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Comentarios al libro

De entidades gubernamentales

La obra recoge ejemplos muy diversos sobre el impacto
que el mundo digital y las tecnologias emergentes pue-
den tener en los procesos de investigacién, ensenanza y
aprendizaje, reforzando los objetivos de desarrollo soste-
nible y potenciando aspectos como el desarrollo de habi-
lidades para el siglo xx1, el impulso de los recursos educa-
tivos abiertos (REA) o la innovacién pedagoégica. Un
buen punto de partida para el desarrollo de futuras inves-
tigaciones.

Cristina Valdera Lopez

Centro Nacional de Desarrollo Curricular en Sistemas
no Propietarios, organismo dependiente del Ministerio
de Educacion, Cultura y Deporte, Espafia

El libro propone una mirada profunda y prospectiva so-
bre los retos que se vienen afrontando en el aprendizaje
educativo en plena era digital que se viene dando a nivel
global. Lo novedoso del enfoque es que se conjugan ha-
llazgos a partir de herramientas especificas y analisis
prospectivos sobre las nuevas formas de aprender en ple-
no siglo XX

Jorge Mori Valenzuela
Centro para el Andlisis de Politicas Piiblicas
de Educacion Superior (CAPPES), Perti

Es un referente para comprender como las tecnologias
emergentes, como la inteligencia artificial y los entornos
inmersivos, pueden transformar el aprendizaje y la ges-
tién educativa, valoro su enfoque practico e interdiscipli-
nario, que facilita la integracién de competencias esencia-
les en diversos niveles educativos. Este libro invita a las
instituciones a repensar sus modelos, integrando sosteni-
bilidad y tecnologia para una educacién mas significativa.
Pamela Riquelme

Transformacion Digital Educativa,
Universidad Central de Chile



De academia de investigacion

Un libro con un enfoque moderno, actualizado y necesa-
rio para transformar la educacién hacia el segundo tercio
del siglo xxI. Esta obra entrelaza la innovacién, los nue-
vos enfoques pedagdgicos, las competencias claves y el
desarrollo sostenible en la era digital. Ademas, este libro
subraya la importancia de integrar la sostenibilidad en el
aprendizaje, analizar las herramientas digitales que facili-
ten e impulsen la educacion en la era de la IA y promue-
van la inclusién, que sin duda nos apoyara a contribuir al
logro transversal de los ODS.

Julieta Palma Anda
Academia Mexicana de Informdtica, México

De empresas educativas

Esta obra pone el foco en la necesidad de que los docen-
tes estén preparados para enfrentar los nuevos desafios
que supone adaptar la ensenanza tradicional, con el obje-
tivo de elevar la calidad de la formacién mediante el uso
adecuado de herramientas y tecnologias emergentes. Es-
tas, por si solas, no generan el cambio; este se impulsa a
través de las personas que las utilizan de manera efectiva.
Los docentes tenemos esa responsabilidad.

Maria Dolores Rodriguez Gonzilez

Integra, Espafia

Me resulta esperanzador y gratificante saber que el uso de
la tecnologia inmersiva en el contexto educativo respeta 'y
promueve la premisa basica de lo que ha sido la educa-
cién a lo largo de la historia: un proceso eminentemente
humano que permite el crecimiento del individuo me-
diante el aprovechamiento de herramientas existentes en
el contexto y momento historico en que se desarrolle.
jBravo!

Patricia Valenzuela

Education and Human Development Specialist,
Brownsville, TX., EE. UU.



El gran juego para el aprendizaje es la realidad. El grado de
realidad en el diseno, realizacion y evaluacién debe ser un
indicador relevante para una experiencia de aprendizaje.

Javier Poves Paredes
Consultor sénior Independiente, Espafia

De instituciones educativas

Obra comprometida con el objetivo de formar profesio-
nistas, pero sobre todo personas fortalecidas en el auto
aprendizaje activo mediado por tecnologia, sin descuidar
los aspectos y enfoques pedagdgicos pertinentes. Consul-
ta obligada para los docentes: tanto para quienes se ini-
cien o deseen profundizar en la adquisiciéon de conoci-
mientos y habilidades que mejoren sus competencias di-
gitales.

Armando Cervantes Sandoval
Facultad de Estudios Superiores Zaragoza, Universidad
Nacional Auténoma de México (UNAM), México

Horizontes en el aprendizaje vinculado con el desarrollo soste-
nible: Nuevas vias en la era digital ofrece un enfoque inno-
vador al integrar tecnologias emergentes y metodologias
pedagdgicas actuales para abordar los desafios de la edu-
cacién en el contexto del desarrollo sostenible. La obra
destaca por su relevancia y actualidad, aunque algunos
capitulos podrian beneficiarse de mayor profundidad en
su andlisis practico y diferenciacion respecto a trabajos
previos. En general, el balance entre teoria y practica es
adecuado, y su contribucién al campo educativo es nota-
ble, con potencial para generar impacto en la formacién
de competencias digitales y sostenibles.

José Alejandro Martinez S.
Universidad Ean, Colombia

Una compilacién pertinente de investigaciones que abor-
dan soluciones innovadoras para la integracion de tecno-
logias de informacién en la gestién de los procesos de
ensefianza aprendizaje. Al contemplar varios dambitos y
modalidades de educacién, nos prepara para enfrentar
los desafios de la era digital.

Katherine Salvador-Cisneros
Escuela Superior Politécnica del Litoral, Ecuador



Considero que esta obra presenta aportes muy importan-
tes para las actuales discusiones alrededor del futuro de la
educacién; un futuro o futuros posibles que debemos
gestionar desde las IES y que se presentan como inevita-
bles, en donde la apuesta principal es la generacion y ges-
tion de nuevas estrategias que involucren tecnologias,
metodologias y nuevos enfoques que respondan a las ne-
cesidades actuales para un mundo sostenible y en colabo-
racion.

Cielo Mancera

Direccion de Educacion Digital,

Universidad del Rosario, Colombia

La obra aborda los desafios de las nuevas tecnologias en
un contexto digital, resulta profundamente estimulante y
constituye un verdadero tesoro de sugerencias e interpela-
ciones sobre la educaciéon de las futuras generaciones,
con la riqueza anadida de su interdisciplinariedad. Ha
sido para mi un verdadero descubrimiento y una apuesta
transformadora, cuya lectura recomiendo a todos aque-
llas personas que consideran la educacion como un po-
deroso instrumento transformador que aspira a una so-
ciedad mas justa, solidaria e integral, donde el ser huma-
no sea el auténtico protagonista, capaz de plantearse
interrogantes y trascender de si mismo, en sus distintas
etapas de aprendizaje.

Miguel Angel Motis Dolader
Universidad San Jorge de Zaragoza, Espafia
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Prologo

MARIA SOLEDAD RAMiREZ MONTOYA
GENARO ZAVALA ENRiQUEZ
ANTONIO MARTINEZ ARBOLEDA
MIGUEL ANGEL MONTOYA BAYARDO

La velocidad de los cambios en el principio del nuevo siglo nos
obliga a detenernos por un momento y tratar de analizar la reali-
dad desde diversas miradas que abarquen todos los aspectos que
conforman la realidad. Las formas de educar a la luz de las tec-
nologias emergentes y la construccién de los nuevos imaginarios
nos demandan a repensar y disenar ambientes de aprendizaje
que se ajusten a las necesidades del mundo actual. La innova-
cion debe ser concebida como una practica constante asi como
la investigacién debe dar cuenta de nuestras practicas y la inter-
disciplinariedad la perspectiva para analizar diversos contextos.

En un contexto global marcado por la acelerada transforma-
cién tecnolégica y los desafios ambientales, econdmicos, y socia-
les, el presente libro surge como una contribuciéon oportuna
y diversa para repensar el papel de la educacion en el logro de
un desarrollo sostenible. Es asi como se invit6 a la comunidad
académica a participar en un Bootcamp para compartir diversas
perspectivas y retos en la investigacion de la educacién en la
frontera del conocimiento; incrementar las capacidades de inves-
tigacion incorporando nuevo conocimiento y experiencias, asi
como crear redes interdisciplinarias y abiertas para construir so-
luciones que hagan frente a los retos y necesidades integrales de
la sociedad (figura 1).

Esta obra es uno de los resultados del Bootcamp, donde los
participantes cocrearon soluciones a través de analisis y experien-
cias basadas en investigacion. El libro retine diez capitulos cuida-
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Bootcamp

"Construyendo juntos el futuro de la educacion:
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ciencia abierta"
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Figura 1. Pagina web: https://www.research4challenges.world/future-education-
bootcamp

dosamente seleccionados y actia como punta de lanza en la dis-
cusion sobre como las tecnologias emergentes y el desarrollo de
competencias transversales pueden y deben integrarse en el am-
bito educativo para enfrentarse a los retos de un futuro en el que
se requiere mas investigacion, educacion y apertura.

Tres vias son las que agrupan los capitulos en el marco de la
era digital.

La primera via del libro se centra en la Innovacion pedagdgica
para escenarios sostenibles. A través de cuatro capitulos, se explo-
ran estrategias y recursos educativos abiertos para generar nuevas
posibilidades para la formacion. Las aportaciones proporcionan
herramientas y enfoques diversos que comparten el objetivo co-
mun de transformar y mejorar la educacién, haciéndola mas ac-
cesible, personalizada y eficaz. En todo caso, los autores nos pro-
ponen rutas que nos permiten imaginar una educacion mas am-
biciosa que aprovecha las oportunidades de la tecnologia para
resolver antiguos y nuevos problemas.

El primer capitulo analiza el uso de Minecraft como una he-
rramienta de aprendizaje basada en juegos. Este capitulo destaca
cémo un entorno de juego popular puede convertirse en un es-
pacio para el desarrollo de habilidades como la creatividad, la
colaboracion y el pensamiento critico, demostrando que los vi-
deojuegos pueden ser mucho mas que entretenimiento, actuan-
do como catalizadores del aprendizaje.

16 | Horizontes en el aprendizaje vinculado con el desarrollo sostenible
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El segundo capitulo profundiza en el metaverso y su impacto
en la creacion de conexiones profesionales y en la practica de
habilidades blandas. A través del estudio de un caso en el Tecno-
légico de Monterrey, se demuestra como los entornos virtuales
inmersivos no solo mejoran la interaccion social y educativa,
sino que también fomentan habilidades esenciales para el desa-
rrollo profesional en un mundo cada vez mas digital.

El tercer capitulo introduce el uso de podcasts en la ensenanza
de documentacién, presentindose como una herramienta edu-
cativa flexible y accesible, que permite a los estudiantes acceder a
contenidos educativos de manera auténoma y personalizada,
potenciando su capacidad de analisis y comprensién.

La seccién se cierra con un cuarto capitulo que aborda los re-
cursos educativos abiertos (REA) como innovacién para trans-
formar ambientes de aprendizaje. Se comparte el resultado de
una experiencia de formacion en linea de un curso enfocado a la
creacion de REA con enfoque STEAM y 3D, desarrollando com-
petencias digitales, integrando pedagogias emergentes y aportan-
do a las recomendaciones de la Unesco sobre los REA y los obje-
tivos de desarrollo sostenible (ODS) 4 y 5 de la Agenda 2030.

La segunda via del libro es abordada en Fusionando inteligencia
artificial con educacion para el desarrollo sostenible. De esta forma se
ubican aportaciones de estrategias y herramientas para el si-
glo xx1, como la IA para preparar a los estudiantes para los desa-
fios del futuro. Esta secciéon complementa la primera al destacar
la necesidad de desarrollar habilidades que, apoyandose en la
tecnologia, permitan a los individuos afrontar y resolver proble-
mas complejos de manera efectiva.

Es asi como el quinto capitulo examina las herramientas tecno-
l6gicas para la investigacion, especificamente el uso del Internet
Latent Corpus. Este capitulo ofrece de forma provocativa una vi-
sion sobre como los datos latentes en la web pueden ser una fuen-
te valiosa para investigaciones educativas, superando las limitacio-
nes tradicionales de los estudios basados en muestras limitadas.

El sexto capitulo explora el impacto de los algoritmos de re-
comendacion en la educacién en linea, destacando cémo estos
pueden personalizar la experiencia de aprendizaje y adaptarla a
las necesidades individuales de los estudiantes, lo que representa
un avance significativo hacia una educacién mas inclusiva y efi-
ciente.
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Finalmente, el séptimo capitulo aborda el disefio de prompts
para la IA en el contexto de investigacién, subrayando la impor-
tancia de integrar la inteligencia artificial de manera ética y res-
ponsable, pero también efectiva para que actiie como una herra-
mienta de apoyo, en este caso usando como ejemplo la revision
sistematica.

La tercera via nos presenta Habilidades del futuro en el aprendi-
zaje digital. Con invitaciones para promover la Sostenibilidad a
través de disenos educativos innovadores. A través de esta sec-
cién se presentan estudios que exploran nuevas formas de inte-
grar la tecnologia en la educacién para abordar retos futuros, es-
pecificamente en el contexto del desarrollo sostenible, con la in-
tencién de promover saberes de alto nivel y compromiso con la
sociedad.

El octavo capitulo sugiere una reconceptualizacion de la auto-
rregulacion del aprendizaje en estudiantes universitarios, desta-
cando como las estrategias de autorregulaciéon han evolucionado
en el contexto contemporaneo, donde la tecnologia y la interac-
cién social juegan un papel fundamental en el aprendizaje inde-
pendiente y continuo.

El noveno capitulo presenta la metodologia Escuelas para el
Futuro, disefiada para desarrollar competencias transversales en
la educacion primaria, como el pensamiento complejo. Este ca-
pitulo subraya la importancia de fomentar habilidades cogniti-
vas desde una edad temprana, asegurando que los estudiantes
estén mejor preparados para los retos académicos y profesiona-
les futuros.

El dltimo capitulo de la obra se centra en el desarrollo de
competencias digitales en el ambito universitario, mostrando
cémo la actualizacién de féormulas de evaluacion de estas com-
petencias, ajustindose a marcos internacionalmente reconoci-
dos, es fundamental para la transformacion educativa en la era
digital.

En conjunto, esta obra va mas alld de ser una simple recopila-
cion de estudios académicos. Es una invitacién a reflexionar so-
bre el futuro de la educacion y su papel en la construccion de un
mundo sostenible. La diversidad de enfoques, metodologias y
niveles de profundizacién presentados en estos capitulos refleja
la complejidad y la riqueza del panorama educativo actual. Este
libro se convierte asi en un catalizador para ideas emergentes
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que puedan inspirar proyectos transformadores, acercando a la
comunidad académica y educativa a los debates educativos y a
la busqueda abierta y colaborativa de soluciones innovadoras
que respondan a las necesidades del siglo xxI. Queda con esta
obra una invitacion para seguir explorando horizontes para fo-
mentar aprendizajes vinculados con el desarrollo sostenible.
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VIA 1. INNOVACION PEDAGOGICA PARA
ESCENARIOS SOSTENIBLES
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Minecraft, herramienta de aprendizaje
basado en juegos: analisis del impacto
en el desarrollo del pensamiento critico
y creativo en la resolucion de retos
objetivos de desarrollo sostenible (ODS)

MARIA ELOiSA PEREZ-GONZALEZ
EGADE Business School, Tecnoldgico de Monterrey, México
eloisa.perez@tec.mx

JAIRO ALONSO OROZCO TRIANA
EGADE Business School, Tecnoldgico de Monterrey, México
jairo.orozco@tec.mx

MYRIAM VILLARREAL RODRIGUEZ

Vicerrectoria de Innovacion Educativa y Normatividad Académica,
Tecnoldgico de Monterrey, México

mvillarreal @tec.mx

MIGUEL ABRAJAN MORALES
MasQuelearning, Espafia
mabrajan@masquelearning.com

El juego es la forma mds elevada de la investigacion.
Albert Einstein

Los videojuegos son una herramienta innovadora que permite la
creacién de entornos educativos inmersivos, interactivos y ladi-
cos adaptados a las necesidades de las nuevas generaciones. En
esta investigacion se analizo el uso de Minecraft como herra-
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mienta de apoyo en el proceso de pensamiento critico y creativo
realizado por alumnos de posgrado de la Escuela de Graduados
en Administracion y Direcciéon de Empresas (EGADE Business
School) del Tecnolégico de Monterrey durante la implementa-
cion de dos experiencias académicas. El objetivo fue dar solu-
cién a desafios alineados a los objetivos de desarrollo sostenible
(ODS). En el disefio de ambas experiencias se aplicaron: apren-
dizaje basado en juegos, design thinkingy challenge based-learning,
bajo el método de diseno concurrente. Con encuestas se evalua-
ron las variables: aprendizaje, innovacion, metodologia y viven-
cia. Los hallazgos detectados fueron: a) la necesidad de generar
mayor capacitacién a los estudiantes y docentes; b) la posibili-
dad de integrar la experiencia en una asignatura transversal y dis-
ciplinar, y ¢) la utilidad de Minecraft como un entorno de apren-
dizaje para el desarrollo de habilidades desde el ambito educati-
vo. El valor diferencial de este estudio incluye el analisis de
ambas experiencias bajo un marco transdisciplinario y la identi-
ficacion de la estimulacion creativa a partir de la libertad de
construccion de conversaciones significativas.

1. Introduccion

La educacion se encuentra en una fase critica, pero a la vez reta-
dora, dado que las generaciones futuras se enfrentaran a un mun-
do imprevisible, caracterizado por problemas globales comple-
jos y una urgencia imperante de soluciones sostenibles. En este
contexto, surge una pregunta ineludible: ;como se puede prepa-
rar a los estudiantes para desafiar el statu quo y convertirlos en li-
deres capaces de impulsar la transformacion de los negocios y
lograr un impacto positivo en la sociedad? (Carvalho et al., 2022)

Asi, resulta necesario repensar la forma de ensefar y buscar
nuevas estrategias que contribuyan a la formacién de profesio-
nales capaces de abordar los desafios de nuestra sociedad actual
y futura. En este contexto, la gamificacion se ha convertido en
una estrategia cada vez mas utilizada en la educacién en nego-
cios para mejorar los procesos de aprendizaje y ensefianza y co-
nectar a los estudiantes con el mundo real (Goi, 2023). Adicio-
nalmente, se ha demostrado el impacto positivo que tiene para
generar soluciones a problemadticas globales a través del aprendi-
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zaje social y emocional (Yanuarto et al., 2023; Chellaswamy
etal., 2021)).

En la dltima década, el uso del videojuego se ha convertido
en tema de investigaciéon para demostrar la relevancia significati-
va en el desarrollo de competencias, como el pensamiento crea-
tivo (Mercier y Lubart, 2022).

En EGADE, durante el periodo académico 2022-2023 se reali-
zaron dos pilotos de implementacién de experiencias de apren-
dizaje con un enfoque innovador con la finalidad de contribuir
al desarrollo de competencias clave en los estudiantes de posgra-
do. El objetivo fue reformular el enfoque tradicional de las ac-
ciones formativas en aula, y se tomé como base un marco trans-
disciplinario de multiexperiencias de aprendizaje activo (Trigos
y Pérez-Gonzalez, 2023) aplicando en dos experiencias académi-
cas design thinking como metodologia para estructurar el pensa-
miento de un proyecto, el videojuego Minecraft como herra-
mienta constructivista no lineal y la aplicacién con challenge
based-learning para el diseno del reto creativo. A continuacién, se
presenta el marco teérico, se detalla el método incluyendo con-
texto; instrumentos utilizados, y analisis de datos y, finalmente,
se presentan los resultados y la discusion sobre el impacto de
utilizar Minecraft como herramienta para el desarrollo de com-
petencias como el pensamiento critico y creatividad.

2. Marco teorico

2.1. Ambientes constructivistas para el desarrollo
del pensamiento critico y creativo

El aprendizaje activo se considera actualmente relevante como es-
trategia para el desarrollo de competencias como el pensamiento
critico y creativo. En este, el aprendizaje sucede como un acto de
construccion, no solo de recepcién de conocimientos de forma
pasiva (Pérez-Gonzalez y Ramirez-Montoya, 2019). Es importan-
te considerar que los habitos de consumo de contenidos han te-
nido un cambio sustancial (Torres Toukoumidis et al., 2018), lo
cual obliga a replantear las estrategias de ensefianza, ya que las
tradicionales no estan resultando efectivas (Arghode et al., 2017).
Hoy en dia existen técnicas de aprendizaje no tradicionales que
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estimulan la creatividad y la curiosidad, generando un mayor gra-
do de involucramiento en las actividades en el aula (Safapour
et al., 2019). Considerando lo anterior, para el disefio de las ex-
periencias académicas presentadas, en esta investigacion se apli-
caron el aprendizaje basado en juegos, design thinkingy challenge
based learning. A continuacién, se describe cada una de ellas.

Piaget reconocid el juego como una estrategia relevante para
alcanzar soluciones a través de reproducir situaciones conflictivas
de la vida real simuladas, ya sea de forma fisica o digital, en el que
se definen reglas y obteniendo un resultado cuantificable (Sousa
y Costa, 2018). Los juegos basados en plataformas digitales son
utilizados como una actividad para el entretenimiento (Torres
Toukoumidis et al., 2018), aunque cada vez mas los aplican en la
educacion nivel superior, debido a que la generacion actual de
estudiantes tiene expectativas de que sucedan cambios en los esti-
los de ensefianza y en el tipo de actividades en el aula (Arghode,
Brieger y McLean, 2017). Se disefia bajo un objetivo educativo
particular (Nadolny et al., 2020), con la posibilidad de desarrollar
una competencia o habilidad y su aplicacion es por medio de si-
muladores, software o videojuegos (Carbonell et al., 2021).

El desgin thinking es un enfoque innovador aplicado en equi-
pos multidisciplinarios para generar nuevos productos, servicios
o experiencias (Lor, 2017) y dar respuesta a problematicas reales
en el mundo de los negocios. Dada su capacidad para fomentar
la creatividad y la innovacién, en los tltimos anos ha sido utiliza-
do como una herramienta de aprendizaje contempordnea (Gozde
Ceviker-Cinar y Demirbag-Kaplan, 2017) en diferentes discipli-
nas y niveles educativos y se usa en las escuelas de negocio para
desarrollar las habilidades del siglo xx1 (Lor, 2017), como la reso-
luciéon de problemas, el pensamiento critico y el analisis, asi
como la creatividad (Foro Econémico Mundial, 2020).

El challenge-based learning tiene su origen en el aprendizaje ex-
periencial e involucra de forma activa a los estudiantes en la re-
solucion de problemas relevantes, en un contexto del mundo
real y busca generar soluciones innovadoras. Se integran en el
diseno diferentes elementos como el uso de tecnologia, el apren-
dizaje autodirigido y el trabajo en equipo; el objetivo es hacer
significativo el aprendizaje desde la practica y la reflexién critica
de los problemas a los que dan respuesta (Portuguez Castro y
Goémez Zermenio, 2020).
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2.2. Minecraft, un juego en formato digital

El uso del videojuego (Sousa y Costa, 2018) y, especificamente,
el de los juegos en linea (Cheng, 2021), ha adquirido una im-
portancia cada dia mas relevante en la vida de las personas y se
ha convertido en una herramienta de entretenimiento muy po-
pular a nivel mundial entre los jovenes. Uno de estos juegos es la
plataforma educativa Minecraft, utilizada en bloques como en-
samblaje con formas tridimensionales y por lo general se com-
para con un LEGO digital. Es considerada como una herramien-
ta para el desarrollo del pensamiento critico y creativo, ya que
fue disenada con un enfoque abierto hacia la construcciéon y con
énfasis en el trabajo colaborativo, lo que estimula el pensamien-
to divergente entre los estudiantes. Este pensamiento se caracte-
riza por ampliar el espectro de posibles soluciones a problemas,
orientdndose a que los estudiantes experimenten y a que les per-
mita tener un espacio para la generacién de ideas, las cuales pue-
den ser transformadas en valor para dar una solucién no tradi-
cional (Andersen y Rustad, 2022; Carbonell et al., 2021; Fan
Lane y Delialioglu, 2022).

2.3. Disefio transdisciplinario de multiexperiencias

Hoy en dia, en el aula se presentan nuevos desafios que deman-
dan la atencién de docentes para un replanteamiento del disefio
de sus clases. Uno de los retos es cd&mo motivar a los estudiantes
y captar su atencion para el aprendizaje. Trigos y Pérez-Gonzalez
(2023) plantean un marco transdisciplinario que facilita la inte-
gracion de multiexperiencias de aprendizaje activo en el aula
con el fin de dar respuesta a las necesidades actuales en el ambi-
to educativo. Este marco presenta cuatro fases que se utilizaron
para disenar las experiencias de este estudio.

3. Método

3.1. Contexto del estudio

En esta investigacion se buscé analizar en dos experiencias el im-
pacto del uso del Minecraft como herramienta de aprendizaje
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basado en juegos para el desarrollo creativo en la definicion de
propuestas para dar solucion a retos.

3.1.1. Experiencia 1: Impact challenge by OXXO

Actividad extraacadémica en formato virtual en la cual participa-
ron voluntariamente 12 estudiantes de los diversos programas
ofrecidos en Monterrey, Santa Fe, Guadalajara y en modalidad
en linea. En esta actividad se conformaron ocho equipos para
resolver de forma creativa un reto real basado en tres ODS de la
Agenda 2023 y codisefiado con la cadena comercial OXXO, em-
presa mexicana propietaria de tiendas de conveniencia a nivel
nacional e internacional. Las técnicas utilizadas fueron change
based-learning, design thinking y el uso del videojuego Minecraft
como herramienta constructivista inmersiva.

Durante dos semanas, los equipos se organizaron para trabajar
en cada una de las fases metodolégicas del design thinking; en el
desarrollo del prototipo se utilizé Minecraft para construir la solu-
cion de forma creativa y presentar su pitch de propuesta de valor al
jurado. En el equipo de disefio participaron facilitadores del reto,
mentores y un jurado conformado por profesores de EGADE y
directivos de la empresa OXXO, cuya responsabilidad era evaluar
el trabajo de los equipos con base en un sistema de valoracion.

3.1.2. Experiencia 2: curso Mentalidad emprendedora

El curso se impartio en formato presencial en el campus San Pe-
dro; el objetivo fue desarrollar en los estudiantes la capacidad de
emprender cultivando su potencial creativo, para cambiar la for-
ma de proponer soluciones a problemas inherentes a la socie-
dad. En el segundo de tres bloques los estudiantes en equipo tu-
vieron como reto el desarrollo de una propuesta de valor de un
proyecto de emprendimiento, desde una postura del pensamien-
to en diseno. En este bloque se utilizaron el design thinking y
Minecraft como espacio digital para la construccion de la pro-
puesta de emprendimiento.

3.2. Disefio metodologico
En ambas experiencias se emple6 el método mixto con un diseno

concurrente (Gallardo, 2017), lo cual implica la recoleccién y
analisis de los datos cuantitativos y cualitativos en una misma
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fase. Para obtener los datos, se aplicé a los participantes una en-
cuesta electronica con escala de Likert. La poblacién estuvo inte-
grada por estudiantes de posgrado en EGADE. En la experiencia 1
participaron 12 estudiantes y en la experiencia 2, 27 estudiantes.
Para la recoleccion de datos, se utilizoé una encuesta electroni-
ca con escala de Likert, con preguntas de opcién mdltiple y
abiertas. Este instrumento se aplico a los estudiantes al concluir
la experiencia, con el fin de conocer su vivencia y obtener retroa-
limentacion oportuna. El proceso de analisis de datos se llevo a
cabo cuidando la confidencialidad de los participantes al reali-
zar encuestas anoénimas. De igual forma, en la difusién del cono-
cimiento se respeta la confidencialidad de los participantes.

4. Resultados

A continuacién, se muestran los resultados obtenidos por los es-
tudiantes participantes en las actividades. Las opciones de res-
puestas se presentan en una escala de Likert, donde 1 es poco
satisfactorio y 5 muy satisfactorio.

4.1. Experiencia 1

Resultados sobre la experiencia de aprendizaje

El 100% de los estudiantes consider6 que la metodologia de
design thinking fue una herramienta efectiva para abordar y dar
solucién a problemas reales relacionados con las ODS (figura 1).
El 41,7 % consideré que la duracién de la actividad/desafio fue
adecuada (figura 2).

@5
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Figura 1. Experiencia de aprendizaje Figura 2. Duracion de actividad
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Resultados sobre la innovacion y el uso del Minecraft

El 83 % considerd que la actividad fue innovadora e interesante,
mientras que el 17 % consider6 que no lo fue (figura 3). De la
misma manera, casi el 67 % de los estudiantes considera que el
uso de Minecraft resulté adecuado para la actividad; no asi el
16,7 %, que argument6 que Minecraft los distraia del objetivo de
la actividad (figura 4).

®5 @5
o2 o4
16.7% 2
e1
16.7%
Figura 3. La actividad es innovadora Figura 4. El uso de Minecraft es ade-

cuado

Resultados sobre el desarrollo de pensamiento critico

y creativo

El 75% de los estudiantes considera que esta experiencia permi-
te el desarrollo del pensamiento critico y creativo (figura 5) y
mas del 83 % considera que fomenta las habilidades sociales y el
trabajo colaborativo (figura 6).

®5
@4
®3
e

16.7%

66.7%

Figura 5. Pensamiento critico y crea-  Figura 6. Desarrollo de habilidades
tivo
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4.2. Experiencia 2

Resultados con relacion a la experiencia de aprendizaje

La figura 7 muestra que el 56 % de los estudiantes considera la
actividad interesante e innovadora, mientras que el 18 % consi-
dera que no lo es. En esta misma linea, los estudiantes encuesta-
dos consideran en un 44 % que el diseno de la actividad es atrac-
tivo e innovador frente a un 19 % que percibe el disefio como
algo poco innovador (figura 8).

[ ]
u2
u3
m4
u5

Figura 7. Experiencia de aprendizaje Figura 8. Disefio de actividades

Con relacion a las impresiones de los estudiantes en cuanto a
la experiencia de la actividad, la figura 9 indica que el 48 % res-
pondieron que la actividad le aporta a la adquisicién o reforza-
miento del contenido del tema. Sobre este tema, el 30% no esta
muy seguro de que la actividad aporte, y el 22 % considera que
la actividad le aporta poco a nada al contenido del tema.

Figura 9. La actividad permite adquirir
o reforzar el contenido del tema
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Resultados con relacion al uso de Minecraft

Adicionalmente, se hicieron preguntas acerca de lo relevante del
uso de mecdnica de juegos (uso de Minecraft) para esta actividad
y sobre su experiencia en general. En ese sentido, el 45% consi-
dera que es satisfactorio este recurso. Sin embargo, un porcentaje
importante no lo considera asi (figura 10). Ademds, el 67 % con-
sidera que este tipo de recursos hacen dinamicas y divertidas las
clases (figura 11).
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Figura 10. ¢El uso de recursos con  Figura 11. ¢Este tipo de recursos ha-
mecanica de juego es adecuado para  cen dinamica y divertida la actividad?
esta actividad?

5. Discusion

Los avances tecnologicos estan obligando a una reevaluacién de
incorporar experiencias de aprendizaje digitales, flexibles y con
mayor profundidad, y esto se ha convertido en un reto para las
instituciones educativas (Akour y Alenezi, 2022). Por ello, toma
relevancia esta investigacion al incorporar el uso de Minecraft en
el diseno de las experiencias académicas de alumnos del posgra-
do. Para analizar ambas experiencias, se realizaron dos acciones:

1. El rediseno de las experiencias aplicando un marco transdisci-
plinario (tabla 1)
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Tabla 1. Redisefio de las experiencias aplicando un marco transdisciplina-
rio de multiexperiencias de aprendizaje activo

Marco
transdisciplinario

Experiencia 1

Experiencia 2

Fase 1: Seleccion
del tema

El reto fue presentado por Oxxo
basado en los ODS para una expe-
riencia extraacadémica voluntaria,
con la finalidad de fomentar la
conciencia en temas de impacto
social.

El tema de la clase fue desarrollo
de prototipos y el area de oportu-
nidad se enfocd en mejorar el pro-
ceso creativo de los alumnos.

Fase 2: Construccion
del equipo.

El equipo disefiador fue del area de
Innovacién Educativa de EGADE.

El equipo disefiador fue del area de
Innovacién Educativa de EGADE.

Fase 3: Redisefio
de la experiencia.

