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Introduccion

La innovacién pedagdgica se ha convertido en un pilar transformador de
la educacion actual. Hoy en dia, la integracion de herramientas digitales,
tecnologias dindmicas e interactivas, plataformas educativas colaborativas
y la inteligencia artificial ha modificado profundamente las metodologias
de ensefianza y, al mismo tiempo, ha abierto posibilidades para la perso-
nalizacién del aprendizaje, asi como para el fomento de competencias y
habilidades demandadas por los entornos del siglo XXI. Reconocer esta
revolucion —y su importancia— implica asumir escenarios complejos, ya
que la alfabetizacion digital ya no es un lujo, sino una necesidad basica
para garantizar una educacion inclusiva y dinamica.

El presente libro, titulado Innovacién pedagogica: La revolucion de
las herramientas digitales, retine los resultados de investigaciones reali-
zadas por diversos autores a nivel nacional e internacional, dando voz a
multiples expresiones y experiencias sobre los cambios vertiginosos que
la tecnologia ha impulsado en el campo de la innovacion pedagogica. A
través del uso estratégico de herramientas digitales como agentes trans-
formadores, las instituciones educativas pueden adecuarse de manera
integral y, al mismo tiempo, fomentar competencias criticas, creativas
y colaborativas en los estudiantes.

En este sentido, los capitulos aqui reunidos abordan tematicas cla-
ve como: la inteligencia artificial (IA), el disefio instruccional, el aula
invertida, la gamificacidn, los proyectos integradores, la nomofobia,
los saberes digitales y el uso de las Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacién (TIC). Estos nueve capitulos fueron seleccionados y
dictaminados mediante un riguroso proceso de evaluacion a doble ciego,
y se describen a continuacion:

Capitulo 1: Se enfoca en el uso de la inteligencia artificial en el Centro
Universitario del Norte (CUNorte) de la Universidad de Guadalajara
(UdG) como apoyo a la docencia. Mediante un estudio se indagé su
aprovechamiento en el quehacer académico. Los resultados mostraron
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que la IA contribuye significativamente al aprendizaje y reduce la carga
administrativa, aunque también se identificaron barreras como la falta
de capacitacion y la resistencia al cambio. Se destaca que su adopcion
debe ser gradual y critica, siendo ChatGPT la herramienta mas utilizada.
Finalmente, se concluye que la IA no debe considerarse una solucion
pedagogica en si misma, sino un recurso de apoyo en el proceso ense-
fanza-aprendizaje, siempre desde una perspectiva reflexiva y ética, con
especial atencion al respeto de la privacidad y los derechos de autor.

Capitulo 2: Presenta una experiencia desarrollada en el Programa
de Educacion a Distancia de FLACSO Argentina, en el marco de una
certificacion de posgrado, centrada en la produccién de un programa
de streaming como material didactico basado en principios de disefio
instruccional. La insercion de formatos propios del consumo cultural
contemporaneo en el ambito académico implica dos desafios: por un
lado, la tensién entre forma y contenido en el tratamiento de temas de
género; por otro, la reconstruccion del contenido académico adaptado
al nuevo formato sin perder rigor. Se identifican retos relacionados con
las particularidades del género streaming y se enfatiza la necesidad de
redefinir el rol del docente como productor de sus propios materiales, asi
como de desarrollar competencias en produccién audiovisual, guionismo
y comprension del consumo cultural actual. Asimismo, se reflexiona sobre
los fenémenos del binge-watching y el binge-learning como manifesta-
ciones del consumo excesivo de contenido en la era digital.

Capitulo 3: Analiza la metodologia del aula invertida y su potencial
para promover entornos educativos inclusivos y equitativos. A partir del
analisis de 34 estudios, principalmente de América Latina, se encontrd
que esta estrategia —al priorizar el aprendizaje activo, colaborativo y
autonomo— genera condiciones favorables para la atencion a la diversi-
dad estudiantil. No obstante, su implementacién enfrenta desafios como
la brecha digital, la formacién docente insuficiente y la resistencia al
abandono de practicas tradicionales. Se concluye que el aula invertida
posee un alto potencial para impulsar una transicion hacia una educacion
mas equitativa y flexible.

Capitulo 4: Aborda la gamificacion como estrategia educativa para
medir y valorar el rendimiento académico en estudiantes de secundaria
de la Escuela José Maria Morelos, en Ameca, Jalisco. Mediante el uso de
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plataformas digitales, cuestionarios y una propuesta basada en disefio ins-
truccional, se llega a las siguientes reflexiones: la gamificacién es viable,
aunque no siempre aplicable debido a diversos factores contextuales; las
actividades ludicas presenciales en espacios abiertos fomentan la convi-
vencia y el trabajo en equipo; los recursos tecnolégicos son esenciales
para su desarrollo; las estrategias didacticas innovadoras transforman la
vision del aprendizaje tradicional; y, finalmente, la innovacion tecnologica
en educacion bésica es posible siempre que se cuente con docentes con
competencias digitales y un uso pertinente de los recursos disponibles.

Capitulo 5: Explora el uso de proyectos integradores como estrate-
gia docente para fortalecer conocimientos y desarrollar competencias
en programas de estudio orientados a la resolucion de problemas. La
investigacion se realizo con estudiantes del séptimo semestre de la In-
genieria en Sistemas Computacionales, con especialidad en Ingenieria
de Software, del Instituto Tecnolégico Superior Zacatecas Sur. Entre los
hallazgos destacan la adquisicion de competencias especificas y genéricas,
asi como habilidades técnicas y blandas que mejoran las posibilidades
de insercion profesional.

Capitulo 6: Estudia la nomofobia —miedo irracional a estar sin el te-
léfono mévil— en estudiantes de educacion superior del norte de Jalisco,
utilizando el cuestionario NMP-Q y considerando factores sociodemo-
graficos. Los resultados indican un nivel moderado de nomofobia, en
linea con hallazgos nacionales e internacionales. Se observa una relacién
directa entre dependencia tecnoldgica, sexo, rendimiento académico e
institucion de procedencia. En particular, las mujeres presentan niveles
de dependencia hasta 10 puntos porcentuales mas altos que los hombres.
Ademas, sobresale el temor a la pérdida de comunicaciéon inmediata
como manifestacién central del abuso tecnolégico.

Capitulo 7: Propone una estrategia basada en narrativas digitales y
practicas del aula invertida en escuelas primarias mexicanas, alineada con
los principios de la Nueva Escuela Mexicana (NEM) de la Secretaria de
Educacion Publica (SEP). El objetivo es integrar materiales de aprendi-
zaje innovadores para responder a los vacios curriculares de los nuevos
libros de texto gratuitos. El enfoque promueve un aprendizaje activo,
colaborativo y contextualizado mediante recursos digitales, con el fin de
desarrollar pensamiento critico, creatividad y resolucion de problemas.
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Asimismo, se subraya la necesidad de capacitacion docente continua y de
inversion en infraestructura tecnologica para superar barreras de acceso
y facilitar la adopcion de estas metodologias.

Capitulo 8: Presenta un estudio realizado en el Colegio Instituto Téc-
nico Internacional, en la localidad de Fontibon, Bogota (Colombia), para
determinar el indice de saberes digitales de los estudiantes. Se analizaron
cuatro categorias: manejo de sistemas digitales, manipulacion de conte-
nido digital, comunicacion y sincronizacion, y ciudadania digital. Los
resultados muestran que, si bien los estudiantes utilizan frecuentemente
dispositivos y comparten informacion, sus saberes digitales son bajos
en comparacion con el promedio internacional (36.2%). Este hallazgo
constituye un aporte valioso, dada la escasez de investigaciones sobre
el tema en Colombia.

Capitulo 9: Examina la percepciéon docente sobre el uso de las TIC
en la ensefianza de las ciencias naturales en colegios oficiales de la UPZ
82 en Bogota, Colombia. Los hallazgos revelan una percepcién mayori-
tariamente positiva: las TIC son vistas como herramientas pedagogicas
que enriquecen el aprendizaje. No obstante, los docentes reconocen la
necesidad de un cambio de paradigma para implementarlas de manera
efectiva. Se enfatiza la importancia de desarrollar marcos de referencia
que integren dos dimensiones clave: el impacto de las TIC en el proceso
ensefianza-aprendizaje y las condiciones de infraestructura tecnoldgica
en las instituciones educativas.

Ante lo descrito, el Cuerpo Académico UDG-CA-919 “Innovacion,
Tecnologia y Educacién” contintia promoviendo la investigacion tem-
prana, la difusién y la divulgacion de trabajos cientificos que respondan
a desafios actuales como la brecha digital, la formacién docente insufi-
ciente, la implementacion tecnoldgica sin fundamento pedagogico y la
carencia de estructuras curriculares solidas. Contribuir a estas dimensiones
es pertinente e indispensable para la generacion de modelos innovado-
res que fortalezcan la calidad del aprendizaje en contextos educativos
diversos y complejos.
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Introduccion

La pandemia de COVID-19 fue uno de los tantos factores que evidenci
la necesidad de estar mejor preparados para enfrentar desafios en todos
los ambitos, y el sector educativo no fue la excepcion. La crisis sanitaria
acelero la digitalizacién de la educacién y resalté una importante area de
oportunidad: la falta de capacitacion en el uso de tecnologias emergentes
para la ensefianza. Esta situacion provoco dificultades significativas en la
adaptacion a la educacion en linea, lo que derivo en una carga excesiva
de trabajo para los docentes y en la necesidad urgente de desarrollar
nuevas estrategias pedagogicas (CEPAL-UNESCO, 2020).

El Centro Universitario del Norte (CUNorte) no estuvo exento de estos
retos. A pesar de contar con una modalidad de ensefianza apoyada en las
tecnologias digitales, la transicion abrupta a entornos virtuales puso en
evidencia diversas limitaciones. Debido a su ubicacion geografica (“en
Colotlan localizado al centro norte del estado de Jalisco, en las coorde-
nadas 21°55°40” a los 22°17°00”" de latitud norte y los 103°05°20” a los
103°21°32” de longitud oeste”, [Gobierno del Estado de Jalisco, s.f.]) y
a las condiciones econémicas de la regién, varios docentes y estudiantes
carecen de acceso a herramientas tecnologicas adecuadas en sus hogares,
lo cual impact6 negativamente en la calidad educativa y la continuidad
del aprendizaje (CUNorte, 2014).

En este contexto, la inteligencia artificial (IA) surge como una alter-
nativa viable para mejorar la ensefianza y optimizar el trabajo docente.
El proposito de esta investigacion fue analizar como los docentes del
CUNorte utilizan la IA como una herramienta que les permite mejorar
sus procesos académicos, como lo son la evaluacion y retroalimentacion,
elaboracion de materiales didacticos, comunicacién con los alumnos,
entre otros (Pérez y Robador, 2023).

Ademas, en este estudio se identificaron las estrategias tecnolégicas
que en la actualidad emplean los docentes, con el fin de determinar si
la educacion impartida en CUNorte se encuentra alineada con los prin-
cipios de la innovacién educativa que se guian en la practica docente
en la Universidad de Guadalajara (UdeG). Estos principios incluyen la
flexibilidad curricular, la incorporacion de tecnologias en la ensefianza, la
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interdisciplina y la formacién basada en competencias; aspectos que han
sido clave en la adaptacion de los docentes a nuevos desafios educativos
(Castellanos et al., 2007).

Agregando a lo anterior, dentro del modelo educativo de la UdeG,
haciendo énfasis en el de CUNorte, se resalta que esta enfocado en
la interculturalidad para dar respuesta a las necesidades del contexto,
fomentando la inclusion y el acceso a la educacion en comunidades
de bajos recursos por medio del uso de Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion (TIC) (CUNorte, 2014). La implementacion de la TA
como herramienta pedagdgica se alinea con este modelo, permitiendo
la personalizacion del aprendizaje y la reduccion de la brecha educativa
en la region.

A partir de los resultados obtenidos, se proponen recomendaciones para
una aplicacion util de la IA en la practica educativa, para poder seguir
con lineamientos planteados en el modelo educativo y, a su vez, para
que los docentes estén actualizados a las nuevas tecnologias de esta era.

Desarrollo

La tecnologia ha llegado para hacer un cambio en los procesos de apren-
dizaje, hoy en dia se puede lograr un aprendizaje personalizado, ya que
todo se encuentra en el internet y se puede aprender de cualquier tema,
a su propio ritmo y en cualquier lugar. Estas herramientas tecnoldgicas
han ayudado a obtener una personalizacién del aprendizaje, y por ende
una mayor interaccion entre los docentes y estudiantes (Gémez, 2023).
La UNESCO (2021) habla acerca de la IA como un recurso en donde se
pueden crear experiencias de aprendizaje adaptables a cada estudiante,
asi como también a la automatizacion de tareas administrativas que
realizan los docentes.

La IA es un software que tiene la habilidad de realizar actividades que
un ser humano puede realizar, es decir, requiere de inteligencia huma-
na, tiene la capacidad de procesar la informacion que recibe, asi como
solucionar actividades de la vida cotidiana (Petteri, 2018). En el ambito
académico, ha sido un tanto til, ya que es un facilitador de aprendizaje
auténomo y proporciona apoyo personalizado a los estudiantes.
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En este sentido, es importante describir como instituciones de educa-
cion superior de distintos paises han incorporado la IA en sus procesos
formativos y asi conocer las buenas practicas o dificultades en el uso de
dicha tecnologia. Dentro del mismo contexto, como se ha mencionado
en parrafos anteriores, se realizo el presente analisis en el CUNorte para
conocer la forma en que influia en la calidad de la ensefianza, construccion
de materiales educativos o interaccién de alumnos en espacios virtuales;
todo ello considerando las particularidades y necesidades del contexto
universitario mexicano.

Si bien existen estudios que muestran como la IA se ha implemen-
tado para fines académicos en diversos contextos, por ejemplo, en la
Universidad de Extremadura (Espafia), durante el ciclo escolar 2020-
2021, se realiz6 una investigacion en donde los alumnos de la carrera de
educacion inicial tuvieron que desarrollar un proyecto utilizando IA con
la finalidad de erradicar la alfabetizacion que existe con esta tecnologia.
Esta investigacion se hizo con los alumnos del segundo cuatrimestre de
forma virtual, debido a las medidas sanitarias implementadas durante la
pandemia del COVID-19. El objetivo fue examinar cémo se emplearia
la Ay las dificultades que podrian surgir al emplearla. Por esta razon,
se optd por una metodologia mixta, combinando enfoques cuantitativos
y cualitativos para lograr un analisis mas completo.

El grupo estuvo conformado por 76 estudiantes, siendo mas del 90 %
mujeres y el resto hombres. La mayoria de los participantes tenian entre
19 y 23 afios. El proyecto fue explicado a los alumnos a través de la
plataforma Zoom, donde se reviso el uso de IA en diferentes contextos
de la vida cotidiana. Posteriormente, se conformaron equipos de dos a
tres integrantes, quienes tenian que hacer la realizacion de un proyecto
que utilizara esta tecnologia para aplicarlo con alumnos de educacién
inicial. Los resultados de esta investigacién mostraron que el 76.6 % de
los estudiantes considera el uso de la IA para el aprendizaje como un
acierto, el 81.6 % lo encontr6 muy interesante y el 83 % lo calificé como
divertido. Sin embargo, los comentarios mas valorados sefialaron que
los profesores deberian integrar la IA en sus clases, ya que aumentaria
su rendimiento académico. No obstante, también se identificaron difi-
cultades, como la falta de conocimientos para utilizar esta tecnologia y
la carencia de recursos dentro de las aulas, entre otros factores.
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Como conclusidn, se determin6 que la IA es percibida como un be-
neficio, ya que fomenta la motivacion, el desarrollo de habilidades y la
resolucion de problemas. Ademas, se destaca la importancia de que la
IA no solo se integre en asignaturas relacionadas con la tecnologia, sino
también en aquellas que no estan directamente vinculadas con esta (Del
Puerto y Gutiérrez, 2022).

Conforme al ejemplo expuesto, se resalta la importancia de aplicar la
IA en el ambito educativo, tomando en cuenta que se han tenido aciertos
en su implementaciéon dado que se contempla como una herramienta
eficaz. Si se utiliza correctamente, puede enriquecer y transformar la
experiencia de ensefianza-aprendizaje.

En ese sentido, partiendo de que existen diversas aplicaciones de la
IA enfocadas en el ambito académico, especificamente en la docencia,
a continuacion, se muestran algunas de estas paginas:
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Tabla 1
Herramientas para el dia a dia del docente
Herramienta Descripcion
Squirrel Al Son plataformas en donde se crean rutas
Dreambox Learning de aprendizaje personalizadas para cada
estudiante
Querium Proporciona retroalimentacién de forma
Plickers inmediata, asi como da informacién
Cognii detallada haciendo énfasis en sus forta-
Know-ji lezas y debilidades.
Canva Son plataformas que ayudan en la
Craiyon creacion de materiales y presentaciones
Lumen5 creativas e interactivas.
Google Al Son herramientas con IA que ayudan a
Prismas crear simulaciones, de diferentes tipos y
Thinkster Math en diversas ramas
Gradescope
Brainly Crea situaciones en donde el estudiante
Machine Learning for Kids fomenta el pensamiento critico.
Quizizz Al Beta Crean cuestionarios de autoevaluacion
Jasper Chat para el estudiante.
Questgen

Slack integradas con IA

Ayuda a la organizacién y comunica-

Trello cién de trabajo en equipo.
ChatGPT Chatbots basados en la IA que asisten
SnapChat TA en la generacién de contenido, tutorias
Claude Al personalizadas y automatizacion de
Bard AT respuestas en tiempo real.

Nota. Los datos fueron tomados de Ariza, M. (2023) y LMI-CAT (s.f.).

De este modo, estas aplicaciones pueden ayudar a los docentes a redu-
cir su carga de trabajo y, como resultado, disponer de mas tiempo para
actualizarse y mejorar su rendimiento.

A continuacion, se presentan algunas actividades en las que la IA
puede ser de utilidad:
 Tutoria virtual
* Creacion de materiales educativos
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* Visualizar el avance de los alumnos

 Facilidad y reduccion de tiempo en planificacion de clases

* Personalizacién de contenidos acorde a las necesidades de los alumnos
» Automatizacion de evaluacién (Garcia et al., 2023).

Es importante mencionar que la finalidad de estas herramientas es
la automatizacion de procesos. No obstante, para su implementacion
efectiva, es fundamental garantizar una capacitacion adecuada para los
docentes, asi como contar con la infraestructura adecuada en las aulas,
entre otros factores.

Sin embargo, también es relevante destacar que el uso de esta tecno-
logia involucra desafios éticos en relacion con la privacidad, manejo de
datos y los derechos de autor (Garcia, 2023). La ética, como reguladora
de diversas acciones humanas, es parte fundamental en el ambito tec-
nologico. En los ultimos afios, esta industria ha experimentado cambios
donde surge la necesidad de establecer marcos éticos claros para su im-
plementacion. La integracion de las TIC en la educacion demanda una
regulacién adecuada que garantice un uso responsable de las herramientas
tecnologicas (Cuevas, s. f.).

Metodologia

El proceso de investigacion se refiere a una serie de pasos que se deben
alcanzar para el objetivo determinado. En este caso, la investigaciéon
busca responder: “¢Como pueden los docentes del CUNorte apoyarse
en la inteligencia artificial (IA) como una herramienta eficiente en su
trabajo, facilitando la creacién de materiales educativos en ambientes
virtuales?”. Para lograrlo, es importante realizar un analisis y comprender
los diferentes aspectos de la IA en el contexto educativo.

En el presente estudio se aplicé una metodologia cuantitativa y cua-
litativa, ya que se utilizan encuestas y entrevistas semiestructuradas
dirigidas a los docentes del CUNorte, enfocadas de la siguiente manera:
* Herramientas de IA mas usadas: Identificar aquellas aplicaciones

basadas en la IA que emplean los docentes.

» Percepciones sobre la IA: Evaluar cémo es que perciben los docentes
la efectividad de esta tecnologia en la practica docente.
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 Barreras que enfrentan los docentes: Reconocer aquellos desafios que
se presentan al momento de implementar la IA en el aula.

Hernandez Sampieri et al. (2021) “argumentan que la prueba piloto
es crucial para ajustar el instrumento antes de la aplicacion masiva, me-
jorando su consistencia interna y asegurando que las preguntas capturen
la informacion deseada” (p. 45).

La validacion del cuestionario de esta investigacion fue un proceso
importante, dado que se asegurd que los resultados fueran precisos y
confiables, garantizando un estudio sélido.

El cuestionario fue evaluado y mejorado por tres especialistas en el
area tecnologico-educativa, dos con doctorado en Educacién y uno con
maestria en Tecnologias para el Aprendizaje. Cada uno revisé el formu-
lario de manera individual, realiz6 observaciones y propuso ajustes para
asegurar que la redaccion fuera clara y comprensible para los docentes,
evitando confusiones al momento de responder. De manera conjunta,
validaron el instrumento y garantizaron que permitiera recopilar infor-
macién confiable y los datos necesarios para cumplir los objetivos de la
investigacion (Cornejo Alvarez et al., 2025).

El enfoque de esta investigacion es el interpretativo, conocido también
como cualitativo o humanista; este se refiere a aquellos aspectos que
no son medibles ni cuantificables, muestra un panorama mas amplio al
examinar a fondo una teoria mediante la experiencia, por lo que se basa
en la comprension y da mayor explicacion de un fenomeno. En este es-
tudio, el objetivo es examinar las perspectivas de los docentes respecto
a laIA y las experiencias que han obtenido haciendo uso de esta dentro
de su quehacer universitario.

El alcance de la presente investigacion es descriptivo-exploratorio, ya
que consiste en describir un fenémeno dentro de un grupo determinado
de personas con un perfil especifico y realizar un analisis detallado mos-
trando sus diversos angulos de las diferentes variables que le conforman.

El estudio se enfoc6 en una muestra de docentes que integran la plan-
ta académica del CUNorte, con la finalidad de conocer el uso de esta
tecnologia y de esta manera valorar su eficacia en el ambito educativo
(Hernandez Sampieri, 2010, p. 80).



1. La inteligencia artificial como estrategia de apoyo para los docentes .. 21

Este analisis se concentré en como estas tecnologias ayudan a los
docentes en la creacion de materiales educativos para entornos virtuales
y mejorar su desempefio.

» Descriptivo: Se describe como los docentes estan utilizando actual-
mente la [A y qué herramientas especificas emplean.

» Exploratorio: Se investiga como la IA podria ser mejor implementa-
da para optimizar los procesos de ensefianza en ambientes virtuales,
especialmente en el contexto del CUNorte.

Para ello, fue fundamental definir con precision el nimero de casos
que se estudiaron, asi como el lugar. Una vez definidos, fue necesario
identificar los elementos particulares en los que se hizo énfasis durante
la indagacion. La cantidad de entrevistas realizadas se determin6 durante
el proceso de la investigacion, como se mencion6 anteriormente.

Analisis y resultados

La muestra para esta investigacion estuvo conformada por 62 docentes
de educacién superior, de los cuales 31 correspondieron a hombres y 31
a mujeres, esto da una muestra equitativa entre ambos géneros.

El nivel educativo de la mayoria de los encuestados es de posgrado;
los datos se distribuyen de la siguiente manera:
* Licenciatura: 8.06 %
* Maestria: 67.74 %
* Doctorado: 24.19 %

En total, 91.93 % de los docentes cuenta con un posgrado en su for-
macion académica, lo que podria influir en la adopcién de tecnologias
innovadoras dentro de su labor docente. En la Figura 1 se muestra esta
distribucion:
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Figura 1
Distribucion del nivel educativo entre los docentes

M Licenciatura

Maestria

M Doctorado

Nota. En el grafico se muestra la cantidad de docentes en
los diferentes niveles académicos. Elaboracion propia.

Asimismo, dentro de los resultados recopilados en la encuesta aplicada,
se encontré que el 74.19 % de los docentes hace uso de las herramientas
de la TA dentro de su practica docente, mientras un 25.81 % no lo emplea.
Por lo que este porcentaje tan alto indica una tendencia creciente en la
adopcion de la IA en el &mbito académico. En la Figura 2, se muestra
esta distribucion.

Figura 2
Uso de la IA dentro de los docentes

mSi ®mNo

74.19%

25.81%

Si No

Nota. Respuesta a la pregunta: “¢Utiliza herramientas
de inteligencia artificial en su practica docente?”. Ela-
boracioén propia.
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De la misma manera, se identificaron las herramientas mas utilizadas

dentro de su practica educativa. Lo cual dio como resultado lo siguiente:

* Chatbots: EI 76 % de los docentes indic6 que utiliza chatbots como
ChatGPT y SnachBot en su practica docente.

* Generadores de contenido: Un 58 % de los encuestados hace uso de
los generadores de contenidos educativos basados en la IA, lo que
evidencia un interés en la automatizacién para la creacion de mate-
riales didacticos.

 Plataformas educativas: El 39 % de los docentes utilizan plataformas
educativas con IA, lo que refleja la adopcién de entornos de gestién
del aprendizaje (LMS) y la personalizacion de experiencias educativas.

* Enun porcentaje menor, el uso de herramientas de analisis de datos,
sistemas de tutorias inteligentes y detectores de similitud con IA hace
evidente que los docentes aun se rehtisan al cambio y no los consideran
esenciales para sus practicas pedagdgicas (ver Figura 3).

Figura 3
Herramientas de IA utilizadas por los docentes

H Herramientas de IA utilizadas por los docentes

e

: Chatbots (ChatGPT, SnatchBot 35 (76.1%)
N Plataformas educativas con IA... —18 (39.1%)

m Herramientas de andlisis de da... 3 (6.5%)

i Sistemas de tutoria inteligente... 4 (8.7%)

: Generadores de contenido edu... —27 (58.7%)

. Herramientas de evaluacion au... 7(15.2%)

a Google Gemini, Microsoft Copil... [li—1(2.2%)

s Smartpaper, Gemini, Copilot [li—1 (2.2%)

u Padlet 1(2.2%)

T Detector de similitud con IA (Tu 1(2.2%)

| Gamma 1(2.2%)

i Gamma, dall-e li—1 (2.2%)
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: Porcentaje (%)
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Nota. Distribucion de las herramientas utilizadas por los docentes. Elaboracién
propia.

El andlisis de estos datos evidencia que la IA esta transformando la edu-
cacion a través del uso de diversas herramientas. Sin embargo, atin queda
mucho por explorar, lo que podria enriquecer las experiencias educativas
mediante estrategias de capacitacion e implementacion pedagdgica.
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Ademas, esta encuesta refleja en qué etapa del proceso educativo se

integra la IA, permitiendo determinar como los docentes la incorporan
en sus practicas pedagogicas y si existen diferencias segun el nivel edu-
cativo. Las respuestas se agrupan en las siguientes categorias:

Planificacién de clases

Evaluacién de los estudiantes
Retroalimentacién automatica
Generacién de contenido educativo
Otra (respuesta abierta).

Figura 4
Proceso en que usan las herramientas de la IA los docentes en el proceso de ense-
Alanza-aprendizaje

>—mM -0 Q3OO0 WmMN———~C

Planificacion de clases 28 (60.9%)
Evaluacion de los estudiantes 10 (21.7%)
Retroalimentacién automatica 5(10.9%)
Generacion de contenido educ... 38 (82.6%)
Para crear rubricas de evaluaci... 1(2.2%)

Evaluacion de similitud en frab... 1(2.2%)

Busqueda de informacién y det... 1(2.2%)
0 10 20 30 40

Porcentaie (%)

Nota. Distribucién de porcentajes en los procesos de utilizacién de la IA. Elaboracion
propia.

Asimismo, en la encuesta aplicada, se solicit6 a los docentes evaluar su
nivel de satisfaccion con la IA dentro de su labor docente, donde “Muy
insatisfecho” representa el menor valor y “Muy satisfecho™ la calificaciéon
mas alta. Los resultados obtenidos se desglosan en la Tabla 2:
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Tabla 2
Satisfaccion del uso de la IA

¢, Qué tan satisfecho esta con los resultados obtenidos al usar la

IA en su practica docente?

Nivel Educativo Muy Satisfecho Neutral Sin Total
alcanzado satisfecho respuesta
Licenciatura 0 1 0 4 5
Maestria 1 25 7 9 42
Doctorado 2 10 0 3 15
Total % 4.839 % 58.065 % 11.290 % 25.806 % 62

Nota. Datos recopilados de la encuesta aplicada. Fuente: Elaboracién propia.

La mayoria de los docentes encuestados manifestaron un alto nivel de
satisfaccion con el uso de herramientas de IA en su practica educativa. En
total, el 62.90 % de los participantes se ubica en las categorias de “Muy
satisfecho” y “Satisfecho”, reflejando una percepcion positiva respecto
a la implementacion de estas tecnologias en la ensefianza.

Por otro lado, un 11.29 % de los encuestados expresé una postura
“neutral”, lo que sugiere que, si bien han utilizado la IA en el aula, atin no
perciben un impacto significativo en su desempefio docente. Finalmente,
un 25.80 % de los participantes no proporcion6 una respuesta, lo que
podria deberse a desconocimiento sobre las herramientas de IA, falta de
experiencia en su uso o simplemente una falta de interés en su adopcion.

El impacto que ha tenido la IA en la educacion es un tema amplia-
mente debatido, ya que varios estudios destacan su potencial para me-
jorar la participacion, personalizacion en el aprendizaje y aumento en la
ensefianza, mientras que otros hablan sobre los riesgos que esto puede
ocasionar, como la disminucion del pensamiento critico.

En la encuesta aplicada a los docentes, se realizo la siguiente pregun-
ta: “¢Ha observado alguna mejora en el desempefio académico de sus
estudiantes gracias al uso de la inteligencia artificial? Si es asi, ¢podria
describir estas mejoras?”. Las opiniones fueron variadas, pero la mayo-
ria de los docentes percibe que la IA ha facilitado el proceso educativo,
ya que promueve la participacion y da acceso rapido a la informacién.
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Sin embargo, también se identifica preocupacion sobre el uso de estas
herramientas y la posibilidad de que los alumnos abusen, llegando al
punto en que no desarrollen habilidades de analisis.

Tabla 3

Mejoras percibidas por los docentes haciendo uso de la IA

Mejora la participacién y la autogestién
del aprendizaje

Los docentes mencionan que sus estu-
diantes se ven mas comprometidos con
sus aprendizajes al utilizar herramientas
de IA que permiten la personalizacién de
los contenidos.

Mejora en la compresién del contenido

El uso de la IA ha ayudado a los estu-
diantes a comprender mejor los temas
abordados en las sesiones de clase. La
capacidad para resumir informacién o
presentar datos de forma clara facilita el
proceso de aprendizaje.

Simplicidad en la realizacién de tareas

La IA permite a los estudiantes simplificar
ciertos procesos, como la elaboracién de
presentaciones o la biisqueda de informa-
cién, lo que puede llevar a una ejecucion
mas efectiva de las tareas académicas.

Desarrollo de habilidades practicas

La IA puede ser una herramienta de apo-
yo para que los estudiantes desarrollen
distintas habilidades acordes a su area de
estudio, con practicas en contextos reales.

Refuerzo del aprendizaje auténomo

Al ser una herramienta que se puede per-
sonalizar tanto como se desea, esto ayuda
a que los estudiantes obtengan una manera
de aprender de forma auténoma.

Eficiencia en el proceso educativo

Al poder automatizar procesos administra-
tivos, el docente cuenta con tiempo para
actualizacion y disefio de actividades de
forma mds minuciosa.

Nota. Datos recopilados de la encuesta aplicada. Fuente: Elaboracién propia.
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La IA trae consigo numerosos beneficios, como el acceso a la informa-

cion, pero para ello es necesario tener una infraestructura adecuada, asi

como también la capacitacion del docente y, por ende, actualizacion para
la implementacion de estrategias pedagdgicas en donde el alumno pueda
desarrollar habilidades de pensamiento critico y reflexion.

También se hizo una pregunta relacionada con los retos que se pre-
sentan: “;Cuales han sido los principales desafios o barreras que ha
encontrado al implementar la inteligencia artificial en sus clases?”. Los
cuales son los siguientes:

+ Falta de conocimiento y familiarizacion: Varios docentes sienten que
necesitan familiarizarse mas con las herramientas de IA y su aplicacion
en el aula. Esto se debe a la rapida evolucion de la tecnologia, lo que
hace dificil mantenerse actualizado.

» Uso inadecuado por parte de los estudiantes: Existe preocupacion
por el poco uso ético de la IA, sin comprensién de la informacion.
Los estudiantes a menudo dependen tanto de ella para finalizar las
tareas, que no se detienen a realizar un analisis de estas. Por ello, es
que se destaca la necesidad de que se ensefie al uso correcto de la IA
de docente a docente y enseguida la transmision del conocimiento al
alumno, haciendo énfasis en que es una herramienta de apoyo.

» Accesos limitados: Los docentes detectaron como una barrera el cos-
to por uso de alguna plataforma que tiene IA, asi como también el
limitado acceso al internet o hasta las fallas eléctricas del contexto.
Esto hace mas complicado el uso de esta tecnologia.

* Desarrollo de prompts: Dentro de las respuestas también se encontr6
que los docentes no saben como hacer peticiones a la IA, es decir,
la formulacién de los prompts. Asimismo, los estudiantes también
presentan estos mismos errores, por lo que es importante tener una
capacitacion adecuada.

Las distintas dificultades para la implementacion de la IA no son solo
en la parte de la tecnologia e infraestructura y como usarlas, sino de qué
manera se puede integrar dentro de las practicas pedagégicas.

Los mismos docentes también proponen diversos métodos para la
integracion correcta de la IA en la ensefianza. Una de las preguntas abier-
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tas fue la siguiente: “; Qué sugerencias daria para mejorar la integracion

de la IA en su practica docente?”. Las respuestas fueron las siguientes:

» Capacitacion y actualizacion: Cursos de formacién docente sobre
como usar e implementar las herramientas de IA.

» Politicas del uso de la IA: Los académicos, al ver como los alumnos
usan la IA con poca ética, ven la necesidad de que se establezcan
politicas y/o reglamentos dentro de las instituciones para la regulari-
zacion de esta tecnologia.

» Desarrollo del pensamiento critico: Dentro de las barreras presentadas
esta que el alumno no esta adquiriendo habilidades de pensamiento
critico y analisis, por lo que es importante la capacitacion tanto al
docente como al alumno, donde se les presente como realizar un
desarrollo correcto de prompts y obtener lo que se desea, y asi hacer
una integracion correcta entre la pedagogia y la tecnologia.

» Uso consciente: La idea de que la IA debe ser utilizada de manera
consciente, con una revision de los contenidos generados, en lugar
de depender completamente de la tecnologia.

* Implementacion gradual: La integracion gradual de la IA en las acti-
vidades escolares, empezando por simples tareas antes de avanzar a
ejercicios mas complejos, para que tanto estudiantes como docentes
se sientan mas comodos con su uso.

Las estrategias de integracion deben centrarse en capacitar a los do-
centes, establecer normativas claras y promover el pensamiento critico
en los estudiantes. Solo asi se podra garantizar que la IA se convierta en
un recurso que potencie el aprendizaje, en lugar de reemplazarlo.

Conclusiones

El impacto de la IA como herramienta de apoyo en la practica docente en
el CUNorte permite concluir que su uso tiene diversos beneficios, tales
como la personalizacién del aprendizaje, reduccion de la carga adminis-
trativa y facilitacion de la comunicacion; asi como también se presentan
algunas barreras para su implementacion, entre las que destacan la falta
de capacitacion, la resistencia al cambio y las limitaciones tecnologicas.
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Los resultados indican que las herramientas de IA mas utilizadas por
los docentes son los chatbots, seguidos de los generadores de contenidos
educativos y, por ultimo, las plataformas educativas. Estos recursos se
integran principalmente en la planificacion de clases, la evaluacion auto-
matizada y la retroalimentacion inmediata. Aunque mas del 70 % de los
docentes encuestados hacen uso de estas tecnologias, atn existe un 25 %
que las incorpora de manera limitada en su labor docente. Esto refleja la
necesidad de una mayor capacitacion y una mejora en la infraestructura
tecnologica para su implementacion efectiva.

La IA es uno de los llamados conocimientos y habilidades impres-
cindibles del siglo XXI, por lo que, desde el campo de la didactica,
se considera necesario que, al igual que se contemplan los contenidos
curriculares de cada area disciplinar, los contenidos especificos de A
deban abordarse en las capacitaciones docentes.

La IA no debe considerarse como una solucion pedagogica, sino como
un recurso que acompafie y complemente las estrategias enseflanza-apren-
dizaje. Al mismo tiempo, para tener un uso positivo e integrador, a los
profesores se les debe ensefiar como utilizarlas e instruirlos en meto-
dologias que les permitan integrarlas de manera critica y fundamental
en el aprendizaje del alumno. Esta herramienta puede ser utilizada para
enriquecer el conocimiento, siempre que los enfoques le asignen un
lugar especial al desarrollo del pensamiento critico y la creatividad en
los estudiantes.

Por lo tanto, para que la integracién de la IA en el trabajo académico
sea lo mas efectiva posible, las instituciones educativas deben elaborar
politicas sostenibles sobre su uso. Estas deberian definir como aplicar
la tecnologia, hacerla mas equitativa protegiendo los derechos y la pri-
vacidad de los estudiantes. La IA puede mejorar la ensefianza, pero su
implementacién debe estar regulada para garantizar que no genere des-
igualdades en el proceso educativo al acceso de recursos tecnol6gicos.

Debido a la complejidad del nuevo aprendizaje que implica el uso de
la IA en la educacion, surgen desafios éticos, ya que los alumnos y do-
centes se ven obligados a desarrollar alfabetizacion digital y capacidades
criticas para evaluar la informacion generada por dichas herramientas. La
unica forma de abordar estos retos es mediante la posibilidad de respetar
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la privacidad de datos, la autoria e integridad de la fuente de origen de
la informacion.

En conclusién, la IA esta transformando la educaciéon en CUNor-
te, dado que proporciona oportunidades para optimizar la ensefianza
y mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. Sin embargo,
su implementacion efectiva requiere de capacitacién docente, politicas
de uso claras y un enfoque pedagogico en donde se garantice como un
recurso que potencialice el aprendizaje sin sustituir los procesos en los
cuales el alumno reflexiona y desarrolla un pensamiento critico, ya que
son esenciales en la educacion superior.

Para que el docente se sienta comodo usando esta tecnologia, es ne-
cesario implementar ciertos cambios, por lo que se enlista una serie de
recomendaciones:

1. Capacitacion continua: Es necesario que el docente se esté capacitando
continuamente para el uso efectivo de herramientas con IA.

2. Acceso a la tecnologia: Sin acceso a internet no se puede hacer uso
de esta, por ello es necesario contar con la infraestructura necesaria.

3. Investigacion continua: Profundizar mas en el tema sobre el impacto
que tiene esta tecnologia en los entornos académicos y asi poder
mejorar las estrategias educativas.

4. Ftica y privacidad: Al ser plataformas que necesitan una autentica-
cion, es necesario regular las politicas de privacidad y la ética en el
uso de la IA.
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Introduccion

Este capitulo parte de reconocer las transformaciones comunicacionales
actuales, caracterizadas por un entretenimiento expandido que trasciende
las fronteras de los medios tradicionales y se despliega a través de multi-
ples plataformas y formatos digitales. En este nuevo escenario es impe-
rante repensar de manera radical las formas tradicionales de ensefianza,
los procesos de creacion y distribucion de contenidos educativos, y el
rol fundamental de los/as docentes frente a la abundancia informativa,
la diversidad de formatos y las profundas transformaciones culturales
que caracterizan el consumo cultural contemporaneo.

Nos proponemos presentar y analizar una experiencia concreta de
produccion del programa de streaming académico titulado Ese disefio
nada que ver. Concebido originalmente como el material didactico cen-
tral y vertebrador de una certificacion de posgrado en disefio instruc-
cional del Programa de Educacion a Distancia de FLACSO Argentina,
este proyecto pionero surge de una pregunta crucial y apremiante en el
contexto actual de la educacion superior: ;como podemos aprovechar
los formatos de consumo cultural contemporaneos para enriquecer los
procesos de ensefianza y aprendizaje en el nivel académico sin sacrificar
la rigurosidad conceptual?

Esta pregunta tiene dos vertientes a considerar. Por un lado, integrar
formatos asociados al entretenimiento, como el streaming, en el &mbito
académico de posgrado plantea un desafio, no solo a nivel conceptual o
didactico, sino también en términos practicos de produccion. La creacion
de materiales didacticos en este formato implica cuestiones logisticas,
técnicas y de recursos humanos significativos que van mas alla de las
formas tradicionales en las que se producen los recursos para las practi-
cas de ensefianza. Aunque no nos centraremos en este tema nos parece
importante mencionarlo porque puede representar una barrera potencial
para docentes e instituciones académicas.

34
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Por otro lado, la pregunta no es menor en un contexto donde las
practicas letradas vernaculas, como las define Cassany (2009), se han
expandido exponencialmente en el entorno digital, generando una bre-
cha cada vez mas profunda con las practicas académicas tradicionales,
menos permeables a la diversidad de formatos y la naturaleza no lineal
de la informacién que caracteriza a la cultura digital contemporanea. El
fendmeno del binge-watching (maratén de series) ha revolucionado no
solo la industria del entretenimiento, sino también las formas en que nos
relacionamos con las narrativas y los contenidos audiovisuales, generan-
do experiencias inmersivas que raramente encontramos en 1os entornos
educativos formales.

Frente a este panorama, nuestra propuesta busca explorar las posibi-
lidades del binge-learning como estrategia pedagogica, aprovechando
las potencialidades del streaming para crear materiales didacticos en un
formato accesible y adaptable a las l6gicas del consumo “on demand”.
Abordaremos la tension central que atraveso6 todo el proceso: la integra-
cién entre un formato aparentemente informal, asociado al entretenimien-
to, y la necesidad de mantener la profundidad y rigurosidad propias del
contenido académico de posgrado.

Este desafio nos llevo a repensar no solo las caracteristicas formales
del material didactico, sino también las concepciones sobre las practicas
letradas contemporaneas, el rol docente como autor y productor de con-
tenidos, y las posibilidades de construir puentes efectivos entre los for-
matos y las practicas con los que los/as estudiantes estan familiarizados/
as y las exigencias discursivas y cognitivas del aprendizaje académico.

Este trabajo se encuentra dividido en tres apartados. El primero, “El
marco conceptual desde el que trabajamos”, retine las referencias tedricas
que nos permiten problematizar el tema. El segundo, “Nuestro streaming:
Ese disefio nada que ver”, relata el proceso de produccion y la toma de
decisiones para llevar adelante el proyecto. Finalmente, en las conclu-
siones, abrimos el juego para pensar futuros posibles en relacion con el
disefio de materiales didacticos para la universidad.

A través de nuestra experiencia en la produccion de Ese disefio nada
que ver, esperamos contribuir al debate sobre la transformacion de los
materiales didacticos y las estrategias de ensefianza en la educacion su-
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perior contemporanea, reconociendo que los fendmenos de consumos
culturales y tecnoldgicos plantean tanto desafios como oportunidades
para repensar las practicas pedagdgicas y los modos de acercamiento al
conocimiento en el nivel de posgrado.

El marco conceptual desde el que trabajamos

Vivimos en una sociedad red (Castells, 1999, p. 506), donde la produccién
y circulacion del conocimiento han experimentado una transformacion
radical. Esta se da en contextos posdigitales (Heuman y Rampazzo Gam-
barato, 2023) en los que el uso de tecnologias dentro y fuera del aula se
fusiona y difumina las lineas entre las practicas educativas formales e
informales, generando una disponibilidad masiva de informacion. En la
condicién posdigital, se da el fendmeno de la plataformizacion, no solo
de la produccion mediatica y cultural, sino también de la vida cotidiana.
Por ejemplo, al considerar los medios de transmisiéon como archivos
digitales, la accesibilidad es muy alta, y la digitalizacién del patrimonio
cultural es una de las soluciones para preservar la memoria social y co-
lectiva y, al mismo tiempo, ampliar el acceso publico a las colecciones.
Esta vasta accesibilidad cuestiona el rol tradicional de la universidad o de
las instituciones educativas como principal fuente de informacién. Ante
esta realidad, los entornos educativos no pueden negar los procesos de
plataformizacion que caracterizan a las sociedades posdigitales. Como
sefiala Serres (2013, p. 46), lo ya sabido esta al alcance de la mano.

En la época actual, marcada por la innovacion tecnolégica y comu-
nicacional, se observan transformaciones significativas en los sujetos
culturales, incluyendo a los/as estudiantes, cuya interaccion constante con
dispositivos méviles evidencia nuevas formas de estar y de relacionarse
con la informacion, caracterizadas por la “intermitencia online-offline”
(Bauman, 2015, p. 7), donde la atencion se divide entre los mundos fisico
y digital. Paralelamente, las formas en que se cuentan las historias y se
presenta la informacién han evolucionado en la cultura contemporanea,
influenciadas por el cine, la television y los videojuegos, dando lugar a
“formas alteradas” que se distinguen por su caracter no lineal y la pre-
sentacion de multiples perspectivas, lo que contrasta con la tradicional
secuencia progresiva lineal en la ensefianza.
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Un rasgo cultural distintivo de esta era es la inmersion, facilitada
por las nuevas modalidades de acceso a contenidos, como las series de
television con temporadas completas ofrecidas por plataformas como
Netflix. Esta cultura de la inmersiéon combina el impacto emocional
de las narrativas con el involucramiento en linea, ya que permite a las
personas habitar las historias de manera profunda (Rose, 2011, p. 79).
Lo que motiva a buscar esta inmersién en el streaming es multifacético.
Los hallazgos de Franzini (2024) sefialan que, ademas de la tematica del
contenido, la facilidad de uso de la plataforma y la calidad del contenido
son factores importantes al elegir programas, lo que contribuye a esa
experiencia inmersiva.

Estos cambios estan intrinsecamente ligados al desarrollo de platafor-
mas en linea, redes sociales, aplicaciones de mensajeria y plataformas
de contenido on demand como YouTube y Netflix, que utilizan el strea-
ming como una tecnologia que permite la transmision y reproduccion de
contenido multimedia a través de Internet, sin necesidad de realizar una
descarga previa en su totalidad. El streaming propone un acceso instanta-
neo y bajo demanda a una amplia variedad de contenidos, redefiniendo el
rol del espectador de pasivo a activo, con la capacidad de elegir, pausar,
retomar y sumergirse en las historias a su propio ritmo y conveniencia.

En este contexto, se han intensificado y diversificado las practicas
letradas contemporaneas. Segtin Cassany (2009, p. 13), estas practicas
son las maneras recurrentes y habituales de usar los artefactos letrados
en una comunidad. El autor ilustra esto con diversos ejemplos como leer
y escribir en la pantalla para comprar un billete de ferrocarril, enviar
mensajes de texto, consultar enciclopedias o leer un libro de texto en
la escuela, que ahora resultan omnipresentes y se han expandido enor-
memente gracias a la proliferacion de dispositivos moviles, internet de
alta velocidad y diversas aplicaciones y plataformas. La disponibilidad
masiva de informacion en linea y la intermitencia online-offline (Bauman,
2015, p. 7) caracterizan la manera en que interactuamos con la lectura
y la escritura en la actualidad. Las practicas letradas se desarrollan flui-
damente entre estos dos espacios.

Cassany (2009) también establece una diferencia dentro de las practi-
cas letradas contemporaneas, mencionando una brecha entre lo vernaculo
y lo académico. Las practicas vernaculas, definidas por el autor como
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informales, privadas y espontaneas, realizadas por interés personal fuera
de las instituciones, han encontrado un terreno fértil de desarrollo en el
entorno digital. Escribir un diario intimo ahora puede tomar la forma de
un blog personal o publicaciones en redes sociales. La participacion en
chats se ha expandido a una multitud de plataformas de mensajeria y
foros en linea. Leer y escribir fanfiction, compartir recetas de cocina y
participar en comunidades de interés se realizan masivamente a través
de internet. La innovacion tecnoldgica ha facilitado la creacion y el
mantenimiento de estas practicas vernaculas, a menudo vinculadas a la
identidad y la afectividad de los individuos, permitiendo una comuni-
cacion y colaboracion a escalas antes inimaginables.

En esta linea, en un trabajo desarrollado por Guadalupe Marquez
y Amparo Lopez (2023, p. 69), se analiza como las nuevas narrativas
pueden servir para dar a conocer otras formas de comunicar ideas y, a la
vez, permitir que las juventudes se desenvuelvan en un mundo del que
se sientan parte. La capacidad de registrar permanentemente la vida coti-
diana a través de diversas aplicaciones o redes sociales y la tendencia al
consumo de contenidos on demand son caracteristicas de la innovacion
actual que se entrelazan con la naturaleza espontanea y personal de las
practicas vernaculas. En contraste, las practicas académicas, reguladas
por instituciones y aprendidas formalmente, enfrentan el desafio de adap-
tarse a las rapidas transformaciones tecnoldgicas y comunicacionales.

La disponibilidad masiva de informacién cuestiona el rol tradicional
de la universidad como principal fuente de conocimiento. Es importante
que las practicas de lectura y escritura académicas empiecen a conside-
rar la diversidad de formatos y la naturaleza no lineal de la informacion
en linea. La idea de construir puentes entre las practicas vernaculas y
académicas se vuelve crucial en este contexto. El estudio de las practi-
cas vernaculas en entornos digitales puede ofrecer informacién valiosa
sobre el conocimiento previo, las motivaciones y las condiciones de
aprendizaje de los/as estudiantes fuera de las instituciones educativas,
permitiendo disefiar estrategias pedagdgicas mas efectivas y relevantes.
Franzini (2024) sefiala que “la personalizacion y la participacion activa
en el contenido permiten sentirse parte de algo mas alla de los medios
tradicionales, algo mayor” (p. 41).
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Precisamente en esta diferenciacion de practicas vernaculas y aca-
démicas se desarrolla el trabajo de Odetti (2013), quien, ante el avance
de la conectividad y la web 2.0, cuestion6 por qué seguir produciendo
materiales casi exclusivamente textuales cuando la interaccién y la pro-
duccion de contenidos por parte de los/as estudiantes eran cada vez ma-
yores, y la web proponia formas de lectura no lineales. Al inicio de ese
trabajo adn no existian las redes sociales ni mucho menos los consumos
de diversos formatos a través de aplicaciones, por lo que el proceso de
experimentacion, produccioén e investigacién se centr6 en los formatos
hipermediales.

Sin embargo, una distincién que caracteriz6 esa bisqueda tuvo que
ver con la definicion acerca de qué es, y qué no es, un material didactico.
Si bien existe una dificultad para establecer con claridad algunos limites
entre materiales educativos y didacticos, especialmente cuando se habla
de la educacion basica, la autora plantea que la diferencia radica en el
procesamiento que realizan especialistas en disefio instruccional en los
materiales didacticos para que respondan a una secuencia y objetivos
pedagdgicos especificos, buscando que los/as usuarios/as aprendan y
comprendan los contenidos. Asi, un objeto cultural valioso no es un ma-
terial didactico en si mismo, sino que requiere una mediacién didactica,
integrada en el producto final, que permite su uso en diversos contextos
de aprendizaje. Ahora bien, lo que el objeto cultural y las practicas le-
tradas evidencian es que hay formatos mas permeables a la apropiacion
por parte de los/as estudiantes y que pueden construirse materiales que
sean un puente entre los formatos vernaculos y los académicos.

Es necesario, entonces, redefinir el rol docente como autor de sus
propios materiales, ya que

disefiar un material didactico implica, necesariamente, disefiar
también un modo de acercamiento de los estudiantes a los conte-
nidos, es decir que no se trata s6lo de ofrecer explicaciones sobre
los conceptos sino también controversias, interrogantes, datos
para el andlisis, etc. articulados en un didlogo donde el material
didactico se complete con la intervencion de los alumnos. (Odetti,
2012, parr. 12)
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Odetti (2016) propone la figura de un docente-autor que, a través de
diferentes estrategias, como el remix o el mashup, integre las nuevas
realidades con el mundo letrado de los/as estudiantes para desafiar las
practicas de ensefianza en general y enriquecer la producciéon de mate-
riales didacticos en particular.

Desde el campo de la comunicacion, Rincon define tres formas de
narrador que nos sirven para pensar estrategias de produccién de nuevos
formatos de materiales didacticos, a partir del analisis de la mutacion de
los medios hacia un entretenimiento expandido que abarca cine, televi-
sién, videojuegos, redes sociales, deportes, festivales, musica, museos
y turismo, todo guiado por el teléfono celular. El autor distingue entre
el narrador bastardo, mutante y DJ (Rincon, 2019, p. 159).

El narrador bastardo se nutre inconscientemente de diversas fuentes
culturales (moderna, coolture y popular) para narrar, centrandose en la
estética, saberes y formatos de su territorio. El narrador DJ, por su parte,
busca generar experiencias sensibles mediante la diversidad narrativa y
de formatos, creando ambientes de juego y profundidad para el ptblico,
al actuar como un compositor de sentidos que integra contenidos de
la red y la cultura, e invita a una experiencia inmersiva. Finalmente,
el narrador mutante posee una “mente narrativa”, al sumergirse en el
mundo de sujetos y practicas para descubrir la forma de narrar inherente
a cada historia, sin imponer formatos predeterminados, sino revelando
la narrativa propia de cada realidad.

En sintesis, reconocer que los fenémenos de consumos culturales y
tecnoldgicos plantean desafios y oportunidades para la educacion es el
punto de partida para repensar las practicas pedagogicas. La reinvencion
de las series de televisién y el auge del streaming representan cambios
comunicacionales significativos, al ofrecer nuevos formatos audiovisuales
con narrativas complejas y atrayentes que capturan el interés de amplias
audiencias y que incluso sirven de inspiracion para la didactica (Carrion,
2011; Manzotti, 2014).

Surge asi la necesidad de explorar alternativas en términos de disefio de
materiales didacticos, recordando que, como se menciono anteriormente,
disefiar también implica proponer un modo de acercarse al contenido
mas alla de la explicacion.
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Nuestro streaming: Ese disefio nada que ver

El objeto de este trabajo es el proceso de produccion del streaming acadé-
mico. Ese disefio, nada que ver, creado para una certificacién de posgrado
en disefio instruccional como parte de la oferta de formacién continua
del Programa de Educacion a Distancia de FLACSO Argentina.

Buscabamos la creacion de un material didactico que aportara desa-
rrollo conceptual e interactuara con todos los elementos de la propuesta:
audios de experiencias de profesionales externos al equipo, bibliografia,
guias de lecturas, actividades, encuentros sincrénicos y espacios de in-
tercambio entre participantes. Se opté por un formato de programa de
streaming con una estética informal de mesa de trabajo, simulando una
transmisién en vivo o también llamada “falso vivo”. Cada episodio, con
una duracion estimada de 15 a 20 minutos, se centra en un eje de conte-
nido especifico de la certificacién. Los tres primeros episodios abordan
el macrodisefio, los materiales didacticos y el disefio de actividades de
aprendizaje. Un cuarto episodio, a modo de bonus track, se enfoca en
la evaluacion del propio disefio, con lo cual funciona como un epilogo.
Cada uno de estos episodios da lugar a la apertura del médulo, portando
el mayor peso de los contenidos en articulacién con los otros componen-
tes, como la bibliografia obligatoria y las actividades propuestas a los/
as estudiantes, como se explicara mas adelante.

Una de las primeras decisiones tuvo que ver con cuantas personas
se sentarian a la mesa para llevar adelante cada episodio y qué roles
ocuparian. Los roles definidos fueron un conductor para presentar el
caso y dar la palabra, una especialista invitada para realizar el abordaje
tedrico sobre los temas tratados y la participaciéon de comentaristas que
aportaron ejemplos, experiencias y aspectos puntuales sobre los temas
tratados. Todos los roles fueron desarrollados por diferentes personas en
cada episodio. Esto permitié conformar una mesa de trabajo dialogada,
descontracturada y heterogénea, ya que quienes participaron provenian
de diferentes campos disciplinarios (comunicacion, letras, educacion,
historia, arte y tecnologia). Esta decision fue estratégica para demostrar
la diversidad de campos que pueden intervenir en el disefio instruccional
de propuestas de ensefianza.
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A su vez, dicha heterogeneidad se expreso en el propio equipo de
trabajo que llevd adelante la produccion de este programa, que estuvo
conformado por seis integrantes:* dos provenientes del campo de las
ciencias de la educacion, una del campo de la comunicacién y tres del
campo audiovisual. De esta manera pudimos conjugar perspectivas,
saberes y experiencias diferentes.

La metodologia de trabajo para llevar adelante el proyecto y, al mismo
tiempo, poder tomar este proceso como objeto de analisis fue la escritura
de diarios de trabajo junto con los guiones de montaje, lo que nos permitio
registrar qué tipo de decisiones tomabamos y por qué lo haciamos. Tanto
es asi que la eleccion del nombre del programa, la estructura del guion
y su estética no fueron decisiones libradas al azar.

Uno de los primeros temas a definir fue el nombre para el streaming.
Buscabamos algo informal que remitiera a la idea del hacer didactico y
artesanal involucrado en el disefio instruccional. Surgieron opciones como
atelier, taller, laboratorio. Sin embargo, no terminaba de convencernos
porque, si bien reflejaba esa idea de accionar ad hoc, no necesariamente
daba cuenta de lo que pasa efectivamente en el mercado laboral con la
tematica. Cambiamos de estrategia y fuimos a ver qué tipo de nombres
circulan en las redes sobre diversos consumos culturales. Asi se cred
entonces el nombre de nuestro programa: Ese disefio nada que ver. Con-
cretamente, alude al videomeme Esos zapatitos nada que ver,* que circula
mucho por TikTok con diversas variantes. Lo que nos resuena aca es el
doble sentido de esta idea. Dado que este programa es un espacio en el
que se conversa sobre como deberia pensarse un buen disefio, nos parecio
interesante problematizar los problemas/errores/fallos mas frecuentes:
omitir o saltear fases del proceso instruccional, o construir propuestas
inconsistentes, sin una intencionalidad clara, en las que los diversos
componentes (propdsitos, objetivos, materiales didacticos, actividades,
propuestas de evaluacion) no se integran en un recorrido/trama coherente.

3 El equipo estuvo integrado por Valeria Odetti, Susana Meza y Emilia Cortina,
responsables del desarrollo conceptual, y Lucas Migliarini, Maria José Tapia y Julieta
Rodriguez en la produccién audiovisual.

4 @memesdeunpueblo. (s. f.). Esos zapatitos nada que ver [Video de TikTok]. TikTok.
https://www.tiktok.com/@memesdeunpueblo/video/7424662447794965765?_r=1&_
t=ZM-8tnv3Yype58
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Otro de los temas que nos desafiaron fue la organizacion del guion y
el formato de un programa de streaming académico para un posgrado.
Uno de los obstaculos fue la tension entre mantener el rigor académico,
necesario en este nivel educativo, y adoptar un formato de streaming in-
formal que resultara atractivo y accesible. Aqui fue fundamental discutir
el vinculo entre forma y contenido de ambos formatos intervinientes:
el académico y el streaming. Respecto de los formatos, teniamos claro
que queriamos ganar en espontaneidad e informalidad, como rasgos
caracteristicos del género streaming. Respecto del contenido, resultaba
fundamental sostener la solidez conceptual que caracteriza la produccion
académica. Para eso, sumamos algunos guifios propios del formato, tanto
en la estética como en la forma de distribuir la palabra.

Por ejemplo, para favorecer el tono conversacional y a su vez mante-
ner la profundidad académica, el formato de falso vivo fue importante,
porque nos permitio anticipar y generar una estructura en los episodios
que enmarcara el desarrollo tedrico. Para ello se organizo6 cada episodio
en torno a casos concretos inspirados en nuestras propias experiencias
profesionales como asesores/as y disefiadores/as pedagogicos. Los ca-
sos disparadores fueron lo suficientemente amplios como para plantear
interrogantes abiertos y genuinos, con el fin de desarrollar el contenido
y fomentar la reflexion y el analisis.

Otra de las estrategias utilizadas fue la planificacién cuidadosa del
guion, utilizando un lenguaje claro y conciso, pero sin simplificar en
exceso los conceptos complejos. En este sentido, contar con la expertise
de especialistas invitado/as facilit6 la dinamica del programa, porque nos
permitio elaborar un esquema de base enfocado en favorecer el inter-
cambio en torno a la tematica eje de cada episodio, en torno a un/el caso
disparador que el panel discute, asi como también identificar los conceptos
e ideas clave para que las especialistas pudieran ampliar, ejemplificar
y desarrollar los contenidos en funcion de sus criterios. En funcién de
esa base, la o el especialista tenia la posibilidad de intervenir de manera
coloquial y espontanea, lo que favorecio la fluidez que buscabamos,
como podemos observar en el extracto del guion a modo de ejemplo:
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Figura 1
Inclusién de la voz de la especialista en el guion.

Especialista:|

Y lo mas importante: deben estar disefiados por especialistas para responder a una
secuencia, a objetivos pedagogicos para ensenar un contenido a un destinatario.
(Desarrolla el concepto de material didactico, da ejemplos, diferencia con material
educativo, mostrar algunos ejemplos en pantalla)

Por ejemplo, en el episodio 2 sobre el disefio de materiales didacticos,
el caso que actia como disparador es el siguiente:

Figura 2
Recorte del guion en el que se introduce el caso que guia el episodio

Conductor:
Julia fue contratada como consultora externa por una empresa de tecnologia que busca
mejorar la empleabilidad en el sector. Veamos su experiencia.

(Pasa audio de Julia contando el caso).

Audio de Julia:

"Soy Julia, consultora externa, y me convocaron de Siempretech, una empresa que ofrece
cursos gratuitos de programacion y quiere acompanarios con contenidos sobre
metodologias agiles, comunicacion efectiva, liderazgo, armado de CV e incluso optimizacion
de perfil en LinkedIn, en una propuesta de dos meses. Me dieron algunos PDFs como
material base, pero... ; Qué hago con eso? ;Alcanza con darles formato y agregar unos
enlaces? Encontré unas charlas TED que quizas sean mas atractivas para los chicos. ;Pero
puedo usar los mismos materiales para jovenes de hasta 24 afios y para personas mayores
de 50?7 "

Como se puede ver, el caso siempre se sitda en un contexto en particular
donde se especifica cudl es el objetivo con el que se solicita la colabo-
racion de la figura del disefiador instruccional en el proyecto. Ademas,
se incluyen algunas preguntas que cualquier persona involucrada en el
proceso podria hacerse. En este ejemplo, el caso permitié trabajar sobre
conceptos como la definicion de material didactico, sus funciones, sus
estructuras y formatos, el vinculo con el ptiblico destinatario, entre otros.

Por otro lado, se tomaron decisiones técnicas que fueron acompa-
fando estas ideas. En una etapa inicial realizamos una investigacion de
diferentes canales y programas de streaming para identificar elementos
en comun y crear los propios. Sobre la base de lo observado, determina-
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mos el dinamismo, la composicion dentro del plano, la posicion de las
camaras, los elementos visuales a configurar y la tecnologia necesaria
para llevarlo a cabo.

Se disefi6 una identidad visual a partir de la seleccion de los colores
cian, magenta y amarillo. Para el logo, se tuvo presente la idea de re-
presentar un taller, un espacio de construccién, de realizacion de ideas,
conceptos e intercambio de experiencias. Una vez elegido el nombre del
programa, se usaron dos tipografias opuestas en su visual, construida con
diferentes materiales para generar un alto contraste (cuero y papel). Para
el desarrollo de la presentacion y del otro del programa, se mantuvo la
linea conceptual de taller. Para hacer alusién a la construccion, la crea-
cion y el disefio, se usaron papeles en movimiento de fondo al introducir
el nombre del programa. Ademas, se animaron las fotografias de cada
integrante y se afiadi6 su rol asignado para cada episodio.

En pantalla se mont6 una version reducida del logo creado, comun-
mente llamado mosca, para que abarque menos espacio en el plano. Por
ultimo, se incorporo el logo institucional del Programa de Educacion a
Distancia para asignar pertenencia al contenido creado.

Respecto del set de filmacion, se organizo6 con tres camaras: la prin-
cipal tuvo doble modalidad para lograr el plano general al principio y
al final de cada episodio, y un plano corto al conductor durante este
mismo. La segunda caAmara tomé un plano corto compuesto con el que
se filmaba a las comentaristas. La tercera camara hizo un plano corto
que destacaba el rol de la especialista durante el episodio. Esto permitio
trabajar durante la edicion, manteniendo la dinamica de un falso vivo, al
mostrar en pantalla el tiempo de cada participante al hablar y las distintas
reacciones a destacar.

En relacion con el sonido, se utiliz6 el software OBS para poder lograr
pistas de audio diferenciadas para cada una de las personas participantes.
Durante la edicién, con la intencién de alcanzar un sonido en formato
podcast/streaming, ademas de cancelar la reverberacion del ambiente
y el ruido, se utiliz6 la herramienta “mejorar voz” del software Adobe
Premiere para alcanzar un audio de calidad y limpio. Ademas, siguiendo
la dindmica del falso vivo, los audios utilizados en cada episodio, como
las voces de oyentes que cuentan sus casos, se grabaron previamente.
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Finalmente, en postproduccion se les aplico efecto de sonido para hacer
referencia a que fueron enviados desde un teléfono.

En resumen, el disefio y la produccion del programa de streaming aca-
démico implic6 una serie de decisiones pedagdgicas y técnicas deliberadas,
con el fin de construir una identidad y un formato propio. Implicé un pro-
ceso de reconocimiento e investigacion acerca de los consumos culturales
contemporaneos, particularmente los formatos on demand y de streaming.
De esta forma, la popularidad del binge-watching y la naturaleza no lineal
de la informacion en la cultura digital contemporanea se transforman en
fuentes de inspiracion para redisefiar los materiales educativos.

Figura 3
Acceso al episodio 2 de Ese disefio nada que ver

Conclusiones

El recorrido realizado a lo largo de este capitulo evidencia que es posible
—y necesario— establecer puentes entre las practicas letradas vernacu-
las y las académicas. La introduccion de formatos propios del consumo
cultural contemporaneo en los materiales didacticos de nivel superior
no solo resulta viable, sino que representa una respuesta coherente a las
transformaciones comunicacionales de nuestra época. La experiencia
descrita demuestra que la adopcién del formato streaming no implica
sacrificar la rigurosidad académica, sino mas bien reimaginar los modos
en que esta se expresa y transmite.
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El proceso de produccioén reveld desafios significativos que implican
un doble movimiento: por un lado, comprender las particularidades del
género streaming, separando forma y contenido; por otro, reconstruir el
contenido académico para que se amolde al nuevo formato sin perder
su esencia. Esta tension productiva requiere una reflexion profunda
sobre el disefio instruccional y sus posibilidades de reinvencion en la
era digital.

El trabajo articulado entre especialistas de diversos campos (educa-
cion, comunicacion, produccion audiovisual) resulté fundamental para
resolver esta tension, y puso en evidencia que la innovacion pedagogica
contemporanea exige aproximaciones interdisciplinarias que integren
saberes técnicos, comunicacionales y didacticos.

La produccion de Ese disefio nada que ver confirma la necesidad de
redefinir el rol docente como autor de sus propios materiales. El docen-
te-autor contemporaneo necesita desarrollar capacidades como “narrador
bastardo”, “narrador DJ” o “narrador mutante” (Rincén, 2019), capaz de
integrar diversas fuentes culturales, componer experiencias inmersivas y
descubrir la forma narrativa mas adecuada para cada contenido.

Esta transformacion implica también una redefinicion de las com-
petencias docentes, incorporando saberes vinculados a la producciéon
audiovisual, el guionado y la comprension de los consumos culturales
contemporaneos.

La experiencia analizada abre diversas posibilidades para el futuro
de los materiales didacticos en la educacion superior:

1. Diversificacién de formatos: el streaming representa solo una de las
multiples posibilidades de integracion entre formatos de consumo
cultural y educacion académica. Podcasts, formatos interactivos, na-
rrativas transmedia y otras modalidades enriquecen la oferta formativa.

2. Personalizacién y adaptabilidad: los formatos on demand, caracteris-
ticos del consumo cultural contemporaneo, ofrecen posibilidades de
personalizacion que podrian trasladarse al &mbito educativo, permitien-
do recorridos mas flexibles y adaptados a los intereses y necesidades
de cada estudiante.

3. Comunidades de aprendizaje expandidas: el formato streaming faci-
lita la inclusion de voces diversas (especialistas en diversos campos,
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testimonios, casos) que enriquecen la propuesta formativa y expanden
las fronteras del aula tradicional.

4. Democratizacién del conocimiento: la adopcién de formatos mas
accesibles y familiares para los/as estudiantes puede contribuir a de-
mocratizar el acceso al conocimiento académico, al tender puentes
entre la universidad y otros ambitos sociales.

La produccion de Ese disefio nada que ver representa un ejemplo con-
creto de como la innovacion pedagdgica puede nutrirse de los formatos
de consumo cultural contemporaneos sin renunciar a la profundidad
conceptual propia del nivel académico. Esta experiencia nos invita a
repensar no solo los materiales didacticos, sino también las concepciones
tradicionales sobre la ensefianza y el aprendizaje en la educacién superior.

A pesar del esfuerzo tanto econémico como logistico que este tipo de
producciones implica, creemos que, en un contexto caracterizado por la
abundancia informativa y la transformacién constante de los modos de
consumo cultural, la educacién de posgrado tiene la oportunidad —y el
desafio— de reinventarse, adoptando formatos que dialoguen con las
practicas letradas vernaculas de los/as estudiantes sin perder su capa-
cidad de promover el pensamiento critico y la profundidad conceptual.
Animarse a experimentar con “formas alteradas” (Maggio, 2018, p. 36)
y documentar el proceso en vivo sientan las bases para una didactica
mas conectada con la realidad cultural de los/as estudiantes y, en tlti-
ma instancia, para una ensefianza que resuene y sea significativa. Este
ejercicio de invencion y analisis contribuye a la construccion de teoria
didactica contemporanea.

El camino del binge-watching al binge-learning no implica una mera
transposicién de formatos, sino una reflexion profunda sobre los mo-
dos de construccion y transmision del conocimiento en la era digital.
Esta reflexion, lejos de clausurarse, apenas comienza con experiencias
pioneras como la aqui analizada, abriendo un campo fértil para futuras
experimentaciones e investigaciones.
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Introduccion

Uno de los mayores retos que enfrentan actualmente los sistemas educa-
tivos, sin importar el pais al que pertenezcan, es garantizar una educacion
de calidad para todos los estudiantes, independientemente de sus condi-
ciones personales o sociales (Acedo, 2008). En otras palabras, se trata
de avanzar hacia una educacion inclusiva y equitativa, que reconozca la
diversidad como un valor fundamental, y entienda que los estudiantes
poseen diferentes habilidades, estilos de aprendizaje, antecedentes cul-
turales y necesidades educativas.

Este enfoque ha sido respaldado por los Objetivos de Desarrollo Sos-
tenible (ODS) impulsados por la Organizacién de las Naciones Unidas
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), en particular el
Objetivo 4, que promueve “una educacion inclusiva, equitativa y de
calidad para todos” (UNESCO, 2023). Tal como sefiala este organismo
internacional, ello implica reducir desigualdades asociadas a factores
como la pobreza, el sexo, la lengua, la pertenencia étnica, la diversidad
funcional, el lugar de residencia, entre otras caracteristicas. Pero mas alla
de reconocer estas diferencias, se trata de aceptarlas, valorarlas y respon-
der de forma proactiva a las necesidades individuales de los estudiantes.

Asi, el sistema educativo esta llamado a ir mas alla de la simple
transmision de contenidos. Como advierten Espinoza et al. (2019), es
fundamental que los estudiantes aprendan a buscar y evaluar informacion
de manera critica, generar nuevo conocimiento, valorar distintos tipos de
saberes, utilizar herramientas tecnolégicas, desarrollar valores, resolver
problemas y concretar proyectos individuales y colectivos, que respon-
dan a los desafios de la sociedad en la que viven y en la que viviran. En
este sentido, el modelo tradicional de ensefianza —influenciado a su vez
por modelos sociales al servicio del mercado— “limita el quehacer de
la formacion a crear sujetos competentes para el trabajo con una débil
capacidad de critica a la sociedad en la que viven” (Espinoza et al., 2019).
Se vuelve entonces imprescindible repensar las formas de ensefianza y
abrir paso a otras expresiones culturales y pedagogicas en el aula.

En palabras de Piscitelli (2023), se requiere formar de manera distin-
ta, con una perspectiva multidimensional, “mas alla de la grieta ciencia
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versus humanidades, con competencias que van desde la matematica
hasta la filosofia, de la biologia a la ética, del hacer al pensar y vuelta”.