Esta fue una experiencia nueva en
la que se incorpor¢ el challenge
based-learning, design thinking,
aprendizaje basado en juegos y el
uso de Minecraft para potenciar el
pensamiento creativo.

En esta clase se presentaban de
forma tradicional los proyectos de
los alumnos y con este redisefio se
utilizé la herramienta Minecraft
integrada en el design thinking
para reforzarlo y mejorar la solu-
cion.

Fase 4. Pruebas

Se realiz6 una prueba técnica al
inicio y en la implementacion se
brindaron sesiones de mentoria y
se aplico una encuesta al cierre de
la experiencia. Los participantes
presentaron de forma creativa a
través del ambiente Minecraft las
soluciones al reto ante un jurado.

Se realiz6 un piloto previo a la cla-
sey en la implementacion se hizo
sesion de onboarding al uso de la
herramienta. Se aplicd encuesta de
evaluacion al final. Los alumnos
hicieron una coevaluacién de los
proyectos presentados.

2. El analisis de los resultados con los participantes para conocer
su percepcion del elemento experiencial de estas actividades,
dado que, por lo general, sus clases se imparten de forma tradi-
cional. La discusion se centré en tres aspectos:

e El diseno, al integrarlo en un contenido académico el valor
del Minecraft, fue diferente en cada una de las experiencias.
Sin embargo, uno de los aspectos que mas se resaltan en am-
bas experiencias fueron los relacionados con la mejora en el
trabajo colaborativo y la integracién con los companeros de
equipo y de clase, ya que, ademas, se desarrollan las habilida-
des sociales. Se resaltan también las valoraciones que hacen
al desarrollo del pensamiento critico y al desafio que afrontan
durante el reto para generar nuevas posibilidades. Estas habi-
lidades son sumamente importantes en el campo laboral y
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forman parte de las competencias a desarrollar en los estu-
diantes.

e Es importante sefialar que la experiencia 1 fue una actividad
voluntaria y la experiencia 2 fue dentro de un curso, es decir,
no voluntaria. Esta diferencia hace que aquellos que tomaron
el curso de manera no voluntaria expresan algunas preocupa-
ciones, tales como la complejidad, la necesidad de aprender a
programar en Minecraft raipidamente o la dificultad para se-
guir las instrucciones en el uso del videojuego. Teniendo en
cuenta este elemento, se debe fortalecer la participacién de
mentores para que el aterrizaje al uso de la herramienta sea
suave y que el esfuerzo se dedique a pensar creativamente
en su uso.

e Este capitulo presenta los resultados de estas experiencias, los
cuales contribuyen a reforzar la literatura relacionada con
los ambientes de aprendizaje constructivistas a través del jue-
go y videojuegos. Estas estrategias de ensefianza se aplicaron
en respuesta a las necesidades de nuevas formas de ensefianza
requeridas por los estudiantes.

En el marco de la discusién de esta investigacion, los resulta-
dos obtenidos son similares a otros experimentos que muestran
que la implementacion de Minecraft mejora el proceso de ense-
nanza en estudiantes universitarios. En este sentido, Narro
(2022) validé un instrumento aplicado a 50 estudiantes univer-
sitarios, donde también obtuvo resultados que muestran una
mejora en el aprendizaje a través de los videojuegos. De forma
similar, Revilla (2013) encuentra un incremento en la participa-
cién activa del estudiante cuando se utilizan estrategias basadas
en juego como Minecraft.

Adicionalmente, esta investigacion resalta en aspectos tales
como la creacion de ambientes colaborativos de aprendizaje; in-
vestigaciones similares evidencian que los videojuegos pueden
proveer estructuras adecuadas para aprender en entornos mas in-
formales de aprendizaje. Se podria decir que la tecnologia brinda
un acercamiento mayor a las nuevas propuestas de mediacion de
los aprendizajes (Reyes y Quiniones, 2020). En este sentido, en la
investigacion objeto de este articulo, también se realiza frente a
hallazgos que buscan conocer la percepcion sobre las formas de
innovar en el conocimiento de estudiantes de posgrado.
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Finalmente, la investigacion presenta limitaciones. Se podria
tener una muestra mayor de experiencias en el uso, teniendo en
cuenta mas iteraciones donde se puedan encontrar patrones du-
rante varios periodos. Adicionalmente, se podrian vincular estu-
diantes de otras universidades en diferentes contextos sociales,
geograficos y académicos para tener una mayor riqueza en los
resultados. Ademas, el estudio requiere de obtener mayor name-
ro de observaciones que permitan conocer mas en profundidad
los aspectos relacionados con otros indicadores que refuercen el
resultado del aprendizaje.

6. Conclusiones

El objetivo de este capitulo es analizar dos experiencias de apren-
dizaje utilizando acciones de gamificacién, especificamente el
uso de Minecraft. La primera experiencia se traté de un reto real
codisenado con la empresa OXXO y basado en los ODS de la
Agenda 2030. La segunda experiencia se basé en utilizar Mine-
craft junto con otras estrategias de aprendizaje para lograr objeti-
vos de aprendizaje enfocados al desarrollo de habilidades em-
prendedoras. Para las dos experiencias, se utilizé un marco trans-
disciplinario para su disefno y se aplicaron encuestas a los
participantes para conocer su percepcion de las estrategias.

Como resultado, se corrobora que los videojuegos permiten a
los jugadores desarrollar habilidades llamadas soft skills. En este
sentido, las escuelas de negocio se ven en la necesidad de imple-
mentar estrategias diddcticas innovadoras que desafien la educa-
cion tradicional para generar impactos multiplicadores. Este
caso indaga como se puede aprovechar esta herramienta educati-
va y potencializar la transdisciplinariedad integrada en ambien-
tes constructivistas. Adicional a incorporar el uso de videojuegos
como herramienta educativa, este estudio propone integrar en el
diseno de la experiencia académica otras estrategias diddcticas
que permitan de forma transversal el desarrollo de competencias
clave para el futuro de los estudiantes. Una de ellas es el razona-
miento para la complejidad, por lo que se realizé un diseno a
través de un marco transdisciplinario de multiexperiencias de
aprendizaje activo para poder mejorar esta competencia de for-
ma transversal (Trigos y Pérez-Gonzalez, 2023).
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Entre los retos principales, estd el conocimiento de su uso 'y
beneficios por parte de los docentes para poder obtener el maxi-
mo potencial de su entorno natural, que es el entretenimiento y
trasladarlo al entorno educativo desde un enfoque transdiscipli-
nario. Esto permitird incorporar mds y mejores experiencias con
rigor aprovechando el potencial de estas estrategias de apren-
dizaje.

Finalmente, a pesar de que cada vez se disenan actividades
con uso de tecnologia o actividades Itidicas, la investigacion en
este campo de la educacion tiene oportunidades de expandirse y
con varias avenidas por explorar en cuanto al efecto de los video-
juegos (Cole et al., 2023) y el desarrollo de habilidades en el
ambito académico y que son ttiles para el campo empresarial
(Mercier y Lubart, 2022).
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De vez en cuando, una nueva tecnologia, un antiguo
problema y una gran idea se convierten en una innovacion.

Dean Kamen, creador del Segway y el iBOT

El metaverso es el mundo virtual en el que se desarrollan expe-
riencias de aprendizaje inmersivas e interactivas entre estudiantes
y docentes. En esta investigacion se analizé el uso del metaverso
del Tecnolégico de Monterrey en los programas de Educacién
Continua Digital, como plataforma para la creacién de conexio-
nes profesionales y la practica de habilidades blandas entre los
estudiantes de la certificacién de Big Data. El objetivo era dise-
nar, presentar y socializar un caso de uso de Big Data alineado a
los ODS. En el diseno se aplicé: aprendizaje orientado en pro-
yecto, storytelling y gamificacion. Mediante el método cualitativo
se aplicé a los 26 estudiantes de la experiencia un cuestionario
electrénico con escala de Likert, el cual incluia preguntas de op-
cién multiple y abiertas. Se analizaron las variables: presencia
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social, innovacion y conexiones profesionales. Los hallazgos fue-
ron: a) el metaverso facilita el desarrollo de las habilidades blan-
das; b) el metaverso brinda una sensacién de cercania y presen-
cialidad, y c) el uso del metaverso impacta positivamente en los
indicadores del programa. El valor diferencial de este estudio in-
cluye el analisis desde un enfoque de formacion para toda la
vida y la creacion de conexiones a partir de entornos virtuales de
aprendizaje.

1. Introduccion

La educacion digital ha experimentado una transformacién no-
table en las dltimas décadas, pasando de ser una extension de la
ensenanza tradicional a consolidarse como un paradigma peda-
gogico independiente y altamente efectivo. En este contexto, el
surgimiento de tecnologias avanzadas ha propiciado una evolu-
cién constante, ofreciendo una variada gama de recursos, plata-
formas interactivas y oportunidades de aprendizaje personaliza-
do. Esta evolucién educativa ha contribuido significativamente a
mayor accesibilidad, flexibilidad y democratizacion del conoci-
miento, enriqueciendo la experiencia de aprendizaje de estu-
diantes de todas las edades en todo el mundo (Unesco, 2023).

En el Tecnolégico de Monterrey, destacada institucién de
educacion superior en México, la Direccién de Educacion Conti-
nua, en su modalidad digital (ECD), ha sido pionera en la im-
plementacion de programas de formacién y actualizacion profe-
sional en linea. Estos programas, disefiados con estrategias di-
dacticas innovadoras y tecnologias de vanguardia, promueven el
aprendizaje significativo bajo un modelo centrado en el autoa-
prendizaje, reflexion, analisis, interaccion y aplicacion practica
de conocimientos y competencias.

En consonancia con esta vision vanguardista, durante el afio
2022 se integran experiencias inmersivas de aprendizaje en el
metaverso institucional, conocido como Tec Virtual Campus, en
algunos de los programas de educacion continua digita. Este en-
foque innovador tiene como objetivo proporcionar soluciones
formativas que no solo impacten el proceso de aprendizaje del
estudiante, sino que también impulsen el desarrollo de habilida-
des blandas y fomenten la creacion de conexiones profesionales
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entre estudiantes y docentes en un entorno digital en constante
evolucion.

A continuacién, se presenta el marco teérico; posteriormente,
se detalla el método, incluyendo contexto, disenio metodologi-
co, instrumentos y andlisis de datos; y, finalmente, los resultados
y la discusion.

2. Marco teorico

2.1. Formacion para toda la vida

Anteriormente se creia que el aprendizaje estaba limitado al pe-
riodo de educacién formal en la escuela y que, tras finalizar di-
cha etapa, no se tendrian oportunidades para adquirir nuevos
conocimientos y experimentar un crecimiento personal a través
de la formacién. Sin embargo, los multiples cambios en los es-
quemas de aprendizaje han conceptualizado la educacion de di-
versas maneras; hoy en dia cualquier situacion puede ser una va-
liosa oportunidad de aprendizaje significativo, incluso aquellas
que ocurren de manera informal (Ochoa y Balderas, 2021). Bajo
este contexto, formacion para toda la vida se define como:

[...] toda actividad de aprendizaje realizada a lo largo de la vida con
el objetivo de mejorar los conocimientos, las competencias y las ap-
titudes. (Belando Montoro, 2017, p. 221)

La principal diferencia entre los programas de formacién para
toda la vida y los programas de educacion académica es que este
tipo de aprendizaje es completamente voluntario y electivo, el
objetivo es la mejora personal continua y se impulsa a través de
la motivacion del mismo estudiante, que es quien elige las com-
petencias especificas a desarrollar para su propio aprovechamien-
to y crecimiento personal o profesional (Garcia-Bullé, 2019).

2.2. Mundos virtuales e inmersivos (metaversos)
En la actualidad, se esta experimentando una transformacién

impulsada principalmente por los avances tecnoldgicos, lo que
ha propiciado que gradualmente se abran nuevas opciones en
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cuanto a la manera en cémo las personas viven y aprenden (Aya-
laetal, 2020).

En este sentido, a finales del siglo xx surgieron los mundos
virtuales, que son considerados como la forma mads avanzada de
entornos digitales en tres dimensiones (3D); estos emergieron
como respuesta a la necesidad de una mayor cercania e inmer-
sion durante la interaccion sincronica. Estos mundos virtuales
recrean de manera fidedigna el mundo real, permitiendo sumer-
gir a los usuarios en experiencias altamente inmersivas (Farooq
etal., 2022).

2.3. Experiencias inmersivas de aprendizaje

Herrada y Bafos (2018) sefialan que una experiencia de apren-
dizaje es aquella que tiene por objetivo lograr que el estudiante
se convierta en el protagonista de su propio proceso de aprendi-
zaje. Lo anterior se logra por medio de un conjunto de activida-
des y practicas disenadas intencionalmente para desarrollar ha-
bilidades y destrezas que permitan a los estudiantes enfrentarse
a retos y desafios en la vida diaria, y pueden tener lugar en entor-
nos reales, simulados o virtuales. Hoy en dia, estas experiencias
de aprendizaje hacen uso de nuevas pedagogias e integran herra-
mientas innovadoras, como la realidad virtual y los metaversos,
con el fin de enriquecer la vivencia del estudiante y permitirle
alcanzar sus objetivos de aprendizaje (Anacona et al., 2019).

Por su parte, Flores (2023) sugiere que en una experiencia in-
mersiva de aprendizaje los estudiantes deben aprender a interac-
tuar, conectar y colaborar con otros, con quienes quizds no tengan
la oportunidad de relacionarse en el mundo real, debido a la dis-
tancia, las diferencias culturales o de idioma, o simplemente por
la falta de tiempo. En este sentido, el aprendizaje social desempe-
fa un papel de suma importancia en los entornos de aprendizaje
inmersivo, ya que permite a los estudiantes aprovechar la oportu-
nidad de compartir y aprender unos de otros (Ly et al., 2017).

2.4. Presencia social
Gutiérrez y Gallego (2017) concluyen que la presencia social se

caracteriza tanto por el nivel de percepcién que los demas tienen
de una persona como por la forma en que se considera o percibe
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a si misma y las relaciones blandas que se establecen a través de
estas percepciones, como resultado de las interacciones en la co-
municacion mediada con tecnologia.

Dentro de una experiencia inmersiva de aprendizaje, tanto es-
tudiantes como docentes deben experimentar una sensacién cla-
ra de presencia social en el entorno inmersivo, que favorezca
ain mas la interacciéon, comunicacién, participacién y sentido
de pertenencia, disminuyendo las posibilidades de aislamiento
o desercion del estudiante. La presencia social es un factor signi-
ficativo en el aprendizaje, por cuanto incide en la satisfaccion y
en el éxito académico del estudiante (Esteve et al., 2017).

3. Método

3.1. Contexto de estudio

Con la finalidad de ofrecer una vivencia interactiva e inmersiva a
los participantes de la Certificacion en modalidad digital de Big
Data como Estrategia de Negocios, se diseni6 una experiencia de
aprendizaje, que reuni6 en el espacio virtual Tec Virtual Campus
a 26 estudiantes de la certificacion, lo que representd una partici-
pacién mayor del 60% del grupo, ubicados fisicamente en dife-
rentes lugares (México, Ecuador, Colombia, Pert, Chile, EE. UU.
e Italia). La estructura de la experiencia inmersiva dentro del Tec
Virtual Campus considero los siguientes tres momentos: 1) Expo-
sicion de los estudiantes mediante la estrategia de elevator pitch de
un caso de uso de Big Data alineado a los ODS. 2) Interaccion,
reflexion y conexiones profesionales, entre pares y expertos, sobre
la importancia del Big Data en el mundo de los negocios y la es-
trategia de las organizaciones. 3) Celebracion de la «ceremonia
virtual de cierre» en la que se entregan las cartas de participaciéon
y agradecimiento a estudiantes que presentaron proyectos.

Esta experiencia de aprendizaje fue objeto del presente estudio.
De manera especifica, se buscé analizar el impacto que tuvo en la
vivencia del estudiante, con la finalidad de ofrecer una sensacion
de cercania entre los participantes (docentes y estudiantes), favore-
cer la conexion profesional entre pares y expertos e indirectamen-
te, fomentar el desarrollo de habilidades blandas como comunica-
cién, empatia, escucha activa, colaboracion y retroalimentacion.

2. Metaverso

45



3.2. Disefio metodologico

Para esta investigaciéon se emple6 el método cualitativo, el cual
se centra en el estudio de contextos estructurales y situacionales
(Gallardo, 2017). Para la obtencién de los datos, se aplico a los
26 participantes un cuestionario electrénico con escala de Likert
conformado tanto por preguntas de opcion mdltiple como por
preguntas abiertas. Este instrumento se aplicé a los estudiantes
al concluir la experiencia, con el fin de conocer su vivencia y ob-
tener retroalimentacién oportuna. El proceso de analisis de da-
tos se llevo a cabo cuidando la confidencialidad y privacidad de
los estudiantes, incluyendo la recoleccion de informacién a tra-
vés del cuestionario electrénico anénimo, asi como la distribu-
cién y difusion del conocimiento resultante.

4. Resultados

A continuacion, se presentan los resultados de la retroalimenta-
cion que los 26 estudiantes de la sesién inmersiva compartieron
al contestar el cuestionario al finalizar la experiencia. Las opcio-
nes de respuestas se presentan de acuerdo con una escala de
Likert, donde 1 es poco satisfactorio y 5 muy satisfactorio.

El 96 % de los estudiantes consideré que la experiencia dentro
del Tec Virtual Campus fue entre muy satisfactoria (5) y satisfacto-
ria (4) (figura 1). De igual manera, el 92 % de los estudiantes con-
sider6 que la metodologia elevator pitch y mesas de didlogo fueron
efectivas para compartir y socializar con los companeros y exper-
tos (figura 2). Por otro lado, mas del 92 % de los estudiantes con-
sider6 que la actividad dentro del Tec Virtual Campus result6 in-
novadora (figura 3) y favorecio la sensacion de cercania con com-
paneros, tutores y expertos (figura 4). El 92% de los estudiantes
consider6 que llevar a cabo este tipo de actividades en el Tec Vir-
tual Campus permite la interaccién y participacion activa durante
la sesion (figura 5), y un 84 % considera que realizar la actividad
en dicho metaverso promueve las conexiones profesionales (figu-
ra 6). Por dltimo, el 96 % de los estudiantes consider6 que hacer
este tipo de actividades en el Tec Virtual Campus favorecio la prac-
tica de habilidades blandas, como son la comunicacién, empatia,
escucha activa, colaboracién y/o retroalimentacion (figura 7).
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Figura 1. Mi experiencia en el Tec Vir-
tual Campus es satisfactoria

Figura 2. La metodologia elevator pitch
y mesas de diadlogo fueron efectivas
para compartir y socializar resultados
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Figura 3. Realizar la actividad en Tec
Virtual Campus resulté innovadora

Figura 4. Realizar la actividad dentro
Tec Virtual Campus favorecio la sensa-
cion de cercania
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Figura 5. Realizar este tipo de activi-
dad permite la interaccion y participa-
cion activa

Figura 6. Realizar esta actividad en el
Tec Virtual Campus promovié las cone-
xiones profesionales
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Figura 7. Realizar la actividad en el Tec Virtual Campus
favorecio a la practica de habilidades blandas

5. Discusion

Nyathi (2023) concluye que a medida que la tecnologia evolucio-
na, los docentes buscan constantemente nuevas pedagogias y for-
mas creativas de enriquecer el proceso de ensenanza-aprendizaje.
Esto incluye la adopcién de tecnologias emergentes, como la
realidad virtual y los mundos inmersivos, los cuales permiten in-
crementar la participacion de los estudiantes y mejorar el rendi-
miento académico.

Los resultados de la presente investigaciéon brindan informa-
cién relevante para la mejora continua de las experiencias inmer-
sivas de aprendizaje en los programas de formacién para toda la
vida y la inclusion de este tipo de experiencias en los diferentes
programas digitales. Cabe aclarar que la retroalimentacién que
se obtuvo por parte de los estudiantes representa la percepcién
que ellos tuvieron de su vivencia durante la actividad en el meta-
verso.

Los tres aspectos de discusion son:

1. La sensacion de cercania y presencialidad que brinda este tipo
de experiencias inmersivas en los programas digitales que son
100% en linea es invaluable. Al ser un programa asincrénico
con pocas oportunidades de vivenciar una experiencia inte-
ractiva, colaborativa e inmersiva, este tipo de experiencias per-
mite al estudiante ser reconocido no solo por sus logros aca-
démicos (calificaciones), sino también por sus contribuciones
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al equipo, su manera de comunicarse e interactuar con sus
pares, asi como por su participacion activa en las actividades
dentro del mundo de Tec Virtual Campus. Esto concuerda con
lo que Farooq et al. (2022) afirman sobre que los mundos
virtuales surgieron como respuesta a la necesidad de una ma-
yor cercania durante la interaccién sincréonica, permitiendo
sumergir a los usuarios en experiencias altamente inmersivas.
Asimismo, Esteve et al. (2017) senalan sobre lo significativo
que es la presencia social en el aprendizaje, por cuanto incide
en la satisfaccion y en el éxito académico del estudiante.

. El éxito de este tipo de actividades inmersivas, en las que se
desarrollan habilidades blandas (comunicacion, empatia, es-
cucha activa, colaboracién y retroalimentacién) y se promue-
ven las conexiones profesionales, depende primeramente del
diseno de la experiencia de aprendizaje. Desde la planeacion
se definen los elementos metodologicos de la vivencia, in-
cluyendo tiempos, espacios, dindmicas, entre otros; asi como
de la facilitacién durante la imparticion tanto del docente/
instructor como del equipo de soporte o experiencia, quienes
deben estar capacitados tanto en metodologias activas de
aprendizaje como en el uso de estos entornos virtuales y me-
taversos. Herrada y Banos (2018) afirman que el diseno inten-
cionado de las actividades y practicas que integra una expe-
riencia de aprendizaje tiene el objetivo de promover el desa-
rrollo de habilidades y destrezas. Por otro lado, Flores (2023)
afirma que los docentes deberan capacitarse para educar
usando los entornos inmersivos como el metaverso.

. La integracion de experiencias inmersivas de aprendizaje en
los programas de Educacion Continua Digital ha evidenciado
ser un factor clave para avanzar positivamente en los indica-
dores de eficiencia terminal y recomendabilidad de los pro-
gramas de formacién, esto es, un indice de finalizacion 23
puntos porcentuales arriba del 38 % estandar de programas
digitales y un 15 % arriba del 71 % de recomendabilidad pro-
medio de la industria-educacion (Garcia, 2020; Ortega,
2020). Anacona et al. (2019) sefialan que las experiencias de
aprendizaje inmersivo hacen uso de nuevas pedagogias e in-
tegran herramientas innovadoras con el fin de enriquecer la
vivencia del estudiante y permitirles alcanzar sus objetivos de
aprendizaje.
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Estos resultados son similares a otros experimentos que mues-
tran que la integracién de experiencias de aprendizaje en el me-
taverso permite las conexiones profesionales y el desarrollo de
habilidades blandas en los estudiantes. En este sentido, Kye et al.
(2021) senalan que el metaverso educativo tiene un potencial in-
finito como nuevo espacio de comunicacién social; un mayor
grado de libertad para crear y compartir; y la provisiéon de nuevas
experiencias y alta inmersion a través de la virtualizacion. De la
misma manera, Barrdez-Herrera (2022) indica que el metaverso
ofrece oportunidades para que los estudiantes tengan experien-
cias inmersivas e interactivas, que les permitan mejorar la interac-
cioén social y educativa; asimismo, recomienda capacitar a los do-
centes en tecnologias digitales, con el fin de que pueda imple-
mentarlas en sus clases para ofrecer al estudiante una educacion
actualizada y de calidad. Finalmente, Han y Noh (2021) conclu-
yen que el uso del metaverso en el ambito educativo contribuye
al desarrollo de habilidades blandas, tales como la comunicacién
y el trabajo colaborativo, como se sugiere en el presente estudio.

6. Conclusion

Las aulas virtuales inmersivas, conocidas como metaversos, cons-
tituyen entornos de aprendizaje interactivos y atractivos que no
solo captan la atencion de los estudiantes, sino que también fa-
cilitan la colaboracion y el intercambio de ideas. Estos espacios
eliminan las barreras geograficas, permitiendo a los estudiantes
participar activamente en proyectos conjuntos y aprender unos
de otros. El resultado es un mayor compromiso con el contenido
y las actividades educativas, seglin sefala Sanchez (2022).

La implementacién de aulas virtuales inmersivas para enri-
quecer los programas de formacion continua conlleva una im-
portante responsabilidad por parte de los equipos de disefio y
experiencia en la imparticion de conocimientos. El éxito de estos
entornos depende en gran medida de la calidad de la experiencia
de aprendizaje disenada e implementada conforme a las especi-
ficaciones de cada programa. Al mismo tiempo, representa una
excelente oportunidad para establecer conexiones significativas
con los estudiantes y agregar un toque humano a la educacién
digital.
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No obstante, esta experiencia digital de aprendizaje presenta
desafios significativos. La necesidad de contar con docentes de-
bidamente capacitados en entornos inmersivos es crucial para
maximizar su uso. El diseno, desarrollo y facilitacién de expe-
riencias didacticas innovadoras son esenciales para que los estu-
diantes no solo adquieran conocimientos, sino que también ten-
gan vivencias memorables que contribuyan al logro de sus obje-
tivos de aprendizaje. Ademas, la consolidacién de redes de
contacto y la practica de habilidades blandas son metas clave
que requieren seguimiento por parte del equipo de soporte para
asegurar el pleno aprovechamiento de estas plataformas emer-
gentes.

Las futuras lineas de investigacién se pueden centrar en explo-
rar y comprender:

1. El impacto en el rendimiento académico. Investigar de mane-
ra mas profunda el impacto preciso que tiene el metaverso en
el rendimiento académico de los estudiantes. Analizar como
la inmersion en entornos virtuales afecta la retencién de cono-
cimientos, la participacion activa y la calidad del aprendizaje
en comparacion con métodos educativos mds tradicionales.

2. Las habilidades docentes requeridas. Enfocarse en identificar
y definir las habilidades que los docentes requieren desarro-
llar para aprovechar al maximo el metaverso en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Explorar como la formacién puede
optimizar la integracion de estas herramientas, garantizando
una experiencia educativa enriquecedora y efectiva.

3. El efecto emocional en estudiantes. Profundizar en el efecto
emocional que las experiencias de aprendizaje en el metaver-
so tienen en los estudiantes. Analizar las respuestas emocio-
nales, el nivel de motivacion y la conexién que los alumnos
experimentan al participar en entornos virtuales, contribu-
yendo, asi, a comprender la dimensiéon emocional en este
contexto innovador.

Adicionalmente, la investigaciéon pudiera ampliarse al consi-
derar experiencias inmersivas de otros periodos de imparticion
del mismo programa o de otros programas similares de Educa-
cion Continua Digital que tienen experiencias inmersivas. Asi-
mismo, se pudieran comparar los resultados de experiencias in-

2. Metaverso
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mersivas de programas en diferentes modalidades, con el fin de
valorar el impacto que tiene la inmersién en los ambientes pre-
senciales, virtuales o en linea.

7. Referencias

Anacona, J. D., Milldn, E. E. y Gémez, C. A. (2019). Aplicacién de los
metaversos y la realidad virtual en la ensefianza. Entre Ciencia e In-
genieria, 13(25), 59-67. http://dx.doi.org/10.31908/19098367.4015

Ayala, R., Laurente, C., Escuza, C., Nufiez, L. y Diaz, J. (2020). Mundos
virtuales y el aprendizaje inmersivo en educacion superior. Propdsi-
tos y Representaciones, 8(1), e430. http://dx.doi.org/10.20511/
pyr2020.v8n1.430

Barrdez-Herrera, D. P. (2022). Metaversos en el Contexto de la Educa-
cion Virtual. Revista Tecnologica-Educativa Docentes 2.0, 13(1), 11-19.
https://doi.org/10.37843/rted.v13i1.300

Belando Montoro, M. R. (2017). Aprendizaje a lo largo de la vida. Con-
cepto y componentes. Revista Iberoamericana de Educacion, 75(1),
219-234. https://d0i:10.35362/rie7501255

Esteve-Gonzidlez, V., Gonzdlez Martinez, J., Gisbert Cervera, M. y Cela
Ranilla, J. M. (2017). La presencia social en entornos virtuales 3D:
reflexiones a partir de una experiencia en la Universidad. Pixel-Bit.
Revista De Medios Y Educacion, 50, 137-146. https://recyt.fecyt.es/
index.php/pixel/article/view/61764

Farooq, U., Rabbi, I., Akbar, S., Zia, K. y Ur Rehman, W. (2022). The
impact of design on improved learning in virtual worlds: an experi-
mental study. Multimed Tools Appl, 81, 18033-18051. https://doi.org/
10.1007/s11042-022-12593-w

Flores Galea, L. A. (2023). El Metaverso en la educacion: la escuela in-
mersiva. Revista Digital de ACTA.

Gallardo Echenique, E. E. (2017). Metodologia de la Investigacion: ma-
nual autoformativo interactivo / Eliana Esther Gallardo Echenique.
Universidad Continental.

Garcia, C. (2020, noviembre 12). El 62 % de los estudiantes abando-
nan los grados «online». El Economista. https://www.eleconomista.
es/ecoaula/noticias/10880570/11/20/El-62-de-los-estudiantes-
abandonan-los-grados-online-.html

Garcia-Bullé, S. (2019). ;Qué es lifelong learning y en qué consiste? Obser-
vatorio | Instituto para el Futuro de la Educacién. https://

52 | Horizontes en el aprendizaje vinculado con el desarrollo sostenible


http://dx.doi.org/10.31908/19098367.4015
http://dx.doi.org/10.20511/pyr2020.v8n1.430
http://dx.doi.org/10.20511/pyr2020.v8n1.430
https://doi.org/10.37843/rted.v13i1.300
https://doi:10.35362/rie7501255
https://recyt.fecyt.es/index.php/pixel/article/view/61764
https://recyt.fecyt.es/index.php/pixel/article/view/61764
https://doi.org/10.1007/s11042-022-12593-w
https://doi.org/10.1007/s11042-022-12593-w
https://www.eleconomista.es/ecoaula/noticias/10880570/11/20/El-62-de-los-estudiantes-abandonan-los-grados-online-.html
https://www.eleconomista.es/ecoaula/noticias/10880570/11/20/El-62-de-los-estudiantes-abandonan-los-grados-online-.html
https://www.eleconomista.es/ecoaula/noticias/10880570/11/20/El-62-de-los-estudiantes-abandonan-los-grados-online-.html
https://observatorio.tec.mx/edu-news/aprendizaje-a-lo-largo-de-la-vida-lifelong-learning

observatorio.tec.mx/edu-news/aprendizaje-a-lo-largo-de-la-vida-
lifelong-learning

Gutiérrez-Santiuste, E. y Gallego-Arrufat, M. J. (2017). Presencia social
en un ambiente colaborativo virtual de aprendizaje: andlisis de una
comunidad orientada a la indagacion. Revista mexicana de investiga-
cion educativa, 22(75), 1169-1186. http://www.scielo.org.mx/scielo.
php?script=sci_arttext&pid=S1405-66662017000401169&Ing=es&
tlng=es.

y Noh, Y. (2021). Analyzing Higher Education Instructors’ perception
on Metaverse-based Education. Journal of Digital Contents Society,
22(11), 1793-1806. http://journal.dcs.or.kr/_common/do.php?a=
full&b=12&bidx=2764&aidx=31222

Herrada Valverde, R. I. y Banhos Navarro, R. (2018). Experiencias de
Aprendizaje Cooperativo en Matematicas. Espiral. Cuadernos del pro-
fesorado, 11(23), 99. https://doi.org/10.25115/ecp.v11i23.2131

Kye, B., Han, N., Kim, E., Park, Y. y Jo, S. (2021). Educational applica-
tions of metaverse: possibilities and limitations. J. Educ. Eval. Salud
Prof., 18(32). https://doi.org/10.3352/jeehp.2021.18.32

Ly, S. L. S., Saadé, R. y Morin, D. (2017). Immersive learning: Using a
web-based learning tool in a phd course to enhance the learning
experience. Journal of Information Technology Education: Research, 16,
227-246. http://www.informingscience.org/Publications/3732

Nyathi, M. (2023). Virtual campuses in developing countries: an eva-
luation of the «right connectors» for effective e-learning in higher
education institutions in Zimbabwe. Journal of Research in Innovative
Teaching & Learning, 16(2), 253-267. https://doi.org/10.1108/JRIT-
06-2022-0040

Ochoa Gutiérrez, R. y Balderas Gutiérrez, K. E. (2021). Educacién con-
tinua, educacion permanente y aprendizaje a lo largo de la vida:
coincidencias y divergencias conceptuales. Revista Andina de Educa-
cion, 4(2), 67-73. https://doi.org/10.32719/26312816.2021.4.2.8

Ortega, C. (2020, 30 julio). Métricas NPS por industria. jConoce las
mejores! QuestionPro. https://www.questionpro.com/blog/es/
metricas-nps-por-industria

Sanchez Mendiola, M. (2022). El metaverso: ;la puerta a una nueva era
de educacién digital? Investigacion en Educacion Médica, 11(42), 5-8.
https://doi.org/10.22201/fm.20075057¢.2022.42.22436

Unesco (2023). Informe de seguimiento de la educacion en el mundo 2023:
La tecnologia en la educacion: juna herramienta en términos de quién?
Unesco.

2. Metaverso | 53


https://observatorio.tec.mx/edu-news/aprendizaje-a-lo-largo-de-la-vida-lifelong-learning
https://observatorio.tec.mx/edu-news/aprendizaje-a-lo-largo-de-la-vida-lifelong-learning
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1405-66662017000401169&lng=es&tlng=es
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1405-66662017000401169&lng=es&tlng=es
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1405-66662017000401169&lng=es&tlng=es
http://journal.dcs.or.kr/_common/do.php?a=full&b=12&bidx=2764&aidx=31222
http://journal.dcs.or.kr/_common/do.php?a=full&b=12&bidx=2764&aidx=31222
https://doi.org/10.25115/ecp.v11i23.2131
https://doi.org/10.3352/jeehp.2021.18.32
http://www.informingscience.org/Publications/3732
https://doi.org/10.1108/JRIT-06-2022-0040
https://doi.org/10.1108/JRIT-06-2022-0040
https://doi.org/10.32719/26312816.2021.4.2.8
https://www.questionpro.com/blog/es/metricas-nps-por-industria
https://www.questionpro.com/blog/es/metricas-nps-por-industria
https://doi.org/10.22201/fm.20075057e.2022.42.22436

8. Sobre las autoras

Myriam Villarreal Rodriguez

Directora de Disefio y Arquitectura Pedagégica en la direccién de Inno-
vacion Educativa y Aprendizaje Digital, del Tecnolégico de Monterrey.
Estudio la carrera de Administracién de Empresas y obtuvo los grados
de Maestra en Administracion y Maestra en Educacién por el Tecnolé-
gico de Monterrey. Cuenta con mds de 25 afnos de experiencia en el
ambito del disefio instruccional y desarrollo de contenidos educativos,
ha colaborado en diferentes proyectos relacionados con el diseno, de-
sarrollo e imparticion de cursos en modalidad a distancia, mixta y pre-
sencial tanto para pregrado como posgrado y educacion continua. Ha
participado como ponente en diversos congresos y charlas de tipo webi-
nar relacionados con educacion digital, disefio instruccional e innova-
cion educativa. Ademds, es profesora de cdtedra para la licenciatura en
Innovacién Educativa del Tecnolégico de Monterrey. Ha colaborado
como consultora educativa para diferentes proyectos formativos de
México y América Latina.

Noemi Villarreal Rodriguez

Directora de Educacién Continua Digital en la direccién de Innovacién
Educativa y Aprendizaje Digital, del Tecnolégico de Monterrey. Estudio
la carrera de Administracion de Empresas y obtuvo los grados de Maes-
tra en Educacion con especialidad en Comunicacion y Maestra en Estu-
dios Humanisticos por el Tecnolégico de Monterrey. Cuenta con mas
de veinte anos de experiencia en temas de educacion a distancia para
adultos, ha colaborado en diferentes proyectos relacionados con el di-
sefo e imparticién de cursos en modalidad a distancia, mixta y presen-
cial tanto para pregrado como posgrado y educacién continua. Ha par-
ticipado como ponente en diversos congresos y charlas de tipo webinar
relacionados con educacion continua digital e innovacién educativa.
Es profesora titular de la materia Introduccién a la Administraciéon de
Instituciones Educativas para la Licenciatura en Innovacion Educativa
del Tecnolégico de Monterrey. Ha colaborado como consultora educa-
tiva para diferentes proyectos formativos de México y América Latina.

54 | Horizontes en el aprendizaje vinculado con el desarrollo sostenible



3

Podcasts de actualidad, su uso en
la ensenanza de Documentacion:
analisis de contenido

VicTOR MANUEL PEREZ-MARTINEZ
Universidad San Jorge, Espafa
vmperez@usj.es

Ast, pues, lo «que hay» en el sonido son simbolos de las
afecciones «que hay» en el alma, y la escritura «es simbolo» de
lo «que hay» en el sonido. Y, asi como las letras no son las
mismas para todos, tampoco los sonidos son los mismos.

Aristételes

El podcast es un recurso valido en la educacion al aportar diversi-
dad de competencias digitales al alumnado en el proceso de en-
sefianza. En este estudio se tuvo como objetivos analizar el uso
del podcast como recurso didactico para reforzar competencias
especificas y competencias digitales en el alumnado desde un
enfoque transmedia e identificar la presencia de tematicas rela-
cionadas con los objetivos de desarrollo sostenible (ODS) en los
podcasts. El proyecto se enmarco en el ODS namero cuatro: «Edu-
cacion de calidad». Se analizaron los contenidos de 43 podcasts
realizados en el contexto de un proyecto de innovacion docente
dirigido a estudiantes universitarios matriculados en la asignatu-
ra Documentacién (alumnado de Periodismo, Publicidad y Re-
laciones Publicas, Comunicacién Audiovisual, Traduccion y Co-
municacion Intercultural). Este capitulo aporta argumentos so-
bre cémo el podcast, utilizado como recurso didactico, contribuye
a reflexionar sobre contenidos de interés social al trabajar «temas
de actualidad» y su relaciéon con los ODS. Los resultados, delimi-
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tados a un dmbito de estudio concreto, consideran que el podcast
es una herramienta valida para adquirir competencias y valorar
el alcance de los resultados de aprendizaje: investigacion, anali-
sis critico, manejo de recursos TIC, adecuacién a las nuevas na-
rrativas y divulgacién de contenidos especializados.

1. Introduccion

Las tecnologias de la informacién y de la comunicacién han
aportado a la ensenanza herramientas que han transformado las
metodologias de aprendizaje tradicionales y han contribuido al
surgimiento de metodologias de ensenanza novedosas y activas.
Al margen del desarrollo del software y del hardware, importantes
para el acceso a los recursos digitales, el avance se ha concretado
en nuevas narrativas educativas. Nuevos c6digos y novedosas
formas de contar historias, relatos, ensenar y aprender. Entre es-
tas innovaciones el podcasting es considerado como «una nueva
oportunidad de futuro para la radiodifusiéon» (Rodriguez Luque
et al., 2023, p. 108) pero también como un referente en la ense-
fanza por su potencial como «herramienta educativa» (Linares
Palomar y Ferndndez Manzano, 2023). Es amplia y contrastada
cientificamente la experiencia de la relacion entre la radiodifu-
sion y la ensefianza (Sanchez Espana, 2024); con el podcasting se
abrié una nueva dimensién para renovar las narrativas en un
contexto digital, interactivo y en linea.

El podcasting es un contenido que cuenta cada ano con mads
usuarios en Espana siendo los mads jévenes quienes constituyen
un publico significativo de usuarios seguidores de plataformas
de podcast: en 2023, entre enero y febrero, «el 70 % de los consu-
midores de informacion en linea con edades comprendidas en-
tre los 18 y los 24 anos afirmé haber escuchado algian podcast
durante el mes previo a la realizacién de la encuesta» (Orus,
2023). En 2022, se estrenaron «un total de 263 titulos origina-
les, lo que equivale a cerca de 2.000 horas producidas» (Orts,
2024).

En este contexto del avance de las TIC y del interés hacia los
jovenes el podcast tiene su propio espacio entre las narrativas
emergentes. La construccion de un relato, en el cual convergen
diversidad de medios, encuentra también una posibilidad en el
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contexto de la narrativa transmedia, definida por Jenkins (2010,
p. 944) como:

[...] un proceso donde los elementos que integran una ficcion se
dispersan sistemadticamente a través de multiples canales de entrega
y con el proposito de crear una experiencia de entretenimiento uni-
ficada y coordinada. Idealmente, cada medio hace su propia contri-
bucién tnica al desarrollo de la historia.

El proceso de produccién de un podcast como herramienta
para la ensenanza implica la adquisicion o el refuerzo de compe-
tencias especificas. Abarcan desde las competencias digitales o
tecnolégicas propias del uso de recursos TIC para la produccién,
edicion y emision de los podcasts hasta las competencias perso-
nales vinculadas al trabajo colaborativo y trabajo en red. Trasla-
dar esta metodologia de trabajo a una metodologia de ensefnan-
za contribuye a que los recursos TIC se integren a una linea dis-
cursiva coherente en el relato docente. Es la clave y el enfoque en
esta propuesta multiplataforma y en sintonia con su entorno in-
mediato.

Relacionar los contenidos de una asignatura, a partir del uso
del podcast, en el marco de los objetivos de desarrollo sostenibles
(ODS) y aplicando metodologias activas de aprendizaje no es
novedoso (Pérez-Alaejos, 2022; Terol-Bolinches et al., 2022). Sin
embargo, en este capitulo se recoge la experiencia desde el ambi-
to de titulaciones universitarias de Comunicacién, concretamen-
te en el marco de la asignatura Documentacion, en el uso del po-
dcast ante las tematicas de actualidad y su relaciéon con los ODS.
Con respecto a la actividad docente diseniada, se enmarcé en el
ODS 4: «Educacién de calidad»: entre las competencias profesio-
nales del alumnado participante estd la capacitacion en tecnolo-
gias de la informacién y la comunicacién (TIC) asumiendo que
el uso eficiente y eficaz de las narrativas emergentes en las TIC
contribuird a adquirir «las competencias necesarias, en particular
técnicas y profesionales, para acceder al empleo, al trabajo de-
cente y al emprendimiento».

3. Podcasts de actualidad, su uso en la ensefianza de Documentacion
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2. Marco teorico

La escritura, la pintura o la arquitectura fueron durante milenios
la via para materializar algunos de los anhelos del ser humano,
conservar y compartir sus experiencias, vivencias e inquietudes,
es decir, comunicar ideas y expresar sentimientos. El avance tec-
nolégico que supuso el grabar sonidos para después reproducir-
los fue un hito clave (Flores-Fernandez et al., 2022; Rodriguez
Reséndiz, 2016). El podcast, heredero de estas tecnologias pione-
ras, se posiciona en el contexto de internet. El surgimiento de
aplicaciones informaticas para la edicién de audio y en especial
las posibilidades de la sindicacién abrieron alternativas al pod-
cast. El replanteamiento de la radio como medio en el entorno
en linea también contribuy6 a su avance (Solano Fernandez y
Sanchez Vera, 2010). Investigadores consideran que fue un for-
mato heredero del blog (blogging), el cual evolucioné (podcas-
ting), describiéndolo como un archivo de audio digital que se
puede descargar directamente al ordenador del usuario o al re-
productor multimedia personal (Hargis et al., 2008). Como tér-
mino, el podcast tiene su origen (Hernandez Lopez et al., 2019)
de iPod, dispositivo de Apple lanzado en 2001, y broadcast, del
inglés emision, transmision o programa. Su significado instrumen-
tal: la produccién de contenidos en audio o en video «que per-
miten al usuario descargarlo a su conveniencia» (p. 203). Actual-
mente, la idea del podcast se ha circunscrito al audio, consideran-
dose en el entorno educativo como «un medio didactico que se
basa en la creacion, a partir de un proceso de planificacién di-
dactica, de un archivo de audio» (Garcia-Hernandez et al., 2022,
p. 169).
Otros enfoques vinculados a la docencia lo consideran:

[...] un instrumento de voz utilizado por los docentes para mante-
ner la comunicacién e interaccién con sus estudiantes, sin limita-
ciones de tiempo y espacio. (Borja-Torresano et al., 2020, p. 302)

Como herramienta educativa estd contrastada. Son diversas
las experiencias docentes exitosas realizadas en diferentes niveles
educativos (Garcia-Hernandez et al., 2022; Cardenas Parra y Ra-
mirez Valencia, 2021; Celaya et al., 2020; Borja-Torresano et al.,
2020; Vega Agapito, 2018), entre ellos el universitario (Fox et al.,
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2023; Garcia Lazaro y Martin Nieto, 2021; Terol-Bolinches et al.,
2021; Hernandez Lopez et al., 2019). Hay experiencias sobre el
potencial del uso de podcasts para mejorar la comunicacion oral
y reforzar competencias en la interaccion entre alumnado y pro-
fesorado (Che, 2023). Mencion aparte son las posibilidades del
podcast para la incorporaciéon adecuada del mévil en las practicas
docentes (Moreno Cano y Cifuentes Soto, 2021) como una he-
rramienta de evaluacion alternativa en la ensefianza (Vainieri
et al., 2023; Wakefield et al., 2023), recurso para el desarrollo de
competencias interprofesionales en la formacion docente (Car-
son, 2023; Saripudin et al., 2023).

El conectivismo, como paradigma educativo, es consecuencia
de las posibilidades tecnolégicas de la era digital, el podcast es un
formato oportuno y coherente con las dindmicas comunicacio-
nales de una sociedad hiperconectada. Ademas, hay que consi-
derar que la narrativa transmedia estd siendo ampliamente incor-
porada en la ensefianza y en diversidad de niveles (Gomero
et al., 2023; Meyerhofer-Parra y Gonzalez-Martinez, 2023; Erta-
Majé y Vaquero, 2023; Gomes Pereira y Mendes Gabriel, 2023;
Sdnchez-Caballé y Gonzalez-Martinez, 2023) con sus aciertos,
dificultades y posibilidades.

3. Método

El contexto de la investigacion es un proyecto de innovacién
docente, denominado Historia y relatos para escuchar: podcasts so-
bre temas de actualidad, dirigido a estudiantes universitarios (pri-
mer curso) matriculados en la asignatura Documentacién
(alumnado de las titulaciones de Periodismo, Publicidad y Re-
laciones Publicas, Comunicacion Audiovisual, Traduccion y Co-
municacion Intercultural) con la finalidad de reforzar las com-
petencias especificas de la materia y trabajar las competencias
digitales desde una perspectiva transversal. Uno de los objetivos
fue analizar el uso del podcast como recurso didactico para refor-
zar las competencias especificas de la asignatura Documenta-
cion y las competencias digitales en el alumnado desde un enfo-
que transmedia (transmedia storytelling). El segundo objetivo im-
plicé identificar la presencia de tematicas relacionadas con los
ODS en los podcasts, partiendo de que una de las indicaciones
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para la realizacion era que los podcasts fueran sobre «temas de
actualidad».

Del total de podcasts enviados (56), en este estudio se analiza-
ron 43 podcasts: aquellos que reunian las exigencias minimas
para su evaluacion establecidas en las instrucciones de la activi-
dad. En el estudio de esta practica docente se opto por el andlisis
de contenido. La unidad de recogida de datos y 1a unidad de andlisis
coinciden en este estudio: los podcasts producidos por el alumna-
do (n = 43). Las categorias y variables analizadas corresponden
con los criterios de evaluacion establecidos para los podcasts: ac-
tualidad (relacionada con alguna informacién publicada en me-
dios de comunicacion entre los meses de septiembre a diciembre
de 2022); temdtica, nimero y fuentes documentales académicas
utilizadas, estilo (informativo o analisis), calificacién, relacion
con las metas del ODS.

4. Resultados

Se realizaron 53 podcasts. El 89 % de los podcasts cumplieron con
las exigencias minimas para ser considerados validos en la asig-
natura (n = 43). En el 100 % los contenidos estuvieron relacio-
nados con temas de actualidad: el 57,4 % fueron podcast sobre
eventos ocurridos en el periodo establecido en la actividad (me-
ses de septiembre a diciembre de 2022); el 42,6 % los podcasts
profundizaron en tematicas relacionadas con estos hechos: el
contenido no fue exclusivamente el hecho informativo sino las
tematicas relacionadas con este. El 36,2 % tuvieron un estilo in-
formativo y el 63,8 % un enfoque de andlisis. Sobre las fuentes
documentales utilizadas: el 76,6 % utilizaron de una a tres fuen-
tes académicas; 21,3 % de cuatro a seis fuentes académicas; en el
resto de los podcasts siete o mds fuentes académicas (2,1 %).

Calificaciones. La media de las calificaciones obtenidas en la
actividad del podcast fue de 8,75 puntos. La distribucién de la
muestra aporté como resultado que el mayor porcentaje obtuvo
un notable (66 %), el sobresaliente un 21,3 %. Aprobados, 6,4 %.
Suspensos, 6,4 %. Los temas seleccionados por el alumnado es-
tuvieron vinculados a eventos y hechos informativos ocurridos
en el periodo de estudio (tabla 1).
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Tabla 1. Distribucion de los podcasts segun categorias

Categoria % Categoria %
Deportes 12,8 Publicidad 43
Redes sociales 10,6 Videojuegos 2.1
Cine 8,5 Danza 2.1
Famosos (celebrities) 6,4 El aborto 2,1
Idiomas 6,4 Fascismo 21
FIFA World Cup 2022 6,4 Golpe de estado en Brasil 2.1
Salud mental 6,4 Guerra en Ucrania 2.1
Estereotipos 43 La prostitucion 2.1
Feminismo 43 Musica 2,1
Moda 43 Racismo 2.1
Poscovid 4.3 Sucesos 2.1

Sobre los ODS. El 55,3 % de los podcasts (n = 26) abordaron
temadticas o contenidos relacionados con cuatro de los ODS. El
mas frecuente (34,5 %) fue el objetivo cinco: «lograr la igualdad
entre los géneros y empoderar a todas las mujeres y las ninas»
(figura 1).

1 Objetivo 5: Lograr la igualdad entre los géneros
y empoderar a todas las mujeres y las nifias

[ Objetivo 3: Garantizar una vida sanay promover
el bienestar para todos en todas las edades

[ Objetivo 4: Garantizar una educacion inclusiva,
equitativay de calidad y promover
oportunidades de aprendizaje durante toda la
vida para todos

@ Objetivo 10: Reducir la desigualdad eny entre
los paises

Figura 1. Distribucion de los podcasts seguin el ODS

Un siguiente nivel de andlisis permiti6 identificar las relacio-
nes entre los contenidos de los podcasts con las metas especificas
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de los ODS. El ODS cinco fue el mas frecuente (34,6 %) en el
conjunto de los estudiantes (un total de cuatro ODS). La distri-
bucion de los podcasts segiin cada meta de los ODS reflejo otras
prioridades (tabla 2). El mas frecuente fue la meta 3.4 (ODS 3):
la mayoria de los podcasts se focalizaron en el tema de la salud
mental. El resto de los contenidos se fueron distribuyendo en
otras metas colocando en evidencia el interés social del alumna-
do en temas de gran relevancia social.

5. Discusion

Los podcasts elaborados por el alumnado contribuyeron a refor-
zar las competencias especificas de la asignatura y las competen-
cias digitales desde un enfoque transmedia (transmedia story-
telling). Retomando la definicion de narrativa transmedia (Jen-
kins, 2010, p. 944) concretamos sus caracteristicas en el contexto
educativo: a) un proceso donde los elementos que integran un
contenido educativo se dispersan sistematicamente a través de
multiples canales de entrega; b) con el propdsito de crear una
experiencia educativa unificada y coordinada; ¢) cada medio
hace su propia contribucion anica al desarrollo del contenido y
de la narracién; d) las historias se expandirdn a través de la crea-
cion de nuevos contenidos por parte del alumnado.

En el desarrollo de la actividad docente, el alumnado asumi6
las directrices del profesor para realizar contenidos de actuali-
dad. La eleccion de la tematica era libre y por lo cual la dimen-
sion «actualidad» fue interpretada en funcién de los intereses de
cada estudiante. Las competencias relacionadas directamente
con la asignatura (manejo de fuentes académicas) permitieron la
flexibilidad en la eleccion de la tematica. El interés por los temas
sociales para el podcast probablemente estuvo condicionado por
diversas variables, entre ellas los contenidos periodisticos del
momento, la reflexién sobre temas sociales en otras asignaturas,
vivencias y lecturas personales, etc. En esta investigacion interesa
conocer, sin un condicionamiento previo, la relacién de la tema-
tica seleccionada con los ODS (tabla 2).
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Tabla 2. Distribucion de los podcasts segin metas de ODS identificadas en
los contenidos

Metas de ODS %

3.4. Para 2030, reducir en un tercio la mortalidad prematura por enfermedades no 30,8
transmisibles mediante la prevencion y el tratamiento y promover la salud mental y el
bienestar.

4.7. De aqui a 2030, asegurar que todos los alumnos adquieran los conocimientos teé- 19,2
ricos y practicos necesarios para promover el desarrollo sostenible, entre otras cosas
mediante la educacion para el desarrollo sostenible y los estilos de vida sostenibles...

5.1. Poner fin a todas las formas de discriminacion contra todas las mujeres y las nifias 19,2
en todo el mundo.

10.2. De aqui a 2030, potenciar y promover la inclusion social, econémica y politica de 15,4
todas las personas, independientemente de su edad, sexo, discapacidad, raza, etnia, ori-
gen, religién o situacion econémica u otra condicion.

5.6 (c). Aprobar y fortalecer politicas acertadas y leyes aplicables para promover la 7,7
igualdad de género y el empoderamiento de todas las mujeres y las nifias a todos los
niveles.

5.2. Eliminar todas las formas de violencia contra todas las mujeres y las nifias en los 3,8
ambitos publico y privado, incluidas la trata y la explotacion sexual y otros tipos de ex-
plotacion.

5.6. Asegurar el acceso universal a la salud sexual y reproductiva y los derechos repro- 38
ductivos segun lo acordado de conformidad con el Programa de Accién de la Conferen-
cia Internacional sobre la Poblacion y el Desarrollo, la Plataforma de Accion de Beijin.

Los resultados obtenidos ponen en valor la utilidad de los re-
cursos multimedia para reforzar las competencias requeridas en
la asignatura. Algunos de los comentarios realizados por el
alumnado asi lo corroboran.

Sobre las competencias digitales:

Al ser de un tema actual, tuvo que ser diferente, [...| aprendi comandos y
formas de agilizar el trabajo para que fuera mds llevadero |[...] asimilé y
aprendi «atajos» para mi desempefio profesional en el presente y futuro.
(Estudiante 5)

Sobre las fuentes documentales:
Vemos las fuentes que he tomado para la elaboracion del podcast, cada

pdgina era una fuente de datos que tuve que contrastar y relacionar, llegar
a un fin, leer entre lineas, ser capaz de elaborar un podcast ordenado. Esta-
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blecer relaciones entre datos. En este caso los datos de trastornos mentales
en jovenes y su relacion con la educacion, relacionando datos de organiza-
ciones como Unicef y la OMS, con citas de profesionales como la ministra
de Educacion, o el testimonio de personas afectadas. (Estudiante 23)

Sobre el compromiso con temas sociales:

He trabajado diferentes competencias como la capacidad de andlisis y sin-
tesis [...] competencias como capacidad de asumir y demostrar un com-
promiso ético a nivel individual y a nivel social, [...] la que mds he usado
es identificar las necesidades documentales de un producto comunicativo
determinado, el tipo de documento capaz de satisfacerla y la unidad docu-
mental donde este puede encontrarse. (Estudiante 13)

6. Conclusion

La investigacion realizada con los podcasts entregados por el alum-
nado en este proyecto de innovacién educativa tenia como primer
objetivo analizar el uso del podcast como recurso diddctico para
reforzar las competencias especificas de la asignatura Documenta-
cion y las competencias digitales en el alumnado desde un enfo-
que transmedia (transmedia storytelling). Al respecto, efectivamente,
la incorporacion de una actividad que requeria la convergencia
de las competencias especificas de las asignaturas con competen-
cias digitales profesionales aporto interés y motivacion. Si se suma
que los contenidos sobre los cuales se tuvieron que realizar los
respectivos podcasts, el interés por la actividad fue mayor. El uso de
diversidad de fuentes académicas y la competencia de contrastar
los datos aportados se cumplié en un porcentaje significativo.

El segundo objetivo fue identificar la presencia de tematicas
relacionadas con los ODS en los podcasts, partiendo que una de
las indicaciones para la realizacion era que fueran sobre «temas
de actualidad». Al respecto, el interés por las temadticas relaciona-
das con los ODS estd presente en el alumnado. Es cierto que la
eleccion de los temas no fue en funcién de los ODS sino de con-
tenidos de actualidad, pero la eleccion de los temas fue libre, no
condicionada y respondi6 al interés particular del alumnado.

Las actividades docentes que incorporen recursos multimedia
adecuadamente integrados en la narrativa de las materias debe-
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rian contribuir a mejorar la ensefianza y por consiguiente a con-
tribuir a reforzar las competencias planteadas en las diversas
asignaturas. El otro aspecto a tener en cuenta es la relacion de los
contenidos de las asignaturas con el entorno inmediato, con la
actualidad y los problemas que afectan a la sociedad. Segura-
mente podria haber sido mas eficaz, a nivel de resultado, que la
actividad, objeto de estudio en este capitulo, plantea la obligato-
riedad de realizar los podcasts sobre los ODS. Esta alternativa se-
ria valida para dar a conocer los objetivos y promoverlos. Sin
embargo, no fue la finalidad de la actividad docente. El interés
fue identificar hasta dénde estos temas que el alumnado consi-
dera de actualidad tienen una conexién directa con los ODS.
A partir de esta informacién si podria ser factible ahondar y pro-
fundizar en los mismos para contextualizar la importancia de
concienciar a la poblacion estudiantil sobre los ODS.

A partir de las reflexiones anteriores se asume que esta investi-
gacion tiene limitaciones surgidas por la propia actividad. Se tra-
ta de una experiencia docente, en el contexto de titulaciones
donde hay un interés probable sobre contenidos de actualidad,
con un nimero de estudiantes muy limitado y que impidi6 ge-
neralizar los resultados. Esta actividad docente fue una experien-
cia que se desea replicar como practica habitual. En futuros estu-
dios es probable plantearse ampliar esta experiencia a otras titu-
laciones, crear sinergias con otras universidades y contemplar un
observatorio sobre la relacién existente en la percepcion de los
temas de actualidad con los ODS. La aplicabilidad y replicabili-
dad, en otras areas académicas (Ciencias, Ciencias de la Salud,
Ingenieria y Arquitectura, Ciencias sociales y juridicas, Arte y Hu-
manidades) es vdlida y puede constituirse en una alternativa
para reforzar competencias especificas y, como se ha expuesto en
este capitulo, concienciar sobre los ODS. Una vision interdisci-
plinar seria oportuna para valorar y contemplar crear platafor-
mas de divulgacién y concienciacion sobre los ODS sin renun-
ciar a reforzar las competencias generales o especificas del alum-
nado en la educacién superior.

Las futuras investigaciones y buenas practicas sobre la incor-
poracién del podcasting en la ensenanza en el contexto de los
ODS pueden estar orientadas a: a) cémo el podcasting mejoraria
el acceso a una educacién de calidad en comunidades remotas o
desfavorecidas (ODS 4); b) podcasts que promuevan la igualdad
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de género en la educacion (ODS 5), ¢) podcasts para educar sobre
temas relacionados con la paz y la justicia fomentando la com-
prension y el respeto mutuo (ODS 16); d) podcasts educativos
que promuevan la salud y el bienestar, abordando temas relacio-
nados con la salud mental, la prevencién de enfermedades y la
promocién de estilos de vida saludables (ODS 3); e) podcasts
orientados a sensibilizar a los estudiantes sobre cuestiones am-
bientales y fomentar la accién individual y colectiva para abor-
dar el cambio climdtico (ODS 13).
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Este capitulo presenta el resultado de la experiencia de forma-
cién en linea del curso Creacién de Recursos Educativos Abiertos
(REA) con enfoque STEAM (Ciencias, Tecnologia, Ingenieria,
Arte y Matematicas, por sus siglas en inglés) y 3D implementado
en el periodo abril-agosto 2023, el cual contribuye a la innova-
cién con el objetivo de evaluar mediante una lista de cotejo, las
aportaciones y herramientas tecnolégicas utilizadas en la crea-
cion de REA para la ensenanza y el aprendizaje. Los resultados

71


mailto:lfolverac@itace.edu.mx?subject=info
mailto:nmedina@une.edu.mx?subject=info
mailto:joseantonio.jeronimo@zaragoza.unam.mx?subject=info

senalan que los 39 docentes inscritos de instituciones publicas y
privadas de todos los niveles educativos de Latinoamérica con-
cluyeron el curso, se crearon 22 REA de forma individual y cola-
borativa; las herramientas tecnolégicas mas utilizadas fueron
Canvas, Genially y Exe-Learning, asignando un licenciamiento
Creative Commons. Los participantes desarrollaron sus compe-
tencias digitales, el uso de pedagogias emergentes, se aporto a las
recomendaciones de la Unesco sobre los REA y los objetivos de
desarrollo sostenible (ODS) 4 y 5 de la Agenda 2030. Se conclu-
y6 la necesidad de crear alianzas con las academias e institucio-
nes para movilizar el curso en Latinoamérica, su mejora conti-
nua, incorporar la inteligencia artificial para la creacion de REA.

1. Introduccion

Los REA abonan al Movimiento Educativo Abierto, gracias a las
posibilidades de las tecnologias de la informacion y la comuni-
cacion (TIC), para compartir un bien comun: el conocimiento
(Ramirez Montoya et al., 2022). Las TIC posibilitan acceder a la
educacion abierta y crear oportunidades de aprendizaje de una
forma innovadora (Nova et al., 2022, Ossiannilsson et al., 2020).

La creacion de REA con licencias Creative Commons permite
acceder a ellos con minimas o nulas restricciones. Se innova con
el enfoque STEAM (Ciencias, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Ma-
temadticas, por sus siglas en inglés), a través de la sensibilizacion
y el desarrollo de capacidades para el uso de REA en el marco de
la educacion abierta (OE STEAM Lab, 2022); hacen hincapié en
el disefio, las artes, el pensamiento creativo y la resolucién ladi-
ca de problemas (Kartika et al., 2021), la tecnologia 3D, generan
espacios de aprendizaje activo para solucionar problemas de la
comunidad desde la ciencia dentro de la escuela (Ortiz-Revilla
et al., 2021., Ramirez-Montoya et al., 2022) y aportan a la ense-
nanzay aprendizaje en espanol. Sin embargo, la mayoria se ofre-
cen en inglés, lo que limita la posibilidad de acceso a docentes
de habla hispana (Olvera-Castanos et al., 2021).
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2. Marco teorico

Este apartado se divide en tres temas que enmarcan la imple-
mentacion de la innovacién, la creacién de recursos educativos
abiertos (REA) con enfoque STEAM y 3D, las competencias TIC
para producirlos y las pedagogias emergentes.

2.1. Los REA con enfoque STEAM y 3D

La Unesco (2019) define los REA como materiales didacticos, de
aprendizaje o investigacion que se encuentran en el dominio pu-
blico o que se publican con licencias de propiedad intelectual
que facilitan su uso, adaptacion y distribucion gratuitos. Los REA
facilitan el acceso al conocimiento, se facilita el explorar proce-
sos de ensenanza y aprendizaje innovadores promoviendo una
educacion de calidad para todos los contextos. La vision innova-
dora de uso de recursos educativos abiertos es que pueda facilitar
el esfuerzo de introducir cambios en el aula y mejorar el proceso
de ensenanza-aprendizaje (Ramirez-Montoya, 2022). Asimismo,
influyen positivamente en el trabajo docente para implementar
metodologias acordes a las necesidades del alumnado. La docen-
cia con REA implica también un cambio de paradigma para con-
seguir una mejora de las practicas y metodologias pedagbgicas
(Santos-Hermosa et al., 2022).