En este marco, el presente trabajo busca explorar la metodologia del
aula invertida o flipped classroom como una estrategia metodologica
innovadora para fomentar la inclusién y equidad educativa, por supuesto
no como Unica solucién, pero si como una metodologia poderosa para
adaptar y ajustar las practicas de ensefianza, tratando de responder a las
necesidades especificas de cada estudiante, promoviendo su participacion
activa y colaborativa, su desarrollo integral, su capacidad critica y, en
consecuencia, el logro de aprendizajes significativos.

Desde esta perspectiva, la presente revision sistematica, complemen-
tada con un analisis de contenido a través de categorias conceptuales,
tiene como objetivo ofrecer una visién amplia del tema, observando
cémo ha evolucionado en el tiempo y cdmo ha sido abordado en distintas
investigaciones. Lo que permite a su vez sintetizar el estado actual del
conocimiento, identificando patrones, vacios y oportunidades de mejora
en torno a la aplicacion del aula invertida en contextos de inclusion.

Antecedentes
Inclusién educativa

A mediados del siglo XX, la inclusién educativa comenzé a consoli-
darse globalmente en algunos movimientos por los derechos humanos
y la equidad en la educacion. La Organizacion de las Naciones Unidas
(ONU), en su Declaracion Universal de los Derechos Humanos de 1948
—aunque aun no menciona explicitamente el concepto de inclusién edu-
cativa—, establece que “toda persona tiene derecho a la educacién” (art.
26), sentando asi las bases para exigir una educacion sin segregacion.

En la Conferencia Mundial sobre Educacién para Todos (UNESCO,
1990), se subrayd la urgencia de garantizar oportunidades de aprendizaje
para todos y en especial para los grupos marginados. Este hito marco el
inicio formal de los esfuerzos por crear sistemas educativos que respon-
dan a la diversidad de todos los estudiantes, independientemente de sus
condiciones individuales.
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Posteriormente, la Declaraciéon de Salamanca (UNESCO, 1994) —
documento fundacional de la inclusion moderna— fue suscrita por 92
gobiernos y 25 organizaciones internacionales. En ella se establece que
las escuelas deben acoger a todas las nifias y nifios, independientemente
de sus condiciones fisicas, intelectuales, sociales, emocionales, lingiiis-
ticas u otras. El Marco de Accion de Dakar (UNESCO, 2000) reforzé
estos principios, consolidandose como otro instrumento clave que avala
y legitima juridicamente la inclusion educativa a nivel internacional.

El aula invertida

Los antecedentes de la aplicacién de esta metodologia datan de 1998,
cuando Barbara Walvoord y Virginia Johnson plantean los lineamientos
de la misma, aunque atin no se empleaba el término exacto de “flipped
classroom”. Es en el afio 2007 que los profesores de quimica Jonathan
Bergman y Aarom Sams plantean el término y expanden la metodologia.

El aula invertida se distingue por centrar su atencion en el aprendizaje
y no en la mera ensefianza; el aprendizaje se construye desde el cono-
cimiento previo hasta lo colaborativo. La teoria o contenido del curso
se proporciona a los estudiantes fuera del horario de clase —hoy en dia
mediado especialmente por la tecnologia digital—, para que puedan
ser consultados de forma auténoma, a su propio ritmo y tantas veces
como lo necesiten (Bergman y Sams, 2012). Esto libera el tiempo de
clase para actividades de mayor profundidad —procesos cognitivos de
orden superior—, donde el docente asume su rol de guia o mediador,
promoviendo el aprendizaje activo, el trabajo colaborativo, la resolucion
de dudas, el debate y la aplicacion practica de lo aprendido en la fase
preclase. Segtn la Flipped Learning Network (2014), esta metodologia
se sostiene sobre cuatro pilares fundamentales: a) entornos flexibles, b)
un cambio en la cultura del aprendizaje, c) contenido intencional y d)
formadores profesionales.
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Metodologia

El presente trabajo consiste en una revision sistematica, complementada
con un analisis de contenido de los estudios seleccionados, a partir de
categorias conceptuales. Esto con el objetivo de explorar la interrela-
cion entre la metodologia del aula invertida y las practicas de inclusion
educativa, para poder identificar en los resultados: aciertos, areas de
oportunidad, desafios y barreras en su implementacion.

La estrategia de busqueda se disefié tomando como referencia el pro-
tocolo PRISMA —Preferred Reporting Items for Systematic reviews
and Meta-Analyses— (Page et al., 2021) y se siguieron los indicadores
propuestos en su lista de verificacién. Determinar las preguntas de in-
vestigacion fue el punto de partida para esta revisién sistematica, dado
que los criterios de inclusién fueron resultado de estas.

Preguntas de investigacion:

1. ;Cémo se interrelacionan los principios del aula invertida con los
enfoques de inclusion educativa?

2. ;Cudles son los desafios y barreras para la implementacion de practicas
inclusivas en la metodologia del aula invertida?

La cadena de operadores booleanos que se utilizé en todas las bases
de datos consultadas fue: “Flipped Classroom” OR “Aula invertida”
AND “Inclusion educativa®.

Criterios generales de inclusion:

» Estudios evaluados por expertos.

* Documentos que incluyeran resumen (abstract).

» Articulos de investigacion, tesis publicadas y estudios académicos.
* Documentos redactados en espafiol.
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Criterios generales de exclusion:

* Documentos no disponibles en texto completo.

» Conference abstracts.

» Correspondence.

 Editorials.

* Short communications.

* Publicaciones sin acceso abierto.

+ Estudios redactados en idiomas distintos al espafiol.

* Documentos que no contemplaran el tema del aula invertida y la
inclusion educativa.

Las bases de datos consultadas fueron:
ProQuest, Dialnet, EBSCOhost y Google Scholar.

* Google Scholar:

Registros iniciales: 852.

Filtros adicionales: se revisaron las primeras 200 referencias por relevan-
cia automatica de la base de datos. Se excluyeron duplicados y estudios
sin acceso a texto completo, asi como titulos no relevantes. Estudios
incluidos tras cribado: 14.

* ProQuest:

Registros iniciales: 25.

Filtros adicionales: areas tematicas Education, Educational Technology.
Se aplico el filtro “peer-reviewed”. Estudios incluidos tras cribado: 13.

« Dialnet:
Registros iniciales: 71.
Sin filtros adicionales. Estudios incluidos tras cribado: 4.

+ EBSCOhost:

Registros iniciales: 26.

Filtros adicionales: campos de bisqueda; titulo, resumen y palabras clave.
Estudios incluidos tras cribado: 3.
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Figura 1
Diagrama de flujo PRISMA para la eleccién de estudios incluidos en la revision.
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Tras el proceso de cribado, se seleccionaron un total de 34 estudios.
Si bien no se establecié un rango especifico de afios como criterio de
exclusion, los estudios incluidos fueron publicados entre 2015 y 2025.
Los afios con mayor nimero de publicaciones fueron: 2021 (n=8), 2024
(n=7) y 2022 (n=6).

Se priorizo el contexto latinoamericano, incorporando estudios desa-
rrollados en México, Chile, Ecuador, Colombia, Cuba y Pert; no obstante,
también se incluyeron investigaciones realizadas en Espafia.

Para el andlisis de contenido, se identificaron las siguientes categorias
conceptuales principales:

* Aula invertida.
* Inclusion educativa.
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* Socioconstructivismo.
* Rol docente.
» Innovacion educativa.

A su vez, se identificaron subcategorias que permitieron un analisis mas
profundo:

* Neuropedagogia.

» Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) .

* Desarrollo de competencias interculturales.

» Aprendizaje activo.

» Trabajo colaborativo.

* Andamiaje.

» Aprendizaje autonomo.

Una vez categorizada la informacion, se procedi6 a identificar y ana-
lizar las relaciones y patrones existentes entre las categorias principales
y sus respectivas subcategorias. Estos hallazgos se presentan y desarro-
llan en los cuatro apartados siguientes. El quinto apartado esta dedicado
especificamente al andlisis de los desafios y barreras, en atencion a la
segunda pregunta de investigacion.

Socioconstructivismo como base tedrica

En los estudios analizados, se encontr6é que el socioconstructivismo es
la base tedrica que sustenta tanto la implementacion del aula invertida
como las practicas de inclusion educativa. Seguin Arellano-Becerril y
Escudero-Nahoén (2022, p. 4), “el aprendizaje humano es un proceso de
colaboracién” y se configura a partir de la interaccion, la construccion
corresponsable del conocimiento y la reflexién. Este enfoque tedrico,
que tiene sus raices en estudios de Vygotsky, Piaget, Ausubel y Bruner,
destaca la importancia del factor humano, incluso por sobre la mera
implementacion de tecnologias (Arellano-Becerril y Escudero-Nahon,
2022; Espinoza et al., 2019).

En este sentido, se reconoce que “hoy, el concepto dominante es el
socio-constructivista; en él se entiende que el aprendizaje es configurado
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en gran parte por el contexto en que esta situado y es construido activa-
mente, a través de la negociacion social con otros” (OCDE, 2016, p.3).
Esta perspectiva subraya que el conocimiento no se adquiere de forma
aislada, sino que se genera a partir de la interaccién social y cultural,
constituyendo la base tedrica que respalda el aula invertida. De hecho, al
fomentar actividades preclase y en clase que privilegian el aprendizaje
activo y colaborativo, esta metodologia propicia ambientes que responden
a la diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje, al mismo tiempo que
potencia la metacognicién y el trabajo en equipo (Arellano-Becerril y
Escudero-Nahén, 2022; Espinoza et al., 2019; Fernandez, 2021).
Asimismo, la inclusion educativa se concibe como un proceso di-
namico y multifactorial que exige la participacion de todos los actores
involucrados en la comunidad escolar (Gonzalez et al., 2020; Lopez et
al., 2021; Solis, 2024). No solo implica la presencia o integracion de
los estudiantes en el aula, sino también la construccién de condiciones
sociales, culturales y materiales que permitan su participacion plena
(Esteban-Guitart et al., 2024; Govela, 2022). Es aqui que entra como
obstaculo la idea de una “normalidad” estandarizada, contraria a la visién
socioconstructivista que aboga por una educacién diversa y flexible.

Todo el aparato de la cultura humana (de la forma exterior del
comportamiento) estd adaptado a la organizacion psicofisiologica
normal del hombre. Toda nuestra cultura presupone un hombre que
posee determinados 6rganos -manos, 0jos, oidos- y determinadas
funciones del cerebro. Todos nuestros instrumentos, toda la técnica,
todos los signos y simbolos estan destinados para un tipo normal
de persona. (Vygotski, 1997, p.185)

Esta concepcion ha generado barreras para aquellos cuya diversidad
funcional, neurolégica, lingiiistica o cultural no se ajusta a los parame-
tros dominantes, dificultando su integracion efectiva en los sistemas
educativos.

La literatura enfatiza que para lograr una educacion equitativa y de
calidad es indispensable transformar los modelos pedagégicos tradicio-
nales hacia enfoques que favorezcan la interaccién social y el aprendizaje
colaborativo (Castaiién Rodriguez et al., 2022; Fernandez, 2021; Lopez et
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al. 2021; Medina, 2024). En este sentido, el aula invertida es una estrate-
gia que, a través de su flexibilidad y el aprovechamiento de los recursos
tecnolégicos, facilita la construccion de ambientes de aprendizaje que
integran la diversidad, al mismo tiempo que promueven la autonomia
y la participacién activa de los estudiantes (Escobar Escamilla, 2023;
Gomez, 2021).

Es asi como el socioconstructivismo nos ayuda a comprender la na-
turaleza social y activa del aprendizaje, ademas de proveer el sustento
teorico donde convergen el aula invertida y las practicas inclusivas, en-
tendiendo que, dentro de esta convergencia, se encuentra la posibilidad
de transformar la experiencia educativa.

Inclusion educativa y sus dimensiones en el aula
invertida

Uno de los hallazgos mas importantes dentro de la literatura revisada
es que el principal error al afrontar la inclusion es el reduccionismo que
hay en torno al concepto. La tendencia a abordar la inclusién desde una
perspectiva reduccionista —centrandose unicamente en la “discapacidad”
o en las “necesidades especiales”, la primera vista exclusivamente desde
el déficit, y las segundas, que en rigor para la comunidad cientifica, si
estas existen como tal, todos las tendriamos, puesto que la neurodiversidad
considera que cada uno es diferente— limita la comprension y la efecti-
vidad de las practicas inclusivas (Azorin y Villa, 2024; Esteban-Guitart
et al., 2024; Fernandez, 2021; Higuera Aguirre, 2021; Medina, 2024;
Murguia et al., 2020; Sagredo-Lillo et al., 2024).

Es fundamental superar esta vision para reconocer la diversidad en
un sentido amplio, incluyendo también aspectos culturales, lingiiisticos
y socioecondmicos, asi como las altas capacidades y las dobles excep-
cionalidades (Sagredo-Lillo et al., 2024; Cafarte-Canarte et al., 2025).

Asimismo, se destaca que la inclusion educativa debe ser entendida
como un medio para alcanzar la equidad en la educacién, garantizando
a cada estudiante las oportunidades para aprender de acuerdo con sus
circunstancias y, en ese mismo sentido, un medio para alcanzar la justicia
social (Sagredo-Lillo et al., 2024). Sin embargo, en numerosos contextos
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se observa la confusién entre el proceso de integracion —un paso pre-
liminar— y la inclusion plena, esta ultima vinculada a la participacion
activa, lo que limita el potencial transformador de metodologias como
el aula invertida. Tal confusion se ve reflejada en la persistencia del
paradigma de la normalidad, que impone criterios de homogeneidad y
exclusién, dificultando el reconocimiento de la diversidad y la otredad
(Higuera Aguirre, 2021). Es decir, esperar que exista un estudiante ideal,
al que todos deben aspirar llegar a ser.

En este sentido, se observa que las competencias interculturales —que
abarcan dimensiones cognitivas, afectivas y practicas— se ven tam-
bién favorecidas dentro del aula invertida. Estas competencias son un
componente esencial para la educacion inclusiva, pues permiten a los
involucrados en el proceso de ensefianza-aprendizaje desenvolverse
competentemente en contextos culturalmente diversos (Chuchuca et al.
2021; Escobar Escamilla, 2023).

Dichas competencias facilitan la construccion de vinculos empaticos,
asi como el dialogo intercultural, elementos clave para transformar la
diversidad en un valor enriquecedor, fomentando la convivencia pacifica
y el respeto mutuo. Esta educacion intercultural es el paso previo nece-
sario hacia la educacion transcultural, en donde se comparten, fusionan
y crean nuevas realidades culturales, tanto en el aula como fuera de ella
(Pinto, 2022).

Es asi que el aula invertida se presenta como una estrategia metodolo-
gica innovadora, que al distribuir los procesos cognitivos de orden infe-
rior en actividades preclase y aquellos de orden superior en actividades
colaborativas en clase, ofrece flexibilidad y adaptabilidad para atender
diferentes estilos y ritmos de aprendizaje, lo que resulta fundamental
para la inclusion de estudiantes con necesidades diversas. De la misma
forma, ofrece la posibilidad de disefiar y distribuir recursos didacticos
diversos, direccionados a cubrir necesidades especificas.

Tenemos entonces que esta metodologia no solo potencia el aprendiza-
je auténomo, sino que también permite la personalizacion de las tareas y
la creacion de espacios colaborativos, elementos esenciales para superar
las barreras impuestas por metodologias tradicionales y para mejorar la
accesibilidad en el aprendizaje (Escobar Escamilla, 2023; Espinoza et
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al., 2019; Estella, 2022; Fernandez, 2021; Gonzalez et al., 2021; Pinto,
2022; Reyes et al., 2020).

Otra de las dimensiones observadas es el requerimiento de un trabajo
colaborativo y comunitario constante, en el cual docentes, directivos,
especialistas, familias y demas actores involucrados trabajen de manera
conjunta para transformar las actitudes y practicas en el aprendizaje.

Innovacion educativa y neuropedagogia en la
ensefianza inclusiva con el aula invertida

De acuerdo con Pinto (2022), el aula invertida se consolida cada vez
mas como una neurometodologia en las aulas actuales, integrando los
principios de la neuropedagogia, la neuroeducacion y la neurodidactica,
para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje. La neuropedago-
gia se fundamenta en el estudio del funcionamiento cerebral, en cémo
se activan las neuronas y sus conexiones a través de los procesos de
enseflanza y aprendizaje; es decir, estudia la educacion desde la optica
neuroeducativa. La neurodidactica, por su parte, lleva estos principios
a la practica para adaptar los métodos de ensefianza. Este enfoque nos
ayuda a conocer y valorar las diferentes capacidades de los aprendices,
honra la reflexion, la metacognicién, respeta los diferentes ritmos de
aprendizaje, se vincula con las emociones y se basa también en la inte-
raccién social (Pinto, 2022).

Todo esto se traduce en innovacién educativa, manifestada en la ca-
pacidad del aula invertida para desarrollar habilidades esenciales para
el siglo XXI, tales como la creatividad, el pensamiento critico, la meta-
cognicion y la colaboracién (Espinoza et al., 2019; Fernandez del Rio
y Barreira Arias, 2016).

Ahora bien, resalta nuevamente como componente indispensable la
colaboracion entre docentes, estudiantes y otros actores educativos para
superar los limites de los modelos tradicionales y responder a las necesi-
dades de grupos especificos, incluidos aquellos con diversidad funcional
o provenientes de comunidades marginadas (Canarte-Cafiarte et al., 2025;
Govela, 2022; Lépez et al., 2021; Noble y Inga, 2023).

Este proceso de innovacion no se limita unicamente a la adaptacion
de contenidos, sino que implica también un cambio en la cultura del
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aprendizaje, en el que el docente actia como mediador, empoderando
al estudiante para asumir responsabilidades sobre su propio aprendizaje
(Arellano-Becerril et al., 2022; Espinoza et al., 2019).

El trabajo colaborativo entre pares y con el docente —destinado a la
fase en clase—, tanto en contextos presenciales como virtuales, genera
espacios de aprendizaje inclusivos, en los que la participacion activa y la
comunicacion eficaz permiten reducir barreras y prejuicios, facilitando
la integracion de estudiantes con diversas necesidades. Este trabajo cola-
borativo contribuye, ademas, al desarrollo de habilidades socioafectivas,
fortaleciendo la capacidad de los estudiantes para negociar significados y
establecer vinculos empéticos, aspectos esenciales para la construccion
de entornos educativos inclusivos (Espinoza et al., 2019; Sagredo-Lillo
et al., 2024).

El rol docente y las TIC como herramientas de
mediacion inclusiva

En la categoria de rol docente analizada en los estudios, esta se redefi-
ne hacia una funcién mediadora, posicionandose como facilitador del
aprendizaje, responsable de crear andamiajes y entornos colaborativos,
con el fin de ayudar a los estudiantes a interiorizar el conocimiento y a
la construccién de significado (Arellano-Becerril et al., 2022).

Conectado al concepto de andamiaje, resalta también la necesidad de
que los materiales y recursos sean contextualizados a la realidad edu-
cativa en la que estan inmersos (Escobar Escamilla, 2023; Montenegro
et al., 2024; Noble y Inga, 2023). Materiales y recursos que dentro del
aula invertida cobran especial importancia en la fase preclase, para que
el estudiante de forma auténoma pueda revisarlos a su propio ritmo,
siendo esta una forma efectiva de atender a la diversidad.

La formacion inicial y continua se destaca como elemento esencial,
puesto que se encontr6 que las actitudes del docente hacia la inclusion,
muchas veces influenciadas por visiones reduccionistas adquiridas en eta-
pas formativas, determinan en gran medida su compromiso y efectividad
en la implementacién de estrategias inclusivas (Albala et al., 2021; Elera
et al., 2023; Esteban-Guitart et al., 2024; Gémez et al., 2020; Govela,
2022; Medina, 2024; Montenegro et al., 2024; Murguia et al., 2020; No-
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ble y Inga, 2023). Asi mismo, resulta inminente el establecimiento de la
neuropedagogia dentro de dicha formacion, para contribuir a la inclusion
educativa y su implementacion efectiva a través de estas metodologias
transformadoras (Esteban-Guitart et al., 2024).

Ademas, se destaca que la inclusion en el aprendizaje es una respon-
sabilidad compartida que involucra a directivos, familias, especialistas,
docentes y, por supuesto, a los propios estudiantes. Visién contraria a
la tendencia en las practicas educativas de responsabilizar solamente al
especialista o al docente (Méndez-Ulrich et al., 2023; Murguia et al.,
2020; Noble e Inga, 2023).

Esta perspectiva colaborativa requiere la creacion de espacios formales
de coordinacién y comunicacion, donde cada actor contribuya a disefiar
y ejecutar practicas que respondan a las necesidades de la diversidad.
Asi, el docente se convierte en un agente de cambio en la cultura del
aprendizaje —pilar esencial dentro del aula invertida—, cuya capaci-
dad para reflexionar sobre su practica y adaptarse a nuevos enfoques es
esencial para la transformacion de la ensefianza (Cardona-Quitian, 2015;
Castafion Rodriguez et al., 2022; Gonzalez et al., 2020; Méndez-Ulrich
et al., 2023; Noble e Inga, 2023).

La integracion de las TIC en la practica educativa es clave para po-
tenciar la mediacion inclusiva. Dentro de la metodologia del aula inver-
tida, las TIC permiten que los estudiantes accedan a contenidos previos,
personalicen su aprendizaje y participen en actividades colaborativas.
Sin embargo, su efectividad depende en gran medida de la capacitacion
docente en competencias digitales y, como se mencion6 anteriormente,
del disefio de materiales accesibles y contextualizados (Cafarte-Cafarte
et al., 2025; Espinoza et al., 2019; Fernandez del Rio y Barreira Arias,
2016; Noble e Inga, 2023).

Desafios y barreras para la implementacion de
practicas inclusivas en el aula invertida

La implementacidén de practicas inclusivas a través del aula invertida
enfrenta diversos desafios y barreras, los cuales se interrelacionan en
multiples niveles y se insertan en contextos estructurales, pedagogicos y
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actitudinales. Entre estos desafios, destacan dos aspectos fundamentales:
el primero, superar la vision reduccionista e historica que circunscribe
la inclusion exclusivamente a la “discapacidad” o a las “necesidades de
educacion especial”, desde un enfoque basado tinicamente en el déficit;
el segundo, la necesidad de gestionar internamente el cambio educativo
cuando las politicas ptiblicas no ofrecen el respaldo esperado.

En primer lugar, el modelo de inclusién educativa ha sido tradicional-
mente interpretado bajo una perspectiva reduccionista, que se centra en
la atencion a la discapacidad o a las necesidades educativas especiales
de forma aislada, limitando la colaboracién grupal de los estudiantes,
misma que permite la negociacion de significados, la eliminacién de
prejuicios, la practica de habilidades socioafectivas y el didlogo entre cul-
turas (Azorin y Villa, 2024; Esteban-Guitart et al., 2024; Govela, 2022).
Esta vision, heredada de una formacioén inicial desactualizada, limita la
comprension del concepto de inclusién al margen de la diversidad en
sus multiples dimensiones. Tal enfoque impide el reconocimiento de que
la verdadera inclusion debe comprender la totalidad de las condiciones
sociales, culturales y materiales que favorecen la participacion activa
de todos los estudiantes (Albala et al., 2021; Castafion Rodriguez et al.,
2022; Govela, 2022; Solis, 2024). Asi, se requiere una transformacién
de esta mentalidad, que permita concebir la inclusién educativa como un
proceso dinamico y multifactorial, en el cual el déficit se reemplace por
el reconocimiento y la valorizacion de las potencialidades individuales
y colectivas.

Por otro lado, para potenciar el cambio educativo, resulta mas sencillo
cuando se cuenta con el respaldo de politicas ptblicas adecuadas; sin
embargo, ante la inercia o carencia de estos apoyos externos, se impone
la necesidad de gestionar el cambio desde la parte interna de las orga-
nizaciones educativas (Cardona-Quitian, 2015; Esteban-Guitart et al.,
2024; Govela, 2022). Este reto implica la implementacion de iniciativas
de formacioén docente continua, enfocadas tanto en la actualizacién de
metodologias inclusivas como en la incorporacién de enfoques innova-
dores como la neuropedagogia. La carencia de politicas que promuevan
la equidad digital y el acceso a recursos tecnolégicos —especialmente
en zonas rurales y de bajos recursos— agudiza las barreras estructurales,
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demandando una accién coordinada que involucre a docentes, directivos,
familias y otras instancias de apoyo (Cardona-Quitian, 2015; Cafarte-Ca-
farte et al., 2025; Govela, 2022; Medina, 2024; Noble e Inga, 2023).

Adicionalmente, surgen otros desafios interrelacionados, tales como
la considerable inversion de tiempo requerida para la preparacién e im-
plementacién del material preclase y las reticencias tanto de docentes
como de estudiantes, quienes en ocasiones se resisten al cambio debido a
la experiencia previa con metodologias tradicionales (Arellano-Becerril
et al., 2022; Espinoza et al., 2019; Montenegro et al., 2024). Estas ba-
rreras exigen no solo una actualizacion en la capacitacion docente, sino
también el redisefio de estrategias de evaluacion y seguimiento que sean
flexibles y se adapten al ritmo de aprendizaje individual (Calefio, 2019;
Solis, 2024; Lépez et al., 2021; Pinto, 2022). Asimismo, las limitaciones
en el acceso a dispositivos y la conectividad desigual se traducen en retos
tecnolégicos que requieren de politicas integrales de equidad digital para
garantizar la operatividad de la metodologia del aula invertida u otras
metodologias innovadoras en contextos diversos (Fernandez del Rio y
Barreira Arias, 2016; Lopez et al., 2021; Reyes et al., 2020).

Conclusiones y recomendaciones

Con el analisis realizado a los estudios seleccionados, se pone en eviden-
cia que la inclusién educativa es un proceso dindmico y multifactorial,
que se puede ver favorecido a través de la aplicacién del aula invertida.
Sin embargo, también se ponen de manifiesto errores y obstaculos de
los que es necesario ocuparnos, tales como la idea y bisqueda de una
“normalidad estandarizada” en el estudiantado, asi como el abordar la
inclusion desde una perspectiva reduccionista, sin considerar la totali-
dad de condiciones sociales, culturales y materiales, circunscribiendo a
esta solamente al déficit y a las necesidades especiales, mas atn, estas
ultimas abordadas de manera aislada. Se identificé también entre estos
obstaculos una confusién entre la integracion —un paso previo—y la
inclusion plena, la cual implica la participacidon activa del estudiante.
Es importante también destacar que las practicas inclusivas dentro
del aula invertida exigen de la participacién de todos los actores invo-
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lucrados en la comunidad escolar, frenando asi aquellas practicas que
responsabilizan solamente al docente o al especialista, reformulando
dichas practicas hacia la responsabilidad compartida.

Los hallazgos sugieren que la metodologia del aula invertida no posee
margenes rigidos, ni una tinica forma de aplicacion, lo que hace posible
su adaptacién a multiples contextos y necesidades del estudiantado. De
igual manera, destaca en los estudios de manera consistente que el recurso
humano es el pilar fundamental que sustenta esta metodologia, asi como
las practicas inclusivas que se lleven a cabo dentro de ella. Las compe-
tencias interculturales se ven favorecidas en sus diferentes dimensiones
—cognitivas, afectivas y practicas—, asi como el aprendizaje auténomo
y colaborativo; ademas, permite la personalizacion de tareas, lo que a su
vez implica un mayor esfuerzo por parte del docente —u otros actores de
la comunidad educativa—, mismo que se ve reflejado en los resultados.

Su aplicacidon requiere un cambio profundo en la cultura del aprendiza-
je que posibilite la capacidad de los estudiantes y docentes para negociar
significados, de tal manera que se puedan replantear representaciones
sociales y escolares tradicionales. Aunado a esto, es necesaria también
la contextualizacion de recursos y materiales a la realidad educativa en
la que estan inmersos.

Dentro de los desafios, se encontraron reticencias por parte de los
estudiantes y docentes, especialmente aquellos acostumbrados al mo-
delo tradicional, asi como la necesidad de politicas ptiblicas integrales
y adecuadas, que promuevan la equidad digital y el acceso a recursos
tecnoldgicos, ayudando a una mejor integracion de las TIC, factor que
contribuye en gran medida a la mediacion inclusiva.

Aunque esta revision sistematica sugiere que el aula invertida es una
estrategia metodologica que favorece la inclusion educativa, se reco-
mienda tomarlo con cautela, pues es un nimero modesto de estudios
heterogéneos y en contextos diversos —en su mayoria cualitativos—,
lo que limita su generalizacion; sin embargo, estos hallazgos podrian
tomarse en cuenta para la aplicacion de pruebas piloto o investigaciones
en el futuro.

En cuanto a las implicaciones para la practica, politica e investiga-
cion futura, se proponen pruebas piloto que apliquen y monitoreen las
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practicas inclusivas dentro de la metodologia del aula invertida en sus
diversos niveles y dimensiones.

Para la practica docente se sugiere capacitacion y formacion inicial
y continua. Para la aplicacion del aula invertida —u otras metodologias
innovadoras complementarias—, dicha formacion debera incluir enfoques
inclusivos y neuropedagdgicos, que ayuden a fortalecer en el docente su
rol mediador, asi como su capacidad para disefiar estrategias de ensefianza
personalizadas. De igual manera, se sugiere atencion y, de ser necesario,
el redisefio de estrategias de evaluacion que sean flexibles.

Se recomienda también implementar espacios y acciones de divul-
gacién en los centros educativos para compartir experiencias exitosas,
aprendizajes y recursos didacticos contextualizados, en pro de favorecer
las practicas inclusivas. Asi como fomentar la coordinacién entre todos
los actores involucrados —docentes, directivos, especialistas, familias
y comunidad— para construir politicas internas que impulsen la inno-
vacion y respondan a las necesidades de la inclusion, especialmente en
contextos con recursos limitados.

A manera de cierre, es importante mencionar que las practicas inclu-
sivas en la comunidad escolar trascienden el ambito de las instituciones
formales y se distribuyen en distintos contextos y practicas sociocultu-
rales. Para favorecer dichas practicas inclusivas, es necesario cuestio-
nar aquellas representaciones de la escuela que perpetian jerarquias y
exclusiones, reconociendo, legitimando y construyendo otras formas,
codigos y modos epistémicos que otorguen valor a los diferentes agentes
sociales y comunitarios.
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Introduccion

La educacion se configura como un pilar fundamental para el desarrollo
personal e intelectual de los individuos, desempefiando un papel crucial
en el contexto social y laboral contemporaneo. A raiz del avance constante
de la tecnologia y las demandas del mundo actual, es imperativo que las
instituciones educativas adopten enfoques innovadores que trasciendan
las metodologias tradicionales.

El presente trabajo se enmarca en un contexto educativo en constante
evolucién, donde la necesidad de innovar en las metodologias de ensefian-
za se vuelve indispensable para responder a las demandas del siglo XXI.

Desde que el estudiante se volvié el centro para fijar el aprendizaje,
surgieron varias metodologias orientadas a fomentar su autonomia e im-
plicacién activa. Estas incluyen la clase invertida, el enfoque basado en
proyectos o la participacion colaborativa. En especial, se tomé en cuenta
un modelo alternativo basado en juegos, que es la gamificacion. En este
sentido, se explora su implementacién como medio para fomentar un
aprendizaje activo y motivador entre los estudiantes.

A través de un analisis de la situacién educativa en Ameca, Jalisco, se
identifican deficiencias en la ensefianza tradicional que afectan el rendimien-
to académico de los alumnos. Mediante una revision de diversas investiga-
ciones, se pone de manifiesto que la integracion de técnicas innovadoras
puede aportar soluciones efectivas a los desafios educativos actuales. A
lo largo del documento, se plantean objetivos claros que buscan evaluar
el impacto de la gamificacion en el rendimiento académico y el interés de
los estudiantes. Posterior a ello, se proponen algunas hip6tesis que seran
abordadas desde un enfoque empirico, con la intencién de analizar una
relacion significativa entre las variables estudiadas, concluyendo si se
pudo contribuir al enriquecimiento del panorama educativo en la region
y proporcionando bases solidas para futuras investigaciones.

1.1 Descripcion del problema

Alo largo de los afios, se ha enfatizado una necesidad de conocimiento,
donde el ser humano debe adquirir habilidades y ser capaz de abrir nue-
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vos horizontes. Descubrir nuevas oportunidades que le permitan formar
parte de las actividades de una comunidad o sociedad. De tal manera, se
asume la educaciéon como una via fundamental que brinda oportunidad
de superacion personal e intelectual que impacta rotundamente en cada
historia de vida.

De acuerdo con Johnson et al. (2011) en el Informe Horizonte, los
nuevos modelos de educacion se adaptan a las competencias que se re-
quieren en el mundo laboral; es por ello que las instituciones educativas
necesitan brindar calidad en la ensefianza y proporcionar habilidades a
sus estudiantes para desenvolverse en el mundo de la innovacion, pero
para ello, la innovacion debe verse reflejada en nuevas metodologias, la
utilizacién de mejores herramientas y estrategias creativas que exploren
nuevos alcances de la educacion.

Si bien es cierto que la innovacion forma parte fundamental al mo-
mento de incluir nuevas estrategias, ya que abre la puerta a la diversidad
de ensefianza y podria intuirse que podria tener mejores beneficios en la
educacion tradicional. Ahora, es bien sabido que México es un pais en
desarrollo y, aunque las herramientas tecnolégicas no sean accesibles
para toda la poblacién, no es pretexto para negarse a fomentar la imple-
mentacion de nuevas metodologias que aporten al estudiante una forma
diferente de aprender. Por ello, la Organizacion para la Cooperacién y
el Desarrollo Econémico [OCDE] (2011) sefiala que México necesita
desarrollar una estrategia educativa a largo plazo, enfocada en la mejora
del desempefio de los estudiantes con tiempo de ensefianza efectiva. Al
igual que las autoras Padilla et al. (2019) retoman: “Nos hemos movido
fuertemente hacia una cultura del juego, en la que competimos por el
tiempo y dedicacion de los alumnos; es entonces que el salon de clase
no puede ser ahora soso y aburrido” (p. 14).

De esta manera, cuando se habla del proceso de aprendizaje, se ob-
serva una notoria preocupacion por lo que se ha de ensefiar y, no solo
eso, también por la manera en que se va a transmitir el conocimiento. Por
ello, es crucial que los estudiantes puedan desarrollar y poner en practica
habilidades que les permitan continuar en su progreso académico; de ahi
parte la necesidad de que el estudiante organice y aplique habilidades fun-
cionales que le permitan usar su creatividad de pensamiento para aprender.
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Mediante estas nuevas propuestas, en el estado de Jalisco se han
realizado diferentes investigaciones acerca de cémo se desarrolla el
aprendizaje y las posibles técnicas para mejorar el rendimiento acadé-
mico de los estudiantes.

Las necesidades educativas se han identificado a partir de las cifras
estadisticas que proporcionaba el Instituto Nacional para la Evaluacion
de la Educacion (INEE, 2022) mediante el analisis de las pruebas escola-
res, tanto de los docentes como las evaluaciones del Plan Nacional para
la Evaluacion de los Aprendizajes (PLANEA, 2017), como se muestra
enseguida.

Figura 1
Evaluaciones PLANEA 2017
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Ahondando maés sobre el tema de logros educativos y enfatizando sobre el
problema antes mencionado, en la ciudad de Zapopan se registraron bajos
niveles de matematicas en alumnos de bachillerato segun el Programa
para la Evaluacion Internacional de los Estudiantes (PISA), atribuyendo,
entre algunas otras causas, a la falta de innovacion en las aulas de clase,
la falta de interés de los estudiantes y la escasa motivacién por parte de
los docentes (Brisefio, 2019).



4. El impacto de la gamificacion para el rendiniiento académico... 77

Estas y algunas otras cuestiones permiten analizar la estructuracion
de los modelos educativos con implementaciones alternas como apoyo
a los estudiantes. Mientras la educacion no se disponga a innovar al
aplicar diferentes metodologias y utilizar dentro de sus posibilidades las
herramientas tecnoldgicas, es erroneo exigir conocimientos autonomos
en los estudiantes.

Bajo el contexto anterior, se puede decir que, en los tltimos afios, uno
de los problemas que enfrentan los estudiantes es la falta o adecuacion
de las estrategias de aprendizaje en las aulas de clase, ya sea por falta de
capacitacion o innovacion del docente a cargo o, en otros casos, tal vez se
implementen con los alumnos sin previa investigacion de las mismas para
adecuar la ensefianza, volviéndose una rutina dentro del sal6n de clases.