Las posibilidades de actualizacién del profesorado en la crea-
cion de REA, considerando el enfoque STEAM, que incluyan
creaciones en 3D llevarian a transformar las practicas educativas
despertando el interés del alumnado por la indagacién, la cien-
cia y la tecnologia acercandoles a la creaciéon de proyectos inno-
vadores reales. Asimismo, el uso de la tecnologia 3D puede tener
un efecto positivo en los resultados del aprendizaje y en la per-
cepcién de los alumnos (Alhonkoski et al., 2021). Los recursos
educativos en 3D, como la impresion, abonan al aprendizaje in-
clusivo, llegando a ser un recurso adecuado para trabajar con
alumnado con necesidades educativas especiales (NEE). Con el
enfoque STEAM se adaptan teorias educativas y estrategias peda-
gogicas diversas centrados en el estudiante. El potencial de
aprendizaje transformador que ofrecen los contextos en los que
se aplica el enfoque STEAM se considera muy prometedor, ya
que se centra en multiples formas de conocimiento y en nuevas
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vias de aprendizaje equitativo (Mejias et al., 2021), promueve el
aprendizaje basado en la practica de las diferentes disciplinas,
Adicionalmente, se adapta a la educacion en linea, contiene los
atributos de comunicacion necesarios para ser considerada en su
pedagogia (Lira-Lopez et al., 2022).

Un elemento necesario para la creacion de REA en este pro-
yecto fue el disefio universal para el aprendizaje (DUA), con el
propésito de que la creacion de los REA la tuviera en cuenta. El
DUA se fija el objetivo de permitir que todos los alumnos alcan-
cen su experiencia de aprendizaje 6ptima, acorde con la educa-
cién inclusiva (Navaitiené et al., 2021).

2.2. Competencias TIC

El curso que se desarroll6 en este estudio se sustento con base en
el Marco de competencias de los docentes en materia de TIC
(ICT-CFT, por sus siglas en inglés) para aprovechar los REA
(Unesco, 2022). Al ser un proyecto internacional para fomentar
la competencia digital de los educadores, se ofrecié6 un marco de
referencia comtin que pueda adaptarse en respuesta a las distin-
tas necesidades (UNICEF, 2022), para la creacién y apropiacién
de REA, utilizando recursos de formacion del profesorado desa-
rrollados a través de los REA (Unesco, 2022).

El uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC) en la educacion en entornos virtuales de aprendizaje (EVA)
en plataformas como Moodle debe estar sustentado por la peda-
gogia y metodologias acordes a estos EVA y a las estrategias y las
tecnologias de los modelos de educacién abierta y a distancia
(Sanchez-Mendiola et al., 2023). Es aqui en donde se incorporan
las nuevas tecnologias de la informacion, comunicacion, conoci-
miento y aprendizaje digital (TICCAD), como resultado de la
propia evolucion conceptual del término TIC de su aplicacion,
construccioén y divulgacion del conocimiento (Sanchez-Mendiola
et al., 2023), sustentadas con la pedagogia, que permite su uso
educativo, para desarrollar los conocimientos, las aptitudes y las
actitudes de los estudiantes que les faciliten el aprendizaje (Ng-Kit
et al., 2023).
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2.3. Pedagogias emergentes

Las pedagogias emergentes surgen desde la perspectiva de crear
escenarios de aprendizaje no convencionales centrados en el es-
tudiante, aprovechando la tecnologia disponible de cada contex-
to para la adquisicién de saberes. Las pedagogias emergentes
juntamente con las tecnologias emergentes se basan en la meta-
fora de la generacion de conocimiento del aprendizaje que des-
taca las competencias en la produccién de conocimiento (Ci-
pridn, 2023). Es un cambio de paradigma de las practicas de en-
senanza y aprendizaje mediadas por las TIC, las pedagogias
emergentes permiten comprender los cambios en la gestion y la
practica docente en términos de aprovechamiento de las posibi-
lidades educativas de los recursos disponibles en su contexto
(Lira-Lépez y Uribe-Lépez, 2022).

La creacién de REA con base en estas pedagogias le dan el
sentido educativo y formativo para su uso y apropiacion para
impactar en la adquisicion del conocimiento, de alli la impor-
tancia de entender que el uso y aplicaciéon de las TIC se debe
acompanar de un soporte pedagégico no tradicional.

3. Descripcion de la innovacion

La innovacion presentada fue la implementacién del curso utili-
zando a la educacién virtual como oportunidad de socializar
aprendiendo, ligados a las comunidades de aprendizaje en linea
proporcionan un marco social para los procesos interactivos, lo
que permite una variedad de enfoques pedagogicos basados en
las necesidades de los estudiantes (Minga-Vallejo y Ramirez
Montoya, 2022).

La implementacion de nuevos escenarios, a través del juego y
de retar a los participantes a trabajar utilizando pedagogias
emergentes mediante el uso de las TICCAD alineadas con el
Marco de competencias de los docentes en materia de TIC y la
atencion de la recomendacion de la Unesco sobre los REA, con-
tribuyo a los objetivos de desarrollo sostenible de la Agenda
2030, especificamente el ODS 4, relacionado con la educacion
de calidad y el ODS 5, Igualdad de género (Unesco, 2022). Asi-
mismo, se considera un aporte de innovacién educativa para el
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proyecto UNAM-PAPIIT IN306823, Pedagogias Emergentes y el
movimiento educativo abierto en tiempos de incertidumbre
para una modalidad educativa postpandemia. Asi, cualquier ins-
titucion educativa de todos los niveles puede reutilizar o adaptar
el curso para su implementacién por el tipo de licenciamiento
atribuido (Creative Commons).

El curso abon¢ a la actualizacién y formacion de académicos
e investigadores de Latinoamérica de instituciones de niveles
basico, medio y superior interesados en la produccién de un
REA con enfoque STEAM y 3D y de las diferentes areas del co-
nocimiento, aplicando un licenciamiento Creative Commons.
La acreditacién fue con base en el cumplimiento de los criterios
de evaluacion y entrega del producto final que fue un REA.
A los participantes se les otorgd una constancia con un valor de
80 horas.

Los integrantes del proyecto son académicos e investigadores
de tres instituciones educativas, dos de sostenimiento publico y
una de sostenimiento privado en México (Tamaulipas y Cd. de
México) de los niveles medio superior y superior.

Respecto al proceso de implementacién de la innovacién, el
curso se implementé en modalidad virtual (abril-agosto de
2023) a través de un learning management system: se selecciono la
Plataforma Moodle version 3.6.1+ debido a su interfaz amigable
para el usuario, para crear ambientes de aprendizaje personaliza-
dos (Moodle, 2023) y es de cédigo abierto. El curso Recursos Edu-
cativos Abiertos (Aulas Virtuales FES-Zaragoza-UNAM, 2023) se
llevé a cabo en la FES Zaragoza de la UNAM. Fue estructurado
con una carga de trabajo académico de 80 horas, distribuidas en
la induccion de apertura. La presentacion del curso se realizo
en una sesion en linea sincrénica y se alojé en la plataforma del
curso (figura 1).

El curso se dividi6 en seis médulos:

Aventuras 1. Vamos a explorar

Aventura 2. Movimiento educativo abierto y los ODS
Aventura 3. Una nueva mirada desde los REA

Aventura 4. Curacién de contenidos

Aventura 5. Licenciamiento Creative Commons
Aventura 6. Produccion de un Recurso Educativo Abierto
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Figura 1. Sesion Inicial de marzo Curso REA 2023

Adicionalmente, se tuvo el bloque de conversatorios (webi-
nars) con expertos realizados en linea dentro de los congresos
presentados en el marco del proyecto UNAM-PAPIIT al que per-
tenece esta innovacion, las grabaciones se incluyeron en el curso.

Los webinars presentados fueron (figura 2):

¢ Desafios del movimiento educativo abierto en América Latina
(Olvera-Castanos y Jerénimo-Montes, 2023).

e Pedagogias Emergentes y Recursos Educativos Abiertos 3D
(Cruz-Ramirez y Jerénimo-Montes, 2023).

e Creacién y Modificacién de Recursos Educativos Abiertos de
calidad (Boix-Tapia et al., 2023).

e Espacios Maker para una educaciéon pospandemia (Amaya-
Serrano y Jerénimo-Montes, 2023).

El acompanamiento a cada participante fue por medio de un
tutor, con una atencion personalizada y un tiempo de respuesta
menor a 24 horas. El apoyo del profesor y la asincronia mejoran
las experiencias de aprendizaje en linea de los estudiantes, lo
que a su vez mejora sus resultados de compromiso con las com-
petencias (Ong et al., 2023).
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Figura 2. Bloque de Conversatorios (webinars) con expertos

4. Evaluacion de resultados

El curso se validé mediante una lista de cotejo recuperada de
«Rubricas Aulas Virtuales CETA» (CETA Zaragoza UNAM, 2020),
la cual cuenta con 30 afirmaciones divididas en cinco aspectos,
los cuales sirvieron de referencia para la valoracién del curso im-
plementado en un EVA: 1. Disciplinar, 2. Diseno didactico, 3. Di-
sefno grafico, 4. Diseno tecnoldgico y 5. Estilo, gramatica y orto-
grafia. La valoracion fue realizada por cinco expertos de Espanay
Meéxico de los niveles educacion bdsica, media superior, nivel su-
perior y posgrado. El resultado de la valoracion fue de un 100 %
de cumplimiento.

Los 39 docentes acreditaron el curso y entregaron un REA en
forma individual y colaborativa. Se registraron 22 nuevos REA
en idioma espanol. La figura 3 muestra los tipos de REA creados,
la disciplina a la que pertenecen y el tipo de licencia Creative
Commons (CC) asignado.

Los tipos de REA creados son de investigacion, cursos, mate-
riales didacticos, objetos de aprendizaje y proyectos, de todos los
niveles educativos y educacién continua, sobre la base del enfo-
que STEAM y 3D, ademads de para las disciplinas de humanida-
des. A 18 REA se les asign6 un licenciamiento Creative Com-
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Figura 3. Tipo de REA, disciplina, licencia Creative Commons (CC)

mons CC BY, dos REA con CC BY ND y, a dos se le asigné una
licencia con restricciones altas CC BY BC ND. La tabla 1 muestra
la cantidad de REA por nivel educativo al que se dirige y el tipo
de herramienta TIC utilizada.

Tabla 1. Nivel Educativo del REA y Herramienta TIC utilizada

Nivel educativo Cantidad Herramienta TIC utilizada

Posgrado 1 Exe-Learning

Nivel superior 6 Genially, Exe-Learning, Canvas, Kahoot!
Educacion continua 3 YouTube, Exe-Learning, Canvas,
Bachillerato 8 Genially, Exe-Learning, Canvas,
Secundaria 1 Genially

Primaria 3 Exe-Learning, Genially

Total 22

Las herramientas TIC mas utilizadas fueron Canvas y Genially.
Destaca la utilizacién de Exe-Learning, que es un editor de recur-
sos educativos de c6digo abierto (4). Por otra parte, las herramien-
tas Nearpord, YouTube y Kahoot! fueron las menos utilizadas.

La evaluacién de los REA fue mediante evaluacion entre pares
utilizando la Lista de Cotejo para Coevaluacién del REA con los
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criterios de calidad del contenido, la motivacion, el disefo y pre-
sentacion, su usabilidad, la accesibilidad, el valor educativo, el
valor global y el tipo de licenciamiento otorgado.

Lista de Cotejo para Coevaluacion del REA
Instrucciones:
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Figura 4. Lista de Cotejo para Coevaluacion del REA. Fuente: adaptada de Vaz-
quez (2015)

La percepcion de los participantes sobre el desarrollo de las
competencias TIC significé un avance en sus competencias, el
reto de crear un REA abon6 a incrementar del nivel basico al ni-
vel medio o avanzado. Asimismo, los participantes identificaron
la importancia de aplicar las TIC mediadas por la pedagogia y
con STEAM y 3D.
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5. Conclusiones

Los resultados de la implementacién del curso virtual permitie-
ron determinar la forma en que los participantes promueven las
practicas educativas innovando con la creacion de REA con enfo-
que STEAM, 3D, otras areas del conocimiento y pedagogias
emergentes. Asimismo, permitié contribuir a las recomendacio-
nes de la Unesco sobre los REA, visibilizé para los participantes
los ODS 4 y 5m principalmente, sobre la educacion de calidad e
igualdad de género respectivamente y la importancia de su pro-
mocion en sus entornos académicos.

Los participantes conocieron el marco de competencias de los
docentes en materia de TIC para identificar sus competencias
iniciales y sus avances en esta materia. La implementacion de la
innovacién aporta a la democratizacién del conocimiento, enri-
quece los proyectos de la Catedra Unesco-ICDE Movimiento
Educativo Abierto para América Latina, al proyecto UNAM-
PAPIIT IN306823, pedagogias Emergentes y el movimiento edu-
cativo abierto en tiempos de incertidumbre para una modalidad
educativa pospandemia, a todas las instituciones educativas de
habla hispana interesadas en reutilizar el curso. Se concluye el
estudio con la necesidad de la mejora continua del curso, crear
alianzas con las diferentes academias e instituciones para movili-
zar en Latinoamérica y la incorporacion de la inteligencia artifi-
cial para la produccién de REA.

6. Reconocimientos

Nuestro reconocimiento a las instituciones que con su apoyo hi-
cieron posible el logro de la innovacién.

e Catedra Unesco-ICDE Movimiento Educativo Abierto para
América Latina.

e Instituto Tamaulipeco de Capacitacion para el Empleo
(CECyTE-ITACE Tamaulipas, Mx).

e Universidad del Noreste (UNE, Tampico, Mx).

e Universidad Nacional Auténoma de México, FES Zaragoza
(Mx). Desarrollado con apoyo del proyecto UNAM-PAPIIT
IN306823 Pedagogias Emergentes y el movimiento educativo
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abierto en tiempos de incertidumbre para una modalidad educativa
pospandemia.
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Si supiese qué es lo que estoy haciendo, no lo llamaria
investigacion, jverdad?

Albert Einstein

;Es posible realizar una investigacién fiable desde una perspecti-
va global del fenémeno educativo? Si lo intenta, pronto tropeza-
ra con un obstaculo: la obtencion de datos. Nuestra pregunta:
;es posible obtener muestras suficientemente amplias, mas alla
del ambito local o nacional? Afortunadamente, existe una estra-
tegia que puede ayudarle: extraer los datos del llamado Internet
Latent Corpus. Esta metodologia no trata de recoger datos «a tra-
vés de Internet» mediante cuestionarios. Tampoco de utilizar da-
tos recogidos en Internet, como los que proporciona el proyecto
PISA. Se trata de analizar documentos contenidos en Internet,
extrayendo los datos a partir del analisis de esos materiales. Esos
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documentos fueron depositados en su momento en la Red aje-
nos al futuro uso que se haria de ellos como objeto de investiga-
cion. Se puede decir que se trata de un modelo de investigacion
de «trazos» o «restos dejados por los usuarios de Internet». En
este trabajo nos preguntaremos por: a) el contenido, b) el con-
texto, c¢) la metodologia y d) las consideraciones éticas.

1. Introduccion

La investigacion educativa requiere tiempo y recursos, especial-
mente para la obtencién de datos y para su analisis. Esto ha lle-
vado frecuentemente a los investigadores a trabajar sobre mues-
tras reducidas y arbitrarias, no representativas, compensando
mediante el uso de metodologias cualitativas los limites de la
muestra. Se trabajé con pocos sujetos, muchas veces limitados a
la realidad mas préxima del equipo de investigacion. Muchos in-
vestigadores jovenes trabajan sobre muestras basadas en la bue-
na voluntad de sujetos que se prestan a responder cuestionarios,
o de docentes que apoyan con su valiosa pero limitada experien-
cia. Esto afecta especialmente a los investigadores mads jovenes
que, frecuentemente, no pueden acceder a los recursos necesa-
rios o las fuentes de informacién adecuadas.

El problema no es trivial: excelentes y oportunos proyectos
han proporcionado resultados de investigacion sobre el aprendi-
zaje o la conducta humana basandose en el estudio de una pe-
quefia muestra que ni siquiera es representativa de la realidad lo-
cal. Ampliar la muestra aplicando cuestionarios a través de Inter-
net lleva frecuentemente a una recoleccion de datos sesgados,
proporcionados por estudiantes, docentes o familiares que res-
ponden voluntariosamente a formularios en linea: no solamente
encontramos sesgos por la actitud colaborativa de los que respon-
den, sino también por la exclusién de sujetos a causa de la brecha
digital, muchas veces relacionada con aspectos socioeconémicos.

Algunas investigaciones han encontrado la solucién en Inter-
net, trabajando a partir de grandes bases de datos como las que
proporcionan organismos oficiales, instituciones o empresas o
las que encontramos en proyectos financiados que funcionan so-
bre criterios de ciencia abierta. En ambos casos, los datos son re-
cogidos con técnicas de exhaustividad y con rigor, aunque no
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siempre estdn exentos de sesgos, como en ocasiones encontramos
en algunos datos gubernamentales, mas adornados que veraces.
Son datos que inicialmente se obtuvieron con otro propdsito y
que no siempre responden a lo que podemos necesitar. Los datos
PISA o las estadisticas de fracaso escolar nos pueden ayudar, pero
podemos echar en falta precisamente la informacién que nos in-
teresa. Hay tematicas que no son recogidas en esas fuentes de da-
tos.

Pero existe otra estrategia. Robinson (2001) ya senalaba In-
ternet como un lugar de encuentro informal, rico en informa-
cién. Los primitivos blogs y paginas personales o las redes socia-
les se han multiplicado proporcionando una increible informa-
cion sobre contenidos de discusion, caracteristicas de lenguaje,
preferencias sociales, y muchos otros aspectos que conciernen al
diseno educativo. Podemos encontrar textos, sonidos, imdgenes,
videos y también, por supuesto, datos en tablas estadisticas. En
la tercera década del siglo, la inteligencia artificial nos ha pro-
porcionado nuevas herramientas que permiten o facilitan el ana-
lisis de imagenes, videos y sonidos. Robinson probablemente no
imagino6 hasta donde llegarian lo que denominé «narrativas no
solicitadas». Estamos hablando del corpus de informacion que
estd latente en Internet: el Internet Latent Corpus (ILC).

2. El problema

En los ultimos veinte anos son varios los investigadores que han
insistido en las oportunidades que ofrece la red para obtener
muestras de grandes dimensiones (Birnbaum, 2004; Neri de
Souza y Almeida, 2009), garantizando su relevancia y represen-
tatividad en diferentes sociedad y niveles sociales (Neri de Sou-
za, 2010), o convirtiéndolo en un medio adecuado para la inves-
tigacion internacional o intercultural (Birnbaum, 2004). Incluso
existe una revista académica especializada en el tema, la Internet
Latent Corpus Journal.

El crowdforcasting (Barbosa y O'Reilly, 2011), junto con el
crowdsourcing, nos permite analizar la conducta de millones de
usuarios de redes sociales en X (antes Twitter), Instagram, etc. El
datamining o analisis de grandes cantidades de datos permite a
las empresas prevenir el comportamiento de los consumidores.
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Seria factible para el sistema educativo de un pais prevenir las
necesidades educativas a partir de un andlisis de las redes socia-
les o los contenidos de los periédicos. Pero jconvertiria esto al
sistema educativo en una especie de «gran hermano» vigilante?
La misma metodologia que ha sido permitida sin demasiados
reparos en el campo de la publicidad se presenta con multiples
interrogantes éticos cuando nos planteamos aplicarla en Educa-
cion.

Aun cuando la idea base es sencilla, deberiamos analizar el
ILC en sus diferentes momentos y facetas, sus posibilidades y los
interrogantes que plantean.

3. Discusion

Para estudiar el ILC, estructuramos nuestra discusion en cinco
apartados:

Los contenidos: qué se puede investigar a partir del ILC
El contexto en el que aparecen los datos del ILC

La metodologia para la seleccion de muestras

Las estrategias para la extraccién de los datos

Las consideraciones éticas

3.1. Los contenidos: qué se puede investigar a partir del ILC

No existen practicamente restricciones a los contenidos ya que
todas las facetas en las que se mueve el ser humano actual se ven
reflejadas en Internet, ya sea de modo directo o indirecto. Inclu-
SO en casos extremos, como pueda ser el estudio de una comuni-
dad aborigen aislada y sin presencia en la red, podemos extraer
informacién a partir de los comentarios o las observaciones de
antrop6logos, sanitarios o periodistas recogidas en Internet. No
se trata de una revision de textos publicados en revistas cientifi-
cas, sino que trabajamos sobre los datos producidos por etné-
grafos, expertos ambientales y otros agentes sociales que cons-
truyen opinion sobre los indios a través de sus blogs, foros, redes
sociales y otros medios informales en Internet. Veamos un par
de ejemplos:
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¢ Los habitos lingiiisticos de los jovenes segin diferentes regio-
nes, clases sociales o medios de comunicacion pueden estu-
diarse a partir del anadlisis de textos en X.

e La imagen que las adolescentes espafiolas tenian de si mis-
mas. Para ello, se analizaron las imdgenes contenidas en foto-
logs.

Neri de Souza (2010) sugiri6 que en Google encontramos un
gran potencial datos para miles de tesis doctorales o de maestria
en dreas como Antropologia Cultural, Psicologia, Historia, So-
ciologia, Economia o Educacién.

3.2. El contexto en el que aparecen los datos del ILC

Al analizar los datos latentes en la Web, podemos considerar el
contenido de los documentos que estudiamos y el continente o
lugar donde se encuentran esos datos.

Sobre el contenido, podemos recoger datos desde la informa-
cién contenida en las paginas o desde las interacciones o reaccio-
nes de los lectores/usuarios. Por ejemplo, podemos analizar el
contenido de las noticias que aparecen en la seccién Educacién
de un periédico como El Pais, o analizar el contenido de los co-
mentarios, las interacciones de los lectores con el texto. La pri-
mera opcion nos permite obtener conclusiones sobre qué temas
preocupan a la sociedad a través del filtro creado por los ojos de
los periodistas, en tanto que la segunda nos acerca a la percep-
cion de los lectores, evidentemente mediada por desviaciones
implicitas como la manipulacion ejercida desde el texto del ar-
ticulo, a las explicitas como los filtros que el peridédico aplica a
los comentarios publicados.

En el caso de plataformas como X o WhatsApp, la tinica posi-
bilidad es sobre las interacciones. En este caso los mensajes des-
de donde extraemos los datos estan sujetos a menos intervencio-
nes mediadoras.

En otros casos, por ejemplo, si analizamos las paginas web
oficiales de los ministerios de Educacién de los paises latino-
americanos, seguramente solo podremos analizar el contenido
de los documentos salvo que haya espacios de participacion. Los
datos recogidos representan posturas oficiales y estan condicio-
nados por motivaciones politicas, pero un andlisis de términos y

5. Uso de herramientas tecnologicas para la investigacion | 93



expresiones nos puede proporcionar informacién relevante so-
bre las concepciones pedagodgicas subyacentes. Esta diferencia
afecta a la representatividad que podemos atribuir a la muestra
analizada, pero ese tema se tratara mads adelante.

Desde hace anos la investigacion en educacién ha incluido el
estudio de los foros (Silverman, 1995; Alavi y Leidner, 2001;
Beldarrain, 2006) y la interacciones en las plataformas de redes
sociales (Hiltz, 2005).

Sobre el continente, es decir, sobre las caracteristicas de la in-
formacion contenida en funcién de la estructura informativa del
sitio, podemos en pensar en tres posibilidades:

e Noticias (news oriented)
e Documentos (content oriented)
¢ Bases de datos (data oriented)

Los sitios de noticias son aquellos cuyo contenido cambia pe-
riodicamente. Es el caso de los periédicos, revistas, blogs, y tam-
bién de secciones de novedades incluidas en sitios tradicionales.

Los sitios de documentos son aquellos cuyo contenido cambia
esporddicamente. Es el caso de las paginas web institucionales.

En el primer caso, si entramos en la misma URL o direccion
web dos dias seguidos encontraremos diferentes contenidos. En
ese caso, un estudio longitudinal-temporal puede permitirnos
observar la evolucion en funcién de factores externos. Puesto
que las paginas antiguas se archivan, es posible realizar ese estu-
dio a posteriori. Por ejemplo, podemos hacer un estudio de
cambios en las politicas educativas propugnadas por diferentes
partidos en relacién con acontecimientos como elecciones, crisis
econdmicas, sucesos, etc. Pero es interesante observar que el
contenido de una pagina determinada, por ejemplo, una revista
en un nimero determinado o una entrada de un blog no suele
alterarse.

Lo contrario sucede en el segundo caso, en el que el conteni-
do solo cambia de vez en cuando. Si entramos dos dias seguidos
el contenido aparenta ser el mismo. Pero, al mismo tiempo, es
mas frecuente que se efectien actualizaciones o correcciones, a
veces sin avisar. Esto se estd extendiendo a las noticias de modo
que no es extrano hoy encontrar una noticia un dia, y ver que al
dia siguiente esa noticia ha sufrido correcciones.
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Todo esto afecta a la investigacién ya que limita la replicabili-
dad de los estudios. Esto no sucede en el tercer tipo de sitios,
aquellos que contienen bases de datos ya preparadas, por ejem-
plo, sitios oficiales, datos estadisticos, resultados de estudios
como los obtenidos en PISA, etc.

En sentido estricto, un estudio basado en el ILC no utiliza los
datos directamente, sino que extrae nuevos datos a partir de la
informacién recogida en esas bases de datos. Dado que la inves-
tigacion educativa actual deja un rastro en Internet, sobre todo
en forma de informes y articulos, los estudios sobre el ILC nos
permiten obtener una informacién muy precisa sobre la calidad
de esa investigacion y el auténtico estado de la cuestion educati-
va. Un ejemplo es el estudio de Pereira et al. (2022) sobre tesis
doctorales en Portugal. Estudios similares pueden realizarse so-
bre la realidad docente a partir de la documentacién de progra-
mas y cursos (Vaz y Freitas, 2022).

3.3. La metodologia para la seleccion de muestras

Aqui debemos considerar dos aspectos: la poblacién de la que
extraemos la muestra y las técnicas para dicha extraccién.

Respecto a la poblacion, podemos considerar los repositorios
cerrados o finitos, los abiertos o infinitos y finalmente la misma
web. Los repositorios cerrados son sitios web con un nimero
determinado de documentos. Este puede ser muy grande, pero
esta limitado y convenientemente registrado. Es el caso de las
bibliotecas, bases de datos, periddicos o revistas, repositorios de
objetos de aprendizaje, de recursos y materiales docentes, etc. La
Wikipedia es un excelente repositorio para estudiar muestras.
Giles (2005) extrajo muestras aleatorias de la Wikipedia y de la
Enciclopedia Britdnica encontrando niveles similares de error.
Greenemeier (2007) comparé las contribuciones a la Wikipedia
realizadas por usuarios registrados y no registrados sin encon-
trar diferencias significativas. Podemos estudiar los nombres de
pedagogos o las teorias educativas recogidos en la Wikipedia, y
analizar aspectos, por ejemplo, el sexo. Es importante conside-
rar que lo que estamos obteniendo es la percepcion o las con-
cepciones de los usuarios de la Wikipedia. También podemos
contrastar esa informacién con la contenida en sitios institucio-
nales.

5. Uso de herramientas tecnologicas para la investigacion | 95



En estos repositorios, el nimero de documentos representa la
poblacion y solo extraemos una muestra limitada. Pero, aunque
finito y limitado, la poblacion no es estable: se anaden continua-
mente nuevos documentos y se eliminan algunos que pueden
estar obsoletos o contener errores. Lo que distingue estos reposi-
torios de los «abiertos» es que, en el momento de extraer la
muestra, el nimero de documentos contenidos, es decir, la po-
blacién en estudio, es finita, y que, al utilizar los instrumentos
de busqueda y seleccion propios del sitio, la muestra se extrae
desde el total de documentos contenidos.

En los repositorios abiertos el nimero de documentos no es,
obviamente, infinito en sentido matematicos. También estan li-
mitados. Pero lo que los caracteriza es que el cambio es conti-
nuo, es decir, podriamos pensar en términos de repositorios de
fronteras difusas o borrosas. Es el caso de YouTube, Flicker, etc. Y
lo que los distingue de los anteriores, por lo que respecta a nues-
tra investigacion, es que, al seleccionar la muestra, no se hace
desde la totalidad de elementos de la poblaciéon sino a partir de
criterios de seleccion que condicionan su representatividad. Si
en YouTube buscamos imagenes de aulas obtendremos una
muestra ordenada en la que en primer lugar aparecerdn aquellas
imdgenes incluidas en paginas mejor posicionadas en Google.

Un caso particular de repositorios infinitos es la Web. Es im-
portante recordar que nunca podremos considerar la Web como
la poblacién objeto de estudio. Limitaciones en el acceso por
motivos politicos, geograficos, lingtiisticos o culturales determi-
na desviaciones en la muestra. Si realizaos una busqueda en
Google con nuestro navegador habitual, la seleccién vendra
orientada por nuestras preferencias o, en ultima instancia, por la
ubicacién de nuestro equipo informatico.

A pesar de que se puede trabajar con muestras extraidas alea-
toriamente, también es posible llevar a cabo estudios de caso o
utilizar otras metodologias cualitativas en estudios con muestras
del ILC. Es el caso de un estudio sobre el analfabetismo en Brasil
para lo que se analizaron programas televisivos sobre el tema
accesibles en la red (Martins Santana, 2023).

Respecto a las técnicas para la extraccion de la muestra, hay
que senalar que, en la mayoria de casos, el proceso suele ser au-
tomdtico mediante programacién aprovechando las API, o los
interfaces que preparan las propias plataformas.
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3.4. Las estrategias para la extraccion de los datos

Tradicionalmente se han utilizado herramientas informaticas
como el programa Atlas u otras muchas especificas. En un pri-
mer momento, el andlisis de imdagenes o videos se realizaba me-
diante observadores. Pero el desarrollo de nuevas plataformas de
inteligencia artificial (IA) basadas en redes neuronales esta cam-
biando la situacién. Podemos, por ejemplo, recoger una muestra
de tesis doctorales en el campo de las Ciencias de la Educacion y
pedir a una plataforma como ChatGPT que nos extraiga la meto-
dologia o la concepcién pedagogica dominante en cada una de
ellas. Las nuevas herramientas que esta desarrollando Google e
implementando en sus buscadores contribuiran también a esta
tarea.

3.5. Las consideraciones éticas

La preocupacion por la recogida y uso de datos obtenidos en In-
ternet han sido objeto de preocupacion desde hace anos (Bassett y
O'Riordan, 2002), proponiendo modelos para la toma de decisio-
nes en relacion con la privacidad de los datos (Robinson, 2001).

Podemos considerar la autorizacion de las personas afectadas
por esos datos, asi como la de los propietarios legales de la infor-
macion o de quienes los han distribuido.

Nosek et al. (2002) han indicado la importancia de la presen-
cia de un investigador durante la creacion de los datos, la confi-
dencialidad de los datos, la privacidad, la seguridad de almace-
namiento y transmision de los datos, etc.

4. Conclusiones

Un analisis del ILC muestra una gran potencialidad para la inves-
tigacion sobre temas educativos y sociales. La recogida de datos
estd mads sujeta a la presencia de habilidades y conocimientos en
el investigador que a la necesidad de uso de recursos externos
costosos. Se puede trabajar con muestras amplias, representativas
de todo el planeta o de grandes regiones, o realizar estudios lon-
gitudinales retrospectivos. Esto se traduce en oportunidades tanto
para investigadores noveles como para equipos consolidados.
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Se observa, asimismo, la existencia de dificultades para asegu-
rar la validez y la fiabilidad de la muestra. Es necesario trabajar
con nuevas aproximaciones metodolégicas y técnicas para ase-
gurar resultados generalizables y aceptables. Asimismo, existen
consideraciones éticas tanto en lo que se refiere a la propiedad
intelectual como a la privacidad o la transparencia en la red.

5. Referencias

Alavi, M. y Leidner, D. E. (2001). Research Commentary: Technology-
mediated Learning - A call for greater depth and breadth of research.
Information Systems Research, 12(1), 1-10. https://doi.org/10.1287/
isre.12.1.1.9720

Barbosa, P. y O'reilly, A. S. (2011). Harvard Trends: Tendéncias de Gestdo
(1.2 ed.). Porto: Vida Econémica.