Derivado de lo anterior, se menciona el caso de Ameca, Jalisco, con
los alumnos de la secundaria José Maria Morelos y Pavon, que carecen
de innovacion en estrategias o metodologias de aprendizaje que impul-
sen su rendimiento escolar; es por ello que los estudiantes no muestran
interés o motivacion en su propio aprendizaje que avale su conocimiento.
Desde otra perspectiva, se realiz6 una entrevista semiestructurada el 23
de marzo del 2023 a cinco diferentes docentes del plantel para evaluar
algunas problematicas existentes, asi como las estrategias y metodologias
que se utilizan en el proceso de aprendizaje de los alumnos. Mediante
esta informacién se detecté que, aunque conocen varias estrategias, entre
ellas la gamificacién, no la aplican a veces debido a la falta de tiempo,
recursos o apoyo de los directivos.
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Figura 2
Entrevista al personal docente
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En la actualidad, la amplia disponibilidad de recursos tecnologicos ha
permitido desarrollar diversas herramientas orientadas a convertir las
clases en experiencias mas dinamicas y atractivas para los estudiantes
gracias a la gran extension tecnologica. Ahora puede ser posible fomen-
tar practicas alternativas para la ensefianza apostando por la inclusion
de diferentes recursos tecnologicos: “El escenario digital es un campo
de posibilidades para el despliegue de la educacion interactiva a partir”
(Baquiro, 2018, p. 80).

Objetivos

El objetivo general para esta investigacion es analizar el impacto de incluir
la estrategia de gamificacion para valorar el rendimiento académico de
los alumnos de 3.° grado en la asignatura de Vida saludable de la escuela
secundaria José Ma. Morelos de Ameca, Jalisco.

Asi mismo, se establecen los siguientes objetivos especificos.

» Examinar el efecto de los juegos con el aprendizaje activo de los
estudiantes de 3.° grado de la escuela secundaria José Ma. Morelos
de Ameca, Jalisco.

* Identificar la relacién entre los juegos serios sobre el interés y la mo-
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tivacion de los estudiantes de 3.° grado de la escuela secundaria José
Ma. Morelos de Ameca, Jalisco.

A lo largo de los afios, siempre han existido diferentes estrategias
para los procesos educativos de los alumnos, pero en esta ocasion, se
busca determinar como influye la gamificacion para que los estudiantes
muestren un aprendizaje activo y, consecuentemente, puedan incrementar
su comprensién, integrar un conocimiento practico y actitudinal para
transformar las clases en una forma alternativa, por medio de diferentes
situaciones, para que construyan un conocimiento autonomo.

Hipotesis

Ahondando a dicha investigacién se plantea la siguiente hipotesis:

» El impacto de la gamificacion se relaciona positivamente con el ren-
dimiento académico de los alumnos de 3.° grado de la escuela se-
cundaria José Maria Morelos y Pavon de Ameca, Jalisco, debido a la
implementacién de una estrategia gamificada.

Marco Tedrico
Estado del arte

Recordando el impacto que causé la pandemia y el cambio drastico
que hicieron en la educacion, Ratnawati et al. (2020) realizaron una
investigacion experimental en la ciudad Yogyakarta en Indonesia, para
analizar cémo las actividades con juegos influenciaban el interés de los
estudiantes. Aunque la respuesta fue positiva, las autoras refieren que la
mayoria de las actividades se realizaron en equipo, y fue un reto cambiar
la estrategia, debido a las organizaciones y actividades de los estudiantes.
Por otra parte, en China, Xiuhan et al. (2022) destacan el potencial del
e-learning gamificado para incentivar la autorregulacién y rendimiento
académico de los alumnos de tercer nivel de primaria. Fue una investi-
gacion cuasiexperimental de enfoque mixto con pretest-postest donde
se averigu6 que la gamificacién es una herramienta poderosa, siempre y
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cuando se le dé un uso adecuado y se tomen en cuenta las preferencias
de juegos de los participantes. Por otro lado, en la Universidad de Sa-
lamanca, Espafia (2018), hicieron uso de Kahoot! y potencialmente de
la practica con smartphones, con el objetivo de mejorar la comprension
de los estudiantes sobre los problemas estadisticos, en beneficio de la
autonomia curricular y la interpretacion de conocimientos. El disefio fue
no experimental de tipo post facto, de caracter mixto; la gamificacion
tuvo influencia en el comportamiento de los sujetos, incentivando la
motivacion y el compromiso, ademas de obtener una ventaja extra, el
fomento de la participacién interactiva en el aula.

De la misma manera, en México, Ldpez et al. (2021) realizaron una
investigacion en Tepic, Nayarit, que abona a la gamificaciéon median-
te una estrategia de aprendizaje para los estudiantes, ya que, segtn la
OCDE, su rendimiento académico es bajo y la educacion tradicional en
el aula no mejora la aceptacion de actividades de los sujetos. A través de
una intervencion por medio de Kahoot!, desarrollaron actividades con
el tema de las matematicas, por lo cual se demostré que los estudiantes
se mostraron mas motivados e interesados.

En resumen, estas investigaciones destacan el papel de los juegos como
una herramienta efectiva para incentivar el interés de los estudiantes,
quienes desarrollan un aprendizaje activo y se muestran motivados por
las actividades. Es necesario también tomar en cuenta el tipo de juegos
que se van a desarrollar para atraer a los alumnos, sin dejar de lado las
insignias y la clasificacion de puntos a manera de recompensa para ellos.

Marco conceptual

Reflexionando sobre el conocimiento humano, la educacién ha sido siem-
pre la formacion de los seres humanos, la cual constituye un proceso por
el cual aumenta el conocimiento y la manera de desarrollarse dentro de
un contexto en particular. Sin duda, dentro del tema influyen numerosos
factores por los cuales se definen las unidades de conocimiento y, en el
ambito educativo, las bases para destacar las capacidades de los alumnos.
Mismas que, a través del rendimiento, se desempefian a lo largo de su
estancia en las instituciones por medio de habilidades y destrezas para
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solucionar problemas. Mufioz et al. (2021) expresan que el rendimiento
académico es inaudible al tratar de analizar o evaluar conocimientos
en multiples casos debido a los variados componentes que interacttian
dentro del concepto.

De otra manera, se habla de un indicador que nos permite comparar la
realidad dentro de la educacién. Garbanzo (2007) describe el rendimiento
académico como “la suma de diferentes y complejos factores que actian
en la persona que aprende, y ha sido definido con un valor atribuido al
logro del estudiante en las tareas académicas” (p. 46); expresandolo de
otra manera, se refiere al desempefio del alumno en las actividades aca-
démicas dentro de una institucion, que normalmente se mide a través de
conceptos cuantificables como las calificaciones, que, si bien se extienden
no solo para aprobar un curso, sino también para evaluar las habilidades
y capacidades en varias dimensiones que definen un perfil académico.

La gamificacion es un término no muy reciente que, aunque se ha
destacado por su innovadora estrategia en distintos ambitos, conforme
se dio a conocer, ha sido involucrada de diversas formas y, propiamente
a la fecha, el concepto ha ido evolucionando conforme la investigacion
y el desarrollo. La gamificaciéon es una propuesta prometedora que ha
brindado diversos beneficios en el ambito educativo. Partiendo de Teixes
Ferran (2024), quien refiere la gamificacién como aquellas actividades
basadas en juegos aplicados en entornos no lddicos. Por lo tanto, Gaitan
(2013) resalta esta técnica para recoger mejores resultados ante aprendi-
zajes complejos y reafirmar habilidades. Si bien la metodologia relaciona
un procedimiento entre el papel del jugador y la manera del juego para
obtener resultados, Zichermann y Cunningham (2011) abonan que es un
proceso o0 una apertura para atraer al sujeto. De esta manera, elaborar
una nueva técnica de aprendizaje que no solo se basa en explicar, sino
mas bien en una forma diferente de aprender, una alternativa divertida,
donde participen y exploren su creatividad.

La elaboracion de juegos como estrategia va mas alla de su aplicacion.
La gamificacion se generalizo de manera distinta en diferentes ambitos,
de modo que el concepto se ha desarrollado y se ha redireccionado para
puntualizar los objetivos. Es por ello que existen diferentes conceptos que
abonan el sentido del tema. En este caso, se exponen los juegos serios
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y el aprendizaje basado en juegos, siendo los mas populares dentro del

ambito de la educacién; ambos utilizan mecanicas de juego para mejorar

la ensefianza y el aprendizaje. Aunque comparten similitudes, cada uno
tiene caracteristicas y objetivos especificos.

El Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnoldgico de Monte-
rrey (2016) explica que existen diferencias de un término a otro, y esto
cambia significativamente la orientacion:

» Aprendizaje basado en juegos: El sentido de los juegos se enfoca en
desarrollar un conocimiento o habilidad en el jugador. En otras pa-
labras, se va a aprender algo a través de los juegos. De manera mas
clara, implica el uso de juegos (comerciales o disefiados especifica-
mente para la educacién) como herramientas para ensefiar contenidos
y habilidades. La ensefianza se lleva a cabo a través del juego.

» Juegos serios: A partir del juego se obtiene un significado, un aprendi-
zaje; para ello se consideran entornos que simulen la vida real. Tienen
un proposito principal distinto al entretenimiento. Estan destinados a
educar, entrenar o concienciar sobre temas especificos.

Dicho de otra manera, es poner en tela de juicio el motivo por el cual
se van a implementar los juegos y direccionarlo hasta el punto de definir
para qué va servir esto y qué frutos va rendir en los estudiantes.

Metodologia

Batthyany y Cabrera (2011) mencionan los diferentes enfoques de acuer-
do con las diferentes areas de la comunidad cientifica, destacando tres,
de los cuales actualmente incluimos en los proyectos de investigacién:
cualitativo, cuantitativo y mixto. Cada uno de ellos tiene diferentes pers-
pectivas sobre el proceso de investigacion y las maneras de estudiarlo.
Para esta investigacion se toma en cuenta el abordaje de un enfoque
mixto, a través de la combinacion de la parte cuantitativa y la cualitativa
de la investigacion, la cual “busca aprovechar las fortalezas de ambos
métodos para obtener una comprensién mas completa y enriquecedora
de los fenomenos estudiados” (Medina et al., 2023, p. 16).

El problema se abordara desde dos puntos de vista con el fin de ob-
tener datos cuantificables, referentes a la evaluacion de actividades y
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desempefio en calificaciones de los alumnos para analizar el rendimiento
académico, y datos cualitativos, enfocados en la experiencia y valoracion
de los alumnos. Es necesario mencionar que se abordara desde un para-
digma empirico, debido a la naturaleza de este y las evidencias recogidas
anteriormente, mediante los antecedentes de investigacién en cuanto al
tema, al campo y el presente problema que representa.

Al mismo tiempo y de manera complementaria, se realizara una in-
vestigacion verificativa, considerada en las “ciencias empiricas como la
ultima fase del método hipotético-deductivo, el cual puede basarse en la
observacion, el experimento o la investigacion correlacional” (RedEduca,
s. f., parr. 3). Ademas, haciendo referencia a Davila (2006), actualmente
la investigacion se integra por medio de tres métodos: inductivo, deduc-
tivo e hipotético-deductivo. De los cuales, cada uno orienta la forma en
como se lleva a cabo la interpretacion de una investigacién hacia una
realidad en concreto. Abonando a lo anterior, se expone que el presente
trabajo procede con la l6gica hipotético-deductiva, debido a la previa
observacién del fenomeno y al trato muy de cerca con diferentes casos
que exponen el problema antes sefialado; con base en esto, se formulan
supuestos y posibles hipotesis procedentes de términos 16gicos que se-
falan el problema latente.

Seguin Hernandez et al. (2014), el alcance correlacional se refiere a la
finalidad de conocer la relacién o asociacion entre dos o mas conceptos
en una muestra o algin contexto en particular, teniendo en cuenta que la
relacion puede ser positiva o negativa; a mayor grado de relacion entre
las variables, mas completa sera la explicacion.

Por lo tanto, el alcance sera correlacional, debido a la existencia de dos
variables; se pretende establecer la influencia que tiene un concepto sobre
otro o, por consiguiente, si no hay asociaciéon. Por ejemplo, qué tanto
favorece la gamificacion en la educacion como metodologia, incluyendo
juegos en actividades para que los alumnos puedan elevar su rendimiento
académico y aprender de una manera diferente de la norma tradicional.

Aunando a la investigacion, el proceso metodolégico se divide en
diferentes etapas y formas coherentes para obtener resultados; de tal
forma, esta seccion de disefio se refiere a la manera de como va a ser
el proceso para recopilar los datos. La Secretaria de Marina [SEMAR]
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(2017) describe que en esta etapa se desligan dos opciones: el disefio
experimental y el no experimental. Segiin Hernandez et al. (2014), los
disefios experimentales son aquellos en los que, durante una intervencion,
se manipula una de las dos variables para ver el efecto o los resultados.
Dicho de otra manera, al modificar las variables, el conocimiento sale a
flote a través del efecto o reaccién que esta causa en la otra.

Con base en lo anterior, se deduce que la variable independiente es la
gamificacion, la cual sera manipulada para ver la manera en que influye
en el rendimiento académico de los estudiantes de la Secundaria José
Maria Morelos y Pavon de Ameca, Jalisco. Dicho lo anterior, se propone
un disefio cuasiexperimental, implementando un post-test, por lo que se
seleccionara un grupo control y uno experimental; este se sometera a un
programa en el que se va a manipular la variable independiente (gamifica-
cién), mientras que en el grupo control no se someteran a ningtin estimulo
del programa. Por otro lado, el disefio cuasiexperimental se eligié debido
a las condiciones de tiempo limitado de dicho proyecto. Cabe mencionar
que, debido al niimero de muestra, se define el disefio mencionado, agre-
gando unicamente la aplicacion de un postest.

Poblaciéon, muestra y muestreo.

La poblacién fue delimitada por los criterios de inclusién y exclusion,
como se muestran en la Tabla 1, definiendo como el universo la escuela
secundaria seleccionada; enfocandonos en la poblacién objetivo, que
serian todos los alumnos de tercer grado y, posteriormente, la muestra,
obteniendo como resultado a los alumnos activos del tercer grado, del
turno vespertino de la escuela secundaria José Maria Morelos y Pavon.
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Tabla 1
Criterios de inclusion y exclusion

Ambito tematico Ambito espacial Ambito temporal
Nombre
de la . . . . . e
) Criterios Criterios Criterios Criterios Criterios  Criterios
unided de de de de de de
inclusion  exclusiéon inclusién exclusion inclusion exclusion
Escuelas Instituciones Escuela Instituciones Alumnos  Alumnos
Municipio secundarias de secundaria de nivel de 3° de 1°y 2°
de de Ameca, educacién No. 1 José basicodel grado, grado
Ameca. Jalisco basica de la Maria municipio.  turno turnos
region Morelos Instituciones vespertino, matutino y
Valles. de nivel estando vespertino.
medio activos. Personal
superior. directivo y
Docentes.

Nota. Elaboracién propia.

Una vez que se delimito la poblacién objetivo, debido a la gran cantidad
de alumnos y las causas de tiempo, se dio paso a seleccionar una muestra.
Al respecto, Arias et al. (2016) exponen que la muestra es solo un subgru-
po de la poblacion total seleccionada, trayendo diferentes ventajas como
el ahorro de tiempo, de recursos, entre otros, seleccionando una cantidad
significativa que permita deducir resultados que apliquen para toda la
poblacion. Por lo tanto, en la presente investigacién se tom6 en cuenta
el realizar un muestreo debido a la gran cantidad de alumnos activos de
tercer grado, del turno vespertino; se deduce a partir del nimero men-
cionado por los profesores de aproximadamente 216 estudiantes en total.

De esta manera, se consider6 un grupo de 64 alumnos como muestra,
tomando en cuenta el grupo control y experimental; en este caso, el 3.°
B con 31 alumnos fue el grupo control y el 3.° D con 33 alumnos fue
seleccionado como el grupo experimental. Cabe mencionar que dicha
muestra cumple con el 30 % en el margen representativo para el total
aproximado, justo como lo considera Lopez (2004); a mayor niimero
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seleccionado en la muestra, mas significativa y fiable sera en los resul-

tados. “Si se tiene una poblacion de 100 individuos, habra que tomar por

lo menos el 30 % para no tener menos de 30 casos, que es lo minimo

recomendado” (Pineda et al. 1994, como se cit6 en Lopez, 2004, p. 10).
Exponiendo ahora la poblacion objetivo y delimitando la muestra para

dicha investigacion, se procedio a elegir las técnicas de muestreo. Para

ello, retomando a Lopez (2004), explica que el muestreo son métodos
aleatorios o técnicas loégicas que nos permiten delimitar correctamente

a la poblacion de estudio con la finalidad de que el nimero de sujetos

sea representativo del total de participantes. Por lo tanto, y retomando

lo anterior, para el presente trabajo, se emplearon métodos de mues-
treo no probabilisticos, debido a la agrupacion de estudiantes de dicha
institucién. Segin Abascal y Grande (2005), en este tipo de muestreo,

es el investigador quien decide los grupos objetivo con quienes se va a

trabajar. En la escuela secundaria existen diferentes grupos con un nt-

mero diferente de alumnos; cada uno varia en horarios para las materias,
asi como en profesores. Las técnicas probabilisticas nos llevan a tomar
en cuenta la participacion de todos los grupos por igual, lo cual no es
viable, ya que la asignatura con la que se va a intervenir, en este caso
“Vida saludable”, que fue elegida por la institucion, tiene un horario
diferente en cada grupo, lo cual impide coincidir en cierto tiempo y en
un delimitado espacio, o en este caso, aula de clase. El método a elegir
es el muestreo por conveniencia: “La muestra se elige de acuerdo con
la conveniencia del investigador; le permite elegir de manera arbitraria
cuantos participantes puede haber en el estudio” (Hernandez Gonzalez,

2021, p. 2). Con ello, se tomo6 en cuenta a grupos especificos de alumnos

que se pudieron acoplar en un determinado horario para participar en la

investigacion.

Agregando a lo anterior, para la muestra elegida en este proceso de
intervencién y retomando el enfoque de investigacion que es mixto, se
tomaron en cuenta los siguientes instrumentos:

» Curso-taller: para la muestra elegida; durante 5 semanas, una sesién
por semana con una duracion de aproximadamente 2 horas. Se estu-
vo en interaccion con los estudiantes de dicha institucién, donde se
desarrollaron estrategias basadas en gamificacién como la obtencién
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de puntos en actividades, recompensas por su trabajo y lineamientos
y normas en dinamicas para fomentar la creatividad y el interés de
los estudiantes por la materia en curso, para este caso, la asignatura
de “Vida saludable”. Tomando como referencia lo que normalmente
se ve al inicio de dicha asignatura, se disefio el taller para tres temas
en especifico: Higiene personal, higiene familiar y de alimentacién
e higiene del entorno.

Disefio instruccional: Como base para construir el curso taller, se ne-
cesit6 de un primer plano, con el proposito de desarrollar y accionar
en favor de las necesidades de los estudiantes; propiciando un acer-
camiento mejor planificado a la realidad, a los recursos disponibles
y a las cualidades propias de la gamificacion. Para dicho proceso de
investigacion se plantea el uso del disefio instruccional: las 5E de
Biological Sciences Curriculum Study (BSCS por sus siglas en inglés
o Estudio Curricular de Ciencias Bioldgicas en espafiol), ya que abona
de forma positiva con la gamificacidn, esto debido a su método cogni-
tivo y el fomento de la participacion activa. De acuerdo con Ramirez
et al. (2021), el modelo de las 5E se enfoca en el proceso cognitivo
de los individuos, ya que, en cada fase, se abordan actividades que
optimizan la retencion de informacion, la atencion y la memoria, lo
cual conecta los sentidos enfocados hacia un conocimiento. Las cin-
co etapas que propone el modelo son: enganchar, explorar, explicar,
elaborar y evaluar. Ruiz (2019) afiade que el mismo modelo propicia
que los estudiantes pasen por un proceso de aprendizaje que fomente
la curiosidad, el cuestionamiento y la indagacion para construir dentro
de su experiencia un nuevo conocimiento.

Plataforma educativa: En coalicién con el curso-taller, se propuso
exponer material en una plataforma educativa para retroalimentar las
clases presenciales. Gracias al uso favorable y su estancia gratuita,
se opt6 por usar Google Classroom, de la misma forma, porque los
alumnos ya contaban con correos institucionales. De esta manera, los
estudiantes pudieron tener alojada la informacion en la plataforma para
sus necesidades, tales como tareas, retroalimentacion y memorizacion
las veces que lo requirieran.
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Fase de aplicacion

Para este procedimiento, se intervino de lleno con el tercero del grupo
“D” con un total de 33 estudiantes. Se llevaron a cabo 5 sesiones sema-
nales, con una duracion de 2 horas aproximadamente. En cada sesion se
expusieron tres modulos de informacion: 1) Higiene personal, 2) Higiene
familiar y de alimentacion y 3) Higiene del entorno (ver la Tabla 2),
con una introduccién general del curso y un cierre donde, a través de un
cuestionario postest, se evaluo a los estudiantes y, mediante una escala
de Likert, evaluaron al asesor que llevo a cabo el proyecto.

Tabla 2
Temario
Temario: Vida saludable

Introduccién - Concepto de higiene Producto:
- Rutina de limpieza Cuento colectivo “La hi-
- Mi comida favorita giene”.
- Lugares publicos

Higiene personal - Habitos de higiene Producto:
- Higiene en el mundo Mapa conceptual.
- Higiene en México
- Recursos de limpieza

Higiene familiar ali- | - Limpieza del hogar Producto:

mentaria - Cuidado de los alimentos Enfermedades y memes.
- Fechas de caducidad
- Enfermedades por falta de
cuidado en los alimentos.

Higiene del entorno - Contaminacion del entorno | Producto:
- Higiene y salud Pequefio podcast.
- Virus y bacterias
- Lugares publicos

Cierre - Retroalimentacion Producto:
- Adivina la enfermedad Cartel de la salud.
- Cuestionario de evaluacion
- Cuestionario de valoracién
del curso
- Salud publica

Nota. Elaboracién propia.
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Para este estudio se incluyeron clases presenciales, juegos serios en
linea como cuestionarios interactivos en Kahoot! y Educaplay o algunos
retos en Wordwall (sitios web educativos), actividades en fisico como no-
tas de voz en forma de podcast sobre un tema y exposiciones y dindmicas
para el grupo, para llevar a cabo su trabajo en equipo y colaboracién, tal
como se describe en la Tabla 2. También se utiliz6 la plataforma gratuita
Classroom para dar estructura al curso de forma general; asimismo, se
organizé un grupo en la aplicacion de WhatsApp para mantener la co-
municacion, dar avisos y seguimiento de las actividades.
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Tabla 3

Disefio instruccional

Asignatura: Vida Saludable

Unidad de Aprendizaje: Sesién 2: Higiene personal
Modalidad: Presencial

Nivel: Tercero de Secundaria

vida mediante el cuidado de la imagen personal.

Objetivo de la unidad: Afirmar la importancia de cuidar la salud y calidad de

cotidiana.

Etapas Actividad ¢Qué hace | Objetivo de | Califi- | Recursos
el estudian- | aprendizaje | cacion
te?

Enganchar Dindmica en Participa Clasificar | 2 ptos. | Proyector
Educaplay que en una los habitos Computa-
se desarrolla a actividad | de higiene dora

partir de pregun- | divertida con el fin Celulares
tas de higiene | con pregun- | practicar un personales
personal para tas comu- estado de Tabletas
identificar habi- | nes dentro | vida saluda- Institucio-

tos propios. de un ble. nales

Se proyecta la | ambiente de Recurso
actividad en el | confianza. didéctico en
aula de clases Educaplay.
y se les pasa el

link para resol-

verlo primero de
manera indivi-

dual y posterior-

mente en grupo.

Explorar Se les pide a Escribiry | Interpretar | 2 ptos. | Cuadernos
los estudiantes | reconocer | y diferen- Lapiceras
escribir en su | sus habitos ciar los Laptop
cuaderno cinco | de higiene, héabitos Proyector

héabitos de higie- | explorando | de higie- Bocinas
ne personal que | otros dife- ne para
ellos apliquen en rentes. habituarlos
su vida cotidia- a la rutina
na. de vida
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Etapas Actividad ¢Qué hace | Objetivo de | Califi- | Recursos
el estudian- | aprendizaje | caci6n
te?
Explicar Desarrollo del | Dialoga con | Esquema- | 1 ptos. Pelota
juego “Pasa sus compa- tizar los grande
la pelota”. Se | fieros sobre | diferentes
divide a todo los habitos | hébitos de
el salén en dos | de higiene | higiene en
grupos, (cada | y compartir | diferentes
uno en su buta- su expe- partes del
ca). Se lanza al riencia. mundo para
aire una pelota hacer una
grande para pa- compa-
sarla entre todos racion y
los estudiantes, valoracion
creando una de los mis-
linea imaginaria mos.

que divide los
dos equipos,
cuando la pelota
cae al suelo,
el equipo que
la dejo caer
respondera
preguntas sobre
el tema, si con-
testan correcta-
mente, obtienen
un punto, de lo
contrario, se les
da el punto al
equipo contra-
rio. Ganan la
pelota el equipo
con mas puntos.
De esta manera,
los alumnos ex-
plican y compar-
ten sus habitos
de higiene.
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Etapas Actividad ¢Qué hace | Objetivo de | Califi- | Recursos
el estudian- | aprendizaje | caci6n
te?
Realizar un Los alum- | Reflexionar | 2 ptos. Laptop
crucigrama en | nos realizan | sus aprendi- Proyector
Evaluar Educaplay, re- | la actividad | zajes sobre Aplicacién
cuperando datos | en Educa- | las lecturas de Educa-
y caracteristicas play. y el tema play
de las lecturas. en gene-
ral para
compartir
fuera de la
institucién.

Nota. Elaboracién propia.

Por otro lado, con el grupo control, en este caso el tercero del grupo
“B” con un total de 31 alumnos, se inicié con un pilotaje dandoles una
introduccion sobre el taller, que para este caso se llevaria a cabo de forma
general y al mismo tiempo que el grupo experimental, con uno de sus
profesores de base, teniendo una duracion de dos meses, debido a que
sus clases serian regulares con una duracion de 50 minutos. Al igual que
el grupo experimental, una vez que concluyeron su taller se les aplicd
la prueba postest, donde contestaron un cuestionario de opcion multiple
donde se reflej6 todo lo que vieron y aprendieron del taller. El cuestionario
fue elaborado a través de 20 items, 16 de opcion multiple y 4 preguntas
abiertas; 15 preguntas fueron divididas entre los 3 principales temas y
las restantes fueron de cuestion general del tema, agregando un caso
sobre higiene para resolver.

Analisis de resultados

A partir de la aplicacion del curso taller, una de las actividades finales
fue una evaluacion hacia los estudiantes para analizar su desempefio
académico durante la implementacion. La herramienta utilizada fue un
cuestionario de opcién multiple en donde se les preguntaron conceptos
clave sobre el desarrollo del taller, con preguntas sobre los tres diferentes
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temas vistos: 1) Higiene personal, 2) Higiene familiar y de alimentacion y
3) Higiene del entorno, con una puntuacion maxima de 20 puntos en total.
Para el estudio de resultados de dicha evaluacién, se realiz6 un analisis
estadistico de la informacion, utilizando la herramienta Jeffrey’s Amazing
Statistics Program (JASP). Un software de analisis estadistico gratuito
y de cddigo abierto (Goss-Sampso, 2018). De esta forma, se analizaron
los resultados de la evaluacion tomando en cuenta ambos grupos parti-
cipantes del proyecto, con un total de 64 estudiantes. La Tabla 4 muestra
informacion sobre ambos grupos, la puntuacion maxima y minima, la
media y la desviacién estandar de cada grupo segun sus resultados.

Tabla 4
Resultados Postest

Postest
3°D 3°B
Vilidos 33 31
Media 16.030 10.613
Desviacion estandar 2.456 2.231
Minimo 10.000 0.000
Maéximo 20.000 13.000

Nota. Elaboracién propia.

Se puede notar de forma general que la media en cuanto a puntajes sobre
el cuestionario del grupo D (grupo experimental) tiene un puntaje de
16.030, que esta por encima del grupo B (grupo control), que son 10.613,
lo cual nos lleva a la siguiente comparacion.
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Tabla 5
Resultados Postest con andlisis ANOVA

Casos Suma de cuadrados Df Cuadrado medio F P n?
Grupo 469.113 1 469.113 84963 <.001 0.578
Residuals 342325 62 5.521

Nota. Elaboracion propia.

Dentro del analisis de varianza (ANOVA) toma mayor relevancia el
valor del punto P, que es el valor de significacién, el cual en este caso se
encuentra por debajo de 0.01, lo que nos dice que si existen diferencias
significativas entre las medias del rendimiento en el grupo B y en el
grupo D, tomando como referencia quiénes tuvieron una intervencion
de gamificacién y quiénes no.

Enseguida también se muestra el tamafio del efecto estadistico del
ANOVA de un factor, que es medio cuadrado. Este se interpreta como
un efecto de tamafio alto, estando por arriba del 0.06 (Martinez, 2022);
en este caso, 0.578. Por lo tanto, podemos confirmar que existen dife-
rencias significativas en el rendimiento de cada grupo con un tamafio
del efecto alto.

Por ultimo, para profundizar en la comparacion del rendimiento de
ambos grupos. En la siguiente grafica descriptiva (Figura 2), se puede
observar la evolucion del desempefio de los estudiantes; segun los resul-
tados de la evaluacién final en ambos grupos, se expone como el grupo
D esta por encima del grupo B.
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Figura 3
Descripcion del impacto
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g
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Nota. Elaboracién propia a través de JASP Team 2024.

Previamente se mencioné que en dicha evaluacién se analizaron tres
temas (higiene personal, higiene familiar e higiene del entorno), en la
siguiente descripcion (Tabla 3) se muestran los resultados de cada grupo
en los tres diferentes temas, tomando en cuenta los siguientes valores 1)
bajo, 2) regular y 3) alto, relacionando mejor sus puntajes en el examen.
Refiriéndonos de nuevo al punto P, se muestra como en cada tema se
nota una diferencia significativa de <.001 entre ambos grupos por el
valor en sus respuestas.

Es necesario recordar que el objetivo de dicha investigacion fue la
correlacion de dos variables: el uso de la gamificacion para valorar el
rendimiento académico de los estudiantes. Dadas las circunstancias y la
comparacion realizada a través del analisis estadistico, se pudo afirmar
que se obtuvieron resultados significativos mediante la aplicacion y el
uso de juegos para fomentar el interés y desempefio de los estudiantes
(grupo experimental) en comparacion con los resultados del grupo con
quienes no se implemento una estrategia gamificada (grupo control). Con
ello se pudo deducir que la gamificacion si se relaciona positivamente
con el desempefio de los estudiantes. Tomando en cuenta la opinion y
experiencia de los alumnos, se observo un cambio notorio en su proceso
de aprendizaje, como su participacion e interés hacia el tema y la disposi-
cion de colaboracion con sus compafieros, su destreza y pensamiento en
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los juegos y las dinamicas y la forma en que desarrollaron los productos
finales.

Tabla 6
Estadistica de grupos

HIG-PER HIG-FAM HIG-ENT

3°B 3°D 3°B 3°D 3°B 3°D

Validos 31 33 31 33 31 33
Media 1.839 2667 2.097 2182 1.968 1.939
Desviacion estandar 0.779 0.692 0.746 0.882 0.706 0.704
Shapiro-Wilk 0.798 0.522 0.809 0.743 0.808 0.807
Valor de P en Shapiro-Wilk <.001 <.001 <.001 <.001 <.001 <.001
Puntaje minimo 1.000 1.000 1.000 1.000 1.000 1.000
Puntaje maximo 3.000 3.000 3.000 3.000 3.000 3.000

Nota. Elaboracién propia.

Desde otro punto, cabe mencionar que también se evalud la experien-
cia de los alumnos dentro de la intervencion, aplicando una escala tipo
Likert para conocer su opinion acerca del curso, las actividades y las
habilidades del coordinador que aplico y dirigio el curso taller. Dicho
instrumento fue distribuido en cuatro partes: evaluacion del desarrollo
del curso, el contenido y las habilidades del profesor; también se dejaron
tres preguntas abiertas para que los estudiantes opinaran de forma mas
directa sobre su experiencia dentro de la intervencion.
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Figura 4
Actividades

Las actividades y dindmicas fueron divertidas
e interesantes para desarrollar el curso

H Bajo Suficiente M Satisfactorio MAlto M Excelente

Nota. Elaboracién propia.

Como se puede distinguir en la grafica (Figura 10), la mayoria de los
estudiantes opinaron que las actividades fueron divertidas y dindmicas
de acuerdo con los temas que se impartieron, tan s6lo el 3 % del grupo
opind lo contrario, denotando que no les agradaron las actividades.

Figura 5
Actividades diddcticas digitales

Las actividades didacticas digitales aportaron una
vision diferente para el proceso de aprendizaje.

W Bajo Suficiente M Satisfactorio MAlto ™ Excelente

Nota. Elaboracién propia.
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Los resultados de esta grafica indican que las actividades y juegos
digitales fueron suficientes para las actividades implementadas.

Para complementar su opinion del curso taller, también se les pre-
gunto si tuvieron alguna dificultad a lo largo del curso, para la cual la
mayoria concordd en las actividades realizadas de forma digital. “Entrar
a los juegos”, “entrar a la plataforma” o “saber moverle a la plataforma”
fueron algunas de las respuestas que mas se repitieron en sus opiniones.

También se agregd una pregunta sobre los aspectos que les parecie-
ron mas valiosos; las respuestas mas mencionadas fueron “los juegos”,
“la convivencia con mis compafieros”, “el trabajo en equipo”, “las en-
fermedades que no sabia que existian” o “los juegos y la forma en que
nos ensefio”. Estas respuestas denotan que la convivencia de manera
presencial les fue muy valiosa para aprender, asi como para fomentar
el trabajo colaborativo y el aprendizaje mediante los juegos que reali-
zaban. Por tltimo, también se les tom6 en cuenta con su opinién sobre
aspectos que agregarian al curso para volverlo mejor, por lo cual la

¥ <

mayoria de las respuestas coincidian en “mas juegos”, “convivir como
lo hemos hecho”, “salir fuera del aula a trabajar”, “que todos aportaran
y trabajen”. De forma general, esta fue su opinién para el curso taller y

la evaluacion del mismo.
Discusion

Posteriormente, luego de la aplicacion de la estrategia de intervencion
y analizando los datos recogidos, se reflexioné como principal objeto la
hipétesis planteada en la primera fase de dicho proyecto. Tomando en
cuenta el procedimiento y las bases que incidieron para la intervencion:

El impacto de la gamificacion se relaciond positivamente con el ren-
dimiento académico de los alumnos de 3.° grado de la escuela secundaria
José Maria Morelos de Ameca, Jalisco, mejorando sus calificaciones
dentro de la asignatura “Vida saludable”, haciendo notar su capacidad
de retencién de conocimientos.

Las estrategias desarrolladas con fines educativos lograron tener un
efecto positivo en el aprendizaje activo de los estudiantes de 3.° grado de
la escuela secundaria José Maria Morelos de Ameca, Jalisco, fomentando
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una mayor participacion de los alumnos y mejorando su comprension en
actividades relacionadas con el tema.

Los juegos serios mostraron una relacion positiva con el interés y la
motivacion de los estudiantes de 3.° grado de la escuela secundaria José
Maria Morelos de Ameca, Jalisco, sobre la cual se reflej6 su entusiasmo
por participar y aprender de las actividades propuestas.

Conclusiones

El efecto de la gamificacion como forma alternativa en la educacion es
posible, pero no siempre se puede adaptar con los recursos tecnologi-
cos accesibles de la institucion ni con los recursos tecnologicos de los
estudiantes.

Se reflexiona también que los estudiantes presentes en las aulas de
clases son pospandemia, y se observé una notoria necesidad de trabajar
fuera del aula de clases. Las actividades lidicas de forma presencial y
en espacios abiertos fomentaron su convivencia y el trabajo en equipo.

Los recursos tecnolégicos si cuentan, y son relevantes para desarro-
llar las actividades gamificadas. Se puede mejorar el uso que se le da a
un proyector y a una computadora, pues no basta con “exponer” cierta
informacion si se va a transmitir el conocimiento de forma horizontal.

Se concluye de manera personal que el uso de diferentes estrategias
didacticas dentro del aula aporta una visién diferente para el aprendizaje
tradicional, pero al mismo tiempo, exigen una rigurosa planeacion y
dedicacion de tiempo que no todos los docentes tienen o pueden brindar,
debido a la cantidad de alumnos y limite de tiempo para su asignatura.

La innovacion tecnolégica en la educacion bésica es posible si el uso
de los recursos que poseen es pertinente y adecuado de manera general,
introduciendo tanto a docentes como a alumnos para generar competen-
cias digitales 6ptimas en el aprendizaje.

La experiencia obtenida a través de esta intervencion permite afirmar
que la gamificacién puede ser una herramienta valiosa para enriquecer
el aprendizaje, fomentar la motivacién y mejorar el rendimiento acadé-
mico de los estudiantes, siempre que su implementacion sea pertinente y
contextualizada a los recursos disponibles. No obstante, también se evi-
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dencian desafios importantes, como la necesidad de mayor capacitacién
docente, planificacion adecuada y acceso equitativo a tecnologias. Esta
investigacion no solo invita a repensar las estrategias tradicionales, sino
que abre la posibilidad de construir entornos educativos mas dinamicos,
inclusivos y acordes a las necesidades actuales de los estudiantes en un
contexto latente.
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Introduccion

Los proyectos integradores son una estrategia dirigida al fortalecimiento
de las competencias y habilidades de los estudiantes para la resolucion de
problemas relacionados con la practica profesional; en ellos se requiere
la articulacién de asignaturas y contenidos del mismo semestre para ha-
bilitar y consolidar conocimientos para un desempefio exitoso una vez
que ejerzan en el ambiente laboral.

En el caso de la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales, se
han desarrollado proyectos que estan vinculados con el sector productivo
con la intencion de que nuestros alumnos, a partir de quinto semestre,
utilicen estandares de calidad, metodologias agiles y adquieran el com-
promiso, las competencias, habilidades y experiencia que les ayude a
insertarse en el campo laboral.

Por lo cual, el objetivo de esta investigacion es conocer si los alumnos,
después de participar en este tipo de proyectos integradores de softwa-
re, logran dominar las herramientas necesarias para todo el proceso de
desarrollo e implementacion; ademas, se aplica la estrategia curricular
para relacionar las competencias especificas y genéricas de las diferentes
asignaturas de acuerdo con los lineamientos académico-administrativos
del Tecnol6gico Nacional de México. Asimismo, identificar si las habi-
lidades técnicas y blandas se ven fortalecidas o debilitadas después de
la aplicacién del proyecto integrador.

Basandonos en esto, se describe la metodologia que se utiliz6 para
analizar los datos, considerando como muestra a 16 desarrolladores de
séptimo semestre que han participado en proyectos integradores. Una
vez terminado el andlisis, se identifican los resultados mas relevantes
de la investigacion.

En este capitulo se presenta una introduccion sobre el trabajo de in-
vestigacion y se especifica el objetivo del estudio con la finalidad de
confirmar el logro de competencias, habilidades blandas y uso de herra-
mientas tecnolégicas, con base en la muestra. En el desarrollo se formula
el fundamento teérico y metodoldgico que da soporte, el mecanismo para
organizar los equipos, el seguimiento de metodologias agiles, asi como
el uso de aplicaciones que apoyan el proceso; en seguida se muestran

104
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los resultados de la encuesta aplicada con los datos mas relevantes y, por
ultimo, se presentan los hallazgos y conclusiones de esta.

Desarrollo

La educacién en nivel superior es una actividad formativa en las ciencias,
la investigacion y la practica del conocimiento, que, una vez transitado
por una formacién basica y media superior, supone la habilitacién de
competencias para una carrera profesional. Por ello, es responsabilidad de
los docentes de universidades activar el aprendizaje previo para habilitar
la teoria y practica con el fin de formar una disciplina, en una funcién y
en una forma de expresar los conocimientos para un desempefio profe-
sional de acuerdo a las exigencias empresariales.

El Instituto Tecnolégico Superior Zacatecas Sur, perteneciente al
Tecnol6gico Nacional de México, brinda en cada programa de estudios
una serie de asignaturas que van transformando a los estudiantes hacia
la suma de conocimientos, habilidades y competencias, que plantean a
largo plazo una vida profesional satisfactoria; como docentes de la Li-
cenciatura en Ingenieria en Sistemas Computacionales, se cuenta con un
mapa curricular que hay que seguir y adaptarlo de acuerdo al contexto
educativo de nuestra zona de influencia en la planeacion de las actividades
y proyectos a lograr al terminar cada ciclo.

Fundamento tedrico

En este sentido, la educacién debe incorporar mecanismos y estrategias
tecnoldgicas innovadoras, con proyectos que permitan a los estudiantes
integrar conocimientos, habilidades, actitudes y valores en el desempefio
profesional (Concepcién y Rodriguez, 2014).

Al intentar desarrollar un proyecto de software vinculado a la empresa,
es necesario conocer y entender que el compromiso adquirido va mas
alla de una practica de sal6n, ya que involucra directamente personal
externo a la institucién; por ello se plantea la aplicacion de proyectos
integradores como una alternativa de vinculacion. Amador Ortiz (2020)
lo menciona como una estrategia didactica, la cual realiza un conjunto de
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actividades articuladas entre si (inicio—desarrollo—final), y asi contribuye
a formar una o varias competencias del perfil de egreso.

En cada programa de estudio estan descritas las actividades propuestas
para toda asignatura y el personal docente debe integrar, segin su expe-
riencia, las acciones y trabajos al grupo asignado. El Instituto ofrece la
especialidad en Ingenieria de Software; y se analiza el efecto que pudiera
darse al concluir los proyectos en la integracion de conocimientos y como
estos, al tener un cliente real, apoyan o influyen con el entendimiento del
cliente; al igual se puso en juicio si los estudiantes, después de participar,
dominaban las herramientas para la implementacién de una metodologia
de desarrollo, asi como saber si las habilidades técnicas y blandas estaban
presentes en esta etapa de formacion.

Al respecto, Araya-Fernandez y Garita-Gonzalez (2019) comentan que
se debe brindar “al nuevo profesional las herramientas, las habilidades o
las destrezas técnicas y las no técnicas para que, en forma independiente
y posterior a su formacién universitaria, pueda alinearse a los quehace-
res profesionales” (p. 117). Asi se enfrenta la problematica de limitar los
proyectos pequefios e integrar varias materias en uno solo, y someterlo a
revision de acuerdo con el Manual de Lineamientos Académico-Admi-
nistrativos del Tecnoldgico Nacional de México, que define este tipo de
actividades como una estrategia curricular para relacionar las competen-
cias de diferentes asignaturas de un plan de estudio, a través del trabajo
colaborativo e interdisciplinario para solucionar problemas del contexto
social (Tecnolégico Nacional de México [TecNM], 2015).

Al contar con experiencia y una linea base para el desarrollo y siguien-
do una metodologia agil propuesta por Schwaber y Sutherland (2020)
denominada SCRUM, se gestionan los proyectos, y para tener un enlace
e impacto social, se involucro6 al Departamento de Gestion Tecnologica
y Vinculacion, para identificar empresas de la region que tuvieran la
necesidad de un software para sus operaciones cotidianas; y que esos
proyectos integradores, resolvieran alguna problematica planteada por
los clientes reales, a fin de favorecer a los estudiantes en el desarrollo
de habilidades de integracién con enfoques holisticos, los cuales repre-
sentan una forma de acercarse a la calidad deseada de los graduados
universitarios (Tejada Diaz y Sanchez del Toro, 2012).



5. Los proyectos integradores en la Educacion Superior... 107

Al querer entender qué ha pasado con los alumnos colaboradores en
el desarrollo y mantenimiento de software, se plantea conocer el impacto
generado en los estudiantes al participar en proyectos integradores y saber
si el conocimiento adquirido puede ayudar en el contexto profesional. Al
respecto, Marquez (2020) menciona que, en las instituciones de educacion
superior, es necesaria una vinculacion directa con empresas mediante
la firma de convenios y otras actividades que sirvan de puente entre el
universitario y el mundo laboral.

Metodologia

Para el trabajo de las actividades se sigue el estandar de la guia basica
de la norma ISO/IEC 29110, adaptada para trabajar especialmente en
el proceso de implementacion y gestion de proyectos de software; para
lograr el cometido, en reunion de academia se analizan las solicitudes,
se integran los equipos de desarrollo, se toman los requerimientos, en
seguida se especifican, disefian, programan, prueban e implementan,
dando respuesta a las necesidades o problematicas identificadas.

En la misma reunion, se elige un alumno que cuente con las habilida-
des y actitudes para desempefiar el rol de lider; ademas, se asignan los
asesores que daran seguimiento al control del proyecto, apoyando con el
conocimiento de las herramientas técnicas necesarias para cada una de
las etapas, desde la planeacién, desarrollo y administracién del mismo.
Esta investigacién se centra en conocer la percepcién de los estudiantes
al desarrollar proyectos integradores vinculados al sector productivo.

Se disefié una encuesta para aplicarse a los desarrolladores de los
proyectos. El instrumento se aplicé utilizando la herramienta Google
Forms; esta compuesta con cuatro aseveraciones de opcion multiple,
dos de casillas de verificacion y una mas como pregunta abierta; de esta
manera se pretende:

1. Conocer si la formacion de equipos y asignacién de lider por parte de
la academia han sido benéficos para los proyectos.

2. Identificar si los conocimientos previos al desarrollo del proyecto
integrador son suficientes para desarrollar software.

3. Saber cuéles habilidades o herramientas aprendieron a utilizar.
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4. Confirmar si estos proyectos de software para el sector productivo les
dan oportunidad de insertarse en el campo laboral.

5. Recomendaciones que hacen los estudiantes con respecto al desarrollo
de proyectos integradores.

Se tomo una muestra de 16 desarrolladores de séptimo semestre,
que han participado en esta actividad, de los cuales todos contestaron la
encuesta; se realizd el andlisis de datos, clasificando y sistematizando
numéricamente las respuestas; después se discuti6 la informacion y se
obtuvieron resultados previos; en seguida se capturaron en una hoja de
calculo para graficarlos y obtener conclusiones de la investigacion.

El software en el que participé la muestra es un sistema web para una
mezcalera de la region; las materias involucradas fueron: Gestién de
Proyectos de Software, Validacion y Verificacién de Software y Procesos
de Calidad de Software impartidas en séptimo semestre.

Analisis de Resultados

El primer cuestionamiento que se plante6 fue conocer la opinion de los
encuestados sobre la forma en la que se integran los equipos de desarrollo.
Los resultados se observan en el Grafico 1, donde se ratifica con un 50
% que la técnica de formarlos es correcta; ellos lo aprueban de manera
positiva, sumando el 94 % que esta de acuerdo, y al 6 % le es indiferen-
te. La importancia de identificar este resultado radica en que, en otras
actividades de trabajo colegiado, se forman por afinidad, dando como
resultado grupos con aptitudes destacadas y, en caso contrario, otros mas
débiles. Al intervenir la academia en su integracion, se pretende balancear
a los integrantes a fin con las habilidades técnicas y blandas de cada uno.

La estrategia empleada por los integrantes de la academia es anali-
zar las competencias de cada alumno, de acuerdo con las habilidades
técnicas (l6gica de programacion, uso de herramientas tecnolégicas,
conocimiento de base de datos) y blandas (toma de decisiones, gestién
del tiempo, pensamiento critico, actividad grupal, comunicacién, trabajo
bajo presion), teniendo como resultado mejor desempefio.

Cabe mencionar que cuando se dan a conocer los equipos de desarrollo
en el grupo y al alumno lider, no se muestra disgusto en los estudiantes,
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solo en ocasiones el dirigente manifiesta inseguridad o presion por el
cargo encomendado.

Gréfico 1
Integracién de los equipos de desarrollo

Como se menciono anteriormente, la academia designa a los lideres
de equipo de desarrollo; este punto es algo delicado, pues el estudiante
que llevara este rol no solo debe contar con habilidades técnicas, es de-
cir, el manejo de herramientas tecnoldgicas que son necesarias para el
proceso de los proyectos de software, sino que también debe disponer
de habilidades blandas para poder liderar el grupo. Afortunadamente,
como se muestra en el Grafico 2, los alumnos aceptan con un 88 % que
los docentes designen al lider; al 6 % le es indiferente y el 6 % restante
esta en desacuerdo.

Ser lider no es una tarea facil para los estudiantes, ya que sus habili-
dades deben destacar sobre las de los demas integrantes del equipo, pues
es la persona que lleva la responsabilidad del desarrollo del proyecto de
software, claro est4, con el apoyo de los docentes asesores, pero al final
de cuentas, es el dirigente quien busca las estrategias adecuadas en la
organizacion del grupo y de las tareas para que el proceso avance segin
la planeacion. De igual forma, debe estar al pendiente de los riesgos que
surjan y tener un plan de contingencia para los mismos.
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Grafico 2
Designacion del lider de equipo
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Antes de empezar a trabajar los proyectos integradores vinculados al
sector productivo, los estudiantes realizan varios proyectos en los pri-
meros semestres, con la finalidad de incrementar habilidades en el uso
de herramientas tecnologicas para ser utilizadas en la gestion, planeacion
y seguimiento en el proceso de las etapas de Ingenieria de Software, asi
como de lenguajes de programacion, donde van adquiriendo experiencia
para solucionar problemas del campo laboral.

Una estrategia que se acordo entre varios docentes de quinto semestre
fue realizar un proyecto integrador de prueba, donde uno de los maestros
toma el papel de cliente y los demas de asesores; se sigue la misma técnica
para la formacion de equipos y asignacion de lider. A este trabajo se le
identifica como entrenamiento antes de tomar un software formal; aqui
es donde los estudiantes empiezan a ser autodidactas en los ambientes
de desarrollo que utilizaran y aprenderan al gestionar los recursos dispo-
nibles. Al utilizar un proyecto didactico, se siguen los pasos de la norma
ISO 29110, obteniendo experiencia en el seguimiento de los procesos.

En el Gréfico 3, se les pregunt6 a los estudiantes: ;Consideras que
tus conocimientos previos al proyecto integrador fueron suficientes para
empezar a trabajar con el sector productivo?, con los resultados se con-
firma con un 73.2 %, que estan acordes a los necesarios, al momento de
desarrollar software con un cliente real, de este modo se puede tener un
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mejor entendimiento y asi cumplir con el objetivo planteado; mientras
que al 20 % les es indiferente contar con ellos y, sin embargo, el 6.7 %
cree que no son requeridos.

Grafico 3
Conocimientos previos suficientes, antes de los proyectos inte-
gradores
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Actualmente, en las empresas de desarrollo de software no solo buscan
en los candidatos las habilidades técnicas para desempefiar algtin pues-
to de trabajo, también requieren y evaltan las habilidades blandas en
ellos. No es opcion contar con ellas; se ha vuelto una exigencia. Por lo
mismo, como docentes de nivel superior debemos generar estrategias o
alternativas para asegurar el desarrollo de estas.

En la siguiente aseveracion, se plante6 conocer la percepcién de los
estudiantes sobre las habilidades blandas desarrolladas durante el proyec-
to. Cabe mencionar que algunas de ellas ya eran de su dominio y, durante
la aplicacién de proyectos integradores, se reforzaron. Se muestra en el
Gréfico 4 aquellas habilidades blandas que los estudiantes encuestados
consideran haber fortalecido, observandose que la colaboracion y el
trabajo en equipo son las mas desarrolladas con un 81.3 %, enseguida
la comunicacién y la gestiéon del tiempo con un 68.8 %, las cuales son
habilidades fundamentales para trabajar en un equipo de desarrollo de
software.
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Grafico 4
Desarrollo de habilidades blandas durante el proyecto
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Las herramientas tecnolégicas son una parte fundamental en la carrera
de Ingenieria en Sistemas Computacionales. El conocerlas, entenderlas y
dominarlas es imperativo; y deben utilizarse en cada fase de la Ingenieria
de Software, desde la planeacion hasta las pruebas del sistema. Debido
a esto, en el transcurso de la carrera hay herramientas de desarrollo de
software que se utilizan en las materias y otras mas deben ser investigadas
y aprendidas por los estudiantes, ya que una caracteristica fundamental de
los alumnos es ser autodidactas, por ello, se considera necesario conocer
el punto de vista de los desarrolladores en cuanto a su uso, si aprendieron
a manejarlas o reforzaron durante el proyecto.

Algunas de las herramientas utilizadas para la planeacion y el segui-
miento de proyectos son: tablero Kanban, Trello y Planner Teams; estas
se muestran en el Gréfico 5. De acuerdo con la percepcion de los encues-
tados, se observa que el uso de Trello es reforzado en el proyecto. De la
misma manera, se utiliza Teams y GitHub como repositorio y manejo de
versiones, respectivamente; esta ultima es la herramienta con la que el
propio equipo se autocapacita por necesidades del proyecto. En el mismo
grafico, se muestra que el 88 % de las respuestas de los participantes
indica que se capacita el mismo en el aprendizaje de esta aplicacién.
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En el manejo de ambientes de desarrollo se consideran manejadores
de base de datos, editores del lenguaje de programacién y alguna herra-
mienta de pruebas de software, las cuales son elegidas por el equipo de
desarrollo, sin intervencién de los docentes, pues es la toma de decisiones
como equipo, lo cual se justifica con el mismo porcentaje de 88 %.

Grafico 5
Herramientas implementadas por estudiantes, en el desarrollo del proyecto
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Cuando se decidié en la Academia de Sistemas tener la Fabrica de Sof-
tware del Tecnolégico, con la finalidad de vincular a los estudiantes con
el sector productivo mediante la realizacion de proyectos, se tenia duda
del impacto que estos tendrian en los alumnos, pues no solo era que
ellos egresaran con las competencias de las materias; se quiso ir mas
alla, dandoles experiencia antes de egresar, y que esta les sirviera para
encontrar empresas donde hacer sus residencias profesionales y poste-
riormente obtener un empleo.

Algunos egresados han comentado que trabajar en estas actividades les
ha servido de experiencia laboral, y gracias a ellas han podido conseguir
empleo, pero en esta investigacion se pretende conocer el punto de vista
de los que aun se encuentran estudiando en el Instituto.
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Por lo anterior, se planted la pregunta del Grafico 6: ; Considera que
el desarrollo de proyectos de software para el sector productivo que
realizamos en el tecnoldgico le dara oportunidades para encontrar em-
pleo? El resultado obtenido es que el 75 % consideran que este tipo de
proyectos les permite adquirir habilidades para insertarse en el mundo
laboral una vez que egresen, y al 25 % de ellos les es indiferente este
tema, lo que supone que trabajar de esta forma lo ven como algo natural
en las materias.

Grafico 6
Oportunidad de encontrar empleo
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Ademas de las aseveraciones anteriores, se plante6 una pregunta donde

se les pidio a los estudiantes de la muestra dar algunas recomendaciones

para mejorar el desarrollo de los proyectos integradores vinculados con

el sector productivo, quienes contestaron lo siguiente:

* Mejorar la comunicacion entre los equipos de desarrollo y el personal
de la Fabrica de Software del Tecnolégico.

* Actualizar las tecnologias utilizadas en los proyectos formales para
Fabrica de Software del Tecnoldgico.

 Utilizar las herramientas tecnolégicas en la asignatura de Programa-
cion Web.
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 (Capacitacion a las nuevas generaciones con el proposito de que desa-
rrollen las habilidades y 16gica necesarias para entender los entornos
web.

* Realizar el seguimiento del plan de riesgos en todo el proceso de desa-
rrollo del proyecto, desde etapas tempranas hasta su implementacion.

* En la integracion de una nueva herramienta, realizar la capacitacién
pertinente.

La percepcion de los estudiantes es que debemos atender sus recomen-
daciones con estrategias para aumentar la productividad de los proyectos.

Conclusiones

Cuando se implementan estrategias de aprendizaje en clase y estas son
tradicionales, al cambiarlas, causan inseguridad e incertidumbre; des-
conocemos si las nuevas que seran aplicadas funcionaran de manera
correcta o tendran los resultados esperados. Esto sucedi6 en la academia
de sistemas: antes de los proyectos integradores, cada docente trabajaba
uno propio en su asignatura; es decir, si el alumno llevaba seis materias
en el semestre y tres de ellas en sus competencias solicitaban un pro-
yecto de software, se desarrollaban tres diferentes. Esto incrementaba
considerablemente el trabajo del estudiante.

Actualmente, esas tres materias solicitan un solo proyecto integrador;
los docentes evaldan las competencias que les corresponden y se aligera
el trabajo de los alumnos. Ademas de cumplir con estas, se ha adquirido
un extra: el desarrollo de diversas habilidades que les permiten encontrar
empleos en lo que estudiaron y saben hacer.

Al realizar el anélisis de los datos con los resultados, se comprobd
que los proyectos integradores de software, vinculados con el sector
productivo, fortalecen la experiencia para insertarse al campo laboral. Se
afirmé que los alumnos adquieren las competencias especificas y genéri-
cas, metodologias de desarrollo, habilidades blandas y conocimiento en
las herramientas necesarias para cada una de las etapas de la Ingenieria
de Software, asi como para la administracién y control de proyectos.
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Se pudo constatar que, al iniciar un proyecto de software, los cono-
cimientos previos de los estudiantes son los minimos necesarios para
seguir los procesos de calidad de la norma ISO 29110.

Como parte de lo observado y aprendido en esta investigacion, es
necesario seguir implementando estrategias con el objetivo de desarrollar
proyectos integradores de software trabajados con clientes de la region,
elevando la complejidad en los mismos y utilizando nuevas herramientas
en cada fase.

Queda claro que la forma de integrar los equipos de desarrollo y asig-
nacion de lider es la adecuada, constatada por los mismos encuestados.

Se identifica que las habilidades blandas de trabajo en equipos, comu-
nicacion y colaboracion se fortalecen dentro de este tipo de proyectos;
la toma de decisiones, gestion del tiempo, trabajo bajo presion y pen-
samiento critico requieren ser atendidas por los miembros del equipo.

Los contenidos de las asignaturas ofrecen la oportunidad, a través
de los proyectos integradores, de adquirir conocimientos y manejo de
tecnologias; ofreciendo el reto de actualizacion constante, fortalecer las
herramientas de comunicacion, gestion de tareas y repositorio de datos.
Al mismo tiempo, es necesario obtener informacién de antes, durante y
después de su aplicacion.

Referencias

Amador Ortiz, C. (2020). El proyecto formativo para la profesionaliza-
cion en educacién superior: propuesta para la licenciatura en turismo.
Revista Universidad y Sociedad, 12(5), 237-247.

Araya-Fernandez, E., & Garita-Gonzalez, G. (2019). Propuesta para el
fortalecimiento de habilidades blandas y complementarias, y su im-
pacto en el curriculo TIC desde una perspectiva laboral, profesional
y de gestion académica. Revista Electrénica Calidad en la Educacion
Superior, 10(2), 112-141.

Concepcion, M., & Rodriguez, F. (2014). Rol del profesor y sus es-
tudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje. Uniauténoma,
Barranquilla Colombia.

Marquez, V. A. (18 de Marzo de 2020). Vinculacién entre los diferentes



5. Los proyectos integradores en la Educacion Superior... 117

niveles educativos. Obtenido de Revista Edurama: https://revistaedu-
rama.com/vinculacion-entre-los-diferentes-niveles-educativos/

Schwaber, K., & Sutherland, J. (noviembre de 2020). La Guia de SCRUM.
Obtenido de La guia definitiva a Scrum: las reglas del juego: https://
quantumit.com.co/wp-content/uploads/2022/06/guia-scrum.pdf

Tecnolégico Nacional de México. (TecNM). (Octubre de 2015). Manual
de lineamientos Académicos- Administrativos del Tecnoldégico Nacio-
nal de México. Obtenido de Tecnoldgico Nacional de México: https://
www.tecnm.mx/normateca/Direccion%20de%20Docencia%20e%?20
Innovacion%20Educativa/Manual%20Lineamientos%20TecNM%20
2015/Manual_de_Lineamientos_TecNM.pdf

Tejada Diaz, R., & Sanchez del Toro, P. R. (2012). La formacién basada
en competencias profesionales en los contextos universitarios. Mar
Abierto.






Capitulo 6

Nomofobia y condiciones
sociodemograficas. Analisis de su relacion
en alumnos de educacion superior del norte
de Jalisco

Alfredo Leonardo Romero Sdnchez
Ana Cristina Pinedo Castafieda



https://doi.org/10.61728/AE20254346

Introduccion

La relacién del hombre con la tecnologia es un tema con diferentes
aristas que despierta el interés y la preocupacién en el ambito cientifico
por la posibilidad del aprovechamiento de las herramientas, asi como el
abuso y posibles consecuencias sobre los usuarios. En los tltimos afios
ha despertado interés la dependencia generada por los teléfonos inteli-
gentes (smartphones) y las conexiones que estudios que se enumeran
han detectado sobre la condicién psicologica y fisica de los usuarios.

Si bien se trata de un artefacto fundamental en la vida moderna, en
particular se ha convertido en una herramienta ligada inexorablemente a
los jovenes, quienes sacan provecho de diversos servicios, se comunican,
se divierten y también lo utilizan con fines académicos. No obstante, es
motivo de preocupacion la constante necesidad de su consulta y la posible
fobia por su pérdida u olvido. Llama la atencion que los estudios hechos
en distintas latitudes (y que se analizaran a continuacién) han demostrado
diferencias en las variables relacionadas, por lo que este estudio intenta
aportar luz a las condiciones particulares de los jovenes de educacion
superior del norte de Jalisco.

Tomando en cuenta la aplicacion de un test validado a nivel interna-
cional, unido a las caracteristicas sociodemograficas de los estudiantes, se
intenta ofrecer una nueva perspectiva del relacionamiento de los alumnos
con la tecnologia y su posible grado de dependencia.

Por lo tanto, este documento hace un recorrido por las razones que
conducen a los expertos a indagar la tematica a nivel internacional, ade-
mas de algunos datos sobre estudios hechos en el exterior y en el pais,
para llegar al nivel local y describir las condiciones propias de esta zona.

Desarrollo

Los smartphones o teléfonos inteligentes se han convertido en disposi-
tivos cuya funcién principal ha dejado de ser la comunicacién hablada
(tradicional hace algunas décadas), y en estos se poseen innumerables
herramientas para la vida de los individuos. Esta posibilidad, y el atractivo
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de muchas de sus funciones, hacen factible la generacion de dependencias
como la actualmente conocida como nomofobia.

De acuerdo con el Oxford English Dictionary (2025), se define como
la ansiedad de no tener acceso al celular o a los servicios de dicho dis-
positivo. Rodriguez Garcia et al. (2025, p. 108) lo definen como “un
trastorno de ansiedad que presentan las personas que tienen un miedo
irracional a salir de casa, o a estar en cualquier lugar sin que su teléfono
movil funcione adecuadamente”.

Esto no significa que todo lo relacionado con estos dispositivos sea
negativo; entre los aspectos positivos se pueden sefialar el acceso a la
web con fines académicos, consultar documentos y el trabajo colaborativo
(Cortés y Herrera Aliaga, 2022). No obstante, los autores alertan sobre
los problemas psicoafectivos en jovenes, lo que lleva a la necesidad de
estudiar la dependencia que pueden generar con los smartphones. De
acuerdo con Alkalash et al. (2023, p. 1): “Los usuarios de smartphones
afirman que se han convertido en una extension de su cuerpo, determi-
nando su identidad y forma de ser”.

Con respecto a la preocupacion por la pérdida de los celulares, puede
manifestarse temporalmente, pero “en algunos casos el miedo no solo esta
presente, sino que llega a ser desproporcionado, por lo que se convierte
en una fobia” (Barraza Macias y Chavira Salas, 2022, p. 26).

Los datos con respecto al uso de esta tecnologia demuestran la rele-
vancia adquirida, sobre todo en el grupo de personas de 18 a 24 afios,
objeto de este trabajo. De acuerdo con la Encuesta Nacional sobre Dis-
ponibilidad y Uso de Tecnologias de la Informacion en los Hogares
(ENDUTIH) (INEGI, 2023), precisamente en ese rango de edad se en-
cuentra el porcentaje mas grande de usuarios en el pais (96.7 %). En el
mismo documento se describe que sus funciones mas importantes son
comunicarse, usar redes sociales y el entretenimiento.

En cuanto al estado de Jalisco, en el que se inserta este trabajo, ocu-
paba el tercer lugar en cantidad de usuarios de internet. A nivel nacional
las mujeres empleaban mas internet, aunque la diferencia entre géneros
solo es de 0.4 %. Vale la pena hacer notar que en estudios anteriores la
tendencia era a la inversa.
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Roque Hernandez et al. (2023) documentan que en 2010 fue cuando
comenzaron a publicarse mas trabajos sobre este tema, con un mayor
énfasis desde 2016. Ali et al. (2017), como son citados por Rodriguez
Garcia et al. (2025), refieren cuatro causas de la dependencia: miedo a
la falta de comunicacion instantanea, falta de conexién, no tener acceso
a la informacion en el momento en que esta es requerida y no contar con
esta comodidad al alcance en los momentos requeridos.

En la dltima década se han empleado instrumentos para medir la nomo-
fobia y se han relacionado tests con variables académicas y sociales que
permitan entender mejor la predisposicion de determinados individuos
hacia el abuso de los dispositivos.

En uno de dichos estudios, la baja autoestima se presenté como una
variable a considerar, ya que las personas con esta caracteristica pueden
tener mucha mas facilidad de ser expresivas en los medios electrénicos,
lo que los vuelve dependientes de estos (Argumosa Villar et al., 2017).
La edad también figura como un factor importante, por el menor control
de los impulsos al uso y abuso de los teléfonos, y también se considera
relevante tener en cuenta el simbolo de estatus que determinados tipos de
celulares tienen para los usuarios. Por lo tanto, considera que los factores
sociodemograficos son valiosos a la hora de analizar la dependencia de
los smartphones.

Esta situacion puede volverse preocupante entre los jovenes, sec-
tores mas asiduos al uso de redes sociales en sus smartphones, ya que
Quiroz Gonzalez et al. (2023, p. 356) plantean que “el uso compulsivo
de los dispositivos mdviles puede generar dificultades sociales para los
usuarios, quienes prefieren mantener interacciones por medio de plata-
formas digitales” y, por tanto, “a mayor vida en redes sociales, mayor
uso compulsivo, lo cual reafirma la perspectiva de esta variable como
una adiccion conductual, debido al uso repetitivo y prolongado” (p. 357).

Amez y Baert (2020) en su analisis del estado del conocimiento en-
conAmez y Baert (2020) en su analisis del estado del conocimiento
encontraron posibles relaciones entre el excesivo uso de los celulares
y un menor rendimiento académico. Si bien hay variaciones en los da-
tos recogidos segun diversos estudios, esta afirmacion contrasta con el
estudio de Rodriguez Garcia et al. (2025), ya que, de acuerdo con sus
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resultados, perciben un peor rendimiento académico debido al uso ex-
cesivo de sus dispositivos. Ademas, dichos individuos muestran mayor
ansiedad y nerviosismo.

En un estudio hecho en México por Barraza Macias y Chavira Salas
(2022) se determin6 que mas del 80 % de los sujetos analizados tienen
miedo de perder el celular y 2.4 % algun grado relevante de nomofobia.
Las mujeres y quienes estudian tienen mayor tendencia a presentarlo.

A partir de su estudio, Barraza Macias y Chavira Salas (2022) explican
que las consecuencias del abuso del celular se pueden clasificar en fisicas
(dafio cerebral), sociales (problemas de relacionamiento y preferencia
por vinculos virtuales e intimidacion a terceros), comportamentales
(distracciones y problemas de concentracion) y psicoldgicas (conducta
obsesiva, estrés, depresion y ansiedad).

Medina Morales y Veytia Bucheli (2022) realizaron una investigacion
en la que una de las dimensiones analizadas fueron los aspectos fisi-
co-sociales. Afirman que, al usar con frecuencia el celular, las personas
se ven afectadas en diversos niveles, entre ellos, su contacto con otros
individuos de manera personal. “Los estudiantes expresaron que procuran
estar al pendiente de su dispositivo mdvil por si surge alguna situacion
de emergencia familiar o laboral” (p. 11).

Por otro lado, Roig Vila et al. (2023) estudiaron a alumnos de Educacion
y, entre sus resultados, destaca el uso que los jévenes dan a sus dispositivos,
pues la mayoria lo utiliza para evitar la soledad y comunicarse con sus
amistades y, de no contar con un celular, seria muy complejo contactarse
con sus allegados. Los indagados también afirmaron que sus teléfonos
les absorben mas tiempo del que quisieran, pero llama la atencion que los
estudiantes también negaron la posibilidad de padecer nomofobia.

Alkalash et al. (2023) analizaron resultados de alumnos de Medicina
y detectaron que los mas jovenes (entre 18 y 19 afios) mostraron indices
de nomofobia superiores, que se ubicaban entre moderado y severo, pero
no se reflejaron efectos en el rendimiento académico; no obstante, con-
sideran que el entorno, la muestra y las carreras podrian tener incidencia
en este aspecto. Agregan que la mayor molestia generada por la falta
del dispositivo es no poder consultar informacion cuando se deseaba y
la preocupacion por familiares y amigos. Ademas, los estudiantes mas
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jovenes tienden a tener mas conocimientos sobre los ultimos equipos,
sitios web y aplicaciones tecnoldgicas, lo que puede contribuir a su mayor
riesgo de nomofobia.

A su vez, en una revision sistematica internacional se detecto la pre-
sencia de este problema en mas del 50 % de los sujetos en un nivel
moderado y casi la totalidad lo padecia. Ademas, se identifica como un
grupo sensible a aquellos que cursan el nivel terciario (Tuco et al., 2023).

En este mismo campo de los estados del arte sobre el tema, Vilchez
y Via y Rada (2024) realizaron una evaluacion de investigaciones que
llegaban a la conclusion de que la nomofobia perjudica el desarrollo
educativo, asi como también las interacciones entre los estudiantes.
Recalcan también que la literatura existente enfatiza los riesgos para la
salud derivados del uso excesivo de dispositivos, como la ansiedad, la
depresién y el estrés, y llaman la atencién sobre la “fragmentacion de
la atencién” que resta eficiencia y compromete la profundizacién en el
procesamiento de la informacion, que afecta a los procesos de aprendizaje.

En otra investigacion realizada entre estudiantes de México y Espafia,
Caba Machado et al. (2024) detectaron niveles de nomofobia mas altos
para las mujeres, con una posible explicaciéon en una motivacion social
mas alta en ellas por usar los dispositivos y un mayor uso de las redes
sociales. Ademas, encontraron menores niveles de nomofobia en México
en comparacion con Espafia.

Ademas, Silva Maytorena et al. (2024), haciendo referencia a diversos
autores, afirman que el comportamiento de dependencia con los celulares
afecta la salud mental, el estrés, la ansiedad y el rendimiento académico.
Los autores consideran que los docentes pueden jugar un papel trascen-
dental con el alumnado al dialogar acerca de habitos saludables y como
integrar las TIC de manera sana en actividades recreativas y académicas.
Se sugiere que los docentes se capaciten para actuar desde las aulas en la
prevencion de la problematica y que ayuden a que el estudiantado haga un
uso adecuado de sus equipos, no solo como medio de comunicacion, sino
como una herramienta con utilidad académica (Rodriguez Garcia, 2025).

Finalmente, entre los resultados reportados por Rao et al. (2025),
marcan coincidencias con estudios previos en los que se detectd un nivel
mas alto de nomofobia entre jovenes de 20 a 35 afios y quienes tienen
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un nivel socioeconémico mas alto por tener la disponibilidad de internet
constante y el acceso a mejores equipos moviles.

Bajo este panorama internacional y nacional, existe poco conocimiento
del entorno local. Por tal motivo, esta investigacion se propone identificar
el indice de dependencia al celular en estudiantes de nivel superior del
norte del estado de Jalisco, México, y cuales son las variables sociode-
mograficas que inciden de manera mas clara en dicha dependencia.

Metodologia

Este trabajo se realiz6 bajo un enfoque cuantitativo, con un disefio no
experimental, con la finalidad de analizar estadisticamente los resultados
de un test de nomofobia y a su vez compararlos con algunas variables
sociodemograficas sugeridas como posibles areas de correlacion con
la prueba, como el sexo, la edad, su rendimiento académico, condicion
laboral y las caracteristicas de su dispositivo.