Bassett, E. H. y O’riordan, K. (2002). Ethics of Internet research: Con-
testing the human subjects research model. Ethics and Information
Technology, 4, 233-247. https://doi.org/10.1023/A:1021319125207

Beldarrain, Y. (2006). Distance Education Trends: Integrating new
technologies to foster student interaction and collaboration. Dis-
tance Education, 27(2), 139-153. https://doi.org/10.1080/015879106
00789498

Birnbaum, M. H. (2004). Human Research and Data Collection Via the
Internet. Annu. Rev. Psychol., 55, 803-832. DOI: 10.1146/annurev.
psych.55.090902.141601

Giles, J. (2005). Internet Encyclopaedias Go Head to Head. Nature,
438(7070), 900-901. DOI: 10.1038/438900a

Greenemeier, L. (2007). Wikipedia «Good Samaritans» Are on the Mo-
ney. Scientific American, 19 oct. http://www.sciam.com/article.
cfm?id=good-samaritans-are-on-the-money

Hiltz, S. R. y Goldman, R. (2005). Learning Together Online: Research on
Asynchronous Learning Networks. Lawrence Erlbaum Associates.

Martins Santana, I., De Luca, P., Neri De Souza, F. y Weber Baia, L.
(2023). Analfabetismo funcional e letramento: uma visao da reali-
dade brasileira. Internet Latent Corpus Journal, 13(2). https://doi.org/
10.34624/ilcj.v13i2.28324

Neri de Souza, F. (2010). Internet: Florestas de Dados ainda por Explo-
rar. Internet Latent Corpus Journal, 1(1), 2-4. https://doi.org/
10.34624/ilcj.v1i1.14908

98 | Horizontes en el aprendizaje vinculado con el desarrollo sostenible


https://doi.org/10.1287/isre.12.1.1.9720
https://doi.org/10.1287/isre.12.1.1.9720
https://doi.org/10.1023/A:1021319125207
https://doi.org/10.1080/01587910600789498
https://doi.org/10.1080/01587910600789498
http://www.sciam.com/article.cfm?id=good-samaritans-are-on-the-money
http://www.sciam.com/article.cfm?id=good-samaritans-are-on-the-money
https://doi.org/10.34624/ilcj.v13i2.28324
https://doi.org/10.34624/ilcj.v13i2.28324
https://doi.org/10.34624/ilcj.v1i1.14908
https://doi.org/10.34624/ilcj.v1i1.14908

Neri De Souza, F. y Almeida, P. (2009). Investigacao em Educacdo em
Ciéncia baseada em dados provenientes da internet. Paper presen-
ted at the XIII Encontro Nacional de Educag¢do em Ciéncias, Castelo
Branco.

Nosek, B. A., Banaji, M. R. y Greenwald, A. G. (2002). E-Research:
Ethics, Security, Design, and Control in Psychological Research on
the Internet. Journal of Social Issues, 58(1), 161-176. https://doi.org/
10.1111/1540-4560.00254

Pereira, M. y Pereira, S. y Pereira, A. (2022). Inclusdo em contexto edu-
cativo: Revisao sistemdtica de metodologias utilizadas em teses de
doutoramento. Internet Latent Corpus Journal, 12(2). https://doi.org/
10.34624/ilcj.v12i2.30057

Robinson, K. M. (2001). Unsolicited Narratives from the Internet: A
Rich Source of Qualitative Data. Qualitative Health Research, 11(5),
706-714 DOI: 10.1177/104973201129119398

Silverman, B. G. (1995). Computer Supported Collaborative Learning
(CSCL). Computers & Education, 25(3), 81-91. https://doi.org/
10.1016/0360-1315(95)00059-3

Vaz, M. y Freitas, E. (2022). A cidadania ambiental na pratica pedago-
gica de professores do 1° ciclo do ensino basico em formagao ini-
cial: um estudo qualitativo. Internet Latent Corpus Journal, 12(2).
https://doi.org/10.34624/ilcj.v12i2.30093

6. Sobre los autores

Antonio R. Bartolomé

Doctor en Filosofia y Ciencias de la Educacién y profesor emérito de la
Universitat de Barcelona, donde ha sido catedratico de Medios digitales
y Educacién y director del Instituto de Investigacién en Educacién. Sus
lineas de investigacién han sido el diseno de entornos multimedia de
aprendizaje, y la evaluacién de los aprendizajes potenciada por la tec-
nologia. Ambas lineas convergen en disenos semipresenciales y el uso
de blockchain en Educacién. Ha sido investigador principal del grupo
LMI (Learning, Media & Social Interactions), desde el que ha dirigido
mas de 20 proyectos internacionales [+D+i de alto presupuesto. Ha es-
crito 35 libros y 186 articulos. Ha impartido 275 conferencias en Méxi-
co, Chile, Brasil, Espana, Colombia, Pert, Costa Rica, Argentina,
EE. UU., Bélgica, Italia, Canadd, Portugal, Guatemala y Alemania. Ha
sido profesor visitante en las Universidades de Guadalajara, Monterrey,

5. Uso de herramientas tecnologicas para la investigacion | 99


https://doi.org/10.1111/1540-4560.00254
https://doi.org/10.1111/1540-4560.00254
https://doi.org/10.34624/ilcj.v12i2.30057
https://doi.org/10.34624/ilcj.v12i2.30057
https://doi.org/10.1016/0360-1315(95)00059-3
https://doi.org/10.1016/0360-1315(95)00059-3
https://doi.org/10.34624/ilcj.v12i2.30093

Canterbury, Federal de Santa Catalina, Catélica de Chile, El Salvador,
Calgary, entre otras, ademds de impartir 240 cursos en universidades y
centros de profesores de los paises citados. Es miembro del comité
cientifico de una treintena de publicaciones y de 99 congresos interna-
cionales.

Francislé Neri de Souza

Post-doc en Tecnologias de la Informacion y la comunicacién aplicadas
a la Educacién (2008), es doctor en Ciencias de la Educacion (2006),
Master en Computational Quantum Chemistry (1998), graduado en
Quimica (1995). Colabora como investigador en la Universidade de
Aveiro donde también tutoriza estudiantes en Ciencias de la Educacién,
y es profesor en el uso del software para analisis cualitativo WebQDA.
Ha escrito numerosos articulos y capitulos en libros en el campo del
aprendizaje activo, metodologia de investigacion, ensefianza de la Qui-
mica y Tecnologia Educativa. Actualmente es también profesor en el
Centro Universitario Adventista de Sao Paulo: Engenheiro Coelho, Sao
Paulo, BR, donde es director de carrera

Marcelo Carneiro Leao

Posdoctorado sobre el uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién en la ensefianza de las Ciencias en la Universitat de Bar-
celona (2006). Es doctor y magister en Quimica por la Universidade
Federal de Pernambuco (1994 y 1999). Licenciado en Quimica por la
Universidade Federal Rural de Pernambuco (1988). Beca de «Produti-
vidade em Desenvolvimento Tecnolégico e Extensao Inovadora DT»
del CNPq (2010-2013). Profesor titular de la Universidade Federal Ru-
ral de Pernambuco, donde imparte docencia en el Curso de Licenciatu-
ra en Quimica y en el Programa de Pés-graduagdo em Ensino de Cién-
cias. Miembro de la Academia Pernambucana de Ciéncias (APC).
Coordinador del grupo SEMENTE (Sistemas para a Elaboracao de Ma-
teriais Educacionais com uso de Novas Tecnologias) de la UFRPE. Ha
sido vicerrector (2012-2020) y rector (2020-2024) de la misma univer-
sidad (2012-2020).

100 | Horizontes en el aprendizaje vinculado con el desarrollo sostenible



6

Algoritmos de recomendacion
para educacion en linea:
metodologia basada en disefno

GEORGINA SANABRIA MEDINA
Universidad Pedagdgica Nacional, México
gsanabriamedina@gmail.com

LAURA REGIL VARGAS
Universidad Pedagogica Nacional, México
Iregil@upn.mx

AMADEO JOSE ARGUELLES CRUZ

Centro de Investigacion en Computacion,
Instituto Politécnico Nacional, México
jamadeo@cic.ipn.mx

Un sistema de recomendacion no es solo un algoritmo
sofisticado. También se trata de comprender los datos
Y 4 SUs usuarios.

Kim Falk

Los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) son espacios que
promueven oportunidades de aprendizaje durante toda la vida
y para todos, tal como sostiene el ODS 4. En estas plataformas
educativas se generan datos a través de la interaccion entre es-
tudiantes y docentes con el EVA, pero no es comun que se utili-
cen, y de ahi que se presente la oportunidad de generar un sis-
tema inteligente que permita emplearlos para mejorar los pro-
cesos de ensenanza y aprendizaje. En este sentido, surge la
pregunta: ;de qué manera el procesamiento de los datos puede
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beneficiar los procesos de ensenanza y aprendizaje? El objetivo
que se persigue es exponer la utilidad de un sistema de reco-
mendacion innovador de recursos educativos para incidir en el
aprendizaje de los estudiantes. Para ello, se emple6 la metodo-
logia de Investigacion Basada en Diseno, los datos se obtuvie-
ron de un andlisis exploratorio en la plataforma de Prepa en
Linea SEP para identificar y correlacionar las rdbricas, las eva-
luaciones de 23 estudiantes, asi como el banco de recursos edu-
cativos. Los hallazgos demuestran que: a) los sistemas de reco-
mendacion de recursos educativos contribuyen en los procesos
de ensenanza y aprendizaje de los EVA, y b) acercan a estudian-
tes a contenidos en audio, texto, imagen y video de fuentes
confiables.

1. Introduccion

Los EVA son espacios que permiten el disefio y puesta en funcio-
namiento de programas formativos que contribuyen a promover
oportunidades de aprendizaje durante toda la vida y para todos,
con lo cual se alinean al objetivo de desarrollo sostenible 4 (ODS)
propuesto por la Unesco, enfocado a la educacién de calidad. La
evolucion tecnoloégica y los cambios sociales han permitido la
proliferaciéon de estos espacios para brindar oportunidades de
aprendizaje fuera de un entorno presencial. De este modo, las
personas tienen acceso a ofertas educativas en linea que les per-
miten concluir estudios de educacién basica, superior y media
superior; asi como de otras tematicas.

Debido al incremento del niimero de estudiantes inscritos en
la modalidad a distancia, es preciso avanzar en el uso de tecno-
logias inteligentes que contribuyan a mejorar los procesos de en-
sehanza y aprendizaje. Gros Salvat (2018), en la década anterior,
ya afirmaba que las tendencias apuntan al desarrollo de EVA con
el uso de agentes inteligentes, tutores adaptativos y analitica de
datos de los usuarios para mejorar el aprendizaje; las tendencias
posteriores a la pandemia fortalecen tales afirmaciones.

Los EVA son grandes generadores de datos, principalmente,
por la interactividad que tiene el estudiante con los contenidos
de la plataforma al revisar los recursos, al participar en los foros
o al escribir un mensaje. Sin embargo, estos datos no se utilizan
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para crear acciones que permitan mejorar los procesos de ense-
nanza y aprendizaje. De ahi que se presenta un reto para la in-
vestigacion cientifica, el cual se considera que puede solventar si
se disenan y ponen en marcha sistemas innovadores que traba-
jen en la integracion y utilizacién de esta data con la finalidad de
mejorar el aprendizaje de la comunidad estudiantil.

Si se parte del entendido de que la inteligencia artificial (IA)
se nutre de datos y que, a través de ellos, ejecuta las instrucciones
que se le han asignado, entonces es posible reconocer la trascen-
dencia de generacién de algoritmos de IA en los EVA, con lo
cual, de manera automatica, se recaben y procesen datos sobre la
forma en la que los estudiantes interaccionan con la plataforma
educativa. Por ejemplo: el tiempo que permanecen conectados,
los recursos que revisan o los que no consultan, las actividades
que entregan, entre otros.

La informacion obtenida a través del andlisis de datos permi-
tira al docente detectar oportunamente problematicas de apren-
dizaje y, con ello, establecer acciones de atencion. Ademas, el
propio estudiante podria conocer como es su aprendizaje y, con
esa informacion, tomar decisiones que favorezcan su desempe-
no escolar.

El futuro de la educacion en linea no debe pasar por alto el
empleo de sistemas inteligentes, pues su uso puede favorecer a
personalizar los procesos de ensenanza y aprendizaje, tomando
como fuente principal los datos que se almacenan de manera
natural en los EVA. De acuerdo con Vera (2023), la IA puede ser
de apoyo en la educacién para la personalizacién del aprendiza-
je, mejorar la eficiencia y efectividad del proceso educativo, en la
retencion y finalizacién de programas educativos, asi como en el
acceso a recursos de aprendizaje avanzados.

Con relacion a este tiltimo punto, si se recopilan y analizan
los datos generados en la plataforma virtual, sera posible com-
prender de forma mds precisa, no solo el rendimiento académi-
co, sino la eficacia de los recursos educativos que se ofrecen
como contenidos tematicos.

Esto, sin duda, contribuye a brindar una experiencia de apren-
dizaje mas efectiva y adecuada a las necesidades de cada uno de
los estudiantes, garantizando con ello la inclusion, la equidad y
el acceso a contenidos de calidad. A su vez, también abona al
aprendizaje a lo largo de la vida. De este modo, los sistemas de
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recomendacién automatica, asi como otros sistemas inteligentes
son herramientas que pueden sumar al logro del ODS 4: Educa-
cién de calidad.

Con la intencion de abonar a la exploracién del uso de siste-
mas inteligentes para emplearse en la educacion en linea, la in-
vestigacion que aqui se reporta tiene como objetivo dar a cono-
cer las primeras aproximaciones del funcionamiento de un siste-
ma de recomendacion de recursos educativos para aplicarse en la
plataforma de Prepa en Linea SEP (PLS). En este sentido, la es-
tructura del capitulo inicia con una breve descripcién que permi-
te contextualizar los sistemas de recomendacion; posteriormente
se expone la metodologia utilizada, la Investigaciéon Basada en
Diseno, y se describen los instrumentos empleados, asi como la
poblacién muestra y el tipo de analisis desarrollado. Mas ade-
lante se narra el proceso de recoleccion y del procesamiento de
los datos. Finalmente, se comparten los primeros resultados y
una reflexion sobre el tema.

2. Sistemas de recomendacion

Los sistemas de recomendacién (SR) son:

[...] herramientas y técnicas de software que brindan sugerencias
para que los elementos sean ttiles para un usuario. La eficacia del
sistema de recomendacion se basa en el algoritmo que utiliza para
encontrar recursos interesantes. (Singhal et al., 2021, p. 937)

Por su parte, Falk (2019, p. 5) reconoce que «un sistema de
recomendacién no es solo un algoritmo sofisticado. También se
trata de comprender los datos y sus usuarios», tal como se ha
consignado en este capitulo, a manera de epigrafe. El secreto de
la eficacia de un SR es lograr adaptarlo a las caracteristicas y ne-
cesidades de cada usuario (C Ket al., 2022).

Una recomendacion automatica se calcula en funcién de lo
que le gusta a un usuario activo o lo que les ha gustado a otros
en el pasado. A tal fin, se emplean métodos matematicos y esta-
disticos con la finalidad de analizar, relacionar y predecir utili-
zando los datos almacenados, esto les permite ofrecer recomen-
daciones adaptadas a cada usuario. El objetivo es que el usuario
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pueda encontrar y acceder a aquello que le sea mas ttil e intere-
sante, en el menor tiempo posible.

Debido al incremento constante de informacién digital, los
usuarios pueden sentirse abrumados y tener dificultad para la
toma de decisiones sobre qué tipo de contenido elegir para con-
sultar. En este contexto, los SR resultan fundamentales debido a
que permiten hacer de manera mas eficiente la tarea de gestion
de la informacién y personalizar al maximo las sugerencias que
ofrecen al usuario, con relacion a documentos en texto, audio,
imagen y video.

Considerando esto, los SR son un instrumento provechoso
para la educacién en linea, y pueden emplearse en la prediccién
del rendimiento académico, asi como para sugerir ejercicios con
diferente grado de dificultad y también para la recomendacion
en la planificacion de rutas de aprendizaje de acuerdo con las
caracteristicas de cada estudiante (Zhang et al., 2021).

Otra forma de poner en funcionamiento estos sistemas es por
medio de la recomendacién de recursos educativos adaptados al
rendimiento académico de los estudiantes. Su uso contribuiria a
personalizar los procesos de ensenanza y aprendizaje, por ejem-
plo, a través del ajuste del contenido tematico y de las activida-
des que se pueden ofrecer conforme a su desempeno escolar.

Una ventaja mas de los SR en los EVA es que, mas alld de me-
jorar la experiencia educativa, permiten ahorrar tiempo al iden-
tificar recursos que se ajusten a los objetivos de aprendizaje y a
los resultados en las evaluaciones de cada estudiante. Aunado
a esto, vale la pena destacar que los «sistemas de recomenda-
cion ya pueden considerarse una tecnologia importante para
apoyar el logro de los objetivos de desarrollo sostenible» (Fel-
fernig et al., 2023, p. 2). La investigacion que se presenta es un
ejemplo de como el SR que se estd elaborando impacta en los
ODS 1,4y 10:

e ODS 1 - Fin de la pobreza: senala que, para poder acabar con
la pobreza y no dejar a nadie atrds, es necesario mejorar la
educacion. En este sentido, la investigaciéon que se presenta
busca mejorar la educacién a través de un sistema de reco-
mendacion que permita atender las necesidades de aprendi-
zaje especificas de cada estudiante de acuerdo con su rendi-
miento académico.
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e ODS 4 - Educacién de calidad: entre las metas que se propo-
nen en ese objetivo se encuentra asegurar el acceso igualitario
a todos los niveles de ensenanza. El SR propuesto esta pensa-
do para implementarse en Prepa en Linea SEP, institucién
que trabaja para que aquellos jévenes y adultos que no pu-
dieron concluir su bachillerato tengan esta posibilidad de ha-
cerlo en linea.

e ODS 10 - Reduccion de las desigualdades: destaca que, para
reducir la desigualdad, es preciso, entre otras cosas, invertir
en educacién. El impulso de este tipo de desarrollos tecnolo-
gicos en espacios académicos que atiende a una poblacién
tan diversa como la de Prepa en Linea SEP coadyuva a reducir
las desigualdades del acceso a la educacion, ya que a través
del SR se pretende recomendar recursos educativos que vayan
enfocados con el perfil de cada estudiante.

Las posibilidades que brindan los SR fueron las que motiva-
ron a la realizacién de la investigacion, sintetizada en este capi-
tulo. A continuacion, se describe la metodologia empleada y se
presentan los resultados de las pruebas piloto.

3. Metodologia: investigacion basada en diseno

La investigacion se desarroll6 considerando las caracteristicas de
Prepa en Linea SEP (PLS), modelo educativo de caracter modu-
lar e interdisciplinario, cuyo plan de estudios se conforma por
23 Médulos. De acuerdo con informacion de la Subsecretaria de
Educacion Media Superior (2022), en 2023 PLS atendié a mads
de 174 mil estudiantes a lo largo de toda la Reptiblica Mexicana.
Para que los estudiantes construyan aprendizajes significativos
de cada unidad de estudio y logren realizar las actividades co-
rrespondientes a cada médulo, se disefian materiales de aprendi-
zaje en textos, audios, imagenes y videos sobre los temas que se
estan abordando.

Con la intencion de buscar alternativas que contribuyan a
mejorar los procesos de ensenianza y aprendizaje en PLS, utili-
zando los datos que la plataforma almacena de los estudiantes,
se decidi6 trabajar con la metodologia Investigacion Basada en
Disefio (IBD), ya que de acuerdo con Escudero y Gonzalez
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(2017, p. 932) este método «trata de responder a problemas de
la realidad educativa recurriendo a teorias cientificas o modelos
disponibles para proponer posibles soluciones ajustadas a la rea-
lidad local». En este sentido, las tres problematicas reales que se
detectaron en la plataforma de PLS, cada una con un punto de
origen distinto, son:

¢ Los docentes: atienden a grupos numerosos, llegando a tener
hasta 50 estudiantes por modulo. Situacién por la que dismi-
nuye la atencion personalizada.

e Los materiales educativos: en algunos casos la manera en la
que se presentan los contenidos de cada Unidad es basica,
escasa e incompleta, por lo cual no se profundiza en los te-
mas. Esto puede generar lagunas de conocimiento en los es-
tudiantes.

e Los estudiantes: al realizar bisqueda de informacién de ma-
nera autébnoma, en algunos casos, no se presta atencion sobre
la confiabilidad y veracidad de las fuentes seleccionadas.
Consecuentemente, la consulta de informacién es errénea o
inexacta.

Para atender las problemdticas mencionadas, y tomando en
cuenta que la IBD lo que busca es «mejorar los procesos educati-
vos a partir de un trabajo iterativo de anadlisis, diseno, desarrollo
e implementacion» (Coicaud, 2021, p. 3), se consider6 que esta
metodologia era la adecuada para guiar el proceso de indagacion
sobre la manera en la que los SR pueden apoyar a ello.

A través de la IBD se intenta resolver problemas significativos
que afrontan los profesionales de la educacién, al mismo tiem-
po, se busca descubrir nuevos conocimientos que sirvan a otros
con problemas similares (Kali y Hoadley, 2020; Hoadley y Cam-
pos, 2022). En este sentido, al dejar un precedente del uso de SR
de recursos educativos en PLS, se incita a que otros profesionales
involucrados en los EVA reconozcan las ventajas de su aplica-
cion.

La riqueza de esta metodologia es que se nutre por la colabo-
racion de investigadores y practicantes en un entorno real (Silva-
Weiss et al., 2019). Bajo esta misma idea, Balladares-Burgos
(2018) reconoce que la IBD «permite que el investigador se in-
serte a un equipo de trabajo interdisciplinar y pueda influir en su
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contexto inmediato» (p. 31). Se trata, asi, de «<un método inter-
vencionista, centrado en la accién, e implica una estrecha cola-
boracién entre los instructores, el ptiblico objetivo y el investiga-
dor» (Turucz et al., 2021, p. 53).

Con relacién a esto, y de acuerdo con lo que mencionan
Ramirez-Montoya et al. (2022, p. 19) acerca de que es indispen-
sable «crear espacios colaborativos dinamicos de coconstruccion
tedrico-practicos para desarrollar pensamiento y conocimiento»,
es relevante senalar que, para llevar a cabo esta investigacion, se
conformo un grupo de trabajo integrado por especialistas en el
area de tecnologias digitales en educacion y en educacién en li-
nea, de la Universidad Pedagégica Nacional, asi como con ex-
pertos en sistemas inteligentes del Centro de Investigacion en
Computacion, del Instituto Politécnico Nacional.

El trabajo interdisciplinar ha sido clave para realizar la prime-
ra fase de elaboracion del diseno del SR para aplicarse en PLS. En
este sentido, tal como senialan Vazquez Parra et al. (2023), al for-
mar equipos en donde se involucran a profesionales de diversas
disciplinas existen mas posibilidades de pensar mejor, ya que
esto permite tomar en cuenta la cantidad de perspectivas desde
las que se puede observar un problema y con ello buscar solucio-
nes complementarias.

Es importante subrayar que los proyectos que toman como
base la metodologia de IBD también contribuyen al logro del
ODS 4, ya que la clave de una IBD es que:

[sus resultados] tengan una incidencia en el mejoramiento del pro-
grama o curso. Esto garantiza que el disefio y la investigacion se re-
troalimente de la prictica y, a su vez, que la préctica se transforme
en la busqueda de la calidad educativa. (Balladares-Burgos, 2018,

p- 33)

4. Recoleccion y procesamiento de datos

Para la puesta en marcha del proyecto de implementacion de un
SR en PLS, los sujetos de estudio que se consideraron fueron 11
de los 23 estudiantes de la generacion 40, que entregaron la Acti-
vidad integradora 1 del Modulo 4 de PLS; la seleccion fue deter-
minada con el criterio de no repetir personas con calificaciones
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iguales. A su vez, se emple6 la ribrica de dicha actividad, selec-
cionada por ser la que abarca el mayor contenido tematico de la
Unidad 1. Otro elemento indispensable en la recogida de datos
fueron los recursos educativos que se seleccionaron y clasifica-
ron con la finalidad de reforzar los temas que se abordan en la
actividad; en este sentido, se obtuvo un total de 80 recursos, en-
tre los que se buscé equilibrar en la diversidad de contenidos
basados en textos, videos, audios e imagenes.

Respecto al procesamiento de datos, se codificaron los datos
de los estudiantes, de las rubricas y de los recursos educativos
(tabla 1). En la sistematizacion, por razones de operatividad,
confidencialidad y anonimato, en los datos sobre las calificacio-
nes de los estudiantes se cambi6 el nombre y apellido por la cla-
veE_0lalE_11.

Tabla 1. Calificaciones de la Actividad 1

Estudiante Calificacion
E_O1 60
E_02 64
E_03 68
E_04 76
E_05 84
E_06 88
E_07 90
E_08 92
E_09 94

E10 98
E_ 1 100

El objetivo de esta propuesta es que el SR identifique la califi-
cacion que obtiene cada estudiante en sus actividades, tomando
en cuenta la informacion de la rdbrica. Y que, a partir de ello, le
recomiende un recurso de acuerdo con los niveles de aprendiza-
je detectados (tabla 2).
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Tabla 2. Base de datos de estudiantes y rubrica

Estudiante Cognitivo_01 Actitudinal_02 Comunicativo_03  Pensamiento_04
E_01 24 12 12 12
E_02 24 14 14 12
E_03 28 14 12 14
E_04 32 14 16 14
E_05 32 16 18 18
E_06 36 16 20 16
E_07 36 18 18 18
E_08 36 20 16 20
E_09 36 20 20 18
E_10 40 20 18 20
E_11 40 20 20 20

5. Resultados

Para lograr el objetivo, se desarroll6 un sistema utilizando el len-
guaje de programacion R, que tienen un entorno de software li-
bre. Es facilmente escalable y cuenta con una variedad de méto-
dos y técnicas que son utilizados para la investigacioén cientifica
en proyectos que implican la manipulacion y analisis de grandes
volumenes de datos.

Una vez elaborado el sistema se comenzé con la carga de los
datos codificados, esto con la finalidad de comenzar a alimentar-
lo y detectar errores. Primero se ingresaron los datos de los estu-
diantes (figura 1), posteriormente de la ribrica y, al final, los da-
tos de los recursos educativos.

24 12 12 12
24 14 14 12
28 14 ] 14
32 14 16 14
32 16 18 18
36 16 20 16
36 18 18 18
36 20 16 20
36 20 20 18
10 40 p{} 18 20
11 40 20 20 20
[1] "Bancos\\Riabrica.csv"

1
2
3
4
5
6
8
9

Figura 1. Datos de los estudiantes
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Uno de los errores que se detecto al cargar los datos al sistema
fue que no identific6 de manera correcta palabras que tenian
acento, tal como se muestra en la figura 2.

[ " — — —

i..Estudiante Cognitivo_01 Actitudinal_02 Comunicativo_03 Pensamiento crA.tico 04
E_01 24 12 12 12
E_02 24 14 14 )
E_03 28 14 12 14
E_04 32 14 16 14
E_O5 32 16 18 18
E_06 36 16 20 16
E_07 36 18 18 18
E_08 36 20 16 20
E_09 36 20 20 18
E_10 40 20 18 20
E_11 20 20 20

"Bancos\\Rdbrica. csv”
[1] "ROBRICA"

1
3
4
5
6
8
9

Figura 2. Ejemplo de un error

Con el SR en funcionamiento fue posible certificar que, en
esta primera fase, las pruebas piloto logran recomendar recursos
educativos de acuerdo con la calificaciéon obtenida de la rdabrica
de la Actividad Integradora 1, tal como muestra la figura 3.

print
print
print

NombreArchivo idiante
cadena<-paste(“Bar S ,NombreArchivo,
cadena<-gsub . ,cadena);
pDatosestudiantes<-read. csv(cadena
print("pa TUDIANTE

print

print(patosestudiantes

NombreArchivo A

cadena<-paste(”B S ,NombreArchivo,
cadena<-gsub ,cadena); print(cadena
Rabrica<-r sv(cadena

print ("ROBRI

print

print(Rabrica

NombreArch Recur 1

cadena S Bar ,Nombrearchivo,
cadena 5 ,cadena); print(cadena
Recursos<-read. csv(cadena

print("Re E

print

print(Recursos

Nombrearchivo erio:

cadena<-paste("E S ,NombreArchivo,
cadena<-gsub " ,cadena);print(cadena
criterios<-read.csv(cadena

Figura 3. Prueba piloto del SR

6. Discusion

La puesta en marcha de un proyecto de esta naturaleza fue posi-
ble debido a las caracteristicas de la IBD, ya que busca ampliar el
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estudio de fenémenos educativos, a través del disefio, imple-
mentacién y refinamiento de soluciones para mejorar los proce-
sos de ensefianza y aprendizaje en contextos especificos y con el
apoyo de la colaboracién multidisciplinaria (Balladares-Burgos,
2018; Benito y Salinas, 2016; Candela Rodriguez, 2023; Escude-
roy Gonzalez, 2017).

En este sentido, la IBD permiti6 el acercamiento a una solucion
efectiva basada en evidencias ante las problematicas referidas en el
EVA de PLS. Ademas, es de destacar el trabajo cercano y multidis-
ciplinar que se desarroll6 entre agentes educativos e ingenieros
para lograr el objetivo propuesto. De tal forma que, en esta prime-
ra etapa, fue posible recomendar recursos educativos a los estu-
diantes, de acuerdo con las necesidades de aprendizaje detectadas.

Al ser la educaciéon en linea un campo tan dinamico, requiere
de mejoras continuas. Utilizar la metodologia de la IBD con este
propésito permite seguir experimentando para encontrar solu-
ciones precisas ante las problematicas que vayan surgiendo. Por
lo tanto, un trabajo posterior consistird en continuar con la ex-
perimentacién para detectar errores y solucionarlos. A su vez, es
preciso seguir alimentandose con mds items para que los estu-
diantes tengan mayor variedad de contenido al momento de la
recomendacion.

7. Conclusiones

El procesamiento de datos en los EVA puede mejorar los procesos
de ensenanza y aprendizaje al permitir la personalizacion y adap-
tacion de los recursos educativos a las necesidades e inquietudes
académicas de cada estudiante. Al analizar las interacciones de los
estudiantes y su rendimiento en evaluaciones, es posible identifi-
car patrones y correlaciones que proporcionan informacion sobre
las preferencias y necesidades de aprendizaje. Un sistema de reco-
mendacién puede usar estos datos para sugerir recursos en diferen-
tes formatos o lenguajes audiovisuales o multimedia, como audio,
texto, imagen o video. El SR se centrard en aquellos que sean mas
efectivos para cada estudiante, con lo cual se mejora potencial-
mente la experiencia educativa y el resultado del aprendizaje.

Los EVA son fundamentales para alcanzar los objetivos de de-
sarrollo sostenibles 1, 4 y 10, al ofrecer oportunidades educati-
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vas continuas e inclusivas. La investigacion destaco la posibili-
dad de optimizar estos entornos mediante un sistema inteligente
que procese datos interactivos para enriquecer la ensenanza y el
aprendizaje. Con la metodologia de investigacion basada en di-
seno y con el analisis de datos generados en la plataforma Prepa
en Linea SEP, se identific6 la forma en que un sistema de reco-
mendacion de recursos educativos puede beneficiar significativa-
mente a los estudiantes, guidndolos hacia el empleo de recursos
auditivos, textuales, visuales y de video de fuentes confiables,
mejorando, asi, sus procesos educativos.

Por otro lado, esta investigacion pone de manifiesto que la
IBD es una metodologia s6lida orientada a la realizacién de pro-
yectos que contribuyan al logro del ODS 1, 4y 10, ya que las in-
tervenciones educativas que se realizan bajo este enfoque, al im-
plementarse en entornos reales y medir su impacto de manera
constante, favorecen a mejorar la educacién y disminuir las des-
igualdades al hacerla mds inclusiva y equitativa.