El diagnéstico se aplico a 221 estudiantes de educacién superior de
dos instituciones localizadas en el norte del estado de Jalisco: alumnos
de la Escuela Normal Experimental de Colotlan (ENECO) y de la Li-
cenciatura en Educacién del Centro Universitario del Norte (CUNorte)
de la Universidad de Guadalajara. En este caso, los jovenes presentan el
mismo perfil al pertenecer a carreras con propositos similares en cuanto
a la formacion que reciben. El grupo estuvo constituido por 61 hombres
(27.7 %) y 160 mujeres (72.3 %) de distintos semestres de cada carrera.

El test utilizado es el cuestionario sobre nomofobia NMP-Q (Yildirim
y Correia, 2015) en su version adaptada al espafiol (Ledn Mejia et al.,
2021), el que ha sido validado en espafiol, como reportan Caba Machado
et al. (2024). Consta de 20 preguntas divididas en cuatro dimensiones:
1) No ser capaz de acceder a la informacién (4 items), 2) Renunciar a la
comodidad (5 items), 3) No poder comunicarse (6 items) y 4) La pérdida
de conexion (5 items). Estos se desarrollaran como parte de los resultados.

Leon Mejia (2021) afirma que, de acuerdo con su revision documental,
el cuestionario NMP-Q es el mas utilizado a nivel internacional para el
diagndstico. Segun lo sugerido por los mismos autores del estudio, se
recomienda calcular el resultado total del diagnostico y los porcentajes
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en cada uno de los rubros estudiados. Se aconseja, ademas, reportar la
informacion por edad y género (ya que, segtin su revision, las mujeres
son el grupo mas vulnerable a esta situacion).

El puntaje se ubica desde los 20 a los 140 puntos: 20 se interpreta
como ausencia de nomofobia, de 21 a 59 es leve, de 60 a 99 moderada
y de 100 a cifras superiores refiere una alta presencia del fenémeno.

Resultados

El promedio del resultado del test es de 72.1 puntos, lo que ubica a los
jovenes en el nivel moderado de nomofobia en términos generales. Au-
nado a esto, la mediana fue de 71 puntos, lo que marca una coincidencia
en los registros valorados desde dichas medidas.

Si se toma en cuenta la desviacion estandar, se ubica en 25.16 puntos,
que podria considerarse baja tomando en cuenta la dispersion de los datos
del test. A su vez, el resultado de la aplicacién tuvo su registro mas bajo
en 20 puntos y el mas alto en 140. Si se toman en cuenta los cuartiles, el
25 % de los datos se localizan en los 54 puntos (leve, pero casi alcanza
al grado moderado) y el 75 % en 87 (moderado).

Como puede observarse en la Tabla 1, la mitad de la poblacion es-
tudiantil se posiciona en el nivel moderado, lo que se relaciona con el
mismo dato tomando el promedio mencionado anteriormente.

Tabla 1
Cantidad de estudiantes segtin grado de nomofobia
Grado Cantidad Porcentaje
Leve 67 30.3 %
Moderada 122 55.2 %
Alta 32 14.4 %

Una de las relaciones sobresalientes del estudio (valor p = 0.004) fue la
diferencia en el test entre sexos, ya que las mujeres tuvieron una media
de 74 y los hombres 64. Si bien ambos resultados los ubican en el nivel
moderado, existen 10 puntos de diferencia entre ambos. Estos datos se
reiteran en la misma tendencia si se analizan los cuartiles, ya que, para
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las mujeres, se ubican entre 57 (cuartil 1) y 92 (cuartil 3) y los hombres
entre 48 (cuartil 1) y 78 (cuartil 3).

Ademas, se detect6 una correlacion entre el promedio académico y
el resultado del test (valor p = 0.05). En este sentido, llama la atencion
el resultado de 75 en promedio entre aquellos alumnos que mantienen
una calificacion de 95 a 100; por otro lado, tienen un resultado alto (88
y 96) quienes son calificados en sus escuelas entre 75-79 y 74-70, res-
pectivamente, aunque la cantidad de casos es muy baja para estimar una
tendencia (Unicamente 10 alumnos de 221 de la muestra). Con respecto
a la tendencia elevada de los méas sobresalientes, resulta un dato intere-
sante, pues la dependencia puede deberse al mayor uso del dispositivo
para sus actividades académicas y, por tanto, generar un nivel mas alto
de dependencia por el acceso a la informacion.

Con referencia a la edad y el nivel de dependencia, los datos sefialan
que los menores (18 a 21 afios) muestran niveles mas elevados que aque-
llos participantes de entre 25 y 30 afios (73 y 72 puntos en la mediana de
la prueba, respectivamente); no obstante, los participantes de mas edad
son muchos menos en cantidad con respecto a los mas jovenes (133
casos y 39, respectivamente). A pesar de ello, vale la pena remarcar que
la tendencia acompafia a otros estudios que sefialan que, a menor edad,
mayor dependencia.

También es importante sefialar que existen diferencias entre ambas
escuelas (valor p = 0.005). Se cont6 con 127 registros del CUNorte, con
un promedio en la prueba de 76 (primer cuartil en 60 puntos y tercero en
92) y 94 registros de la ENECO con promedio de 66 (primer cuartil en
51 puntos y tercero en 79). Resulta relevante este analisis por las carac-
teristicas del alumnado, ya que en el centro educativo con el nivel mas
alto de nomofobia se cuenta con mayor nimero de estudiantes foraneos
(solo un 20 %, aproximadamente, son de la ciudad en que se inserta el
espacio educativo), lo que puede reflejar la necesidad de estar en mayor
contacto con sus allegados que viven en sus lugares de origen y el vinculo
se establece mediante el celular.

Mientras tanto, en la escuela con menor incidencia de nomofobia
(ENECO), aproximadamente el 80 % de los alumnos participantes son
de la localidad. Si se toma en consideracion esta informacion con los



128 | [unovacisn pedagdgica: La revolucion de las herramientas digitales

parrafos siguientes, podemos ver que hay una necesidad del estudiantado
de no perder la comunicacion.

De igual modo, tomando ambas instituciones por separado, llama la
atencion la diferencia en los resultados del test entre estas y por sexo. Con
respecto al CUNorte, las mujeres promedian 77 puntos y los hombres
72; mientras tanto, en la ENECO, las mujeres alcanzan 71 de promedio
y los hombres 53. Vale la pena considerar este dato para futuros estudios
solo de manera descriptiva, ya que existe una diferencia marcada entre
el nimero de estudiantes de ambos sexos que no permite sacar conclu-
siones (CUNorte: 91 mujeres y 36 hombres; ENECO: 69 mujeres y 25
hombres participantes del estudio).

En otro orden, regresando a la prueba de nomofobia, si se dividen las
areas, es notable la diferencia en las preguntas que apuntan a mostrar
“Sentimientos sobre la pérdida de una comunicacion inmediata y no
poder usar los servicios”, ya que esta area alcanzé un promedio de 4.13
en la escaladel 1 al 7.

Tabla 2
Promedio en cada item del test NMIP-Q
ftem Promedio
No ser capaz de acceder a la informacién 3.98
Renunciar a la comodidad 3.47
Sentimientos sobre la pérdida de una comunicacién inme- 4.13

diata y no poder usar los servicios

Emociones vinculadas a la pérdida de ubicuidad tras perder 2.77
la conectividad

Nota. Los valores indican el promedio en una escala del 1 al 7, en la que 1 es el valor
minimo y 7 el maximo.

En cuanto a los principales usos que los jovenes hacen del celular, se les
permitieron 3 respuestas posibles y la mas comun fue el uso de redes socia-
les con 187 menciones, luego llamadas con 150 y mensajeria instantanea
con 120; transmitir en plataformas de streaming es la finalidad menos
sefialada con 15, lo que marca una tendencia clara respecto a las funciones.



6. Nomofobia y condiciones sociodemogrificas. Andlisis de su relacion en alumnos... 129

Vale la pena mencionar, ademas, que existen leves diferencias entre
algunas otras variables que se sefialan a continuacién: los estudiantes que
adquirieron su celular nuevo tienen una tendencia a niveles mas altos de
dependencia frente a quienes obtuvieron su equipo usado (medianas de
72 y 69, respectivamente). Si bien las diferencias son menores, vale la
pena explicar esta posibilidad en futuros estudios, considerando que el
celular nuevo tiene la posibilidad de mayores y mejores funcionalidades,
ademas del apego emocional al ser un equipo sin uso.

En cuanto al tiempo en el que han tenido el celular, las diferencias son
bajas, pero aquellos que hace menos de un afio adquirieron el dispositivo
alcanzaron un dato superior en la media (73), comparado con aquellos
que lo poseen desde hace 3 0 mas afios (68). Esto puede sefialar que la
novedad de contar con un nuevo equipo hace que lo utilicen por mayor
tiempo.

Conclusiones

El resultado del trabajo afirma un grado moderado de nomofobia, en 72
puntos. Este dato coincide con los reportes nacionales e internacionales,
que ubican a la mayoria de los estudiantes en este nivel. Del mismo modo,
se evidencia que los jovenes tienen un nivel mas alto en su prueba, lo
que reafirma los logros de otros estudios (Alkalash et al., 2023, y Rao
et al., 2025).

Mientras tanto, se coincide con diversos autores en que el sexo feme-
nino tiene un nivel mas alto de dependencia, con una media 10 puntos
superior a los hombres. A esta misma conclusion llegaron estudios como
los de Barraza Macias y Chavira Salas (2022) y Caba Machado et al.
(2024).

Existe, ademas, una posible discusion abierta en lo que ocurre entre
la nomofobia y el rendimiento académico. Por un lado, autores como
Vilchez y Via y Rada (2024), Silva Maytorena et al. (2024) y Amez y
Baert (2020) hablaban del posible perjuicio de la dependencia tecnolé-
gica en el rendimiento de los estudiantes; sin embargo, en este trabajo se
constata que jovenes con alto promedio en sus estudios también tienen
niveles altos en el test. Como se explica en el trabajo, el dispositivo pue-
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de ser un distractor o un apoyo en actividades académicas, ambos usos
con una posible inclinacién a la dependencia, por lo que seria relevante
profundizar los estudios en este sentido.

En cuanto a las particularidades del test, el punto de mayor relevancia
para los estudiantes fue el sentimiento sobre la pérdida de una comu-
nicacion inmediata y no poder usar los servicios, 1o que coincide con
estudios como el de Roig Vila et al. (2023), que sefialaba la importancia
de comunicarse con familiares que indicaban los indagados. De esta
manera, se reitera la necesidad de estudiar el entorno de los alumnos para
conocer como factores externos influyen en el uso, abuso y dependencia
de la tecnologia, como postulaban Alkalash et al. (2023). Este aspecto
también puede constatarse con los estudiantes objeto de este trabajo,
de quienes se document6 con claridad que los usos principales de los
dispositivos son las redes sociales, llamadas y mensajeria instantanea.

Finalmente, es importante sefialar que existen diferencias entre las
escuelas, lo que puede estar condicionado por la procedencia de los
alumnos; por lo tanto, se marca la necesidad de considerar la ubicacion
del estudiante y sus allegados como factor influyente en la comunicacion,
ademas de considerar los aspectos previamente indicados relacionados
con el ocio y el estudio.

Las variantes en los resultados de los estudios nacionales e interna-
cionales remarcan la importancia de los aspectos contextuales de los
sujetos estudiados; la dependencia del celular no solo puede darse por lo
atractivo del dispositivo en si, sino por factores internos y propios de la
relacion de las personas con su entorno, por lo que se insiste en el valor
de los aspectos sociodemograficos y personales de cada individuo. Los
resultados logrados pueden ser valiosos para ampliar el corpus sobre la
tematica y enfatizar que, sin importar las diferencias que puedan existir en
las dimensiones de los lugares estudiados o el pais, se constatan algunos
comportamientos y percepciones similares entre los jévenes; existe una
necesidad de contar con el dispositivo de manera constante para la co-
municacion, pero puede volverse un factor desencadenante de conductas
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negativas. En el campo educativo resulta de gran trascendencia entender
el vinculo que tienen los alumnos con sus dispositivos para profundizar
en las reflexiones sobre su uso y abuso, asi como las posibles bondades
en términos académicos.
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Resumen

El presente trabajo propone el uso de narrativas digitales como recurso
didactico para implementar la metodologia Flipped Classroom en escuelas
primarias mexicanas, en concordancia con los principios de la Nueva Es-
cuela Mexicana (NEM). A partir del analisis del nuevo modelo educativo
y la revision de estudios previos, se evidencia la necesidad de materiales
de aprendizaje innovadores que respondan a los cambios curriculares
recientes, especialmente ante la falta de contenidos detallados en los
nuevos libros de texto gratuitos. Mediante una propuesta basada en el
modelo Flipped Classroom, se disefian actividades articulando narrativas
digitales y estrategias practicas de aula. El enfoque busca fomentar un
aprendizaje activo y contextualizado, donde el alumno accede al conte-
nido en casa y lo aplica mediante actividades significativas en clase. Se
concluye que la integracion de recursos de aprendizaje digitales bajo este
modelo promueve el pensamiento critico, la creatividad y la resolucion
de problemas. Se recomienda capacitar a docentes en el uso de estas he-
rramientas, evaluar continuamente su efectividad y garantizar el acceso
equitativo a tecnologia en las escuelas, a fin de consolidar esta propuesta
como parte de una educaciéon mas inclusiva, dindmica y pertinente.

Introduccion

La educacion publica en México ha experimentado una serie de modifi-
caciones impulsadas por la Secretaria de Educacién Publica (SEP) en el
marco de la denominada Nueva Escuela Mexicana (NEM). Estos cam-
bios abarcan desde la reestructuracion de las materias hacia los llamados
Campos Formativos hasta ajustes en las metodologias para ensefiar los
contenidos correspondientes a cada grado escolar. En esta misma linea, la
SEP también transformo los libros de texto distribuidos por la Comisién
Nacional de Libros de Texto Gratuitos (CONALITEG). En la educacion
primaria, estos libros dejaron de estar organizados por materias o cam-
pos formativos, y en su lugar se introdujeron cinco libros por alumno,
descritos de la siguiente manera, segin la SEP (2023):

» Multiples lenguajes. Un libro que busca promover el interés por va-
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riados cédigos de comunicacion y expresion, fomentando el habito
de la lectura, la creatividad y la apreciacion artistica.

* Nuestros saberes: Libro para alumnos, maestros y familias. Un libro
que tiene como proposito ofrecer “contenidos disciplinares explicados
para toda la comunidad” (p. 16).

* Proyectos integradores: aula, escuela y comunitario. Tres textos que
guian los proyectos integradores en los diversos campos formativos:
Lenguajes; Saberes y pensamiento cientifico; De lo humano y lo co-
munitario; y Etica, naturaleza y sociedades.

Asimismo, un libro dirigido a los docentes denominado Un libro
sin recetas para la maestra y el maestro, que sirve como “pretexto para
el codisefio y el establecimiento de vinculos pedag6gicos, material de
consulta, bibliografia e hipervinculos” (SEP, 2023, p. 16).

No obstante, el libro Nuestros saberes: El libro para alumnos, maestros
y familias contiene poca informacién sobre los temas, en comparacion con
los libros anteriores, como los del ciclo escolar 2022-2023, por lo que se
gener6 un debate sobre “si realmente son adecuados para garantizar una
educacién de calidad y acorde al contexto social y laboral actual” (Soto,
2023). Esto sugiere una falta de materiales que permitan un acercamiento
a los contenidos curriculares para cumplir con los propdsitos de la SEP.

En este marco, la metodologia Flipped Classroom, junto con las narra-
tivas digitales, surge como una propuesta para solucionar este desafio, ya
que ofrece a los estudiantes recursos de aprendizaje complementarios que
facilitan la comprension de los contenidos disciplinares y que permiten
aprovechar mejor el tiempo en clase. Sin embargo, la falta de materiales
acordes con los nuevos contenidos curriculares limita su potencial. Si
bien existen muchos recursos dirigidos a nivel primaria, existen pocos
que se ajustan a las propuestas de la NEM.

Desde esta perspectiva, este capitulo busca proponer el uso de narrati-
vas digitales, bajo el modelo Flipped Classroom, como herramienta que
permita compensar las limitaciones de los materiales y, al mismo tiempo,
enriquecer la experiencia educativa. Al integrar narrativas digitales, en
formato de video, proponemos ofrecer contenidos informativos que sean
atractivos e interesantes para los estudiantes. Ademas, este modelo se
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alinea con los objetivos de la NEM al permitir que el estudiante tome un
rol mas activo y autonomo (Hernandez Moreno, 2024).

Desarrollo

A la luz del contexto anteriormente descrito, se retoma la metodologia
Flipped Classroom en combinacion con el uso de las narrativas digitales
para el desarrollo de esta propuesta. De tal modo que pueda ser utilizada
como punto de partida para futuras propuestas que impacten en la dina-
mica escolar y en la experiencia formativa del estudiantado.

Su implementacion debe tener en cuenta un aspecto fundamental
como el fomento de la autorregulacion del aprendizaje de los estudiantes,
puesto que la informacién es consultada de manera individual, mientras
que el tiempo en el aula se utiliza para actividades de aprendizaje que
ponen en practica lo visto previamente (Campos, 2020).

A diferencia de las metodologias tradicionales, el Flipped Classroom
proporciona una alternativa basada en la motivacion del aprendizaje
auténomo a partir de recursos de aprendizaje como videos. No obstan-
te, es fundamental adaptar las necesidades del contexto educativo a la
metodologia, de tal modo que su implementacién no genere frustracion
0 mas carga a los estudiantes (Cedefio y Vigueras, 2020).

Por ello, el uso de narrativas digitales en la metodologia Flipped Class-
room es una oportunidad ante un escenario tan volatil, para aumentar el
compromiso y la motivacion de los estudiantes al permitirles interactuar
de manera mads activa y atractiva con el contenido educativo, ya que las
narrativas digitales pueden facilitar la comprension de los conceptos y
mejorar la adquisicion del conocimiento.

Estado de la cuestion

Son diversas las convergencias que retoman las narrativas digitales y
la metodologia de Flipped Classroom. Sin embargo, para efecto de esta
propuesta, se presenta una sintesis de los hallazgos de las investigacio-
nes mas relevantes en torno a la propuesta. Uno de ellos es el estudio de
Roig-Vila et al. (2019), el cual resulta valioso por sus contribuciones en
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cuanto al digital storytelling o narrativa digital, pues su objetivo principal
fue evaluar esta estrategia con 21 estudiantes de grado, especificamente
con docentes de formacion inicial en la asignatura “Desarrollo Curricular
y Aulas Digitales en Educacion Infantil” de la Universidad de Alicante.
Utilizaron la metodologia de clase invertida (flipped classroom) para
capacitar a los estudiantes que iban a implementarlo y utilizaron un
cuestionario ad hoc para evaluar la experiencia educativa con base en
las dimensiones de conocimientos previos, tecnologicos, de creacion,
expresion, motivacion, didactica y preguntas finales. De manera general,
sus resultados muestran una aceptacion positiva de esta estrategia, ya que
el 69.9 % de los participantes la percibieron motivadora y atractiva, y
destacan que el 76.6 % del alumnado concuerda en que el Digital Storyte-
lling desarrollaba sus habilidades para planificar una obra audiovisual.
Por ende, se concluye que es una estrategia valiosa que ademas desarrolla
competencias colaborativas, tecnoldgicas y creativas.

Por otra parte, el estudio de Pacheco y Gonzalez (2012) desarrolla la
narrativa digital desde los elementos de la narratologia, pues argumentan
que, a diferencia de los textos descriptivos y argumentativos, las narraciones
cuentan con caracteristicas especificas que permiten ejercitar un cognitive
play (juego cognitivo) saludable (Zunshine, 2006; Boyd, 2010, como se
cité en Pacheco y Gonzalez, 2012). En su investigacion persiguen el obje-
tivo de determinar los elementos que aportan al aprendizaje las narrativas
digitales mediadas por video. Se desarrolla con estudiantes de educacion
superior por medio de un programa piloto en el que participaron 8 maestros
y 200 alumnos del Instituto Tecnoldgico de Chihuahua, el Instituto Tecno-
l6gico de Cd. Cuauhtémoc y la Universidad Tecnologica de Chihuahua.
Para evaluar dicho programa, aplicaron 200 encuestas y entrevistas a los
profesores implicados. Sus resultados reflejan que los estudiantes conciben
al video como un medio creativo, dinamico y llamativo. Ademas, refieren
que cuando se cuenta con la narrativa apropiada, el video se puede aplicar
en diversos niveles educativos o contextos. De tal forma que la narrativa
también puede considerarse como un artefacto cognitivo que contribuye
al desarrollo de la inteligencia de las personas.

Las aportaciones de Tipantufia (2019) sobre la narrativa digital como
una estrategia de ensefianza permanente involucran a personas adultas.
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En sus aportaciones, manifiesta la importancia de actualizar el conoci-
miento de los estudiantes y mejorar tanto sus cualificaciones como sus
conocimientos y habilidades. Refiere que una forma efectiva de imple-
mentarla es a través de un disefio instruccional basado en el modelo
ADDIE, pues permite disefiar un proceso de ensefianza formativa con
actividades centradas en la comprension, asimilacion y procesamiento
de la informacién. Propone una metodologia de implementacion en la
que se involucran tres dimensiones: los recursos de aprendizaje, centra-
da en el andlisis de las potencialidades educativas de una narrativa; la
dimension técnica, que es el buen funcionamiento del espacio en el que
se implementara el disefio; la evaluacion, la cual tiene la finalidad de
implementar acciones de mejora. En sus aportes menciona que el uso de
estrategias y recursos de aprendizaje digitales impulsa el aprendizaje de
los estudiantes y destaca el papel tan importante del disefio instruccional
en la creacién de ambientes de aprendizaje.

En suma, los estudios revisados destacan el potencial de las narrativas
digitales como un recurso educativo innovador. Y en conjunto con la
metodologia Flipped Classroom, tiene el potencial de motivar y desa-
rrollar el pensamiento creativo, asi como de fomentar las competencias
tecnoldgicas y de trabajo en equipo. Los estudios respaldan el éxito del
desarrollo de esta propuesta, siempre y cuando se tengan en cuenta las
condiciones del contexto.

Flipped Classroom

La metodologia Flipped Classroom es disruptiva en comparaciéon con
los métodos tradicionales, y con el tiempo ha cobrado relevancia de-
bido a la necesidad de incluir las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas,
muestra alternativas para proporcionar el contenido teérico fuera del aula
y ocupar el tiempo en el aula para actividades practicas (Aguilera-Ruiz
et al., 2017; Campos, 2022).

El Flipped Classroom se sustenta en la premisa de que el aprendizaje
requiere una participacion activa y creativa del estudiante, facilitando
asi un aprendizaje significativo que se ajusta a las necesidades indivi-
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duales. La preparacion previa del estudiante permite que el tiempo en
clase se utilice para resolver dudas y realizar actividades que refuercen
y expandan el aprendizaje auténomo, promoviendo habilidades de alta
demanda cognitiva (Campos, 2022).

Uno de los principales beneficios de este modelo es su capacidad
para adaptarse a diferentes entornos educativos, desde la educacién pri-
maria hasta la educacion superior, incluyendo la formacién de adultos.
Asimismo, se destaca por mejorar la interaccion y colaboracion entre
estudiantes y docentes, al invertir el enfoque tradicional de la ensefianza,
donde el profesor es el centro, a uno donde el estudiante toma un papel
mas central y activo (Alarcén y Alarcon, 2021).

Sin embargo, la implementacion del Flipped Classroom no esta exen-
ta de desafios. Requiere una reestructuracion significativa del material
didactico y una adaptacion por parte de los docentes para desarrollar
recursos de aprendizaje digitales apropiados. Ademas, tanto estudiantes
como docentes deben estar dispuestos a adoptar nuevos roles dentro del
proceso educativo, lo cual puede implicar una curva de aprendizaje y
adaptacion a las nuevas tecnologias (Aguilera-Ruiz et al., 2017).

Desarrollo de la propuesta

La siguiente propuesta retoma “The Flipped Classroom Model” (El

modelo de aula invertida) de la Innovating Vocational Education [VIE]

(2018) (VET, por sus siglas en inglés). La cual consta de los siguientes

elementos:

* Objetivos instruccionales generales; estos son determinados por el
profesor y se centran en los resultados del aprendizaje.

» Elementos de evaluacion, los cuales se correlacionan con los resul-
tados de aprendizaje y en una evaluacion continua del aprendizaje.

» Aprendizaje fuera del aula: regularmente son actividades que se llevan
a cabo en linea, por lo que el uso de los materiales de apoyo digitales
para el aprendizaje debe ser seleccionado cuidadosamente.

» El rol del profesor, en esta perspectiva, es un facilitador del apren-
dizaje autodirigido, pues sus tareas principales son crear o recopilar
los materiales mayormente funcionales para que el estudiante logre
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alcanzar los objetivos y habilidades previamente establecidas.

* Elrol del estudiante radica en acceder y apropiarse de la informacién
que el facilitador proporciono, la cual se utilizara posteriormente en
clase como mero recurso de apoyo para las actividades.

» Aprendizaje en el aula: las actividades que se llevan a cabo en el aula
deben dedicarse a un enfoque practico de lo aprendido.

En ese orden de ideas, el primer paso del modelo de aprendizaje
invertido sugiere desarrollar una introduccion creativa que estimule el
interés y fomente el pensamiento. Para efectos ilustrativos de la propuesta,
se retoma un objetivo de aprendizaje de uno de los campos formativos,
como se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1
Introduccién a la clase
Campo formativo Saberes y pensamiento cientifico
Objetivo de aprendizaje Describe la importancia del aire, el agua, el

suelo y el Sol para todos los seres vivos, a partir
de representar las relaciones que establecen
para su alimentacién y proteccion.

Introduccién Imagina un mundo sin aire fresco para respirar,
sin agua para saciar nuestra sed, sin suelo fértil
para cultivar alimentos y sin el calido abrazo
del Sol. Este es el inicio de nuestro viaje, donde
explicaremos la importancia de estos elementos
para todos los seres vivos.

Nota. Elaboracién propia, basada en la propuesta de The Flipped Classroom Model
(VIE, 2018).

El segundo paso establece que es importante valorar la efectividad y
pertinencia de los materiales educativos. Asimismo, sugiere dar respuesta
a las preguntas que se presentan en la Tabla 2.
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Tabla 2
Materiales de una clase

¢Es el material efectivo y
relevante para el tema pre-
sentado?

Esta pregunta considera diversos criterios para eva-
luar si el material es efectivo y relevante en el uso del
Storytelling.

Ante esto, es importante identificar los conceptos clave
de las narraciones, los objetivos de aprendizaje y el uso
de un lenguaje adecuado respecto al grado escolar al
que esta dirigido.

¢Tienen los estudiantes ac-
ceso al material?

Es crucial garantizar que los estudiantes tengan acceso
adecuado al material necesario para el aprendizaje. Por
ello, es importante considerar que el material esté dis-
ponible en plataformas accesibles y compatibles con los
dispositivos tecnologicos que utilizan los estudiantes.

¢Los estudiantes saben
como usar el material?

Es necesario corroborar que los estudiantes puedan uti-
lizar correctamente el material en el que consultaran la
informacion, en este caso, las narraciones en formato
de video.

Nota. Elaboracién propia, basada en la propuesta de The Flipped Classroom Model
(VIE, 2018).

El tercer paso se centra en la evaluacion de los aprendizajes adquiridos.
Los objetivos son la guia para verificar la comprension y demostracion
de nuevas habilidades. De tal forma que el profesor pueda llevar a cabo
un seguimiento personalizado bajo los siguientes criterios:

If they accessed materials outside the classroom [Si accedieron a los
materiales fuera del aula].

If they adequately understood the contents [Si entendieron adecua-
damente los contenidos]

If they are able to apply them properly in different contexts [Si son
capaces de aplicarlos correctamente en diferentes contextos].

If they are actively involved in face-to-face sessions [Si participan
activamente en las sesiones presenciales].

If they collaborate with other classmates [Si colaboran con otros com-
pafieros de clase]. (VIE, 2018, p. 81)
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Formato de planeacion de una clase invertida bajo el
modelo The Flipped Classroom Model.

En la Tabla 3 se presenta un ejemplo de guion para una narrativa digital
adaptado al contexto de una clase con enfoque invertido. A continuacion,
en la Tabla 4, se incluye el formato propuesto en el modelo de clase in-
vertida [Flipped Classroom Model] (VIE, 2018, p. 84), retomado para
ilustrar cémo puede integrarse una narrativa digital dentro de este modelo.

Tabla 3
Guion de narrativa para formato de video (Storyboard)

Titulo de la narrativa: La ardillita curiosa

Aproximacion gréfica:

ez

Voz en off:

En un hermoso bosque vivia una ardilla muy curiosa que pasaba sus dias hablando
con sus amigos animales.

Un dia, en uno de sus paseos, vio a unos patos volando y les dijo:

—Ardilla: ;Cémo hacen para volar?

—Pato: Nuestras alas nos permiten hacerlo, pero el aire también es muy importante
para que podamos recorrer largas distancias.

—Aurdilla: Entiendo. El aire es importante para las aves.

—Pato: No solo para nosotras, también es importante para todos los seres vivos.
—Ardilla: ¢Por qué?
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Aproximacioén gréfica:

Sl
0

Voz en off:

—Pato: Porque el aire nos permite respirar y también es el encargado de llevar muchas
semillas y polen de un lugar a otro, lo que permite que las plantas sigan naciendo.
—Aurdilla: Muchas gracias, Pato. Ahora entiendo que el aire es importante para todos.
La ardilla se despidi6 de los patos y continué su camino.

Aproximacion gréfica

~/~/"V—I/\,
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Voz en off:

Unos instantes después, encontré a unos mapaches en el rio. Estos se encontraban
lavando sus alimentos.

—Aurdilla: Hola, ¢por qué estan haciendo eso?

—Mapache: Estamos lavando nuestra comida porque tiene mucha tierra, y asi po-
demos ver si trae algo raro que nos pueda hacer dafio.

—Aurdilla: Entiendo. Entonces, el agua es importante para los mapaches.
—Mapache: No solo para nosotros, también es importante para todos los seres vivos.
—Aurdilla: ¢Por qué?

Aproximacion grafica

Voz en off:

—Mapache: Porque el agua nos ayuda a mantenernos hidratados y a limpiarnos.
También es necesaria para que las plantas crezcan. Y no solo eso, en el agua viven
muchos animales e insectos que podemos cazar para alimentarnos. Ademas, esos
mismos animales ayudan a los rios, lagos y mares a mantenerse limpios y tener
mucha vida en ellos.

—Ardilla: Muchas gracias, Mapache. Ahora entiendo que el agua es importante
para todos.

La ardilla, después de beber un sorbo de agua y despedirse, continué su camino.
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Aproximacién grafica

l o

Voz en off:

Luego, la ardilla se encontrd con unos conejos que estaban escarbando el suelo.
—Ardilla: {Hola! ;Qué estan haciendo?

—Conejo: Estamos escarbando el suelo en busca de zanahorias para comer.
—Ardilla: Entonces, justedes solo comen zanahorias?

—Conejo: No siempre. También comemos otras plantas que crecen en el suelo.
—Ardilla: Entiendo. Entonces el suelo debe ser muy importante para los conejos.

Aproximacion gréfica

Voz en off:

—Conejo: No solo para los conejos, sino para todos los seres vivos. El suelo, ade-
mas de tener alimentos, es muy importante para que las plantas tengan dénde crecer
y obtener nutrientes. Ademas, nos brinda refugio y nos permite tener dénde jugar.
—Ardilla: Muchas gracias, Conejo. Ahora entiendo que el suelo es importante para
todos.

La ardilla se despidi6 agradecida del conejo y, como ya se acercaba la puesta del sol,
regreso a casa con su familia.




148 | Innovacion pedagdgica: La revolucion de las herramientas digitales

Aproximacién grafica

Cuando lleg6 a su casa, ya era tarde. El sol se habia ocultado y la oscura noche cubria
todo el bosque. Al entrar a su hogar, su madre la regafi6 molesta:

—Mama ardilla: Llegas tarde. Recuerda que debes llegar antes de que se ponga el sol.
—Aurdilla: Si, mama. Te pido una disculpa, no volvera a ocurrir. Pero, ¢por qué
debemos estar en casa cuando se mete el sol?

—Mama ardilla: Porque en la noche salen algunos animales que intentaran comernos,
y nosotras no podemos ver tan bien como ellos en la oscuridad.

—Ardilla: Entiendo. Entonces, el sol es importante para las ardillas.

—Mama ardilla: No solo para las ardillas, querido, sino para todos los seres vivos.
—Ardilla: ¢Por qué?

Aproximacién grafica

O
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Aproximacion grafica

O

Voz en off:

—Mama ardilla: Porque el sol nos permite ver durante el dia, nos da calor para estar
bien y hace que las plantas crezcan fuertes. Gracias a eso, tenemos aire limpio para
respirar y comida para alimentarnos.

—Ardilla: Eso es increible. El sol también es importante para todos. Mama, hoy
aprendi que el sol, el suelo, el agua y el aire son necesarios para que podamos ali-
mentarnos, tener refugio, respirar, limpiarnos y también jugar.

—NMamé ardilla: Asi es, pequefio. Todo es importante y, por eso, debemos cuidarlos
mucho.

—Ardilla: Estoy de acuerdo, mama. Si no los cuidamos, no podremos vivir como
vivimos.

—Mama ardilla: Es verdad. Ahora vamos a dormir, que también necesitamos descansar
para poder seguir aprendiendo y jugando mafiana. Buenas noches, hijito.
—Ardilla: Buenas noches, mama. Hasta maifiana.

Fin.

Nota. Elaboracién propia.
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Tabla 4

Adaptacién lesson plan elements

Tiempo | Partesdela | Métodos | Forma de Herra- | Notas o comen-
lecciéon trabajo mientas tarios
15 minu- En casa. Individual o | Disposi- | Los estudiantes
tos Observar en grupos. | tivo que pueden tomar
el material permita la | nota de aquello
(narrativa visualiza- | que consideren
digital). cién de la | relevante de la
narrativa. | narrativa para
su posterior re-
vision en clase.
10 minu- En clase. Preguntas Grupo. Lapizy | Los estudiantes
tos Revisar lo |y respues- papel. previo a la clase
que han tas. presencial,
aprendi- consultaron
do de los la narracion
materiales de “la ardillita
ensefianza. curiosa” y la

persona a cargo
de la clase, les
pregunta sobre
la importancia
del sol, el aire,
la tierra y el
agua para cada
personaje. Se
sugieren las
siguientes pre-
guntas:
¢Qué personaje
hablé sobre este
elemento?, ;Por
qué era impor-
tante para él?
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agua.

Tiempo | Partesdela | Métodos | Forma de Herra- | Notas o comen-
leccién trabajo mientas tarios
50 minu- En clase. Actividad | Divide alos | Papel o Se sugiere
tos Elaboracién | practica. estudian- cartulina orientar a los
de un ecosis- tes en tres grande. estudiantes en
tema. grupos. Lapices de | la elaboracién
Entrega a colores. de su dibujo.
cada grupo Recuérdales
una hoja qué especies se
grande de encuentran en
papel o el ecosistema
cartulina que deben de
y materia- dibujar para que
les para puedan hacer
dibujar. estas asociacio-
Asigna a nes.
cada grupo
el dibujo de
un ecosiste-
ma diferen-
te: bosque,
mar y selva.
Menciona
que en el
dibujo de-
ben incluir
al menos
3 animales
de cada
ecosistema
y represen-
tar el sol,
el aire, el
suelo y el
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Tiempo

Partes de la
leccion

Métodos

Forma de
trabajo

Herra-
mientas

Notas o comen-
tarios

15 minu-
tos

Presentacion
del trabajo
realizado.

Cada grupo
presenta su
ecosistema
al resto de
la clase.
Durante la
presenta-
cién, los
estudiantes
explican los
animales
que han
represen-
tado en su
ecosiste-
may los
elementos
(aire, agua,
tierra, aire)
que nece-
sitan para
sobrevivir
ahi.

Los demas
equipos retro-
alimentan el
trabajo de los
compafieros que
estan presen-
tando.
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Tiempo | Partesdela | Métodos | Forma de Herra- | Notas o comen-
leccién trabajo mientas tarios

20 minu- Evalua- Después El docen-
tos cion de la de todas te escucha
actividad y las presen- atentamente las
del trabajo taciones, respuestas de
realizado. guia una los alumnos y
discusién guia la discu-

en clase sion de acuerdo
sobre las al objetivo de
diferentes aprendizaje.
especies y
ecosistemas
mostradas,
y su rela-
cion con el
agua, suelo,
sol y aire.
Fomenta
preguntas
como: ;Qué
pasa si uno
de estos re-
cursos falta
en este eco-
sistema?,
¢También
son impor-
tantes para
nosotros?

, ¢Qué nos
pasaria si
no tuviera-
mos uno de
estos ele-
mentos o si
estuvieran
contamina-
dos?

Nota. Elaboracién propia basado en la propuesta de The Flipped Classroom Model
(VIE, 2018).
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Como se menciond anteriormente, la Tabla 4 incluye el formato propuesto
en el modelo de clase invertida, para ilustrar un ejemplo de planeacion que
incorpora las narrativas digitales. Sin embargo, las actividades posteriores
a la visualizacion de las narrativas por parte de los estudiantes pueden
ser las propuestas por los libros de proyectos integradores de la SEP.

Conclusiones y recomendaciones

La implementacion de la metodologia Flipped Classroom en conjunto
con las narrativas digitales en las escuelas primarias mexicanas tiene el
potencial de ser una estrategia educativa motivadora y sumamente util
para la optimizacién del tiempo utilizado dentro y fuera del aula. Esta
combinacion facilita un aprendizaje mas activo y auténomo, alineado
con los objetivos de la SEP.

Por una parte, los estudiantes se benefician de una preparacién en
casa con las narrativas digitales que hacen el contenido mas atractivo y
accesible, mientras que en el aula se aprovecha mas el tiempo en clase
para trabajar en los temas a través de actividades practicas y proyectos
integradores propuestos por la SEP que refuerzan la comprensién y apli-
cacion del conocimiento.

Los hallazgos de investigaciones realizados en torno a las narrativas
digitales y el Flipped Classroom alientan el uso de estas estrategias para
fomentar habilidades cognitivas superiores como la solucién de proble-
mas, la creatividad y el pensamiento critico, desde la etapa de desarrollo
de educacion basica.

No obstante, es crucial considerar aspectos como el contexto, condicio-
nes y habilidades tecnolégicas de los estudiantes para que su implemen-
tacion no se vea obstaculizada. Y en caso de alguna inconveniencia, se
sugiere adaptar los recursos que se utilizan fuera del aula, en caso de que
el acceso a estos sea complicado para los estudiantes. De no ser posible
la visibilidad de los videos propuestos por falta de acceso a internet o a
dispositivos electrénicos, los docentes podrian implementar estrategias
como: entrega anticipada de las narraciones de forma impresa, asi como
la reproduccion de los videos en clases previas. A pesar de que esta tltima
opcién no mantiene la esencia del modelo, permite que los estudiantes se
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acerquen al contenido antes de las actividades. Lo importante es mantener
el propdsito: aprovechar el tiempo disponible en el aula para desarrollar
actividades practicas, incluso en contextos con recursos limitados.

En este sentido, es esencial que se promueva una mayor inversion en
infraestructura tecnoldgica dentro de las escuelas, para permitir el acceso
a los diversos recursos de aprendizaje que ofrece la tecnologia. Asimismo,
la retroalimentacion de los docentes y estudiantes es indispensable para
garantizar una mejora continua de los materiales utilizados, permitiendo,
asi, una evolucion constante de la practica educativa.
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Introduccion

En la era digital, el avance acelerado de la tecnologia ha transformado
profundamente la forma en que las personas acceden, procesan y com-
parten informacién. El uso intensivo de Internet y dispositivos digitales
se ha integrado en la vida cotidiana, especialmente entre los estudian-
tes, quienes cada vez con mayor frecuencia aplican sus conocimientos
tecnolégicos para apoyar sus procesos de aprendizaje. Estos saberes
digitales, entendidos como el conjunto de competencias necesarias para
interactuar de manera critica, creativa y segura en entornos digitales, se
han convertido en habilidades fundamentales para el desarrollo académico
y personal en el siglo XXI.

De acuerdo con Hernandez (2017), la época actual, en la que el mundo
se encuentra inmerso en la sociedad de la informacién y del conocimiento
y atravesando multiples transformaciones —entre ellas la social y tecno-
l6gica—, el conocimiento representa la mayor riqueza del ser humano
para transformar su modo de estar, sentir y pensar. En este contexto, la
revolucion digital, sustentada en los medios de comunicacion y su difusion
mediante las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), re-
define la forma en que las personas se relacionan entre si y con su entorno.
Casillas et al. (2017) sostienen que esta evolucion digital obliga al ser hu-
mano a utilizar la tecnologia no solo para comunicarse, sino también para
relacionarse con el Estado, realizar tramites cotidianos y, especialmente
desde la emergencia sanitaria del afio 2020, adaptarse a nuevas estrategias
educativas basadas en el uso de herramientas tecnolégicas.

La comunidad educativa ha sido protagonista de esta transformacién del
sistema educativo, lo que ha hecho evidente la necesidad de comprender el
nivel de saberes digitales que poseen los estudiantes. En este sentido, Nolasco
y Ojeda (2016) destacan que la educacién se ha visto forzada a incorporar el
uso de la tecnologia en sus practicas pedagogicas. Desde la perspectiva de
Bourdieu (1987), la tecnologia puede ser comprendida como una forma de
capital cultural, cuya posesion permite establecer relaciones sociales privi-
legiadas dentro de un campo determinado. Este capital, al igual que otros, se
encuentra desigualmente distribuido y se construye a partir de prolongados
procesos de socializacion (Bourdieu y Wacquant, 1995).

158
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La importancia de los saberes digitales radica, por tanto, no solo en el
manejo técnico de herramientas, sino también en la capacidad de utili-
zarlas de manera critica, responsable y eficiente para resolver problemas,
comunicarse, colaborar y participar activamente en una sociedad digita-
lizada. No obstante, en contextos como el colombiano, ain son limitados
los estudios que analizan en profundidad esta problematica. Por esta
razon, el presente estudio tiene como objetivo determinar el indice de
competencias digitales en los estudiantes del Colegio Instituto Técnico
Internacional, ubicado en Fontibon, Bogota. La investigacion adopta
un enfoque metodolégico mixto con alcance descriptivo, y se centra
en cuatro categorias de evaluacion: a) manejo de sistemas digitales; b)
manipulacién de contenido digital; c) comunicacion y socializacién en
entornos digitales; y d) gestion de la informacion y ciudadania digital.

Los resultados revelan que las competencias mas débiles se encuentran
en la categoria de gestion de datos, mientras que las mas desarrolladas
se relacionan con la comunicacién y socializacion en entornos digitales.
Estos hallazgos permiten identificar areas de mejora y orientar estrategias
educativas que fortalezcan los saberes digitales de los estudiantes, con
miras a prepararlos para enfrentar con éxito los retos de una sociedad
cada vez mas mediada por la tecnologia.

Referentes tedricos
Analfabetismo y Alfabetizacion Digital

Al finalizar el siglo XX e iniciar el siglo XXI, el desarrollo de la tecno-
logia propicié un cambio en la vida diaria para todos los sujetos. En este
sentido, en un primer momento es pertinente hablar de analfabetismo y
alfabetizacion digital.

De acuerdo con Alvarez et al. (2019), los analfabetos digitales son
todas aquellas personas que desarrollan sus actividades personales y
profesionales sin vincularse con tecnologias, limitando sus procesos a
recursos tradicionales relacionados con la lectura y escritura, como el
lapiz y el papel. Ademas, no han tenido la oportunidad de aprender y
conocer las herramientas digitales o han tenido un escaso contacto con
las TIC (Vargas, 2016).
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Por otra parte, Sevilla, Tarasow y Luna (2017) afirman que contar con
alfabetizacion digital basica es hoy una necesidad para lograr mejores
procesos de aprendizaje de los estudiantes. Ademas, la alfabetizacion
digital esta asociada con el manejo de las herramientas necesarias. En
la educacion basica, se reconoce la importancia de que los nifios, nifias
y jovenes aprendan un conjunto de técnicas basicas, tales como: manejo
del correo electrénico y nociones basicas de su uso correcto; manejo
de programas de visualizacién de paginas web; conceptos basicos de
localizacion de recursos en la internet.

Ademas, Aguilar, Ramirez y Lopez (2014) consideran que la alfabe-
tizacion digital se refiere a la accion de capacitacion en temas de tecno-
logia digital. Por lo tanto, la alfabetizacion digital puede definirse como
la habilidad para localizar, investigar y analizar informacion usando la
tecnologia, asi como ser capaz de elaborar contenidos y disefiar propuestas
a través de medios digitales.

Acercamiento a la Politica sobre Tecnologia de la
Informacidn y las Comunicaciones en Colombia

Las politicas de incorporacién de las TIC en la educacién tomaron un
lugar importante de forma universal desde 1970 y de forma abismal en los
noventa. Parafraseando a Rojas (2007), un aspecto central en la politica
neoliberal es resaltar el aspecto econémico de la sociedad, impulsando
asi la ciencia y la tecnologia.

En este sentido, la CEPAL (2017) ratifica que los paises de Latinoa-
mérica deben crear ministerios que cumplan con la misién de incorporar
las TIC. En Colombia se crea el Ministerio de Tecnologias de la Infor-
macion y las Comunicaciones en el 2009, con el propdsito de ampliar la
inclusién social y digital como ejes de las lineas estratégicas Educacion
y Emprendimiento. Adicionalmente, Rueda Ortiz y Franco-Avellaneda
(2018) mencionan que en Colombia se promueve el Programa Nacional,
con el objetivo de estructurar las estrategias necesarias para movilizar a la
comunidad educativa hacia el uso y apropiacién de las TIC (MEN, 2012).

Sumado a lo anterior, se proponen diversos planes. En el Plan Nacional
de Desarrollo 2018-2022, se aposté por un pacto en la transformacion
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digital de Colombia que tuvo por objeto impulsar el uso pertinente,
pedagégico y generalizado de las nuevas y diversas tecnologias para
apoyar la ensefianza, la construccion de conocimiento, el aprendizaje,
la investigacion y la innovacion, fortaleciendo el desarrollo para la vida.

Posteriormente, el Plan Nacional de Desarrollo 2022-2026 reconoce
que, para hablar de una sociedad del conocimiento y de garantia de de-
rechos fundamentales, se deben superar las barreras de conectividad y
movilidad. En este sentido, se requiere la democratizacion en acceso, uso
y apropiacion de las TIC para desarrollar una sociedad del conocimiento
y la tecnologia, consolidar la red de infraestructura regional y social.

Finalmente, en el Plan Nacional Decenal de Educaciéon 2016-2026, el
Gobierno Nacional en materia TIC se propone aumentar la conexién al
100 %, cerrar la brecha digital, mejorar la participacién en los estratos
de menor ingreso y llevar conectividad a estas comunidades a la mayor
velocidad (MEN, 2021a).

En conclusion, desde el 2016, Colombia se proyecta avanzar en el
tema de las telecomunicaciones, conectividad y uso de las tecnologias
que impliquen consolidar la ciencia y tecnologia en la sociedad del co-
nocimiento.

Ventajas de las TIC en la enseiianza-aprendizaje

Al hablar del nuevo paradigma, se reconoce que las TIC se han conver-
tido en un referente universal con un impacto transversal, no solo en la
economia global, sino también en la vida cotidiana de las personas (Pis-
citelli, 2011). En esta linea, Kustcher y St. Pierre (2001) afirman que las
TIC han transformado profundamente el ambito educativo, ya que los
computadores y dispositivos periféricos permiten manejar, utilizar y alma-
cenar informacion digital, ademas de facilitar la comunicacion a través de
mensajeria electronica, foros, boletines digitales, teleconferencias y audio
y videoconferencias. Estas tecnologias auguran, en el campo educativo,
la progresiva desaparicién de las restricciones espaciales y temporales en
los procesos de ensefianza-aprendizaje, favoreciendo asi modelos centra-
dos en el estudiante (Bricall, 2000), lo cual se sostiene sobre sistemas de
comunicacion mediados por computadoras (Adell, 2018).
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Por otro lado, Castro, Guzman y Casado (2007) destacan la relevancia
de las TIC para enviar, recibir, almacenar y recuperar informacion sin
limitaciones geograficas. Parafraseando a Zabalza (2007), la apropiacién
de las tecnologias va mas alla de su mera aplicacion técnica: implica
transformarlas en procesos pedagogicos innovadores que desarrollen
en los estudiantes capacidades para la indagacién y la construccion de
nuevos saberes. Ademas, las TIC fomentan el interés, la motivacion y
la interaccion mediante dinamicas colaborativas como los grupos de
trabajo y discusion, el uso del correo electronico, la videoconferencia y
la navegacion en red. También promueven el desarrollo de la iniciativa,
el aprendizaje a partir del error y una comunicacion mas fluida entre
docentes y estudiantes (Castro, Guzman y Casado, 2007).

En concordancia con estas ideas, el Ministerio de Educaciéon Nacional
[MENT] (2021b) sostiene que las estrategias pedagogicas y didacticas apo-
yadas en las TIC ofrecen multiples ventajas: permiten enfoques centrados
en los intereses y necesidades de los estudiantes, estimulan el pensamien-
to critico, favorecen el aprendizaje cooperativo y propician un rol mas
activo, libre y auténomo por parte del aprendiz. En esa misma linea, los
Estandares ISTE para estudiantes, adoptados por la Universidad ICESI
(2016), definen al estudiante como un ciudadano digital, constructor de
conocimiento, disefiador e innovador, pensador computacional, comu-
nicador creativo, colaborador global y aprendiz empoderado.

Saberes digitales

De acuerdo con Reyes y Ramirez (2019), la inclusion de las TIC en los
procesos de indagaciéon académica ha transformado significativamente
las formas de organizacion, acceso y apropiacién del conocimiento. En
la actualidad, existe una amplia variedad de servicios y aplicaciones en
internet que ofrecen acceso abierto a una gran cantidad de contenidos.
Sin embargo, para delimitar ese conocimiento a campos disciplinares
especificos, se hace necesario el desarrollo de saberes digitales. Des-
de la perspectiva de Casillas et al. (2020), estos saberes representan
un cambio de paradigma tecnoeducativo, en el cual el uso de las TIC
deja de concebirse inicamente como una habilidad técnica vinculada
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al manejo de software basico —como procesadores de texto, hojas de
calculo o presentaciones electrénicas—, para situarse en una dimensién
mas profunda relacionada con el uso disciplinar y contextualizado de
las tecnologias digitales.

Por su parte, Giddens (2015) sostiene que los saberes digitales son
procesos que pueden desarrollarse en todas las personas, especialmente en
nifios y jovenes, quienes adquieren competencias tecno-sociales que tras-
cienden los aprendizajes escolares formales. En este sentido, los saberes
digitales se conciben como un conjunto de habilidades y conocimientos
significativos que permiten a los individuos interactuar activamente en
la sociedad digital mediante el uso critico y creativo de las TIC.

En la misma linea, Ramirez-Martinell y Casillas (2017) reconocen
que las competencias digitales constituyen una estructura gradual de
habilidades instrumentales y conocimientos tedricos, tanto informaticos
como informacionales, que distinguen a los usuarios en funcién de su
apropiacion tecnologica. Estas competencias son fundamentales tanto en
entornos educativos virtuales como presenciales, y se orientan a medir el
nivel de dominio en areas como el uso de sistemas digitales, la creacion
y manipulacion de contenidos, la comunicacion y colaboracion en linea,
asi como el manejo ético y eficiente de la informacion.

Los saberes digitales de caracter informatico comprenden: saber uti-
lizar dispositivos, administrar archivos, manejar programas y sistemas
de informacién especializados, crear y manipular contenido de texto
enriquecido, conjuntos de datos y medios o recursos multimedia, asi
como comunicarse eficazmente en entornos digitales. Por otro lado, los
saberes digitales de caracter informacional incluyen saber socializar y
colaborar en entornos digitales, ejercer una ciudadania digital responsable
y desarrollar competencias de literacidad digital. En sintesis, los saberes
digitales abarcan conocimientos tecnolégicos que articulan el uso de
software y hardware para facilitar y potenciar las actividades académicas.

Segun Casillas, Ramirez y Morales (2020), estos saberes pueden
agruparse en cuatro grandes componentes o categorias. La primera, de-
nominada manejo de sistemas digitales, incluye tres indicadores: uso de
dispositivos, administracion de archivos y uso de programas o sistemas
de informacion especializados (Rodriguez, Ramirez-Martinell y Landin,
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2017). La segunda categoria, manipulacién de contenido digital, con-
templa la capacidad de crear y editar texto, manejar recursos multimedia
y gestionar conjuntos de datos. La tercera categoria, comunicacion y
socializacion en entornos digitales, abarca tanto la capacidad de comu-
nicarse como la de colaborar en dichos entornos. Finalmente, la cuarta
categoria, manejo de la informacion, evalda el ejercicio de la ciudadania
digital y las competencias en literacidad digital.

Figura 1
Saberes digitales

Uso de dispositivos

y

Nota. Elaboracion propia




8. Saberes digitales desde la perspectiva de los estudiantes del colegio Instituto ... 165

Materiales y métodos

Dentro del espectro metodologico, en relacion con los indices de sabe-
res digitales que han cobrado mayor relevancia en la actual era digital,
Ramirez y Casillas (2017) reconocen el concepto de capital tecnolégico
como un conjunto de saberes, savoir-faire y conocimientos practicos que
interviene directamente en los procesos de aprendizaje. No obstante, se
ha identificado una limitada produccién investigativa sobre los indices
digitales en el contexto colombiano. En este sentido, los objetivos que
orientan el presente estudio son: a) reconocer los saberes digitales que
los estudiantes movilizan en su vida cotidiana; y b) contribuir al desa-
rrollo de la investigacion sobre saberes digitales en el pais. A partir de
los objetivos se formula la pregunta de investigacién: ;Cuadl es el indice
de saberes digitales de los estudiantes de educacién media del Instituto
Técnico Internacional?

Este estudio adopta un enfoque mixto, conforme a los planteamientos
de Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) y Creswell (2009), ya que
busca analizar una realidad dentro de un contexto especifico, privile-
giando el andlisis reflexivo de las categorias y la triangulacion de la
informacion. Asimismo, el estudio tiene un alcance descriptivo, dado que
se enfoca en recopilar y caracterizar los aspectos mas relevantes de los
saberes digitales, en funcion de los avances observados en la poblacion
objeto de analisis.

Participantes

En el estudio se involucré una poblacion de seiscientos estudiantes de
educacion basica y media de edades entre 16 y 18 afios del Colegio In-
ternacional de Fontibon de las jornadas mafiana y tarde, que representan
el 57 % de la poblacién escolar. La muestra fue por conveniencia, ya que
uno de los investigadores labora en la institucién y este factor facilito la
obtencién de la informacién.
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Instrumento

Los datos fueron recopilados mediante la adaptacion del cuestionario
fndice de Saberes (Casillas et al., 2020), un instrumento disefiado espe-
cificamente para determinar los saberes digitales de los bachilleres de
Veracruz, México. El instrumento se elabor6 en Google Forms y se envio
a los estudiantes a través de correo electronico. Los saberes digitales son
moldeados por la capacidad y oportunidad que tienen los estudiantes de
interactuar con aparatos, aplicaciones y plataformas.

En la Tabla 1 se evidencian los diez indicadores agrupados en cuatro
categorias y las preguntas que aportan informacion a esta investigacion.

Resultados

En este apartado se evidencian los indices de saberes digitales que tienen
los estudiantes encuestados del colegio distrital.

Categoria 1: Uso de dispositivos

Con respecto a la primera categoria, uso de dispositivos frente al acceso
a estos, se encontrd que el 69 % de los estudiantes acceden y hacen uso
de algtn tipo de dispositivo digital. De ellos, el 41 % utiliza un compu-
tador convencional, el 53 % accede a través de teléfonos méviles y el 6
% emplea tabletas. Por otro lado, es relevante sefialar que el 23 % de los
estudiantes deben turnarse el uso del computador, debido a que conviven
con mas de dos hermanos que también estan cursando educacién formal.
Esta situacion se agrava considerando que los ingresos familiares no
superan los 500 dolares mensuales, lo cual limita significativamente el
acceso equitativo a recursos tecnoldgicos en el hogar.

Por otra parte, en el indice de uso de dispositivos se advierte el manejo
y administracion de archivos; se encuentra que un 60 % reconoce y ges-
tiona diferentes tipos de archivos, entre ellos .doc, .html, .xIs y archivos
de texto enriquecido .txt. Los estudiantes crean y manipulan con ellos
conjuntos de datos, hacen uso de medios y equipos multimedia creando
datos y transfiriéndose a diferentes sistemas. Ademas, se reconoce dentro



8. Saberes digitales desde la perspectiva de los estudiantes del colegio Instituto ... 167

de esta categoria la capacidad de copiar archivos a una memoria USB,
transferir archivos via Bluetooth, descargar, organizar en carpetas, lle-
var una gestion adecuada haciendo uso de diferentes mecanismos para
almacenamiento en la nube. En este renglon es necesario destacar que el
tipo de archivos que mejor manejan los estudiantes son los relacionados
con la suite Microsoft Office; los estudiantes manifiestan en un 94 % el
uso y aplicacion de herramientas relacionadas con Word, un 90 % con
la herramienta PowerPoint y un 45 % usa Excel.

Finalmente, frente al uso de programas y sistemas de informacion (SI),
se obtuvo que los jovenes, en cuanto al uso de sistemas y plataformas en
la institucion, utilizan en un 42 % Meet, un 34 % Zoom, un 19 % Teams
y otras 5 %. En la pandemia no hubo un consenso en el uso de una unica
plataforma para realizar las reuniones virtuales; cada docente eligi6 la
plataforma que mas se adaptara a sus condiciones. En este sentido, los
estudiantes tienen una ventaja al usar varias plataformas porque, con
la utilizacién frecuente de plataformas, presentan mas dominio en el
indice de saberes digitales. En cuanto a motores de bisqueda, se tiene
94 % de uso de Google, 4 % Yahoo! y 2 % Bing. Se infiere que el uso
mas frecuente en motores de bisqueda es Google, ya que los nuevos
dispositivos celulares exigen un correo de Google.

En la Figura 2, que aparece a continuacion, se observa un resumen
sobre la categoria manejo de sistemas digitales.

Figura 2
Manejo de sistemas digitales
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Nota. Elaboraci6n propia.
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Para la categoria manejo de sistemas digitales, se encuentra que el in-
dice de saberes digitales con mayor debilidad es la administracion de
archivos, seguido por el uso de dispositivos. Por otro lado, el indice con
mayor fortaleza esta en el uso de programas y sistemas de informacion,
debido a que en la pandemia se disparo el uso de diferentes plataformas
virtuales en la conexion a las clases virtuales.

Categoria 2. Manipulacién de contenido digital

En primera instancia, frente al saber crear y manipular contenido de texto,
se encontrd que el 34 % de los estudiantes hacen uso de aplicaciones y
programas; con ello se infiere la capacidad de los estudiantes de reco-
nocer textos, identificar sus opciones de cambio, afiadir nuevas formas
de representar informacién, vinculos, videos, encabezados y nuevas
presentaciones que han de demostrar capacidades en los estudiantes. En
este caso, se encontré que el 63 % maneja o ha manejado la suite Micro-
soft Office en sus programas mas conocidos: Word, Excel, PowerPoint.
Sin embargo, al preguntar sobre el manejo de Excel, especificamente en
funciones tales como filtros, macros, tablas y otras acciones de mayor
rigurosidad y profundidad, solo un 10 % de los estudiantes sefial6 manejar
este tipo de herramientas. En segunda instancia, frente al indicador uso
de programas y sistemas de informacion, se pregunté por los programas
propios del aprendizaje de las matematicas y las ciencias, como Geo-
Gebra, Gescola, Phidias, Aulal, Qdalya o el uso de software libre, y se
encontr6 que solo el 30 % puede alcanzar esta capacidad.

De otro lado, frente al uso de bases de datos, se encontr6 que un 66
% de los jovenes usa Wikipedia, un 22 %, Yahoo! Answers, y un 12 %,
Rincon del Vago. Estos resultados permiten inferir que los estudiantes
acceden a bases de informacion que no tienen rigurosidad académica.
Cabe destacar que el trabajo pedagégico de los maestros esta aqui, en
orientar y dar a conocer a los jévenes bases de datos con mayor nivel
de rigurosidad.

En tercera instancia, para el indicador saber crear y manipular medios
y multimedia, solo el 25 % alcanza las habilidades relacionadas con el
manejo de editores de audio y video, tales como Audacity, Sony Vegas,
Adobe y demas programas orientados a la produccién de audio y video.
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En la Figura 3, se observan los datos recogidos en la categoria mani-
pulacion de contenido digital.

Figura 3
Manipulacion de contenido digital

Creacion y Manipulacién de Contenido 34%
Crear y Manipular Datos y Texto Enriquecido 30%

Crear y Manipular Multimedia 25%
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Nota. Elaboracién propia.

En resumen, frente a la manipulacion de contenido digital, se tiene que
los indices de saberes digitales en la poblacion objeto de estudio son muy
bajos. Se puede decir que las dos terceras partes de la poblacion nece-
sitan tener mas contacto y orientacion frente a las tareas del contenido
digital. Ademas, desde esta perspectiva se asegura que los jévenes son
mas consumidores del contenido digital que productores de los mismos.

Categoria 3. Comunicacion y socializacion

En los indices de socializar y colaborar con compafieros se tiene en
detalle que un 59 % hace uso de diferentes herramientas; en este caso
la herramienta mas utilizada en un 60 % es la de Drive de Google, al
respecto esta no s6lo se reconoce como espacio de almacenamiento en la
nube, sino que también los estudiantes son capaces de generar sistemas
de carpetas por lo cual operan, copian, arrastrar, eliminan y fusionan con
otras. En este orden de ideas, se observa que un 9 % de los estudiantes
no dominan herramientas de colaboracion online dado que hacen parte
de la poblacién que no tiene acceso a internet.

En el indicador capacidad de comunicar en entornos digitales, se en-
contr6 que solo un 53 % alcanza acciones relacionadas con la capacidad
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de crear usuarios, configurar perfiles, reconocer funciones y servicios
de paginas sociales. Por otra parte, al socializar y colaborar en entornos
digitales, se reconoce que el 46 % alcanza acciones como reconocer y
diferenciar plataformas, sus usos, caracteristicas, utilidades e intencio-
nalidades, usa diferentes tipos de archivos, codigos de lenguaje y posee
actitudes colaborativas. Los indices de comunicacién y socializacion se
presentan en la Figura 4.

Figura 4
Comunicacién y socializacién en entornos digitales
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C idad de ializar en entornos digitales

P

50% 51% 52%

Nota. Elaboracién propia.

De acuerdo con la informacién presentada en la Figura 4, los indices de
comunicacién y socializacion que tienen los estudiantes superan el 50
%, aunque se esperaria que estos indices fueran mayores debido a que
los estudiantes se comunican a través de redes sociales la mayor parte
del tiempo.

Categoria 4. Manejo de la Informacién

En el indice de literacidad digital se encontr6 que el 30 % de los estudian-
tes alcanza habilidades con respecto a btisqueda de informacién, haciendo
uso de metadatos para con ellos adoptar una postura critica. Son pocos
los estudiantes que hacen uso de bases de datos especializadas, uso de
operadores booleanos para la bisqueda y uso de herramientas rigurosas
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para la seleccién y uso de informacién. En la Figura 5 se presenta el
resumen de la categoria manejo de la informacion. .

En el indice de literacidad digital se encontré que el 30 % de los es-
tudiantes alcanza habilidades con respecto a busqueda de informacion,
haciendo uso de metadatos para con ellos adoptar una postura critica. Son
pocos los estudiantes que hacen uso de bases de datos especializadas, uso
de operadores booleanos para la bisqueda y uso de herramientas rigu-
rosas para la seleccién y uso de informacion. En la Figura 5 se presenta
el resumen de la categoria manejo de la informacion.

Figura 5
Manejo de la informacién

Literacidad Digital 30%

Ciudadania Digital
\ \ \ \ \ l J |
27% 28% 29%  30% 31% 32% 33% 34% 35% 36%

Nota. Elaboracién propia.

Como se observa en la grafica, en la categoria manejo de la informacion,
se encontré que la tercera parte de la poblacion tiene falencias en la
apropiacion de ciudadania y la literacidad digitales.

Discusion de resultados

En general, cuando se habla sobre politica ptblica de TIC, la pretension
gubernamental es muy alta, ya que se menciona que el 100 % de la po-
blacidn esté conectada a internet. Puede ser que se hayan dado algunos
pasos en cuanto a la conexion, que depende de dos factores: tener el ser-
vicio que las familias puedan pagar y tener el dispositivo para conectarse.
Debido a los bajos salarios de los padres, se observa que muchas familias
no tienen los recursos suficientes para comprar varios dispositivos para
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los jovenes que se encuentran en edad escolar. Este hecho abre una bre-
cha en cuanto al desarrollo de saberes digitales, ya que las familias mas
pudientes pueden asegurarles a sus hijos conectividad y dispositivos, y
esto conlleva que los jovenes con mayores posibilidades econémicas
desarrollen mayores saberes digitales.

En cuanto a los indices de saberes digitales, se destacan en mayor
medida el uso de dispositivos y socializacion y comunicacion de la infor-
macién. Los resultados se contrastan con los planteamientos de Zabalza
(2007), quien reconoce que la apropiacion de la tecnologia va mas alla
de su aplicacién, pues significa convertir las TIC en un proceso nove-
doso que propicie en los estudiantes las capacidades de indagar y crear
nuevos saberes. Aqui faltaria realizar un trabajo mas concienzudo por
parte de los docentes para ensefiar a los estudiantes cémo aprovechar
las TIC en el aprendizaje; no basta con la promulgacion de politicas, se
requieren unas acciones pedagogicas coyunturales mas conscientes, no
solo de parte de las instituciones escolares, sino de padres, estudiantes
y entes gubernamentales que aporten al desarrollo de saberes digitales.

Gutiérrez (2003) plantea que en la revolucion digital se da lugar a
lenguajes, formas de comunicar y entornos nuevos que requieren de
nuevas destrezas por parte de los usuarios que estan en contacto con los
medios y las formas de comunicarse, aprendiendo nuevas formas de leer
y escribir multimedia. Este planteamiento es ideal, ya que los indices
mas bajos de saberes digitales de la poblacion objeto de estudio estan
relacionados con el manejo de la informacion y el manejo de datos. El
dato anterior es muy importante porque abre la posibilidad de reflexionar
frente a la nueva forma de pedagogia que involucre el desarrollo sobre
el manejo de la informacién y el manejo de datos.

Conclusiones

Se concluye que los estudiantes, en relacion con el promedio de saberes
digitales, evidencian niveles bajos en diversas areas de competencia.
Este hallazgo resalta la necesidad urgente de fortalecer las habilidades
digitales dentro de los contextos educativos, dada la relevancia de estas
competencias en el desarrollo académico y profesional en la era digital.
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Por lo tanto, la prospectiva de esta investigacion se centra en ofrecer
una radiografia de los saberes digitales en una institucion en particular,
contribuyendo asi a las escasas investigaciones realizadas en el pais en
torno a este tema tan crucial para el futuro educativo.

Una limitacién del estudio se relaciona con la generalizacion de los
resultados, dado que no se utilizé una muestra de tipo probabilistica, lo
que restringe la aplicabilidad de los hallazgos a contextos mas amplios.
Sin embargo, esta investigacion abre la puerta a nuevas oportunidades
de investigacion sobre el indice de saberes digitales en otros entornos
educativos y plantea la necesidad de generar datos mas representativos
que permitan un andlisis mas exhaustivo. En este sentido, se plantea
la prospectiva de avanzar en estudios que no solo evidencien el estado
actual de las competencias digitales, sino que también proporcionen
bases solidas para la implementacion de politicas educativas en TIC que
promuevan la alfabetizacion digital de manera efectiva.

Sabemos que esta es una tarea ardua, ya que para mejorar la prepa-
racion digital de los estudiantes es necesario un compromiso conjunto
de los gobiernos, las instituciones educativas y la sociedad en general,
ademas de una inversion significativa en recursos tecnoldgicos, formacion
docente y programas de apoyo que faciliten la integracion de las TIC en
los procesos de ensefianza-aprendizaje.
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Resumen

La percepcion de los docentes sobre el uso de las Tecnologias de la In-
formacién y la Comunicacién (TIC) se refleja en su implementacién en
las aulas, razon por la cual este tema ha sido investigado en los tltimos
afios. Ante la falta de un marco tnico de referencia, el presente articulo
propone un marco categorial para analizar las percepciones de docentes
de Educacion Basica sobre el uso de TIC respecto al aprendizaje de sus
estudiantes, el mismo que sirvio6 para la construccién de un instrumento
que consta de una escala Likert con fiabilidad de 0.915 (Alpha de Cron-
bach). El estudio sigui6 una metodologia cuantitativa, descriptiva, no
experimental, de corte transversal en el que participaron docentes del area
de ciencias naturales de secundaria de los colegios oficiales de Bogota,
Colombia. Los resultados muestran que en los docentes participantes
predominan las percepciones denominadas “positivas” en las cuatro ca-
tegorias de andlisis, por lo que se concluye que esta tendencia se puede
aprovechar para el disefio de programas de formacion de profesores.
Por otro lado, se recomienda estudiar a profundidad el uso real de estas
tecnologias en el aula para ver si esta percepcion queda en el aspecto
cognitivo o domina la praxis docente.

Introduccion

Desde hace algunos afios, las Tecnologias de la Informacion y la Comu-

nicacién (TIC) se han integrado en el &mbito educativo con el objetivo

de innovar y transformar los espacios académicos (Salinas, 2004). Ante
ello, diversos autores han investigado las virtudes de estas herramientas
en el aula, por ejemplo:

* Area (2007) identifica como funciones principales: I. La gestion de
informacion, II. Las tareas de aprendizaje, III. El desarrollo de com-
petencias en tecnologia y I'V. El trabajo cooperativo.

* Canales y Marques (2007) las categorizan en herramientas para: a) co-
municacién, b) informacion y c¢) apoyo a la ensefianza y el aprendizaje.

* De la Torre Navarro y Dominguez Gémez (2012) y Pontes Pedrajas
(2005) afirman que las TIC impactan en los estudiantes al: favorecer
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el aprendizaje colaborativo, motivarlos a flexibilizar sus procesos de
aprendizaje, aportarles herramientas para efectuar sus exposiciones
y tareas, asi como otorgar refuerzos mediante software, experiencias
virtuales y actividades evaluativas.

La introduccién de las TIC en el ambito educativo conlleva la trans-
formacién del rol tradicional del docente, de ser un mero transmisor de
informacion a convertirse en mediador entre el estudiante y la informa-
cion, por lo que, en este sentido, su papel implica orientar al estudiante a
establecer un didlogo personal que le permita seleccionar la informacion,
comprenderla y convertirla en conocimiento (Riascos-Erazo et al., 2009).
Ademas, la integracion de las TIC no depende tinicamente de la dispo-
nibilidad de recursos y la capacitacion del docente para utilizar diversas
herramientas, sino que pasa también por sus sentimientos y creencias
sobre el dominio de estas como con respecto a sus habilidades en tareas
computacionales (Jones, 2012). Un ejemplo de ello es lo sefialado por
Finley y Hartman (2004):

“los profesores experimentan con la integracion de la tecnologia si
creen que es coherente con su estilo de ensefianza, si sienten que
estan bien cualificados y se sienten competentes, si son apoyados
y recompensados por hacerlo, y si pueden ver que es pedagogi-
camente util”. (pp. 328-329)

En virtud de lo anterior, el objetivo de la presente investigacién es identi-
ficar la percepcién que tienen los docentes respecto al impacto de las TIC
en el proceso de aprendizaje de los estudiantes mediante las dimensiones:
efectos en el aprendizaje, motivacion de los estudiantes, evaluacion y
actitud de uso de la incorporacion de las TIC al interior del aula.

Para adentrarnos al tema, se revisa el concepto de percepcion, el que
pasa desde el proceso netamente fisico o sensorial hasta una parte cogni-
tiva; por ello, se comenzara con establecer la definicion de este término
a la que se apega la presente investigacion.
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Percepcion de uso de las TIC

El primer aspecto a considerar es la definicion de la palabra percep-
cion, pues como Vargas Melgarejo (2014) indica, “es comun observar
en diversas publicaciones que los aspectos calificados como percepcion
corresponden mas bien al plano de las actitudes, los valores sociales
o las creencias” (p. 47). Esto ocurre en virtud de que “aun cuando las
fronteras se traslapan, existen diferencias teéricas entre la percepcion
y otros aspectos analiticos que hacen referencia a distintos niveles de
apropiacion subjetiva de la realidad” (p. 47).