Se espera que este trabajo incite y apoye a futuros estudios e
investigaciones que tengan como objetivo el desarrollo de SR en-
focados a solucionar problematicas especificas del modelo de
educacion en linea.
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El uso de la inteligencia artificial (IA) estd revolucionando la
forma en que se investiga y se escribe en el dmbito
académico...

Acosta y Andrade

La inteligencia artificial (IA) esta transformando el panorama de la
investigacion cientifica, particularmente en la ejecucién de revi-
siones sistemadticas. Este trabajo se enfocé en la integracion de
IA generativa, especificamente los grandes modelos de lenguaje
(LLM), para optimizar el proceso de revision sistematica confor-
me a la guia PRISMA 2020. Se diseniaron y justificaron prompts
especificos para facilitar la extraccién de informacion de resime-
nes estructurados, demostrando su efectividad en identificar ele-
mentos clave exigidos por PRISMA. La estrategia de biisqueda
para la seleccién de articulos se aline6 con los lineamientos de
PRISMA, priorizando la transparencia y la rigurosidad. Se desta-
c6 la eficiencia de la IA en la reduccién del tiempo de cribado
inicial, lo cual permite a los investigadores centrarse en analisis
mads complejos. La herramienta denominada Humata fue pro-
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puesta como un medio para automatizar la extraccion de datos,
mejorando la productividad del proceso y reduciendo la posibi-
lidad de errores humanos. La conclusién principal del estudio
resalta el rol significativo que la IA puede jugar en el futuro de la
investigacién académica. Al adherirse a un enfoque ético y re-
flexivo, la IA incrementa la eficiencia y efectividad de las revisio-
nes sistematicas, ademds de promover practicas de investigacion
responsables y de calidad. Este avance sugiere un cambio hacia
una metodologia de investigacién mas agil, precisa y replicable,
reforzando el compromiso con la innovacién y la mejora conti-
nua en el ambito cientifico y educativo.

1. Introduccion

La incursién de la inteligencia artificial (IA) en el ambito educa-
tivo ha abierto un nuevo horizonte de posibilidades y desafios,
especialmente en lo que respecta a la ética y el uso responsable
de estas tecnologias. Como Castaneda (2023) senala:

La integracién de la inteligencia artificial en la educacién plantea
preocupaciones éticas que deben abordarse. Las tecnologias de IA se
han implementado cada vez mds en entornos educativos para facili-
tar los procesos de ensenanza, aprendizaje y toma de decisiones.

Esta observacién subraya la creciente presencia de la IA en la
educacién y la necesidad imperante de abordar las cuestiones
éticas que surgen con su implementacion.

La responsabilidad ética en el uso de la IA en la educaciéon
implica no solo el desarrollo y la implementacién de estas tec-
nologias de manera que respeten los derechos y la dignidad de
los estudiantes y docentes, sino también la necesidad de un mar-
co ético claro y sé6lido que guie tanto a desarrolladores como a
educadores en su aplicacion. Este marco debe ser inclusivo, acce-
sible y justo, garantizando que los beneficios de la IA en educa-
cién sean compartidos por todos y no solo por unos pocos privi-
legiados.

Este capitulo se adentrard en la exploracion de como la IA,
especificamente en el contexto de las revisiones sistematicas y la
adherencia a los estandares de la lista de verificacién de PRISMA
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2020 puede ser utilizada de manera ética y responsable, asegu-
rando que su integracién en el ambito educativo no solo sea in-
novadora y efectiva, sino también justa y respetuosa con los
principios éticos fundamentales.

1.1. Protocolo de revision sistematica

Una revision sistematica es una metodologia rigurosa y estructu-
rada utilizada en la investigacion para identificar, evaluar y sinte-
tizar toda la evidencia relevante y disponible sobre un tema espe-
cifico. Este proceso implica una bisqueda exhaustiva y critica de
la literatura para reunir la mayor cantidad posible de informa-
cion pertinente. Su principal objetivo es proporcionar una eva-
luacién imparcial y completa de los datos existentes, minimizan-
do el sesgo y estableciendo una base s6lida para las conclusiones.

En el campo de la investigacién educativa, las revisiones siste-
maticas adquieren una importancia critica. Como sefialan More-
no et al. (2018), Quispe et al. (2021) y Zambrano y Cruzatty
(2020), estas revisiones permiten recopilar, evaluar y sintetizar
de manera rigurosa la evidencia disponible sobre un tema espe-
cifico en educacion, contribuyendo significativamente a la toma
de decisiones informadas y a la generacién de nuevo conoci-
miento. Estas revisiones son fundamentales para entender el pa-
norama actual de la investigacion educativa, identificar las mejo-
res practicas y detectar areas de mejora. En la tabla 1 se presenta
una lista con los pasos especificos para llevar a cabo el proceso
de realizacion de una revision sistemdtica:

Tabla 1. Pasos del proceso para realizar una revision sistematica

Paso Descripcion

1. Definicion del Tema y Pre-  Determinar con claridad el tema a investigar y formular una
gunta de Investigacion pregunta de investigacion especifica, relevante y clara.

2. Desarrollo del Protocolo de Establecer los criterios de inclusion y exclusién, las fuentes de
Revision informacion, y los métodos para extraer y analizar los datos.

3. Busqueda Sistematica de  Realizar una busqueda exhaustiva en bases de datos relevantes
Literatura y fuentes adicionales para recopilar estudios pertinentes.

4. Seleccion de Estudios Aplicar los criterios de inclusion y exclusion para seleccionar los
estudios que se incluiran en la revision.
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5. Extraccion y Analisis de Extraer datos clave de los estudios seleccionados y realizar un
Datos analisis sistematico y riguroso.

6. Sintesis de Resultados Integrar y sintetizar los hallazgos de los estudios para responder
a la pregunta de investigacion.

7. Redaccion del Informe y Elaborar un informe detallado de la revision, incluyendo meto-
Conclusiones dologia, hallazgos y conclusiones.

1.2. Declaracion PRISMA y su actualizacion
2020 como marco de trabajo

La declaracion PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic re-
views and Meta-Analyses) representa una guia esencial en el ambito
de la investigacion cientifica. Como explican Liberati et al. (2009),
PRISMA fue desarrollada para mejorar la calidad de los informes
de revisiones sistematicas y metaanalisis. Peters et al. (2015) enfa-
tizan esta necesidad, subrayando que PRISMA busca abordar la
necesidad critica de transparencia e integridad en la presentacion
de informes de revisiones sistematicas y metaanalisis. Ademas,
PRISMA 2020 proporciona una lista ampliada de recomendacio-
nes de informes para cada elemento, un formulario de resumen y
diagramas de flujo para revisiones originales y actualizadas, para
garantizar que las revisiones sistematicas sean lo mas transparen-
tes, reproducibles y confiables posible. En la tabla 2 se presenta
cada uno de los puntos de esta lista de verificacion:

Tabla 2. Lista de verificacion de PRISMA 2020

Nimero Elemento Descripcion
de la lista
1 Titulo Proporcionar un titulo que identifique claramente el estudio como

una revision sistematica o un metaanalisis.

2 Resumen Ofrecer un resumen estructurado con detalles sobre el contexto,
los objetivos, los métodos, los resultados y las conclusiones.

3 Racionalidad ~ Explicar la justificacién y el contexto del estudio, incluyendo su re-
levancia e importancia.

4 Objetivos Detallar objetivos claros y preguntas de investigacién especificas o
hipétesis.
5 Elegibilidad Describir los criterios de elegibilidad de los estudios y como se re-

lacionan con las preguntas de investigacion.
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6 Fuentes de in- Indicar todas las fuentes de informacion utilizadas, incluyendo ba-
formacion ses de datos y registros de ensayos.

7 Busqueda Presentar la estrategia de busqueda completa para cada base de
datos y registro consultado.

8 Seleccion de Describir el proceso de seleccion de estudios, incluyendo el cribado
Estudios y la seleccién final.

9 Proceso de ex- Detallar el proceso de extraccion de datos, incluyendo las herra-
traccion mientas y los formatos utilizados.

10 Datos de los Presentar los principales datos extraidos de los estudios incluidos y
estudios cualquier suplemento importante.

1 Sintesis de re-  Describir los métodos de sintesis de los datos, incluyendo técnicas
sultados estadisticas y métodos cualitativos.

12 Intereses Declarar cualquier conflicto de interés de los autores y fuentes de

financiamiento.

13 Registro y pro- Indicar si existe un registro o protocolo previo del estudio y pro-
tocolo porcionar su referencia o enlace.

14 Disponibilidad  Explicar la disponibilidad de los datos y materiales complementa-
de datos rios, incluyendo detalles sobre como acceder a ellos.

15 Métodos adi-  Detallar cualquier método adicional utilizado, que no haya sido cu-
cionales bierto en los puntos anteriores.

16 Cambios en los En caso de haber cambios respecto al protocolo original, detallarlos
métodos y justificarlos.

17 Resultados del  Presentar los resultados de la revision, incluyendo el nimero de es-
estudio tudios seleccionados y analizados.

18 Limitaciones  Discutir las limitaciones del estudio, tanto en términos metodold-

gicos como de los resultados.

19 Interpretacion  Ofrecer una interpretacion de los resultados, considerando los ob-
jetivos, la evidencia existente y las posibles aplicaciones.

20 Generalizacion Comentar sobre la generalizacion de los resultados, considerando
el contexto de los estudios incluidos.

2. Marco teorico

2.1. Panorama general del uso ético
de la IA en la investigacion

Es innegable la importancia que la IA generativa ha tomado en
el mundo académico, desde la aparicion de Chat GPT; Espitia y
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Padilla (2022) resaltan que este crecimiento ha impulsado la
necesidad de marcos regulatorios internacionales para regular
su uso. Ademas, la IA ha adquirido un papel crucial en el im-
pacto social. Esto evidencia que la IA no solo es una herramienta
tecnologica, sino también un catalizador de cambio y progreso
social.

En el ambito educativo, la IA ha encontrado aplicaciones in-
novadoras. Rodriguez-Chavez (2021) menciona el disefio de sis-
temas de tutoria inteligente que utilizan técnicas de IA para me-
dir y mejorar el rendimiento de los estudiantes. Por otra parte,
Ramirez-Montoya y Garcia-Pefalvo (2017) analizan el potencial
de estos dispositivos para apoyar el desarrollo de habilidades
cognitivas y el aprendizaje de los estudiantes. La combinacion
de IA y tecnologias méviles abre nuevas vias para el aprendizaje
interactivo y accesible, especialmente en contextos donde la edu-
cacion presencial no es viable.

2.2. Aspectos clave para la generacion de
instrucciones o prompts efectivos para LLM

Los prompts o instrucciones juegan un papel crucial en la eficacia
de la IA generativa. Actian como guias que orientan al software
hacia la produccion de resultados especificos y relevantes. En
contextos educativos, los prompts deben ser cuidadosamente di-
sefiados para adaptarse a las necesidades de aprendizaje tinicas
de los estudiantes. Puelles et al. (2023) enfatizan la importancia
de personalizar las instrucciones del contenido, los métodos y
las herramientas en estos entornos, sugiriendo que los docentes
apliquen practicas generativas para mejorar la ensenanza.
Los elementos clave en el diseno de prompts efectivos son:

e Claridad y precision: los prompts deben ser claros y precisos
para evitar ambigiliedades que podrian llevar a resultados no
deseados.

e Contexto apropiado: es necesario dar un contexto adecuado en
los prompts para orientar a la IA hacia la comprensién y el tra-
tamiento correcto del tema.

e Ejemplos concretos: incluir ejemplos en los prompts puede ayu-
dar a la IA a comprender mejor la intencién detras de la soli-
citud y a producir resultados mas adheridos a la instruccion.
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e Lenguaje y tono: el lenguaje utilizado en los prompts debe ser
apropiado para el publico objetivo.

e Formato de respuesta: es importante especificar el formato de-
seado de la respuesta. Esto podria incluir detalles sobre la es-
tructura, el estilo o la longitud de la respuesta generada por la
IA, asegurando que los resultados sean ttiles y aplicables.

e Consideraciones especiales: en el caso particular de la educa-
cion, los prompts deben disenarse teniendo en cuenta las nece-
sidades individuales de los estudiantes y el desarrollo de las
competencias deseadas.

2.3. Curacion de |A para analisis de textos

La IA generativa ha evolucionado significativamente, ofreciendo
una variedad de herramientas y técnicas para el analisis de tex-
tos. Estas herramientas varian desde simples procesadores de
lenguaje natural hasta sistemas avanzados de aprendizaje pro-
fundo. Entre los diferentes tipos existentes, los LLM han demos-
trado ser particularmente efectivos para el andlisis y la genera-
cion de texto; estos pueden comprender y generar lenguaje hu-
mano de manera coherente y relevante, haciéndolos ideales para
aplicaciones, desde asistencia educativa hasta analisis de datos.
Entre las IA generativas de tipo LLM, existen varias opciones
destacadas para el analisis de textos, como Humata, Chat PDF y
PDF IA. Para el presente trabajo, se ha seleccionado la herra-
mienta Humata por ser la opcion con mejor disefio en experien-
cia de usuario gracias a su interfaz intuitiva y de facil manejo. En
caso de considerarse necesario, puede encontrarse una guia com-
pleta de uso para esta herramienta en: https://www.humata.ai/
blog/how-to-use-ai-for-legal-documents

3. Disefio de prompts en Humata para el analisis
del resumen estructurado de acuerdo con la guia
PRISMA 2020 para una revision sistematica

En el marco de la declaracion PRISMA 2020, se destaca la impor-

tancia de los resimenes estructurados en la publicacién de revi-
siones sistemadticas en revistas y congresos. La guia de resumen
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estructurado PRISMA 2020 incluye distintos elementos que de-
ben estar presentes en los resiimenes de las revisiones sistemati-
cas, mismos que han servido como base para elaborar una tabla
de prompts para Humata, permitiendo la extraccion de informa-
cién clave para una revision sistematica, asegurando el cumpli-
miento de las recomendaciones de la guia PRISMA para restime-
nes estructurados.

Tabla 3. Tabla de prompts sugeridos para Humata de acuerdo con la es-
tructura PRISMA

Seccién/Tema item de la lista Prompt diseiado para Humata
de verificacion

Titulo Identifique el in- «ldentifica y resalta la frase especifica dentro del documen-
forme como revi- to que mejor representa su tema central y clasificacion.
sion sistematica  Esta frase debe capturar la esencia del contenido y ser ade-

cuada para usarla como titulo. Considera la relevancia, la
precision y el impacto de las palabras utilizadas, aseguran-
dote de que reflejen con precision el proposito y el alcance
del documento. Evalua el documento en su totalidad para
seleccionar la frase que mejor sintetiza su mensaje princi-

pal.»
Antecedentes  Declaracion de «Analiza cuidadosamente los antecedentes presentados en
objetivos de la la revision y extrae de manera detallada la declaracion de
revision objetivos. Enfocate en identificar las intenciones principa-

les, los objetivos especificos y los resultados esperados, se-
gun se describen en esta seccion. Asegurate de capturar la
esencia y el alcance completo de los objetivos, manteniendo
la fidelidad al lenguaje y al contexto original en que se pre-
sentan. Esta informacion debera ser presentada de forma
clara y concisa, destacando cdmo estos objetivos guian la
estructura y el enfoque general de la revision.»

Métodos Criterios de in-  «Realiza un analisis detallado de la seccién de métodos del
clusion y exclu-  documento y extrae de manera exhaustiva todos los crite-
sion rios de inclusion y exclusion. Presta especial atencion a los

detalles especificos, condiciones, y parametros que definen
estos criterios. Enumera cada criterio claramente, diferen-
ciando entre aquellos utilizados para incluir y los usados
para excluir elementos o sujetos de la revision. Asegurate
de mantener la exactitud y fidelidad del texto original, pre-
sentando los criterios de manera ordenada y facil de enten-
der, para facilitar su comprension y aplicacién en contextos
relacionados.»
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Seccion/Tema Item de la lista
de verificacion

Prompt disefiado para Humata

Fuentes de infor-
macion

«Realiza una revision exhaustiva del documento para iden-
tificar y en listar todas las bases de datos y registros citados
como fuentes de informacidn. Presta especial atencion a los
detalles como el nombre completo de cada base de datos o
registro, cualquier identificador especifico asociado con
ellos, y el contexto en el cual son mencionados. Asegurate
de incluir todas las fuentes, sin importar si son comtunmen-
te conocidas 0 menos prominentes, y presenta esta infor-
macion de manera clara y organizada, facilitando su refe-
rencia y verificacion en futuras consultas o investigaciones
relacionadas.»

Método para
evaluar el riesgo
de sesgo

«Analiza detenidamente el abstract del documento para des-
cribir con precision el método utilizado en la evaluacion del
riesgo de sesgo de los estudios individuales incluidos en la
revision. Presta especial atencion a los detalles especificos
del proceso de evaluacion, como las herramientas o escalas
utilizadas, los criterios o parametros clave considerados, y
cualquier paso metodoldgico destacado. Resalta como estos
métodos contribuyen a la integridad y credibilidad de la re-
vision. Asegurate de mantener la exactitud y el contexto del
abstract, presentando esta informacion de manera clara, co-
herente y comprensible, para facilitar su entendimiento y
aplicacion en contextos de investigacion relacionados.»

Resultados Numero total de
estudios y parti-
cipantes

«Examina cuidadosamente el abstract del documento para
extraer y presentar de forma clara y precisa el numero total
de estudios y participantes incluidos en la revision. Adicio-
nalmente, identifica y detalla las caracteristicas relevantes
de estos estudios y participantes, como el ambito de estudio,
la demografia de los participantes, el disefio de los estudios,
y cualquier otra informacion pertinente que se mencione en
el abstract. Asegurate de presentar estos datos de manera
organizada y comprensible, destacando la importancia de
cada caracteristica en el contexto general de la revision y su
contribucion al entendimiento del tema investigado.»

Sintesis de los
resultados

«Analiza minuciosamente el abstract del documento para
proporcionar un resumen detallado de la sintesis de los re-
sultados. Enfocate en identificar y explicar los estimadores
de resumen clave, como medias, medianas, tasas de inciden-
cia, o cualquier otra medida estadistica relevante. Ademas,
presta especial atencion a los intervalos de confianza aso-
ciados con estos estimadores, explicando su significado y re-
levancia en el contexto de los resultados. Asegurate de man-
tener la fidelidad con el lenguaje y los datos presentados en
el abstract, y presenta esta informacion de manera clara y
coherente, destacando cdmo estos elementos contribuyen a
la comprension global de los hallazgos de la revision.»
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Seccion/Tema item de la lista Prompt disefiado para Humata
de verificacion

Discusion Limitaciones de  «Realiza un analisis exhaustivo del abstract para identificar
la evidencia y destacar todas las limitaciones de la evidencia que se in-

cluyen en la revision y que se mencionan en la seccion de
discusion del documento. Concéntrate en detallar cada li-
mitacion, explicando su naturaleza y el impacto que podria
tener en la interpretacion de los resultados de la revision.
Incluye aspectos como la generalizabilidad de los resulta-
dos, las posibles fuentes de sesgo, las restricciones metodo-
l6gicas y cualquier otra consideracion relevante que se
aborde en el abstract. Presenta esta informacion de manera
clara y estructurada, enfatizando la importancia de estas li-
mitaciones en la evaluacion global de la calidad y la fiabili-
dad de las conclusiones de la revision.»

Interpretacion de «Examina detenidamente el abstract del documento para

los resultados obtener una comprension integral de los resultados de la
revision. Basandote en esta informacién, proporciona una
interpretacion general que no solo resuma los hallazgos
clave, sino que también analice su significado en el contex-
to mas amplio del area de estudio. Destaca las implicacio-
nes importantes de estos resultados, considerando aspectos
como su relevancia para la practica actual, las posibles di-
recciones futuras para la investigacion, y cualquier impacto
potencial en politicas o decisiones. Asegurate de que tu in-
terpretacion refleje la precision y el tono del abstract, pre-
sentando una vision equilibrada que reconozca tanto las
fortalezas como las limitaciones de la revision.»

Otros Financiacion «Revisa minuciosamente el abstract del documento para iden-
tificar y mencionar con claridad la fuente principal de finan-
ciacion de la revision. Presta especial atencion a cualquier de-
talle proporcionado sobre la financiacion, como el nombre de
la organizacion o entidad financiadora, el tipo de apoyo fi-
nanciero otorgado (por ejemplo, becas, fondos de investiga-
cion, patrocinios), y el papel que esta financiacion ha jugado
en la realizacion de la revision. Asegurate de presentar esta
informacién de manera precisa y coherente, resaltando la im-
portancia de la transparencia en la financiacion para la inter-
pretacion de los resultados y la credibilidad de la revision.»

Registro «Realiza una revision detallada del abstract del documento
para localizar y destacar tanto el nombre completo como el
numero de registro de la revision. Presta especial atencion a
cualquier referencia a registros de bases de datos o sistemas
de registro de revisiones, identificando con precision el nombre
oficial de la revision y su numero de registro unico. Asegurate
de presentar esta informacion de manera clara y exacta, enfa-
tizando su importancia para la trazabilidad y la verificacion de
la revision en contextos académicos y de investigacion.»
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4. Reflexiones finales

La adopcién de la guia PRISMA 2020 se ha establecido como
una practica estandar en la realizacion de tales revisiones, pro-
porcionando un marco estructurado que garantiza la transparen-
cia, coherencia y calidad de las publicaciones cientificas.

El uso de la IA generativa para la extraccién de datos con resu-
menes estructurados mejora significativamente en cuanto a efi-
ciencia en comparativa al trabajo meticuloso requerido por parte
de un equipo de investigadores. Con el uso de los prompts dise-
nados para la herramienta Humata, se reduce significativamente
la carga de trabajo permitiendo que el equipo de investigadores
se concentre en aspectos mas criticos de la revisién sistematica,
como la interpretacion de los resultados y la formulacion de re-
comendaciones. La IA no solo acelera el proceso, sino que tam-
bién reduce el riesgo de errores humanos asociados con la fatiga
y la redundancia del trabajo manual.

El uso de la IA en la educacion y la investigacion ofrece venta-
jas indiscutibles, pero es necesario conocer la necesidad de mar-
cos regulatorios que aseguren un uso responsable. La IA no es
simplemente una herramienta tecnolégica, sino un socio en el
avance del conocimiento, y, como tal, debe ser guiada por un
compromiso con la integridad, la equidad y el progreso humano.
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VIA 3. HABILIDADES DEL FUTURO
EN EL APRENDIZAJE DIGITAL






8

Reconceptualizando la autorregulacion
del aprendizaje en estudiantes
universitarios: estudio cualitativo

CYNTHIA VILLANUEVA-ESPINOSA
consultora independiente, México
cynthia_villanueva_espinosa@hotmail.com

s Resuelven las nuevas tecnologias y la informadtica los
problemas bdsicos de la gran masa de pobres en Latinoamérica
y el mundo?|[...] en la medida en que la informacion y la
tecnologia le proporcionen a cada individuo el equipo cultural
necesario para aprender, producir, influir, entonces si...

Carlos Fuentes

La autorregulacién del aprendizaje ha tomado mayor importan-
cia a partir del reconocimiento de que el aprendizaje se extiende
a lo largo y ancho de la vida. Este concepto explica cémo la inte-
gracion de elementos cognitivos, actitudinales, motivacionales y
contextuales promueve la autonomia y la responsabilidad de los
estudiantes, lo cual favorece el aprendizaje independiente y per-
manente. Este capitulo muestra los resultados de un estudio
cuyo objetivo fue analizar la forma en que los estudiantes auto-
rregulan su aprendizaje en una institucion de educacién superior
en México. Se realizaron entrevistas semiestructuradas que fue-
ron analizadas e interpretadas desde un método cualitativo, lo
cual permitié6 comprender la autorregulacion desde la experien-
cia de aprendizaje de los estudiantes y analizar el concepto en
contextos significativamente diferentes a los que existian cuando
fue definido. Los hallazgos muestran: a) la necesidad de redefi-
nir las estrategias cognitivas involucradas en la autorregulacion;
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b) la importancia de analizar esta en relacion con el uso de tec-
nologia, y c) la necesidad de ampliar el estudio de las interaccio-
nes, mas alla del contenido. El estudio busca aportar nuevo co-
nocimiento sobre la autorregulacién del aprendizaje y apoyar
una educacién de calidad, Objetivo 4 de Desarrollo Sostenible
de las Naciones Unidas.

1. Introduccion

En la década de los noventa, el enfoque de la autorregulacion
del aprendizaje cobré gran importancia al describir las estrate-
gias y procedimientos que empleaban los estudiantes para lograr
el éxito en su formacion académica. De acuerdo con Zimmer-
mann (2015), el resultado de estudios experimentales estimul6
el interés por desarrollar intervenciones sistematicas para pro-
mover el aprendizaje autorregulado de los estudiantes. En tiem-
pos recientes, este concepto ha resurgido al considerarse que
desempena un papel destacado en el aprendizaje a lo largo de la
vida y por su vinculacién estrecha con habilidades cognitivas re-
levantes como la metacognicién (Krieger et al., 2022).

Sin embargo, al realizar una revisién de los autores y mode-
los clasicos, como, por ejemplo, Zimmerman y Pons (1986),
Pintrich (2004) y Schunk (2005), se observan caracteristicas
que no corresponden al contexto actual. De esta forma, el obje-
tivo de la investigacion fue acercarse a la comprension de como
los estudiantes de educacion superior autorregulan su aprendi-
zaje actualmente, a partir de un método cualitativo. Este capitu-
lo presenta las bases teéricas del aprendizaje autorregulado, des-
cribe el método de la investigacion, expone los resultados y abre
la discusion para dimensionar este enfoque en la actualidad. El
estudio reconoce el potencial del concepto en el presente y futu-
ro de la educacién, y se considera que avanzar en el conoci-
miento de la autorregulacién permitird a las Instituciones de
Educacion Superior (IES) incorporar innovaciones que favorez-
can una educacion de calidad y promover el aprendizaje a lo
largo de la vida.
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2. Marco teorico

Para Zimmerman (2015, p. 541):

El enfoque de aprendizaje autorregulado considera al aprendizaje
como una actividad que los estudiantes realizan por si mismos de
manera proactiva, en lugar de un evento encubierto que les sucede
reactivamente como resultado de experiencias de ensenanza.

Boekaerts y Corno (2005) senalan que los estudiantes que au-
torregulan su aprendizaje estin comprometidos activa y cons-
tructivamente en un proceso de generacioén de significado a tra-
vés de la adaptacion de pensamientos, sentimientos y acciones
para lograr su aprendizaje y mantener su motivacion.

Diversos estudios mostraron que existe una ventaja significa-
tiva entre estudiantes que utilizan una serie de estrategias y quie-
nes no lo hacen (Pintrich, 2004; Schunk, 2005; Zimmerman,
2001). De acuerdo con Schunk (2005), Pintrich es un autor refe-
rente en el estudio de la autorregulacion, cuya aportacion tedrica
ha favorecido la incorporaciéon del concepto a la prictica edu-
cativa, su modelo distingue cuatro dreas que se muestran en la
tabla 1.

Tabla 1. Areas del proceso de autorregulacion (traducido y adaptado de
Pintrich, 2004)

Cognicion Motivacién/afecto Comportamiento Contexto

Repeticion Motivacion intrinseca  Regulacion del es- Evaluacion del con-
Elaboracionforganiza- Motivacion extrinseca fuerzo texto

cion Valor de la tarea Busqueda de ayuda Aprendizaje en pares
Pensamiento critico Control de creencias ~ Ambiente de tiempoy Ambiente de tiempo y
Metacognicion Autoeficacia estudio estudio

Prueba de ansiedad

Dentro de este enfoque ha sido frecuente el uso de cuestiona-
rios de auto respuesta para el diagnéstico y estudio de los proce-
sos de autorregulacion; sin embargo, la realidad educativa en
nuestros dias rebasa el alcance de dichos instrumentos. Ademads,
es necesario considerar la existencia de nuevas generaciones que
crecen en entornos diferentes. La importancia de estudiar la au-
torregulacion desde perspectivas diferentes ya ha sido expresada
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por autores como Littlejohn et al. (2012), Zimmerman y Schunk
(2011), Siadaty et al. (2012) y Shi et al. (2013).

3. Método

Es necesario diferenciar entre los estudios que miden los niveles
de autorregulacién y los que, como el presente, buscan com-
prender como opera el proceso. Por lo anterior, se consideré que
el método cualitativo era apropiado para conocer cémo opera la
autorregulacion a partir de la informacion que dieron los estu-
diantes sobre su experiencia, es decir, indagando sobre los moti-
vos y creencias que estan detrds de sus acciones (Taylor y Bog-
dan, 2000, p. 15).

La investigacion se realizo en una IES, cuyo modelo promue-
ve el aprendizaje activo a través de estrategias de aprendizaje ba-
sado en la indagacién y aprendizaje basado en la resolucion de
problemas del mundo real. La institucion cuenta con una tradi-
cién en incorporacion de tecnologias de la informacién y la co-
municacion (TIC) en sus procesos formativos. Participaron vo-
luntariamente diez estudiantes entre 20 y 26 anos, quienes cur-
saban semestres avanzados.

Se aplic6é una entrevista semiestructurada con preguntas
abiertas, 11 principales y 35 auxiliares. Para Taylor y Bogdan
(2000), las entrevistas son:

[...] encuentros dirigidos hacia la comprension de las perspectivas
que tienen los informantes respecto de sus vidas, experiencias o si-
tuaciones, tal como las expresan con sus propias palabras. (p. 101)

Las entrevistas se realizaron por videoconferencia, se graba-
ron con la autorizacién de los estudiantes y se transcribieron
para su analisis. A partir de un criterio inductivo-deductivo se
realizo el andlisis cualitativo de los datos, con una codificacion
abierta para identificar categorias y codigos emergentes. Para ve-
rificar los datos, se pidio a los estudiantes que revisaran la inter-
pretacién de su informacion.
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4. Resultados

Se identificaron cambios en el uso de estrategias cognitivas, la in-
fluencia del uso de TIC, y la diversificacién de las interacciones.
En la figura 1 se muestran en color negro las categorias emergentes
y su relacién con las cuatro areas de regulacion (Pintrich, 2004).

| Herramientas| | Mediadoras |
Uso selectivo Estimulan cognicién y

metacognicién

Incorporacién de
las TIC

| Elaboracién ‘ | Organizacién ‘ | Comparieros | | Profesores I
\ . ” / Motivacién/ En funcion de En funcién del estilo
Enriquecidas por Contexto afecto los objetivos de ensefianza

herramientas tecnolégicas

Uso de
estrategias
cognitivas

Autor Formas de

del aprendi

interactuar

En funcién de la

Asociada a practicas ol . P
tradicionales Cognicién Comportamiento

B

Figura 1. Categorias emergentes

Se observo la continuidad en el uso de las estrategias cogniti-
vas definidas por Pintrich (2004), tanto en practicas educativas
tradicionales como en cuanto a su reconfiguracion en situacio-
nes de aprendizaje activo con uso de tecnologia. Adicionalmen-
te, se identificé que la estrategia de leer repetidamente las notas
de sus clases, memorizar palabras y conceptos clave, conocida
como repeticion, se sigue utilizando, por ejemplo, para la prepa-
racién de exdmenes; sin embargo, la estrategia de organizacion,
que consiste en seleccionar, organizar y reunir lo que debe ser
aprendido y la estrategia de elaboracion, dirigida al parafraseo
de contenidos y su vinculacion con lo aprendido, han sido enri-
quecidas con medios tecnoldgicos para organizar y comprender
los contenidos.

Los estudiantes sefialaron el uso de las TIC a partir de las ca-
racteristicas de la tarea, de los objetivos establecidos y del cono-
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cimiento de su proceso de aprendizaje. La incorporacion de dife-
rentes dispositivos y aplicaciones tecnolégicas, como herramien-
tas para realizar sus actividades fue notoria; los estudiantes
indicaron el uso predominante de la computadora personal para
revisar su correo electrénico, consultar y realizar actividades en
plataforma, participar en videoconferencias, usar aplicaciones, o
bien para buscar informacién. Por otra parte, las tabletas se men-
cionaron principalmente para hacer apuntes, para leer textos di-
gitales y para obtener informaciéon con motores de bisqueda. El
teléfono movil fue senalado como un medio para planear activi-
dades académicas y para comunicarse con companeros, princi-
palmente a través de WhatsApp. Las suites de oficina y las aplica-
ciones especializadas para areas de ingenieria y de negocios fue-
ron utilizadas para simplificar datos fisicos o0 matematicos, en la
resolucién de problemas y en diversas actividades académicas;
los estudiantes senalaron que los profesores los introdujeron en
el uso de aplicaciones y, en ocasiones, ellos las retomaron para
comprender los contenidos de otras materias. Las videoconfe-
rencias fueron mencionadas también como un medio para reali-
zar actividades colaborativas o bien, para estudiar con sus com-
paneros.

Adicionalmente, se observé que las TIC funcionan como me-
diadoras del aprendizaje, al estimular los procesos cognitivos y
metacognitivos, ya que un estudiante puede considerar ttil o no
un recurso digital a partir del reconocimiento de su propia for-
ma de aprender y de las caracteristicas de la tarea; por ejemplo,
el uso de suites de oficina en linea y los servicios de alojamiento
en la nube fueron mencionados para modificar, intercambiar y
almacenar archivos en actividades colaborativas. La variedad en
el uso de aplicaciones fue una manifestacién de la cultura digital
de los estudiantes, ya que ellos deciden cuando, cémo y donde
utilizarlas. Podria pensarse que los estudiantes prefirieron reali-
zar apuntes utilizando los dispositivos tecnolégicos. Sin embar-
go, se observd que esto depende de la tarea; la escritura a mano
prevalece por razones de memorizacién, comprension o incluso
facilidad en el manejo de los conceptos escritos. Por otro lado,
para la composiciéon de un ensayo, los estudiantes prefieren la
escritura por computadora, por las ventajas que ofrece el proce-
sador de textos al poder modificar los escritos, insertar cambios,
pegar conceptos, etc.
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El estudio mostré que las formas de interaccion van mas alla
de desarrollar estrategias individuales para aprender contenidos.
La preferencia de los estudiantes para realizar una actividad de
forma individual fue, principalmente, para tareas que requieren
mayor concentracion, como estudiar para exdmenes con conte-
nidos tedricos y en situaciones que requieren profundizar los te-
mas. Sin embargo, las nuevas practicas educativas han favoreci-
do para utilizar el aprendizaje con otros como una estrategia en
los procesos de autorregulacion. Los estudiantes manifestaron
que el trabajo en comunidades como Google+ eran significati-
vas, al permitir confrontar o sustentar sus conclusiones con las
opiniones de sus companeros. Adicionalmente, los estudiantes
resaltan la labor del profesor al identificar practicas de ensenan-
za y niveles de interaccion diferentes, en funcion de los cuales
orientan sus objetivos y acciones de aprendizaje. Para algunos
estudiantes, el nivel de interaccion que tenga el profesor con
ellos determinara su forma de ensefiar y evaluar, e incluso consi-
deran que las habilidades docentes pueden influir en su motiva-
cién para aprender. Finalmente, el analisis de los datos mostr6
también la influencia de la familia y del entorno social para el
desarrollo de la autorregulacion.

5. Discusion

Los resultados muestran que las practicas educativas de aprendi-
zaje activo y el uso de las TIC han generado nuevos contextos
que rebasan las concepciones cldsicas de la autorregulacion. Lo
anterior requiere reformular el concepto considerando, por
ejemplo, la complejidad de los entornos hipermedia; como se-
fala Moos (2017), navegar con éxito por informacion no lineal
y desarrollar a la vez la comprensién, requiere que los estudian-
tes autorregulen activamente su aprendizaje.

Sin embargo, no todo es nuevo. Necuzzi (2013) sefiala que
prevalecen «usos compartidos» que permiten entender la conver-
gencia tecnolégica como la combinacién de medios y no como
nuevos soportes que reemplazan a los anteriores. Esto se obser-
v6, por ejemplo, cuando los estudiantes mencionaron el rol de
la escritura a mano en su aprendizaje, la cual permite que se arti-
culen estrategias cognitivas que favorecen la memoria procedi-
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mental. Esto, de acuerdo con Rivas Navarro (2008), tiene una
relevancia psicolégica y pedagogica, puesto que ciertas habili-
dades o destrezas son necesarias para la efectiva realizacién de
tareas de aprendizaje de distinto tipo. Por otra parte, la escritu-
ra con un procesador de textos posibilita multiples miradas y una
consideracion reflexiva sobre lo escrito, una posicion del autor
responsable de su texto, permite volver a este, reconsiderarlo y,
si fuera el caso, modificarlo (Ferreiro, 2006).

Pintrich (2004) y Schunk (2005) definieron el concepto de au-
torregulacion, principalmente, en funcién de la interaccion de los
estudiantes con el contenido a aprender. Sin embargo, Boekaerts
y Corno (2005) resaltaron la necesidad de integrar también las
interacciones entre los sujetos y las condiciones del contexto. Ac-
tualmente hay modelos educativos que plantean situaciones en
contextos reales, donde la relacion con profesores, companeros
y otros sujetos es fundamental para el aprendizaje. Zimmerman y
Pons (1986) identificaron dos formas de soporte social utilizadas
ampliamente por los estudiantes: por una parte, la asistencia di-
recta de los maestros, adultos o companeros y por otra el apoyo
de la literatura y otras formas simbélicas de informacién como
diagramas, dibujos y formulas. Estas formas se amplian desde
hace décadas gracias a las TIC y lleva los estudiantes a generar
nuevas estrategias para apropiarse y construir el conocimiento. El
estudio de Wang et al. (2017) mostré que, en la resolucion cola-
borativa de casos en linea, el apoyo de guiones adaptativos au-
mento la participacion de los estudiantes en actividades metacog-
nitivas de planificacién e incrementé las actividades de segui-
miento y reflexion en comparacion con el aprendizaje sin guiones.

Es importante considerar también que el rdpido crecimiento
de la educacion en linea, durante y después de la pandemia de
COVID-19, facilité que los estudiantes tuvieran mas control so-
bre su aprendizaje. Lo anterior requiere mayor impulso a la in-
tervencion en los procesos de autorregulacion. Un estudio desa-
rrollado por Jansen et al. (2020) evidenci6 el beneficio de imple-
mentar estrategias de intervencién en los MOOC, ya que los
estudiantes completaron exitosamente su curso e incluso, repor-
tan incremento en sus niveles de autorregulacion.

Para Noroozi et al. (2019), el avance de los entornos de apren-
dizaje enriquecidos por las TIC y su rdpido crecimiento ofrecen
grandes oportunidades para mejorar el aprendizaje autorregula-
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do a través de la conciencia, el control y la reflexion sobre las
habilidades metacognitivas y objetivos de aprendizaje indivi-
duales. Es necesario seguir investigando en esta direccion, ya que
el desarrollo de la inteligencia artificial (IA) promueve practicas
educativas donde la interaccion humano-maquina crece. Por
ejemplo el estudio desarrollado por Jin et al. (2023) sobre las
percepciones en el uso de aplicaciones de IA para apoyar la auto-
rregulacion del aprendizaje indicé que los estudiantes percibie-
ron las aplicaciones titiles para apoyar la regulacién metacogniti-
va, cognitiva y conductual, pero no para regular la motivacion.
Ademas, desde la neurociencia, Aprelia et al. (2023) han sefala-
do que el uso de estrategias cognitivas, depende del ambiente de
aprendizaje y estimulan al cerebro, solamente a través de ejerci-
cios mentales desafiantes.

También fue evidente la dimension social de la interaccion,
lo cual puede estar relacionado con el impulso de actividades de
aprendizaje colaborativo. La preferencia de los estudiantes por
trabajar individual o colaborativamente depende de su disposi-
ci6én a buscar ayuda, la naturaleza de la tarea y de su reflexion
acerca de su manera de aprender. Por ejemplo, si no dominan el
contenido o las herramientas requeridas para la resolucién de
las actividades, algunos estudiantes prefieren trabajar con com-
paneros que puedan ayudarle; de igual forma evalian si el traba-
jar con otros puede distraerlos de sus objetivos y en esos casos,
prefieren trabajar individualmente. Para Kaptelinin y Cole (2002),
esto significa que, si el estudiante no logra conciliar sus objetivos
individuales con los del grupo, la actividad de aprender colabo-
rativamente puede no tener sentido para él.

Result6 relevante como los espacios equipados que ofrece la
institucion fueron apreciados por los estudiantes como un am-
biente que promueve el aprendizaje activo y colaborativo.
Boekaerts y Corno (2005) sefalaron que el aprendizaje autorre-
gulado ignora los objetivos que los estudiantes pudieran plan-
tearse como pertenencia, apoyo social, seguridad, entretenimien-
to y autodeterminacion; los estudiantes son participantes activos,
interactian con compaieros, agentes educativos y con artefactos,
y se involucran también de manera emocional. Para Hadwin et al.
(2017), los estudiantes no solo son responsables de su propia
cognicién y comportamiento, sino también, parcialmente, de los
pensamientos, sentimientos y acciones de sus companeros.
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Por lo anterior, hay elementos del contexto que pueden ser
determinantes. Zimmerman (2001) ya habia sefialado que cier-
tas influencias pueden ser mas fuertes que la cognicion, la moti-
vacion o el comportamiento. El autor senalé que las escuelas
con un curriculum muy estructurado y con codigos estrictos
de conducta pueden suprimir ciertas formas de autorregulaciéon
como la planeacién o la automotivacién; por lo contrario, en
escuelas opuestas los factores personales pueden tener una do-
minancia directa sobre los procesos de autorregulacién.

6. Conclusiones

El estudio mostré que la autorregulacion del aprendizaje se ha
modificado y adaptado a nuevos contextos y escenarios educati-
vos. Fue evidente que ciertas estrategias cognitivas se mantienen,
y otras se modifican en modelos de aprendizaje activo. Se obser-
v6 que los estudiantes utilizan selectivamente herramientas y
aplicaciones tecnolodgicas, y que ponen en practica estrategias
cognitivas y metacognitivas en entornos tecnologicos de apren-
dizaje activo y colaborativo, lo cual muestra a las TIC como faci-
litadoras y mediadoras del aprendizaje. Finalmente, ha sido evi-
dente que se requiere ampliar el estudio de las interacciones en
la autorregulacion, incorporando la dimensién social del apren-
dizaje, dado que los modelos educativos basados en la indaga-
ciéon fortalecen interacciones con otros sujetos, ampliando el ca-
talogo de estrategias para lograr el aprendizaje.

A pesar de que el método cualitativo limita generalizar los re-
sultados, el estudio permitié ver la autorregulaciéon como un
proceso dindmico, cuya comprension es determinante para el di-
seno efectivo de modelos de educacion presencial, hibrida o a
distancia. Esto es relevante, dado que los modelos educativos de
las IES se podran adaptar cada vez mads al alumno gracias a la IA;
sera un reto evitar que las tecnologias avanzadas sean quienes
regulen el aprendizaje y asegurar que los estudiantes sean quie-
nes tomen las decisiones estratégicas en su proceso, solo asi se
estimulara el aprendizaje permanente.

Se considera indispensable fomentar la investigacion multi-
disciplinaria, considerando no solo los avances en la IA, sino
también de la neurociencia para comprender mejor los procesos
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neuronales que intervienen en la autorregulacion del aprendiza-
je. Es, pues, labor y responsabilidad de los sistemas educativos,
formar personas que aprendan de manera independiente a lo lar-
go de la vida, conscientes de su potencial de colaborar e influir en
una sociedad que encara retos globales cada vez mds complejos.
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Lo que se les dé a los nifios, los nifios dardn a la sociedad.

Karl A. Menninger

;Es posible desarrollar competencias de pensamiento complejo
en los ninos? Si bien la educacién primaria suele centrarse en la
adquisicion de conocimientos basicos, cada vez mads se plantea
la relevancia de desarrollar, desde edades tempranas, habilida-
des transversales esenciales para la vida profesional, como es el
caso de la competencia de pensamiento complejo. A diferencia
de la adquisicion de conocimientos, el desarrollo de competen-
cias implica un proceso de escalamiento progresivo, lo que com-
plica la formacion profesional cuando los estudiantes ingresan
con habilidades cognitivas en un nivel deficiente. En este senti-
do, se propone la posibilidad de promover la adquisicién y de-
sarrollo del pensamiento complejo desde la educacion primaria
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por medio de la metodologia Escuelas para el Futuro, la cual de-
sarrolla habilidades cognitivas a partir de un proceso de ideacion
de proyectos de emprendimiento social. Este capitulo se propo-
ne como una aproximacion exploratoria a esta metodologia,
describiendo el proceso de disefio, sus actividades de aprendiza-
je y procedimiento de evaluacion. Este texto se alinea con el ob-
jetivo de desarrollo sostenible 4, el cual aboga por una educa-
cion de calidad inclusiva y equitativa para todos, instando a la
comunidad académica al desarrollo de metodologias innovado-
ras que fomenten el desarrollo de habilidades valiosas para el
aprendizaje a lo largo de la vida.

1. Introduccion

Ante un entorno cada vez mds incierto, cambiante y complejo,
los retos que se presentan a los profesionistas les exigen habili-
dades igualmente proporcionales. Hoy por hoy, las universida-
des conciben que las competencias disciplinares y fundamental-
mente técnicas ya no resultan suficientes para lograr un perfil de
egreso competitivo e integral en sus estudiantes, valorando que
aspectos como la comunicacion, el trabajo colaborativo, la crea-
tividad o el manejo de tecnologias, resultan ser destrezas que
cualquier profesionista deberia tener para hacer frente a los desa-
fios de la llamada Industria 4.0 (Pinho-Lopes y Macedo, 2014).
De igual modo, se espera que todo individuo cuente con habili-
dades cognitivas desarrolladas al momento de iniciar su labor
profesional, considerando que, de no ser asi, su trabajo puede
ser ficilmente reemplazable por algiin modelo de inteligencia
artificial o herramienta tecnolégica. En este sentido, el conoci-
miento puramente teérico se aprecia como un bien limitado,
ante la necesidad de habilidades y competencias que permitan
tomar decisiones y resolver problemas con fluidez, creatividad y
vision critica (Alkhatib, 2019).

Lo anterior se ha vuelto un verdadero reto para las institucio-
nes educativas, ya que, a diferencia del proceso lineal, estandari-
zado y muchas veces repetitivo de la adquisicion de conocimien-
tos, el desarrollo de competencias y habilidades implica un pro-
ceso escalonado y no siempre igual para todos los estudiantes
(Silva e Iturra, 2021). Factores como los conocimientos previos,
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la experiencia de vida e, incluso, aspectos personales como la
edad o el género pueden influir en que una persona sea compe-
tente y otra no, lo que implica una reestructuracion en la manera
en que se forma, se aprende y se evaliia a los estudiantes. Ya no
basta con poner un examen de admision para medir conocimien-
tos minimos para el ingreso a las universidades: es necesario sa-
ber cual es el nivel de habilidades y competencias que los jévenes
poseen antes de entrar a las aulas (Cruz-Sandoval et al., 2023).

Bajo esta vision, y considerando la relevancia de ciertas com-
petencias cognitivas para el proceso de instruccion disciplinar, es
que se abre la necesidad de formar al profesionista desde edades
mads tempranas, con la intencién de gestar a individuos con ha-
bilidades transversales desarrolladas, que resulten valiosas inde-
pendientemente de la carrera que decidan estudiar y ejercer (De
Meester et al., 2020). En este sentido, el presente capitulo plan-
tea una aproximacion a la metodologia Escuelas para el Futuro,
la cual se integra de un conjunto de practicas educativas que fo-
mentan el desarrollo del pensamiento complejo en nifios de pri-
maria alta a partir de un proceso de ideacién de proyectos de
emprendimiento social. Este texto es un acercamiento explorato-
rio que busca describir caracteristicas basicas de la metodologia,
asi como sus actividades y medio de evaluacién. Esta metodolo-
gia se alinea con el objetivo de desarrollo sostenible 4, que abo-
ga por una educacion de calidad inclusiva y equitativa para to-
dos, instando al diseno de propuestas pedagogicas innovadoras
que fomenten el desarrollo de habilidades valiosas para el apren-
dizaje a lo largo de la vida.

2. Marco teorico

Las competencias del siglo XxI se refieren a un conjunto de habi-
lidades, conocimientos y actitudes necesarios para afrontar los
desafios y demandas de la sociedad actual (Unesco, 2017). Estas
competencias, que también se consideran transversales (Alme-
rich et al., 2019), se centran en preparar a los individuos para ser
ciudadanos con capacidad para contribuir de manera efectiva en
un mundo cada vez mas complejo y diverso. En entornos educa-
tivos las competencias del siglo xXI resultan fundamentales para
ofrecer una formacién integral de los individuos que comple-
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mente a la adquisicién de conocimientos disciplinares y que fo-
menten en los estudiantes una mejor preparacion para afrontary
solucionar problemas de forma innovadora (Van Lar et al., 2020).
Si bien el concepto de competencia se asocia con mayor frecuen-
cia a los entornos de educacion superior y al dmbito laboral por
la naturaleza de su definicion (Gonzalez-Pérez y Ramirez-
Montoya, 2022), las competencias transversales son viables de
desarrollarse en cualquier momento del desarrollo. Lo anterior,
siempre que se tomen en consideracién el contexto y los aspec-
tos madurativos de los individuos en edades determinadas (Ma-
traeva et al., 2020), asi como los objetivos de aprendizaje esta-
blecidos en cada contexto escolar.

De entre las competencias mas deseables de desarrollar a
cualquier edad, se encuentran el pensamiento critico, la comuni-
cacion de ideas y opiniones, la colaboracién, la creatividad, la
alfabetizacion digital, 1a solucién de problemas y el razonamien-
to (Lettry y Echegaray, 2020; Liang y Fung, 2021). Dichas habili-
dades se consideran fundamentales para el desarrollo integral de
las personas en el siglo xx1 (de ahi su nombre), ya que permiten
a los sujetos adaptarse a los cambios, resolver problemas de ma-
nera efectiva, comunicarse de manera clara y colaborar en entor-
nos diversos.

En este mismo sentido, el pensamiento complejo también se
ha reconocido como una competencia fundamental para enfren-
tarse a los desafios y demandas de la sociedad actual (Ramirez-
Montoya et al., 2022; Vazquez-Parra, Castillo-Martinez et al.,
2022). El pensamiento complejo es considerado una competen-
cia porque implica la capacidad de abordar problemas y situa-
ciones de manera integral, considerando multiples perspectivas
y utilizando diferentes enfoques, siempre con un componente
creativo y con soluciones basadas en evidencia cientifica (Baena-
Rojas et al., 2022). Este tipo de pensamiento se compone, a su
vez, de cuatro subcompetencias, las cuales aportan valor de ma-
nera independiente y son: pensamiento critico, pensamiento cientifi-
co, pensamiento sistémico y pensamiento innovador. El pensamiento
critico permite analizar y evaluar informacion de manera objeti-
va y reflexiva, fomentando la capacidad de tomar decisiones fun-
damentadas (Liang y Fung, 2021). El pensamiento cientifico im-
plica la correcta aplicacion de los pasos del método cientifico
para investigar y resolver problemas, promoviendo la capacidad
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de andlisis y la busqueda de soluciones basadas en evidencia (Li
etal., 2022; Uus et al., 2022). El pensamiento sistémico persigue
comprender las interacciones y relaciones entre los elementos de
un sistema (contexto o entorno), lo que facilita la comprension
de la complejidad y la identificacién de patrones (Hossain et al.,
2020; Kriswandani et al., 2022). Por dltimo, el pensamiento in-
novador implica generar ideas originales y creativas para resolver
problemas de manera novedosa, estimulando la capacidad de
encontrar soluciones diferentes, pero igualmente efectivas (Grib-
nicow, 2020; Kurmanov et al., 2020).

Es importante senalar que el desarrollo de competencias di-
fiere del aprendizaje de conocimientos disciplinares. Mientras
que estos ultimos se centran en adquirir informacién y concep-
tos especificos ligados a un drea de conocimiento, las competen-
cias transversales implican un proceso de desarrollo continuo
que puede aplicarse a cualquier area disciplinar e incluso a cual-
quier etapa de la vida utilizando tecnologia (Correa y de Pablos,
2009). Igual que las competencias disciplinares, las competen-
cias transversales requieren practica, experiencia y la capacidad
de aplicar lo aprendido en contextos reales. Sin embargo, para
que sea efectivo, el proceso de adquisicion de las competencias
no puede ser apresurado y requiere un enfoque a largo plazo.
Por lo anterior, el desarrollo de competencias desde edades tem-
pranas resulta de vital importancia para preparar a los estudian-
tes para encarar los desafios que se presentaran en el futuro. En
respuesta a esta necesidad, se han realizado esfuerzos de diferen-
te indole para promover el desarrollo de competencias valiosas
para la vida desde la educacién primaria, por ejemplo, respecto a
la competencia de pensamiento complejo, particularmente el
pensamiento critico y la creatividad (Choque, 2019; Fernandez-
Santin y Feliu-Torruella, 2020; Nuanez-Lira et al., 2020). En tér-
minos generales, el pensamiento complejo los ayuda a desarro-
llar la capacidad de analizar situaciones, identificar relaciones y
conexiones, y encontrar soluciones innovadoras. Esto les brinda
una base solida para hacer frente a desafios en su vida diaria y a
lo largo de su desarrollo académico.

La creatividad, por su parte, fomenta la imaginacion y la ca-
pacidad de generar ideas originales. Se ha visto que los nifios
que mantienen y desarrollan habilidades creativas son mas
adaptables, adquieren una mayor capacidad de resolver proble-
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mas de manera no convencional, suelen pensar «fuera de la caja»
y encuentran soluciones que un adulto dificilmente propondria
(Ali et al., 2019; Esquivias, 2004). Ademas, la creatividad les per-
mite expresarse de manera tnica, explorar diferentes formas de
comunicacion y desarrollar su identidad personal. La importan-
cia de desarrollar este tipo de competencias en la infancia radica
en el establecimiento de las bases para un aprendizaje y desarro-
llo integral que les permitiran resolver problemas a lo largo de
su vida de manera eficiente. La diferencia en el desarrollo de es-
tas habilidades en nifios y adultos radica en que, en la infancia,
los nifos y nifas tienen una mayor capacidad para explorar, ex-
perimentar y aprender de manera ltidica. Su capacidad cognitiva
es flexible, y tienden a ser mas abiertos a nuevas ideas y posibili-
dades, asumir riesgos y explorar diferentes enfoques en compa-
racion con los adultos. Por consiguiente, la infancia se considera
un momento ideal del desarrollo para fomentar el pensamiento
complejo y trabajar para no perder la capacidad creativa con la
que ya se cuenta.

En contraste, los adultos generalmente cuentan con estructu-
ras de pensamiento mads arraigadas y tienden a estar mas condi-
cionados por experiencias pasadas. Sin embargo, lo importante
es no olvidar que esta habilidad (o conjunto de habilidades) de-
ben estar enfocados en la propuesta de soluciones practicas que
atiendan a problemas complejos de la actualidad (Morad et al.,
2021; Ramirez-Montoya et al., 2022; Yudha y Yuliati, 2018). En
concreto, el desarrollo de competencias de pensamiento com-
plejo y creatividad en la infancia tiene un impacto positivo en el
desarrollo integral de los nifios y nifias. Promover dichas habili-
dades cognitivas desde la educacion basica es de gran relevancia
para formar pensadores complejos avanzados mas adelante en el
desarrollo, por ejemplo, al ingresar a las universidades. De esta
forma, se fomenta la capacidad de los estudiantes para resolver
problemas de manera integral, reflexiva y creativa, preparando-
los para un futuro cada vez mas complejo y cambiante.

3. Metodologia

La metodologia Escuelas para el Futuro es una adaptacion de la
metodologia validada SEL4C: Social Entrepreneurship Learning 4
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Complexity, generada por Vazquez-Parra et al. (2023), la cual tie-
ne el objetivo de desarrollar competencias de emprendimiento
social y pensamiento complejo por medio de un proceso de
ideacion de emprendimiento social. La diferencia entre esta me-
todologia y la propuesta se enfoca en que la primera esta dirigi-
da a estudiantes de nivel profesional, lo que ha implicado la ne-
cesidad de hacer una profunda adaptacién para hacerla accesible
a estudiantes de primaria. Escuelas para el Futuro implica el pro-
ceso inicial de adquisicion de competencias, considerandose
como un paso cognitivo previo al proceso de desarrollo o escala-
miento de cualquier tipo de habilidades.

A nivel de implementacion, Escuelas para el Futuro se des-
pliega a lo largo de tres periodos académicos de la educacién
primaria, los cuales que se conocen como primaria alta (cuarto,
quinto y sexto ano). Metodolégicamente, Escuelas para el Futuro
se plantea desde una estructura general que implica un momen-
to de diagnéstico inicial, el despliegue de actividades y evalua-
ciones parciales durante el proceso de implementacién y una
evaluacion de cierre de toda la experiencia. Adicionalmente, es
posible separarla en tres momentos asociados a cada ano esco-
lar, relacionados con las llamadas 3 «i» propuestas en la metodo-
logia SEL4C (figura 1).

Identificacion Investigacion Ideacion

4to. Grado
. 5to. Grado
Identificalas 6to. Grad
ati i 0. Grado

problematicas de su Investiga causas,

entorno consecuencias e Ideacion de una
implicados en las
probleméticas propuesta con valor
identificadas. social.
Investiga sobre que se | Comunicacién de la
esta haciendo al idea generada
respecto local,
nacional e

internacionalmente.

Figura 1. Etapas de implementacion de la metodologia Escuelas para el Futuro
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Cada una de estas etapas cuenta con sus propias actividades,
asi como con una evaluacién de avances que permite dar segui-
miento al proceso de adquisicién y desarrollo de la competencia
de pensamiento complejo. Asimismo, cada etapa puede imple-
mentarse de manera independiente, aunque se encuentran vin-
culadas con un objetivo comun. En este sentido, se plantea de
igual forma una evaluacion de cierre de todo el proceso de im-
plementacion (tabla 1).

Tabla 1. Proceso completo de implementacion de la metodologia Escuelas
para el Futuro

Grado escolar Actividad

4.0 Lluvia de Problemas

Preguntando a mi familia

Problemas que veo

Evaluacién: Lista de Cotejo

5.0 Retomando el avance

Los objetivos de desarrollo sostenible

Una mirada local, nacional e internacional del problema

Causas y consecuencias

Evaluacion: Rubrica

6.2 Retomando el camino

¢Qué se hace al respecto?

Oportunidades de solucion

Compartiendo soluciones

Actividad de cierre

Evaluacion: Rubrica

General Evaluacién de autopercepcion

Por ser una metodologia enmarcada en un proceso de idea-
cion emprendedora, Escuelas para el Futuro también tiene un
impacto en habilidades asociadas al emprendimiento, por lo
que es necesario senalar que al final de este proceso de imple-
mentacién se considera que el participante adquiere y desarrolla
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habilidades asociadas a las competencias de pensamiento com-
plejo y de emprendimiento social en un nivel basico, asi como
sus subcompetencias (tabla 2).

Tabla 2. Subcompetencias asociadas al emprendimiento social y al pensa-
miento complejo

Competencia Subcompetencias
Emprendimiento social Autocontrol
Liderazgo

Conciencia y valor social

Innovacion social y sostenibilidad financiera

Pensamiento complejo Pensamiento critico

Pensamiento cientifico

Pensamiento sistémico

Pensamiento innovador o creativo

Actualmente, esta metodologia cuenta con un manual de im-
plementacién, el cual, al ser una metodologia de educacion abier-
ta, se puede consultar en el Repositorio Institucional del Tecnol6-
gico de Monterrey (https://hdl.handle.net/11285/650865).

4. Discusion

La adquisicion y desarrollo de competencias cognitivas es un
tema académico que lleva varias décadas siendo estudiado, so-
bre todo, cuando se plantea la posibilidad de desarrollar mode-
los educativos que promuevan el escalamiento de habilidades
por encima de la adquisicién tnica de conocimientos (Tob6n y
Luna, 2021). Con todo, la mayor parte de los estudios existentes
suele enfocarse en la educacién profesional, al valorar que este
es el momento formativo en el que los estudiantes requieren
prepararse de manera efectiva para los retos y desafios de un
mundo profesional cambiante e incierto (Vazquez-Parra, Cruz-
Sandoval y Carlos-Arroyo, 2022). A pesar de que existen estu-
dios previos sobre el desarrollo de competencias en edades tem-
pranas, la mayoria de ellos se orientan hacia habilidades emo-
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cionales o cognitivas basicas, enfocaindose en las necesidades de
dicha etapa de desarrollo y no tanto en una proyeccién para el
futuro (Denham et al., 2019; Herrmann et al., 2019; De Meester
et al., 2020).

En este sentido, Escuelas para el Futuro plantea la posibilidad
de desarrollar habilidades cognitivas asociadas al pensamiento
complejo y el emprendimiento social en los estudiantes desde
una etapa formativa temprana, con el objetivo de mejorar el ni-
vel de escalamiento con el que llegan al ingresar a la universidad
o proceso de profesionalizacion. Pese a que se considera que es
una propuesta innovadora y valiosa, se reconoce que aun hace
falta un proceso de implementacién masiva que permita su vali-
dacion, lo que se tiene planeado durante el ano escolar 2023-
2024 con el apoyo de la asociacién internacional Ashoka y Edi-
torial Santillana-UNOi México. Adicionalmente, también se
identifica que el sistema de evaluacién, tanto parcial como final,
puede resultar con sesgos al momento de medir objetivamente
ambas competencias y plantear un nivel concreto. Sin embargo,
como se sefiala en el marco teérico, la evaluaciéon por competen-
cias es un tema poco explorado en etapas de educacién tempra-
na, lo que hace que Escuelas para Futuro plantee un precedente
valioso y académicamente relevante en la region latinoamerica-
na. Mas alla de estas dreas de oportunidad, Escuelas para el Futu-
ro plantea diversas ventajas, como es su nivel de implementa-
cién sencillo y accesible para cualquier persona, asi como el he-
cho de ser propuesta de innovacién educativa abierta, lo que
permite que esté a la disposicién de cualquier institucién con
deseos de adoptarla en beneficio de sus estudiantes.

5. Conclusiones

El presente capitulo tenia el objetivo de presentar la metodologia
Escuelas para el Futuro, con la intencién de describir sus caracte-
risticas basicas y su proceso de implementacion. En este sentido,
se ofrece un texto que busca hacer una primera aproximacién a
esta practica educativa abierta y sus posibles beneficios, limita-
ciones, impacto académico y practico, asi como las amplias posi-
bilidades que tiene para estudios futuros. Se reconoce que, al no
tener todavia una implementacién en estudiantes, lo que este
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texto propone es simplemente exploratorio. Pero esto no quita el
valor que puede llegar a tener, por ser una metodologia novedo-
sa y original en cuanto a las investigaciones existentes.

Escuelas para el Futuro se propone como una metodologia
Unica en cuanto al despliegue de las competencias de pensa-
miento complejo y emprendimiento social desde la formacién
primaria, buscando responder a las preguntas planteadas inicial-
mente: jes posible desarrollar competencias de pensamiento
complejo en los ninos? La respuesta que este capitulo da es que
si, y Escuelas para el Futuro puede ser una metodologia que lo
haga viable. En este sentido, se concluye que la formacién de
competencias no debe ser un objetivo adscrito tinicamente a una
etapa de instruccién profesional, sino que se debe plantear des-
de una visién integral y que se promueva como un proceso de
aprendizaje a lo largo de la vida.
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La institucion educativa [escuela] muere si se queda
anquilosada. Porque tiene que dar respuesta a las necesidades
de la sociedad. Y la sociedad cambia. Y tiene que responder

a las expectativas de los alumnos y de las alumnas. Que
también cambian. Y las ciencias evolucionan y se desarrollan.
Los saberes pedagdgicos se multiplican. El mundo digital

lo invade todo.

Santos Guerra

Las tecnologias han venido para quedarse y, con la pandemia, se
evidenci6 su importancia en la optimizacién de los procesos de
ensenanza-aprendizaje, y se pusieron de manifiesto las brechas
en su uso y acceso. Sin embargo, ain no se incluyen en los pro-
cesos de contratacion de docentes universitarios en Latinoaméri-
ca como criterio de seleccion relevante, ni en el disefio de capaci-
tacion docente universitaria. En el presente trabajo se propone
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una herramienta que sirva de autoevaluacion docente que per-
mita a la institucion conocer su nivel de dominio tanto en el uso
de la tecnologia educativa y las competencias digitales como en
el resto de competencias docentes necesarias para el desarrollo
de la educacion del futuro. Con el propdsito de conocer el ni-
vel de competencias propias del siglo xx1 (digitales, de creacién
de contenido, de evaluacién y retroalimentacion, asi como de
seguimiento al estudiante), se ha construido un cuestionario en
torno a las competencias de informacion y alfabetizacion infor-
macional, comunicacién y colaboracion, creaciéon de contenidos
digitales, proceso de ensenanza-aprendizaje y evaluacién y re-
troalimentacion, a través de quince preguntas categorizadas en
cinco indicadores. El resultado ofrecera la posibilidad de desa-
rrollar un proceso de seleccion mas focalizado, asi como un di-
seno de formacion docente ajustada a sus necesidades y poten-
cialidades, de forma abierta y gratuita para todas las universida-
des del Pert y de la region.

1. Introduccion

La transformacion digital y educativa de las instituciones de Edu-
cacion Superior estd ligada al nivel de competencia docente para
garantizar una experiencia de aprendizaje memorable a las nue-
vas audiencias que llenan nuestros salones de clase. En Latinoa-
mérica, tras las numerosas dificultades a las que la educacién tuvo
que hacer frente durante la pandemia y los diferentes procesos de
adaptacion que se realizaron, se puso de manifiesto que todos los
colectivos implicados en el proceso de ensefianza-aprendizaje no
estaban lo suficientemente preparados en temas tales como la tec-
nologia educativa, las competencias digitales y, especialmente, su
uso y aplicacién en los entornos virtuales (Pedr6, 2020; Pérez-
Sanchez et al., 2022). Esta circunstancia puso en evidencia la falta
de consideracién de criterios en los procesos de seleccion docente
relativos a estas cuestiones (Dalio et al., 2023). Durante este tiem-
po se adaptaron procesos y contenidos de la presencialidad a nue-
vos escenarios no presenciales que no lograron optimizar y dina-
mizar la ensefianza no presencial como se esperaba.

Todos estos necesarios cambios sobrevenidos obligan a las
universidades a reflexionar sobre las competencias necesarias del
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futuro docente, y trabajar sobre nuevas estrategias, metodologias
y disefio de nuevos instrumentos que faciliten la transicion a la
nueva era educativa. Se esta evidenciando que el nuevo docente
debe conocer una serie de competencias que van desde las mas
blandas (competencias comunicativas, trabajo en equipo, capa-
cidad de liderazgo, aprendizaje continuo, orientacién al logro o
a la consecucion de resultados, resolucién de problemas, herra-
mientas y técnicas didacticas) a las mas tecnolégicas (competen-
cias digitales, tecnologia educativa, uso y aplicacion de utilida-
des y herramientas tecnolégicas, etc.).

Todas estas cuestiones implican que el docente ha de poner
en practica competencias pedagogicas que faciliten la adquisi-
cién de conocimientos a través de una tecnologia mas cercana al
procesamiento de la informacion de los estudiantes actuales y
futuros profesionales (Balladares-Burgos y Valverde-Berrocoso,
2022).

Para ello, las universidades han de ser capaces de conocer el
nivel de competencia de sus docentes (Canquiz y Maldonado,
2016; Fernandez et al., 2016; Rodriguez et al., 2022) desde el
proceso de seleccion hasta la realizacion de estudios en diferen-
tes dmbitos de dominio: evaluacion, retroalimentacion, creacién
de contenido y dominio de las TIC. Todo ello, constituye una
oportunidad para desarrollar un modelo de capacitacion docen-
te maduro, en el marco de la transformacién educativa que vivi-
mos, facilitando el proceso de cambio a nuevos entornos y for-
mas de ensenanza y aprendizaje.

Desde esa perspectiva, se ha disenado CODOFE (Competen-
cias para el Docente del Futuro), una herramienta abierta y gra-
tuita que permite diagnosticar el nivel de competencia docente
para identificar fortalezas y carencias a nivel tecnopedagégico
para personalizar la ruta de formacién y actualizacién que cada
profesional requiera. La herramienta disenada esta alineada con
algunos de los objetivos de desarrollo sostenible (ODS) (ONU,
2015), tales como el: 4.4 (desarrollo de competencias técnicas y
profesionales para facilitar acceso al empleo), el 4c (aumentar la
oferta de docentes cualificados), el 8.3 (promover politicas que
favorezcan la creatividad y la innovacién) y el 17.9 (apoyo inter-
nacional para realizar actividades de creacion de capacidades efi-
caces), ya que se pretenden alcanzar los siguientes beneficios:
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e Diseno de una herramienta de autoevaluaciéon que se consti-
tuya como elemento de apoyo en los procesos de contrata-
cion y seleccion de nuevos docentes y en la formacién y ac-
tualizacién de los antiguos.

e Andlisis reflexivo sobre las competencias del docente del futu-
ro, en cuanto que herramienta orientada también como auto-
diagnostico.

e Planificacion formativa a partir de la identificacion de las ne-
cesidades del docente.

El hecho de que los docentes puedan desarrollar un plan de
actualizaciéon y formacion continua a su medida, posibilitara
centrar mas la atencion en los intereses y habilidades necesarias
para su labor profesional orientada a su contexto de desempeno.
Por otro lado, el disefio personalizado y basado en las necesida-
des y caracteristicas de cada institucion y regién facilita enorme-
mente los planes de desarrollo y transformacién digital de las
instituciones de educacion superior (IES).

2. Marco teorico

En las altimas décadas las tecnologias ocupan cada vez mds dm-
bitos de la vida del ser humano y la educacién no deja de ser
uno de ellos. Por este motivo, desde antes de la pandemia, la
comunidad educativa universitaria se ha visto obligada a desa-
rrollar sus competencias apoyadas en herramientas digitales. Es-
tas son esenciales para el desarrollo profesional en este nivel
educativo, en especial para aquellos investigadores enfocados en
el estudio de la tecnologia educativa (Agreda et al., 2016).

Si bien su definicion varia de acuerdo con el enfoque de los
autores, el concepto general de competencia digital es muy simi-
lar. Algunos resaltan el uso de herramientas digitales como parte
del proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes (Henri-
quez et al., 2018), mientras que otros resaltan tanto el uso bdsico
de las TIC como parte del proceso educativo, ademas de la im-
portancia de considerar las habilidades, actitudes y conocimien-
tos tecnolégicos (Domingo-Coscolla et al., 2020), asi como co-
nocimientos del uso didactico y profesional de las TIC en educa-
cién (Krumsvik et al., 2016). Todos estos aspectos y perspectivas
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se han visto reflejados en el Gltimo documento DigComp, orien-
tado a la educacion, denominandose, finalmente, DigCompEdu
(Redecker, 2020).

Por otro lado, las universidades se encuentran en plena transforma-
cion organizacional, curricular, de liderazgo, digital, pedagodgica,
etc. Si se considera a los docentes como modelos y lideres a seguir,
los lideres bien formados a nivel integral consiguen obtener mejo-
res resultados en sus dmbitos profesionales, ya que la identidad
profesional es un elemento fundamental para la practica del lide-
razgo. (Bolivar y Ritacco, 2016)

En este sentido, la clave para liderar pedagégicamente y con
éxito una organizacién educativa habra que buscarla en la exi-
gencia de una comprension global de los fendmenos que en ella
se dan y, posteriormente, en el desarrollo de estrategias adecua-
das para distribuir el liderazgo entre diferentes personas con la
finalidad de conseguir una mejora del aprendizaje. (Miras y Lon-
gas, 2020, p. 295)

Los procesos de gestion de los sistemas de educacion deman-
dan no solo la necesidad de un docente directivo o un gestor de
la educacién, sino también factores como la planeacion, equidad,
calidad, manejo de recursos, participacion de la comunidad y
rendicion de cuentas ante esta; todo ello, para generar resultados
optimos y la prestacion de mejores servicios (Rico, 2016). En este
sentido, las universidades requieren en sus procesos, el uso de
instrumentos que faciliten la seleccion de docentes que generen
valor en la institucion y en el aprendizaje de los estudiantes.

Para ayudar en este proceso de adaptacién y de desarrollo
profesional, se requiere visibilizar el nivel de dominio de los
profesores(as) en competencias relacionadas con las funciones
docentes. Ello permitira tanto el acompanamiento y seguimien-
to como el plan de optimizacion de los recursos, estrategias y
habilidades necesarios para gestionar su proceso de formacién,
con el fin de mejorar el desempeno profesional docente desde
una perspectiva de la alfabetizacion digital, principal objetivo de
la presente propuesta. Desde este punto de vista, reclutar a los
mejores docentes requiere de buenas politicas de formacion que
atiendan a las demandas y necesidades de los profesores (Martin-
Romera y Molina Ruiz, 2017).
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Gonzidlez y Urbina (2020) presentan un listado de cuestiona-
rios e instrumentos de evaluacion de competencias digitales en
estudiantes, jovenes y docentes. En relaciéon con los instrumen-
tos de evaluacién docente destaca el Cuestionario de Autoper-
cepcion de la Competencia Digital Docente (CACDD), disenado
desde la perspectiva de los estudiantes y profesionales futuros e
incluyen los items: aprendizaje y creatividad del alumnado, ex-
periencias de aprendizaje y evaluacion, trabajo y aprendizaje en
la era digital, ciudadania digital y responsabilidad y crecimiento
profesional y liderazgo (Gonzdlez y Urbina, 2020). Este instru-
mento se usé en 2014 con estudiantes de la Facultad de Ciencias
de la Educacién y Psicologia de la Universitat Rovira y Virgili.

El Cuestionario a futuros docentes de la Universidad de Castilla-
la Mancha es otro instrumento se centra en el diagnostico de la
competencia digital de alumnado que esta finalizando sus estu-
dios universitarios y, por tanto, debe acreditar su capacitacion
digital para su futuro desarrollo profesional. Para su disefo, se
hace una seleccién de preguntas incluidas en cuestionarios utili-
zados con anterioridad en trabajos de investigacion que tenian
por objeto el estudio de la integracién de las TIC en instituciones
universitarias, ademds de incorporar nuevas cuestiones vincula-
das a las variables que se desean medir (Cézar y Roblizo, 2014;
Roblizo y Cézar, 2015). Esta herramienta diagnéstica incluye
items relacionados con la creacién y ediciéon de documentos y
objetos multimedia, la biisqueda y tratamiento de la informa-
cién, la comunicacion.

Betancourt-Chicué et al. (2023) presentaron un procedimien-
to de validacién de un instrumento elaborado en la Universidad
de La Salle (Colombia) que busca analizar la competencia digi-
tal docente desde dos elementos: el componente pedagégico y la
mediacion de la tecnologia para el desarrollo de cada area com-
petencial. El instrumento resulté valido dentro del contexto pe-
dagdgico universitario para identificar la autopercepcion en
competencia digital docente, si bien recomendaron ampliar a
otros contextos y areas de conocimiento; asi como integrar ele-
mentos de analisis de corte cualitativo que facilitan la compren-
sion mas profunda de la realidad investigada.

Aunque existen diferentes marcos tedricos que hablan de
competencias digitales docentes, su desarrollo se halla condiciona-
do por los estandares de las propias instituciones (Chavez-Melo
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et al., 2022). Por este motivo, es importante disefiar un instru-
mento que se utilice para la medicion de competencias docentes
apoyadas en las tecnologias y adaptado a las necesidades de la
institucion y su realidad, que pueda permitir a las universidades
identificar la tipologia docente de su comunidad educativa para
optimizar los recursos y agilizar su transformacién pedagégica y
digital.

Es asi como en Latinoamérica se han elaborado distintos ins-
trumentos, validados cada uno para su poblacién en particular.
Algunos se dirigen a la poblacién estudiantil universitaria de
Chile (Silva-Quiroz et al., 2022), otros a la poblacién de docen-
tes mexicanos (Chavez-Melo et al., 2022), e incluso existe un ins-
trumento bastante utilizado en Pert para medir competencia di-
gital docente (Tour6n et al., 2022). No obstante, dichos instru-
mentos, si bien en las investigaciones reportan los analisis de
confiabilidad y validez, usualmente las investigaciones encontra-
das no comparten el instrumento en si, o incluso la forma de
calificar adecuadamente para que responda a los componentes o
dimensiones de estos. De esta manera, surge la necesidad de va-
lidar un cuestionario de autoevaluacion de las competencias del
docente del futuro dirigido a docentes con la finalidad de identi-
ficar el nivel en cada dimensi6én para poder plantear mejoras en
los procesos de seleccion y en los planes de capacitacién docente
de las instituciones de educacion superior.

Con estas premisas, se plantea que el objetivo principal de esta
investigacion es «disefiar una herramienta tecnoldgica de auto-
evaluacion que permita conocer el nivel de dominio de las com-
petencias del profesorado universitario en paises latinoamerica-
nos de habla hispana, para agilizar la transformacion pedagdgica
y digital de las universidades», alineado con los ODS 4.4, 4.cy
8.3. El diagnostico ofrecido por CODOFE sera dinamico pues
varia a medida que el docente se vaya capacitando y mejorando
sus competencias.

3. Método

El disenio del estudio es de caracter transversal. Se ha disenado
un instrumento de autodiagnéstico de competencias digitales
del docente del futuro ad hoc dirigido a la poblacién docente
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universitaria latinoamericana que permita a cada institucién to-
mar decisiones y agilizar la integracion pedagogica digital.

Se ha partido de dos marcos tedricos centrados en las compe-
tencias digitales, habilidades necesarias para ser competente en
entornos virtuales (Centro de Investigaciones Comunes de la
Comision Europea, 2022) y para la transformacion digital de
toda instituciéon educativa. El primero de ellos, el marco Dig-
Comp, enfocado al publico en general o ciudadania; el segundo
es el marco DigCompEdu, enfocado a los docentes y su labor
educativa.

La investigacion consta de tres momentos:

1. Revision de la literatura respecto a las competencias digitales
y los procesos de seleccién docente para elegir el marco mas
conveniente para el objetivo planteado.

2. Diseno del cuestionario. Se ha elaborado un cuestionario ini-
cial, con un posterior proceso de validacién por un grupo de
30 expertos internacionales (11 expertos en tecnologia educa-
tiva, 2 expertos en metodologia de investigacion, 6 docentes,
9 profesionales de la administraciéon y 1 técnico Informatico),
siguiendo la técnica Delphi (Martinez, 2018), en el que se in-
cluyen las dimensiones de las competencias digitales para do-
centes en el dmbito universitario.

3. Implementacién de la herramienta de autoevaluacion en una
plataforma tecnolégica para el uso en abierto de las institu-
ciones universitarias en América Latina.

Para exponer mejor el procedimiento llevado a cabo, la ta-
bla 1 aglutina, de forma visual y sintética, la informacion recogi-
da hasta ahora.

A diferencia de otros cuestionarios existentes en el mercado
educativo, el valor anadido del presente cuestionario radica en
dos vertientes: a) apoyo estratégico a las areas de seleccion de las
universidades, y b) herramienta abierta y gratuita para que utili-
cen todas las universidades ptblicas y privadas de la region. Des-
de este punto de vista, garantizamos la transferencia de la pro-
puesta y la mejora continua de la misma.

El cuestionario se disefi6 inicialmente con 71 items redacta-
dos siguiendo las 6 competencias digitales disefiadas por el Mar-
co DigCompEdu mas dos competencias generales del Marco
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Tabla 1. Mapa de procesos de la investigacion

Pasos del proceso de la investigacion

1 Revision de marcos tedricos para la elaboracion del cuestionario adaptado al contexto
(creacion de items).

2 Disefio del instrumento (version inicial).

3 Proceso de validacion (revision de expertos y experiencia del usuario).

4 Modificacion y elaboracion del cuestionario en formato digital.

5 Aplicacion del cuestionario (piloto interno).

6 Analisis e interpretacién de resultados del piloto.

7 Elaboracion de la version final del instrumento.

8 Aplicacion de la version final del instrumento.

9 Analisis de las propiedades psicométricas de la version final del instrumento.

10 Elaboracion del informe final y publicacion.

DigComp Ciudadano. Una vez observados los comentarios de
los diferentes grupos de expertos consultados, se han reducido a
15 preguntas, dada la necesidad de interconectar las destrezas
tecnolégicas con las puramente didacticas y pedagogicas (Con-
dori y Payi, 2021). Cada uno de los items dara respuesta al nivel
de conocimiento del docente que utiliza en su clase herramien-
tas de diseno, organizacion, colaboracion y evaluacién y se res-
pondera a partir de una escala de Conozco/Utilizo, graduadas de
1 a 5 a través de una escala de Likert, siendo 1 el valor minimo
de la respuesta y 5 el valor superior (tabla 2).

Tabla 2. Valores asignados a cada respuesta en el cuestionario disefiado

CONOZzCO UTILIZO

1: Ningtn conocimiento. 1: Nunca lo utilizo.

2: Poco conocimiento. 2: Lo utilizo poco.

3: Un conocimiento intermedio. 3: Lo utilizo moderadamente.
4: Mucho conocimiento. 4: Lo utilizo mucho.

5: Lo conozco totalmente. 5: Lo utilizo siempre.

Nota: la numeracion siguio la estructura y modelo de la escala de Likert
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Finalizado el proceso de diseno y creacion, con el andlisis de
los expertos metoddélogos se obtuvo informacién suficiente que
permitio simplificar las escalas de respuesta, identificar mads cla-
ramente los valores asignados a cada item y reducir considera-
blemente el nimero de preguntas, quedando como se observa
en la tabla 3.

Tabla 3. Valores asignados a cada respuesta en el cuestionario definitivo

UTILIZO

1: No conozco o nunca lo utilizo.

2: Lo utilizo entre 1-3 veces al mes.

3: Lo utilizo entre 5y 10 veces al mes.

4: Lo utilizo 3-4 veces por semana.

5: Lo utilizo diariamente.

Nota: valores resultantes tras el analisis de expertos

Respecto a la poblacién y la muestra, la poblacion del estudio
es todo el profesorado de la Universidad de Ingenieria y Tecno-
logia - UTEC en Perti que desempen¢ su funcion docente en el
semestre 2023-2. Se excluird a los docentes asistentes de practica
y a todos los que no estén activos en al menos la mitad del ciclo
académico y dicten menos de 20 horas a la semana. El estudio
pretende abarcar a toda la poblacién objetivo (docentes), por lo
que no se aplicard ninguna técnica de muestreo.

4. Resultados

Como resultado del proceso de diseno, se ha creado una herra-
mienta de 5 indicadores que impactan en 5 funciones clave del
profesor del futuro: a) Informacién y alfabetizacién informacio-
nal; b) Comunicacién y colaboracién; c¢) Creacion de contenidos
digitales; d) Proceso de ensenanza-aprendizaje, y e) Evaluacion y
retroalimentacion.

Cada docente hara su propio diagndstico y es importante que
durante el proceso se involucre de forma honesta en cada una de
las respuestas que brinda, ya que el resultado final definira la
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ruta a seguir. En ese sentido, cada pregunta debe ser respondida
en funcion de si se conocen o no las herramientas, recursos, es-
trategias o criterios de uso presentados y del uso o conocimiento
que se haga o aplique de esta, de forma que se plantea una escala
de evaluacion de Likert de 1 a 5, como se present6 en la tabla 2.
La herramienta estd automatizada, de manera que los reportes
graficos se generaran automaticamente por participante.

Cada indicador, a su vez, se divide en 3 grupos, que posibili-
tan situar a cada docente en uno de ellos tras el analisis de sus
respuestas. Los 3 niveles competenciales que se proponen son
bdsico, intermedio y avanzado.

e Grupo 1. Nivel bdsico. Se consideran a los participantes que
presentan respuestas hasta nivel 2 de las preguntas relaciona-
das con Navegacion y bisqueda, Herramientas y estrategias
para el almacenamiento de informacion, Espacios para com-
partir informacion y Netiqueta.

e Grupo 2. Nivel intermedio. Ademads del conocimiento y uso en
nivel intermedio de los indicadores anteriores, se incluyen los
participantes que presentan respuestas en niveles 3-4 de las
pregunta relacionadas con reglas o criterios para evaluar criti-
camente la informacion, tecnologias digitales para el inter-
cambio o creacion colaborativa, herramientas para crear pre-
sentaciones y videos didacticos, estrategias de orientacion y
tutorizacién de cardcter digital, herramientas para elaborar
pruebas de evaluacion y tecnologias digitales para llevar a
cabo una evaluacion formativa o sumativa.

e Grupo 3. Nivel avanzado. En este nivel estaran los participantes
que presenten niveles avanzados de las categorias anteriores,
ademads de presentar niveles 4-5 en las preguntas referentes a:
metodologias activas en entornos digitales, herramientas que
faciliten el aprendizaje complementando el contenido, tecno-
logias digitales para ayudar a los estudiantes a programar
y organizar su propio aprendizaje, espacios para el control y
evaluacion del progreso del estudiante y estrategias de retroa-
limentacion para calificar y comentar actividades digitales.

Asimismo, y antes de los aspectos de las dimensiones ya co-

mentadas, se recolectaran datos de interés sobre las variables
sociodemograficas, como género, rango de edad, formacion aca-
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démica y anos de experiencia profesional como docente univer-
sitario. También es necesario obtener informacién de su desem-
peno profesional en el momento de realizar la autoevaluacién,
por lo que se preguntara sobre los aspectos que se presentan en
la tabla 4.

Tabla 4. Datos profesionales del desempefio docente

Datos profesionales

Facultad o escuela en la que desempefia su labor

Direccion a la que pertenece

Carreras/programas en las que imparte clase

Asignatura/s que imparte

Numero aproximado de estudiantes matriculados a los que imparte clases

Funcion principal en la institucion

Modalidad (virtual/presencial)

Categoria profesional docente

Nota: cada una de las secciones se responderan a partir de desplegables adaptados a los diferentes
perfiles docentes existentes

Con los resultados obtenidos hara un proceso de andlisis de las
propiedades psicométricas del instrumento, un estudio de fiabi-
lidad de la consistencia interna mediante el coeficiente Alpha de
Cronbach y un analisis factorial confirmatorio para la validez del
constructo de acuerdo con las dimensiones propuestas por el
cuestionario. Del mismo modo, con los resultados psicométricos
se procedera a estructurar una segunda versioén del cuestionario,
para realizar una nueva aplicacion, postest, con la finalidad de
analizar los resultados psicométricos finales.

5. Discusion

Durante el disenio de la herramienta, se plantearon cuestiones de
tipo metodolégico y aplicativo como parte del proceso didactico
en el aula de educacién superior. Los conceptos de ciudadania,
conciencia social e interdisciplinariedad se consideran determinan-
tes en la construccion de una nueva realidad educativa, tal y
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como se pone de manifiesto en el Informe de la comision interna-
cional sobre los futuros de la educacion elaborado por la Unesco
(2022). Por ello, se hace necesario interconectar los ODS 2030
haciendo hincapié en las dareas competenciales de la metodologia
docente apoyada en los recursos tecnoldgicos, es decir, en el objeti-
vo 4, donde se explicita en la Meta 4.c, que «los docentes son la
clave para la consecucién de todas las demas metas del ODS 4»
(Unesco, 2022, p. 15).

Ademas, si se atiende a los cuatro procesos llevados a cabo, se
puede afirmar que se ha realizado una revision de la literatura
con respecto a las competencias digitales que permitieron selec-
cionar el marco conceptual mas conveniente con el objetivo
planteado. En el proceso de diseno del cuestionario, se elabor6
un cuestionario inicial, que fue analizado y revisado por un gru-
po de 30 expertos internacionales (11 expertos en tecnologia
educativa, 2 expertos en metodologia de investigacion, 6 docen-
tes, 9 profesionales de la administracién y 1 técnico Informati-
co), siguiendo la técnica Delphi (Martinez, 2018), donde se in-
trodujeron todas las dimensiones de las competencias necesarias
para docentes en el ambito universitario. Posteriormente, y con
la ayuda de esos expertos, se realizé la adaptaciéon del cuestiona-
rio, para asi poder realizar un estudio piloto que permitira desa-
rrollar un analisis de validez y fiabilidad del instrumento y ela-
borar la version definitiva del mismo, tras ser validado. Para dar
respuesta a todos los niveles de competencia, se ha calculado en
el disenio y el cdlculo de resultados un reporte de evaluacion para
cada participante a partir de 3 niveles definidos: basico, interme-
dio y avanzado. Por tdltimo, se va a producir la implementacién
de la herramienta de autoevaluacién en una plataforma tecnolo-
gica para el uso en abierto de las instituciones universitarias en
América Latina.

Con el analisis bibliografico efectuado, se puede afirmar que
no existe un instrumento de autoevaluacién para el docente ca-
paz de determinar el nivel de desempeno autopercibido en mate-
ria de competencias del docente del siglo xxI. Por este motivo, se
considera que esta herramienta sera de gran utilidad no solo para
los profesionales educativos de manera individual, sino para las
instituciones que tendran la posibilidad de determinar el nivel de
destrezas tecnopedagdgicas de sus docentes y planificar la forma-
cion a partir de las necesidades detectadas de los docentes.
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6. Conclusion

Analizando las particularidades del mundo educativo en el mar-
co universitario, se observa que en muchos paises del entorno
latinoamericano no existe una formacién pedagogica y didactica
obligatoria para el desarrollo de la funcién docente a los futuros
profesores en educacion superior. Durante este estudio se ha di-
sefiado una herramienta de autoevaluacién capaz de apoyar a
los nuevos profesores en la formacién inicial y en la actualiza-
cién de los antiguos. Todo ello permitira llevar a cabo un anali-
sis reflexivo de las competencias del docente del futuro y la si-
tuacion en la que se encuentra cada universidad. Y, con ello, pla-
nificar las acciones formativas desde las necesidades del docente
y las necesidades o metas de cada institucion educativa. No solo
han de contar con un dominio de la tecnologia, de las compe-
tencias digitales, sino de los conocimientos propios de su perfil
profesional.

Se obtendra una herramienta de autoevaluacién del nivel de
competencias del docente del siglo xxI (Ramos y Azahuanche,
2021) que brindara al docente un reporte inmediato con el feed-
back y nivel de destreza desarrollado en cada uno de los niveles:
basico, intermedio y avanzado, asi como una ruta de crecimien-
to a considerar.

Por otro lado, las universidades y sus areas de seleccion y ca-
pacitacion tendran la posibilidad de conocer el nivel de compe-
tencias de sus docentes, optimizar recursos y personalizar los
procesos formativos para apoyar a cada tipologia docente en
aquello que realmente necesita. Estos resultados comportan que
el conocimiento generado a partir del cuestionario trata de en-
contrar formasy rutas de innovacion en los procesos de ensenanza-
aprendizaje y en las practicas educativas (Ramirez-Montoya y
Bartolomé, 2023).

Por ultimo, las universidades cuentan con un proceso de re-
clutamiento y seleccion que se vera reforzado y actualizado con
esta herramienta abierta y gratuita que permitira que todas las
universidades de América Latina puedan contar con una plata-
forma que reciba, analice y reporte los resultados de sus docen-
tes para que puedan tener un diagnéstico con el que tomar las
mejores decisiones estratégicas para la transformacién educativa
de sus instituciones.
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Como ya se ha indicado, estos nuevos procesos implican una
transferencia de conocimiento, procedimientos y estrategias que
el estudiante podra utilizar en su futuro desarrollo profesional,
salpicando a aquellos colectivos con los que vaya a relacionarse
o0 a trabajar, seglin su dambito profesional, en tdltima instancia.

Finalmente, siguiendo a Betancourt-Chicué et al. (2023), son
mdltiples los instrumentos que estan orientados al diagnéstico
de competencias digitales docentes (CDD), y por ello se hace ne-
cesario realizar adaptaciones que permitan ajustarlos a las nece-
sidades del contexto en el que se va a realizar la medicién. Bajo
esta premisa, se tiene que fomentar el diseno de instrumentos
contextualizados a nivel de Educacion Superior Universitaria.

7. Prospectivas de futuro

Con el fin de continuar con el desarrollo del proyecto, la tercera
fase consiste en transformar el instrumento diseiiado al formato
digital para realizar el estudio piloto con docentes pertenecientes
a varios paises de Latinoamérica, con un perfil similar a los do-
centes UTEC. Este estudio piloto permitira realizar un analisis de
validez y fiabilidad del instrumento para elaborar una segunda
version de dicho instrumento. El proceso se realizara atendiendo
a las indicaciones de MacCallum et al. (1996), en las cuales se
describe la forma correcta de identificar el tamano de la muestra
a través del power analysis, que en este caso se ha realizado utili-
zando el programa RStudio. A partir de los datos insertados y las
preguntas implementadas (15 preguntas escala de Likert), se ha
obtenido una muestra para validacion del cuestionario de 154
sujetos (valor obtenido en R = 153.125).

Por otro lado, y atendiendo a los resultados de algunos de los
instrumentos consultados, como el de Betancourt-Chicué et al.
(2023), seria recomendable «integrar componentes cualitativos
que permitan analizar en profundidad el saber hacer docente
para ofrecer una formacion contextualizada» (p. 28).

De igual modo, una evolucién de la herramienta planteada a
medio plazo deberia incluir el andlisis de la existencia de nuevos
escenarios. Pardo (2023, p. 88) se propuso analizar cinco entor-
nos tecnolégicos y como estos se podrian mover en los proxi-
mos anos desde la frontera hacia el centro. Mas alla del andlisis
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personal que ofrece en su manuscrito, entre ellos, presenta dos
entornos que tienen o tendran un impacto en la contratacion de
docentes que se necesitaran si estos escenarios prosperan. Uno
de ellos es el escenario de la inteligencia artificial (IA) y el futu-
ro de la escritura académica, destacando la necesidad de nuevos
alfabetismos desde lo pedagégico y diseno curricular de algunas
profesiones. Todo ello requerirda de docentes con competencias
que permitan que estas acciones sean posibles en la universidad
del futuro.

Otro escenario presentado tiene que ver con las Metaversidade,
el cual aparece en el libro de Hugo Pardo (2023) como concepto
de campus extendido en tres dimensiones: la fisica, la virtual y el
campus espejo. Desde este punto de vista, las universidades ne-
cesitaremos docentes preparados para afrontar con éxito el desa-
rrollo de experiencias de aprendizaje desde esta perspectiva tridi-
mensional. ;Como una herramienta puede ayudar a diagnosti-
car la competencia y apertura del profesional de la educacion
para visibilizar cémo ayudar al docente a actualizarse en este
sentido?

En plena era del conocimiento infinito es clave contar con
herramientas que apoyen en el fomento de la actitud del docen-
te para aceptar nuevos desafios de forma continua. Por ello, sera
importante incluir en esta herramienta algiin item que ayude a
medir dicha predisposicion dentro de las IES en un medio largo
plazo.
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Horizontes en el aprendizaje vinculado
con el desarrollo sostenible

Nuevas vias en la era digital

En un mundo en constante cambio, impulsado por la tec-
nologfa y marcado por desafios ambientales, econémicos y
sociales, este libro ofrece una perspectiva innovadora sobre el
papel de la educacién en la construccién de un futuro para
todos. La obra surge del trabajo colaborativo de un Boot-
camp académico, en el cual investigadores y educadores se
unieron para explorar y compartir nuevas ideas y prdcticas.

Ellibro se estructura en tres vias: «Innovacién pedagégica
para escenarios sostenibles», «Fusionando inteligencia artifi-
cial con educacién para el desarrollo sostenible» y «Habili-
dades del futuro en el aprendizaje digital». A lo largo de diez
capitulos, este libro invita a repensar cémo las tecnologfas
emergentes y el desarrollo de competencias transversales pue-
den integrarse en la educacién para hacer frente a los desafios
del siglo xx1.

Mis que una recopilacién de estudios, esta obra es un es-
pacio de reflexién y colaboracién que aspira a inspirar pro-
yectos transformadores en la educacién. Su riqueza metodo-
légica y su variedad de enfoques reflejan la complejidad del
panorama educativo actual y se posicionan como un cata-
lizador para el cambio, promoviendo un didlogo abierto y
constructivo que involucre a la comunidad educativa en la
creacion de soluciones innovadoras y sostenibles.

universidad
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