La percepcion es un proceso cognitivo basico, que de acuerdo con
Vargas Melgarejo (2014) tiene una influencia biocultural, debido a que las
sensaciones se reconocen, interpretan y significan moldeadas por pautas
culturales e ideoldgicas; para ello se complementa con otros procesos
como la memoria, el aprendizaje y la simbolizacion, para transformarse
en una interpretacion personal de la misma. En este sentido, Brito (2015)
sefiala que la percepcion incluye las ideaciones, opiniones, concepciones
y afectividades que forman parte de los esquemas mentales que tienen
las personas respecto a un objeto o situacion, por lo que son un reflejo de
su comportamiento al orientar y relacionar sus acciones. Con relacién a
las percepciones docentes, éstas pueden ser indicadoras de su forma de
actuar en su practica docente y, particularmente en lo que refiere al uso
de las TIC, éstas favorecen o inhiben su integracion en el aula.

Tomando en cuenta lo antes mencionado, en esta investigacion se
tomé como base la definicion de Noguera Luque (2018), para quien la
percepcion docente se entiende como “la apreciacion o valoracién que
el docente hace de sus ideaciones y preconcepciones mentales, en este
caso sobre el grado en que las TIC son pedag6gicamente ttiles dentro
del proceso educativo como herramienta didactica dentro de su actuar
educativo” (p. 23).

Riascos-Erazo et al. (2009) y Lopez-Campuzano y Estrada-Orrego
(2022) mencionan que las percepciones de los docentes respecto al uso de
TIC también dependen de las caracteristicas particulares de cada docente,
como su género, edad y nivel académico, ademas del contexto escolar y
nivel educativo en que se desenvuelven, integrando factores como los re-
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cursos con los que disponen, la actitud de los directivos, las caracteristicas

de los contenidos a ensefiar, entre otros, lo que coincide con lo mencionado

por Vargas Melgarejo (2014), para quien “la percepcion humana es social

y se estructura con los factores sociales y culturales” (p. 53).

Respecto a la integracion de las TIC en el aula, algunos autores consi-
deran a las percepciones como un aspecto importante para su implemen-
tacion; sin embargo, algunos trabajos no definen el término percepcion,
otros lo toman como sinénimo de actitud (Vargas Melgarejo, 2014), unos
mas parten de criterios diversos, pero no hay una uniformidad para su
estudio. Es por ello que a continuacion se muestran algunos trabajos so-
bre percepciones y uso de TIC que poseen alguna definicion y criterios,
dimensiones o categorias para su estudio, para posteriormente presentar
el marco conceptual construido para esta investigacion.

Entre los autores revisados, Riascos-Erazo et al. (2009) es el tinico que
presenta una definicion del constructo “percepcion”, la misma que toman
de Gestalt (citado por Oviedo 2004), quien plantea que la percepcion tiene
como funcién realizar abstracciones mediante las cualidades que diferencian
lo esencial de la realidad externa, ya que el sistema perceptual selecciona
la informacién relevante y la agrupa en el interior para la generacion de
representaciones mentales.

Para el estudio de las percepciones, Riascos-Erazo et al. (2009) reflexio-
nan sobre el analisis que Garcia-Valcarcel realiz6 respecto a las actitudes
(consideradas como sindnimo de percepciones) de los docentes frente a
las TIC, a partir de lo cual proponen cuatro actitudes basicas:

a) Imprescindibles. El docente subutiliza o sobreutiliza las TIC de forma
irresponsable, debido a que las implementa sin una reflexion ni anali-
sis previo de sus ventajas y desventajas, lo que conduce a resultados
inadecuados del proceso de ensefianza-aprendizaje.

b) Importantes. El docente utiliza las TIC de forma consciente, al reflexio-
nar acerca de la importancia de su integracion en el aula para plantear
actividades de ensefianza y aprendizaje. Un aspecto importante de esta
actitud implica la evaluacion que hace el docente de estas herramientas
para su mejor aprovechamiento en el aula.

c) Apropiacion. El docente propicia la interaccion de las TIC con el
conocimiento, favoreciendo el desarrollo de estructuras mentales
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en los estudiantes. Ello implica un proceso de inclusion derivado de
un uso consciente de los beneficios y dificultades de las TIC en el
proceso educativo.

d) Inutil o no util. Los docentes son escépticos respecto a la utilidad de
las tecnologias en su praxis, mostrando una actitud de rechazo hacia
las TIC, por lo que resaltan sus deficiencias o desventajas, ademas
de desacreditar sus potencialidades en el &mbito educativo. En con-
secuencia, deciden no utilizar la tecnologia, argumentando factores
como la mala preparacién o la falta de comprensién sobre como las
TIC pueden mejorar la ensefianza.

Ademas, Riascos-Erazo et al. (2009) consideran dos componentes
mas relacionados con la percepcion de las TIC:

a) Grado de utilizacion de las TIC. Relacionada con la frecuencia en el
empleo de estas herramientas, la cual esta condicionada por la percep-
cién de los docentes respecto a la utilidad de las TIC en el aprendizaje.
Este componente presenta tres niveles: alto, medio o bajo, en donde
una buena percepcion se refleja en un nivel alto de uso, es decir, en
una mayor frecuencia de utilizacion de las TIC.

b) Impacto de las TIC. Este componente depende de la percepcién que
tengan los docentes sobre la integracion de estas herramientas. Se
mide en dos categorias: positivo o negativo. De esta forma, una buena
percepcion se relaciona con un impacto positivo en su introduccién
en el aula.

Por su parte, Gonzalez (2014) no define la percepcién; su estudio
se basa en la explicacién de la importancia de las variables de estudio:
las percepciones de docentes y estudiantes, las mismas que identifica
a partir de tres categorias, divididas en subcategorias y cédigos, los
cuales se presentan en la Tabla 1. Cabe destacar que algunas categorias
y cddigos distan de la definicién de percepcién adoptada en la presente
investigacion; por ejemplo, la categoria “Acceso a TIC” se relaciona
con la infraestructura.
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Tabla 1
Sistema categorial propuesto por Gonzdlez (2014)
Categoria Subcategorias Cadigos
Criterios de seleccion Uso de las TIC Uso de las TIC, frecuen-
cia de uso y opinién del
uso de las TIC.
Criterios de seleccién de Criterios de seleccién
TIC de herramientas, capaci-

tacion en herramientas,
contribucién de las TIC y
conocimientos de herra-

mientas.
Dificultades en la integra- Acceso a TIC Acceso de internet y acce-
cién de las TIC so a las TIC.

Integracion de las TIC Las TIC como parte del
plan de estudios y dificul-
tades en la integracion.

Efectividad en el uso de Desempefio Percepcién del desem-
las TIC pefio.
Motivacién Nivel de motivacion.
Interaccién Interaccion social en el
aula.
Aprendizaje Efectos sobre el aprendi-
zaje.

Nota. Los nombres de los c6digos mostrados se respetaron tal como la autora los pre-
senta. Elaboracién propia a partir de Gonzdalez (2014).

Por su parte, Duart Montoliu y Reparaz Abaitua (2016) toman como base
dos actitudes o percepciones opuestas en la adopcion de las TIC en el
aula por parte de los docentes:

a. Entusiastas tecnoldgicos (early adaptors o innovadores). Son
docentes que ven a las TIC como un nuevo paradigma de relacio-
nes, acceso al conocimiento y a la informacién, por lo que estan
dispuestos a innovar con el proposito de mejorar las técnicas de
aprendizaje y explorar en el planteamiento de nuevos ideales pe-
dagogicos.

b. Tecnoescépticos. Docentes reticentes al cambio (o detractores
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de las TIC) que se resisten a utilizar estas tecnologias tanto en el
ambito personal como en el profesional, percepcién que les sirve
como excusa para no implementarlas en el aula. Ademas, estos
profesores se resisten a emplear estas herramientas como nuevas
formas de ensefiar, aludiendo a su experiencia, argumentando que
los métodos que han utilizado han funcionado bien, por lo que no
se necesitan cambios. En este sentido, Bates (citado por L.opez de
la Madrid, Espinosa, y Flores, 2006) sefiala que algunos docentes
reflejan su miedo y enojo para incorporar las TIC, aceptandolas
recelosamente y evitando utilizarlas hasta donde sea posible.

Esta clasificacion matiza dos posturas opuestas; sin embargo, Santa-
maria et al. (2014) mencionan que es dificil pensar que los docentes se
encuentren exclusivamente en cualquiera de los dos polos, por lo que
proponen la existencia de percepciones intermedias denominadas como
adoptantes tempranos, medios y tardios.

Profundizando en este aspecto, Vega-Gea et al. (2021) mencionan que
algunos docentes se muestran escépticos o reticentes con respecto a las
bondades de las TIC cuando no existe un planteamiento metodolégico que
sustente su uso para la ensefianza y el aprendizaje, pero aceptan la posi-
bilidad de un cambio en la metodologia de ensefianza si este es liderado
por docentes con actitud favorable respecto a la integracion de las TIC,
lo que incida en una mejora en la educacién, especialmente la inclusiva.

En el marco de la educacién inclusiva, Vega et al. (2021) proponen
cuatro factores para estudiar las percepciones de los docentes respecto a
las TIC (Tabla 2):
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Tabla 2
Factores de estudio de las percepciones de TIC en el marco de la educacion inclusiva

Factor Aspecto de estudio sobre el uso de TIC |

Implicaciones didacticas  Implicaciones y posibilidades didacticas que las TIC
ofrecen a los docentes para ensefiar al alumnado con
necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE).

Desarrollo profesional do- Analisis de las percepciones y necesidades de formacién
cente sobre el uso de las de los docentes con respecto a la integracion de las TIC.
TIC

Actitud docente hacia la Actitud docente respecto al empleo de las TIC en la edu-
inclusion a través de las cacién inclusiva y la atencién al alumnado con NEAE.
TIC

Practica docente inclusiva Percepciones de los docentes en la puesta en practica de
a través de las TIC los recursos TIC en la atencién a la diversidad.

En el marco de la pandemia por COVID-19, Lopez et al. (2021) inda-
garon las percepciones de los docentes respecto al uso de TIC, para lo
cual proponen cuatro variables (Tabla 3):
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Tabla 3

Variables para el estudio de las percepciones de TIC

Variable

Aspecto de estudio

Criterios de estudio

Utilidad perci-
bida

Refleja la creencia de los
docentes que consideran que
el empleo de las TIC mejorara
su rendimiento profesional

Norma subjetiva, volunta-
riedad, imagen, experiencia,
relevancia en el trabajo y
demostrabilidad de resultados.

Facilidad de uso
percibida

Grado en que el docente
considera que utilizar las TIC
implica poco esfuerzo

Ansiedad frente a la tecnolo-
gia, gozo frente a la tecnolo-
gia, percepcion de disfrute,
autoeficiencia frente a la tec-
nologia, usabilidad objetiva y
percepcion de control externo.

Influencia social

Intencionalidad del empleo de
las TIC mediante el estudio de
la actitud y los efectos direc-
tos sobre la actitud

Cumplimiento, identificacién
e internalizacién.

Influencia cul-
tural

Pretende explicar y predecir
el mecanismo a través del
cual las diferencias culturales
influyen en la implementacién
de una tecnologia

Individualismo/colectivismo,
grado de distancia, masculi-
nidad/feminidad, calidad de
vida laboral percibida, evitar
la incertidumbre, monocro-

mia/policromia del tiempo y
contexto de comunicacion

Nota. Elaboracion propia a partir de Lépez et al. (2021).

Por su parte, Lépez-Campuzano y Estrada-Orrego (2022) estudian las
percepciones sobre las TIC en la educacién, considerando como di-
mensiones en el dominio de uso de las TIC: confianza, frecuencia de
utilizacion, conocimiento y formacién o capacitacién para el empleo de
las herramientas tecnolégicas. Asimismo, consideran el nivel de esfuerzo
que implica su integracion en el aula y qué tan favorable es este proceso.

Ya en el contexto pospandemia, Mercado Borja et al. (2023) men-
cionan que con el confinamiento se transformo la forma de ver las TIC
por parte de los docentes, por lo que estudian la percepcion de los edu-
cadores respecto a las acciones innovadoras de la utilizacion de las TIC
mediante un instrumento con cinco factores de interés: resistencia al
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cambio, facilidad de uso, utilidad percibida, confianza e intencion del

empleo de acciones innovadoras con TIC. Si bien en este estudio se habla

de acciones innovadoras, los factores de interés son del todo diferentes

a las dimensiones, factores o categorias revisadas previamente, aunque

reflejan mas una postura actitudinal frente al empleo de las TIC.

En este contexto, Ortiz et al. (2023) proponen tres aspectos para indagar
la percepcidn tanto de estudiantes como docentes sobre el uso de TIC:

a. Académicos y herramientas digitales: especificamente plataformas,
correo electrénico y WhatsApp.

b. Experiencia de estudio relacionada con la virtualidad: formas de eva-
luacion y adaptacion de las metodologias y herramientas presenciales
para la docencia virtual.

c. Desempefio académico y competencias TIC: recursos y materiales
TIC, competencia docente TIC.

La revision efectuada permite mostrar coincidencias y divergencias
entre las categorias, aspectos, dimensiones, factores de interés e indica-
dores, por lo que se requiere un marco lo mas inclusivo posible para el
estudio de la percepcion de uso de las TIC. Es asi que el presente estu-
dio propone un marco categorial en el que se considere la ordenacion,
clasificacion y sistemas de categorias para efectuar una comparacion de
las percepciones (Vargas Melgarejo, 2014).

Marco categorial propuesto

Tomando en cuenta las investigaciones presentadas, se elaboré una
propuesta de marco categorial en la que se seleccionaron aquellas que
cumplieran con los siguientes criterios: a) que presentaran una definicion
del constructo percepcion y b) que mostraran claramente las catego-
rias, dimensiones, aspectos o rubros de analisis utilizados (para evitar
confusiones, a partir de este momento se denominan inicamente como
categorias). De esta forma, en la Tabla 4 se presentan las categorias
identificadas, la frecuencia con la que aparecen en las investigaciones,
asi como una breve informaciéon complementaria.
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Tabla 4

Resumen de las categorias presentes en las investigaciones revisadas

Categorias de percep-
cion

Frecuencia de uso de la categoria

Gusto por las TIC

Presente en todas las investigaciones explicita o implicita-
mente. Se entiende como un factor que favorece o inhibe
su uso.

Capacitacion en el uso
de TIC (desarrollo pro-
fesional docente)

Presente explicita o implicitamente en todas las investiga-
ciones. Se considera un factor importante para el docente,
pues la capacitacién en el conocimiento y manejo de las
herramientas puede favorecer su utilizacién en el aula.

Conocimiento de las
TIC (desarrollo profe-
sional docente)

Presente en algunos estudios. Se considera que, a mayor
conocimiento de las tecnologias, hay un mayor uso.

Infraestructura

Presente en algunas investigaciones. Hace referencia a la
disponibilidad de equipo, conexion a internet, entre otros
factores que influyen en el uso de las TIC en el aula.

Reflexidn en el uso de
TIC (implicaciones di-
dacticas)

Presente explicita o implicitamente en dos investigaciones.
Este aspecto se refiere al proceso reflexivo del docente que
va a incidir en la forma en que las TIC van a ser utilizadas
en el aula.

Integracion e interac-
cion (implicaciones di-
ddcticas)

Presente en algunas investigaciones. Refiere a la integra-
cién de las TIC como parte del plan de estudios y a la
interaccién social que permiten.

Relevancia (implicacio-
nes didacticas)

Presente en una investigacion. Refleja la importancia que
los docentes dan a las TIC.

Motivacion

Presente explicita o implicitamente en dos investigacio-
nes como un aspecto que impulsa la incorporacién de la
tecnologia.

Actitud de uso

Solamente investigacion la menciona explicitamente,
mientras que en otras se maneja indistintamente como
percepcion.

Nota. Elaboracién propia.

En las categorias presentadas no se consideran pertinentes las relacio-
nadas con “infraestructura”, pues de acuerdo con Noguera Luque (2018),
la percepcion de los docentes sobre el uso de las TIC requiere hablar
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especificamente de las preconcepciones mentales de los docentes sobre
el grado en que las TIC son titiles en los diferentes aspectos de su praxis.

De esta forma, para conocer las percepciones que poseen los docentes
sobre el uso de TIC con relacién a su impacto en el proceso de aprendi-
zaje, se construy6 un marco tedrico en el que se integraron algunas de
las categorias o subcategorias propuestas en la literatura y se elaboraron
sus definiciones operativas, como se muestra en la Tabla 5.
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Tabla 5
Marco categorial para el estudio de las percepciones sobre el impacto de las TIC en
el proceso de aprendizaje

Categoria Definicion operativa

Efectos en el | Percepcion acerca de los aspectos o la forma en los que el uso de
aprendizaje las TIC influye o se refleja en el aprendizaje de los estudiantes.
Entre estos aspectos se consideran los procesos cognitivos como
la comprensién, memorizacion, etc., asi como al fomento de las
capacidades y habilidades individuales, ademas de aquellos rela-
cionados con el trabajo colaborativo como el trabajo en equipo y
sus implicaciones.

Evaluacién Percepcioén respecto al uso de las TIC como instrumentos de la eva-
luacién del aprendizaje de los estudiantes. En este sentido, las TIC
tienen la funcién de ser herramientas que se utilizan como pruebas
o controles de los conocimientos y aprendizajes de los estudiantes,
los mismos que pueden situarse en diferentes momentos del curso
como una evaluacién diagnéstica, formativa o sumativa (Coll, 2004),
considerando como parte de la evaluacién a la retroalimentacion
y el seguimiento del desempefio de los alumnos en los diferentes
momentos del curso.

Motivacién de | Percepcién que considera a la motivacién o a su origen, asi como
los estudiantes | a las razones para el uso de TIC ligadas a aspectos emocionales
que influyen en el aprendizaje de los estudiantes. Entre estos as-
pectos se consideran factores intrinsecos (como la personalidad o
la fuerza de voluntad) y extrinsecos (como los familiares, sociales
y contextuales).

Actitud de uso | Considerando a la actitud como la disposiciéon mental y neurolégica
que se organiza a partir de la experiencia que ejerce determinada
influencia sobre las reacciones del individuo respecto a todos los
objetos y a todas las situaciones que les corresponden (Allport, 1955,
como se cit6 en Longo, 2022), la percepcion relativa a la actitud de
uso de TIC se refiere a las preconcepciones de los docentes que dan
lugar a una reaccion determinada sobre el uso de estas herramientas
en el aula, por ejemplo, si le agrada o desagrada su uso.

Nota. Elaboracién propia.

A partir de este marco categorial se plantearon los indicadores mostrados
en la Tabla 6, mismos que conforman el instrumento aplicado.
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Tabla 6

Indicadores planteados por cada categoria de estudio

Categoria

Indicador

Efectos en el
aprendizaje

Favorecen los procesos de ensefianza aprendizaje.

Se aprende mejor y mas rapido cuando se usa las TIC.

Se obtienen mejores resultados académicos, cuando son utilizadas
en el aula.

Su uso favorece el intercambio de informacién, lo cual resulta
ser util y positivo.

Permiten interactuar con otros compafieros, lo que resulta ser una
red de apoyo para actividades escolares.

Su uso en el aula favorece el desarrollo de capacidades y com-
petencias propias de cada area.

Los laboratorios virtuales constituyen una buena alternativa de
aprendizaje.

Las TIC presentan ventajas en la flexibilidad de tiempo y espacio
para el aprendizaje.

Facilitan la comprensién de los temas.

Evaluacion

Las TIC brindan diferentes posibilidades para evaluar.

Permiten optimizar los procesos de seguimiento y control del
trabajo de los estudiantes.

Son un apoyo para reforzar o aclarar los temas

Motivacion de los
estudiantes

Las TIC resultan ser atractivas visualmente.

Son factores motivadores en el estudio.

Las TIC potencian la motivacion y la atencion.

Los estudiantes tienen mejor disposicién en clase cuando en éstas
se utilizan las TIC.

El realizar clases con ayuda de las TIC, rompe la monotonia de
las mismas

Actitud de uso

La integracion en el aula resulta dificultoso y complejo*

Soy apatico para el empleo de las TIC*

Su uso exige un rompimiento de paradigmas y un reto para al-
gunos docentes.

Prefiero las clases que utilizan TIC.

Me gustan las evaluaciones mediadas por las TIC.

Nota. Elaboracién propia.
*Reactivo de control con afirmacién negativa.
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Metodologia

La presente investigacion siguié una metodologia cuantitativa, descriptiva,
no experimental, de corte transversal para conocer las percepciones sobre
el uso de TIC de docentes de educacion basica secundaria de algunos
colegios oficiales de la UPZ 82, de Bogota, Colombia. La muestra de
estudio fue de caracter no probabilistico, seleccionada en funcién de
la accesibilidad (Hernandez-Sampieri et al., 2014), con un tamafio del
76.19 % de la poblacién total, con un nivel de confianza de un 85 % y
un error muestral de 10.9 %.

Instrumento

Para recolectar la informacion, se utilizé el instrumento disefiado por Mora
(2022), el cual tiene una consistencia interna del alpha de Cronbach de
0.97. Este instrumento consiste en una escala tipo Likert con puntuacién
entre 1y 5 (1 = completamente en desacuerdo; 5 = completamente de
acuerdo, Tabla 7), en la cual los docentes dan cuenta de la percepcién que
tienen del uso de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje a partir
de su experiencia. Cabe sefialar que este instrumento se disefi6 a partir del
marco categorial aqui propuesto. La aplicacion del instrumento se realizo
a través de la plataforma Google Forms, lo que permiti6 una distribucion
eficiente y una recoleccion sistematica de datos en formato digital.

Tabla 7
Grados de acuerdo y su puntuacién asignada
Puntuacion 1 2 3 4 5
Gradode  Completa- En des- Ni de De acuerdo  Completa-
acuerdo mente en acuerdo acuerdo ni mente de
desacuerdo en des- acuerdo
acuerdo

Nota. Elaboracién propia
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Interpretacion de resultados

Para interpretar los resultados, se parte de que el grado de acuerdo res-
pecto a las aseveraciones presentadas a los profesores corresponde al
reflejo de sus percepciones con relacion al uso de las TIC en el aula.
Debido a que cada categoria estuvo conformada por un ntimero diferente
de items, para poder comparar las percepciones por indicador y categoria,
se establecieron intervalos de acuerdo con el grado de acuerdo expresado
por los docentes, lo que permiti6 establecer tres niveles de percepcion:
* Negativa: puntuaciones entre 1y 2

* Neutra: puntuacién de 3

 Positiva: puntuaciones de 4y 5

Resultados y discusion de resultados

Efectos en el aprendizaje. Los resultados sobre las percepciones de los
docentes se realizan por cada categoria de estudio. De esta forma, en la
categoria efectos en el aprendizaje, la Figura 1 muestra que: I. En todos
los indicadores predominan las percepciones positivas, destacando con
el 100 % de esta tendencia el indicador “Facilitan la comprension de los
temas”, en tanto que el indicador “Los laboratorios virtuales constituyen
una buena alternativa de aprendizaje” tiene el valor mas bajo. II. Este
indicador y “Su uso en el aula favorece el desarrollo de capacidades y
competencias propias de cada area” tienen percepciones neutras, por lo
que se deduce que para estos docentes lo importante es el aprendizaje
de los conocimientos teéricos mas que otro tipo de habilidades, como
los revisados en el laboratorio, indispensables en el area de las ciencias
naturales. Esta tendencia ha sido reportada por autores como Lopez-Cam-
puzano y Estrada-Orrego (2022) y Jaramillo et al. (2009) en estudios del
uso de TIC para la ensefianza y el aprendizaje realizados con docentes
de preescolar y primaria, asi como de secundaria, respectivamente.
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Figura 1
Percepciones de la categoria efectos en el aprendizaje

Facilitan la comprension de los temas

Presentan ventajas en la flexibilidad de tiempo y espacio para... [l

Los laboratorios virtuales constituyen una buena alternativa de... "

Su uso en el aula favorece el desarrollo de capacidadesyy...

Su uso favorece elintercambio de informacién, lo cual resulta... p—

Permiten interactuar con otros comparieros, lo que resulta ser... g

Se obtienen mejores resultados académicos, cuando son...

Se aprende mejory mas rapido cuando se usa las TIC g,

Favorecen los procesos de ensehanza aprendizaje g,

[} 5 10 15 20
m Percepcion negativa  m Neutra  m Percepcion positiva

Nota. Elaboracién propia.

Evaluacion. En esta categoria también se observa el predominio de las
percepciones positivas (Figura 2), especialmente en el indicador “Son
un apoyo para reforzar o aclarar los temas” con el 100 % de acuerdo;
destaca la ausencia de percepciones negativas y baja percepcion neutra
en los tres indicadores. Este hecho muestra que las TIC son vistas como
buenas herramientas para evaluar el aprendizaje.

Respecto al indicador “Brindan diferentes posibilidades para eva-
luar”, el 88 % de los participantes tiene una percepcion positiva, lo que
concuerda con lo reportado por Ortiz et al. (2023), quienes reportan que
el 78 % de docentes evaltan virtualmente a sus estudiantes mediante
cuestionarios, tareas y exposiciones, en tanto que Jaramillo et al. (2009)
encuentran que el 41 % de los docentes evaltian a sus estudiantes con TIC
mediante pruebas que disefian con la ayuda de plataformas que ademas
proporcionan automaticamente las calificaciones y la retroalimentacion.
En contraste con los resultados observados, Torres Barzabal et al. (2022)
aprecian que las percepciones docentes referidas a las competencias de
evaluacion y retroalimentacién son bajas, por lo cual recomiendan llevar
a cabo planes especificos de formacion docente.

Por otro lado, Lépez-Campuzano y Estrada-Orrego (2022) mencionan
que el 39 % de los docentes que utilizan las tecnologias muy frecuente-
mente lo hacen para preparar sus planeaciones de clase. Si bien este uso
no esta considerado en la presente investigacion, puede relacionarse con
el hecho de que en la planeacién de clase el docente debe considerar el
tiempo para realizar la evaluacion formativa de los estudiantes reflejada
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en el seguimiento y control de trabajo, asi como en el apoyo para reforzar
y aclarar los temas.

Figura 2
Percepciones de la categoria Evaluacién

Permiten optimizar los procesos de seguimiento y control
del trabajo de los estudiantes.

Son un apoyo para reforzar o aclarar los temas.

Brindan diferentes posibilidades para evaluar.

o
N
IS

6 8 10 12 14 16 18

m Percepcion negativa = Neutra m Percepcion positiva

Nota. Elaboracién propia.

Motivacion de los estudiantes. Los resultados de la Figura 3 confirman
la percepcion positiva que tienen los docentes sobre la incorporacion de
las TIC en el aula. Destaca que en el indicador “Son factores motivadores
en el estudio” el 100 % de docentes presenta esta percepcion, en tanto
que en los otros indicadores hay una baja tendencia en las percepciones
neutras y ninguna negativa.

En este sentido, Jaramillo et al. (2009), Gonzalez (2014) y Huertas
Montes y Pantoja Vallejo (2016) mencionan que utilizar las TIC en los
procesos de ensefianza y aprendizaje contribuye a conseguir un alto nivel
de motivacion y mejora el rendimiento escolar, lo que Cuetos et al. (2020)
explican, dado que una de las principales ventajas del uso de las TIC es que
el aprendizaje se torna mas atractivo y divertido. Con relacién al indicador
“Los estudiantes tienen mejor disposicion en clase cuando se utilizan TIC”,
Mejia et al. (2015) sefialan que el docente debe propiciar la motivacién de
los estudiantes para que participen activamente en su proceso de formacion
utilizando diferentes herramientas tecnolégicas.
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Figura 3
Percepciones de la categoria motivacion de los estudiantes

El realizar clases con ayuda de las TIC, rompen la
monotonia de las mismas

Los estudiantes tienen mejor disposicién en clase cuando

—
en éstas se utilizan las TIC =
 S—

Las TIC potencian la motivacion y la atencion

Son factores motivadores en el estudio.

Las TIC resultan ser atractivas visualmente L

o 2 a 6 8 10 12 14 16 18

m Percepcion negativa m Neutra m Percepcion positiva

Nota. Elaboracién propia.

Actitud de uso. Como primer punto, cabe recordar que en esta categoria
hay dos indicadores control (o negativos), los mismos que en la Tabla
6 y en la Figura 4 se sefialan con un asterisco (*). De ellos, es clara la
percepcion negativa en el indicador “Soy apatico para uso de las TIC”, lo
que se interpreta como que el 87.5 % de los docentes son entusiastas en
utilizar las TIC, como lo mencionan Duart Montoliu y Reparaz Abaitua
(2016), en tanto que en el indicador “El uso en el aula resulta dificultoso
y complejo”, un 44 % muestra un acuerdo con esta postura (es decir, que
consideran complicado utilizar las TIC) contra un 38 % que se manifiesta
en desacuerdo al considerar que su uso es facil. Estos resultados coinci-
den con lo reportado por Lopez-Campuzano y Estrada-Orrego (2022),
quienes encontraron que el 44 % de los docentes sefiala que el uso de las
TIC en sus clases les demanda un alto nivel de esfuerzo.

Figura 4
Percepciones de la categoria actitud de uso

Prefiero las clases que utilizan TIC.

|

Me gustan las evaluaciones mediadas por las TIC. h
]

Soy apatico para uso de las TIC*

Su uso exige un rompimiento de paradigmas y un reto para
algunos docentes.

Eluso en el aula resulta dificultoso y complejo™*

o

5 10 15 20

m Percepcion negativa = Neutra m Percepcion positiva

Nota. Elaboracion propia
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En este sentido, Mercado Borja et al. (2023) sefialan que los docentes
con poco dominio de las TIC no apoyan su uso, pero tampoco se ca-
pacitan, pues su percepcion es que emplear estas herramientas implica
mayor esfuerzo y dedicacion, y ademas, asumen que la integracion de la
tecnologia en el ambito educativo es solamente una moda, mientras que
aquellos docentes con mayores conocimientos, habilidades o motivacion
en el uso de las TIC se animan a desarrollar materiales de apoyo para sus
clases, solos o con ayuda de expertos (Jaramillo et al., 2009).

De los indicadores restantes, “Su uso exige un rompimiento de pa-
radigmas y un reto para algunos docentes” cuenta con un 100 % de
percepcion positiva, lo que puede explicarse con el hecho de que, si
se considera la integracion de las TIC en el aula como un reto, su uso
puede resultar dificultoso y complejo. Al respecto, Mercado Borja et
al. (2023) mencionan que después de la pandemia por COVID-19 se
observo un cambio en la forma de ver las TIC por parte de los docentes,
destacando la aplicacién de acciones innovadoras, aspecto que valdria
la pena indagar a fondo.

Tras el analisis de los datos, se aprecia que en las cuatro categorias
hay una tendencia de percepcion positiva de uso de las TIC en el aula por
parte de los docentes, destacando que en cada una de ellas hay un indica-
dor donde el 100 % de los docentes manifiesta una percepcion positiva
y que corresponden a: “Facilitan la comprension de los temas”, “Son un
apoyo para reforzar o aclarar los temas”, “Son factores motivadores en el
estudio” y “Su uso exige un rompimiento de paradigmas y un reto para
algunos docentes”. De esta forma se puede ver que los docentes mues-
tran una actitud entusiasta (Duart Montoliu y Reparaz Abaitua, 2016) y
con mentalidad abierta, con disposicion a innovar y mejorar su practica
(Riascos-Erazo et al., 2012 y Mercado Borja et al., 2023).

Como se expuso anteriormente, ninguno de los participantes expresd
percepciones negativas en las categorias evaluacién y motivacion de los
estudiantes. Respecto a esta ultima categoria, una de las mas estudiadas
en relacion al uso de TIC, se confirma lo que autores como Gonzalez
(2014), Alcantara (2009), Jaramillo et al. (2009), Hung (2015), Cuetos
et al. (2020) y Huertas Montes y Pantoja Vallejo (2016) sefialan respecto
a que estas herramientas atraen y motivan a los estudiantes, creando un
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ambiente propicio para el aprendizaje, en tanto que, para la categoria
de evaluacion, Torres Barzabal et al. (2022) sefialan que la percepcion
respecto a la evaluacion con TIC es baja, por lo que sugieren que este
sea un factor para considerar en la formacion docente.

Otro aspecto interesante son aquellos docentes con percepcion de apa-
tia o actitudes negativas que tienden a usar menos las TIC y subestiman
su potencial en la ensefianza; percepcién que se puede explicar con que
el 100 % de los docentes percibe que “Su uso exige un rompimiento de
paradigmas y un reto para algunos docentes”, que para algunos resulta
en un uso dificultoso y complicado, mientras que para otros no forzosa-
mente implica que tengan una percepcion de que estas herramientas son
inttiles, tal como lo reportan Riascos-Erazo et al. (2009).

Conclusiones

De forma general, es posible concluir que los docentes muestran una
percepcion positiva en las cuatro categorias de estudio: efectos en el
aprendizaje, evaluacién, motivacién de los estudiantes y actitud de uso,
lo que implica que consideran que estas herramientas son utiles y pueden
ser integradas en el ambito educativo, lo que en teoria debe facilitar su
implementacidn en el aula.

En virtud de que los resultados denotan el predominio de una percep-
cién positiva respecto a la integracion de las TIC en el ambito educativo,
inercia que debe aprovecharse para incorporar este tema en los progra-
mas de formacion de profesores, en los que se compartan experiencias
exitosas, donde se analice, discuta y reflexione sobre el rompimiento
de los paradigmas existentes respecto al uso de estas herramientas. Sin
embargo, se debe considerar lo sefialado por Mercado Borja et al. (2023)
respecto a que, después de la pandemia por COVID-19, la penetracion
de estas herramientas en el ambito educativo se ha incrementado, pero es
importante que el docente tenga claro que el uso de acciones innovado-
ras no garantiza el éxito en su praxis, por lo cual se requiere realizar un
diagnostico para conocer las motivaciones e intereses del estudiantado.

Si bien predomina una percepcion positiva de los docentes sobre la
implementacion de las TIC, cabe indagar en lo que realmente sucede en



9. sComo perciben los docentes el uso de las TIC para aprender? 199

el aula, pues una cosa es lo que piensan y desean, mientras que otra son
las condiciones existentes en la realidad educativa. Indagar este aspecto
brindara un panorama general de cémo trabajar con estas herramientas,
por lo que profundizar en estas percepciones mediante entrevistas y la
observacion de la praxis docente se convierte en el paso a seguir en este
tipo de estudios. Mencién aparte merece el poder descartar la posible
existencia de respuestas “politicamente correctas” emitidas a la luz de
lo que se espera de los docentes, mas no de lo que ellos perciben. Un
ejemplo de ello es lo reportado por Jaramillo et al. (2009), quienes en-
contraron que para los docentes la posibilidad de interaccion constituye
un elemento valioso al favorecer un aprendizaje activo que involucre la
comprension y construccion de conocimientos; sin embargo, la unica
interaccién que se promueve es la que ocurre entre el docente y el estu-
diante para la resolucion de dudas y retroalimentacion.

Finalmente, se considera importante validar el sistema categorial
propuesto con otras poblaciones para corroborar la presencia de las ca-
tegorias planteadas o detectar la aparicion de “categorias emergentes”,
ademas de indagar las percepciones de los docentes, especialmente en
aquellos indicadores con el 100 % de acuerdo. Ademas de abrir la dis-
cusion respecto a la diferenciacion que se hace entre las percepciones
cognitivas sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje con la infraes-
tructura de las instituciones educativas, la frecuencia de uso, asi como
el conocimiento de las herramientas con fines educativos que, si bien
influyen en los procesos educativos, desde nuestro punto de vista no
constituyen percepciones, sino las realidades que se viven en las aulas.
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Conclusiones generales

En el libro Innovacién pedagégica: La revolucion de las herramientas
digitales, los autores presentan diversas investigaciones sobre el impacto
de las tecnologias en las practicas educativas contemporaneas a través de
nueve capitulos que abordan aspectos fundamentales para la comprension
y el fortalecimiento de los procesos educativos en la era digital.

Algunos capitulos de esta obra analizan la integracién practica de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) en las aulas,
resaltando la importancia de la formacion docente y del disefio de estra-
tegias didacticas que faciliten una incorporacion efectiva. Se examinan
modelos pedago6gicos innovadores que fusionan enfoques tradicionales
con metodologias colaborativas y personalizadas, con el fin de fortalecer
las competencias digitales y las habilidades para la vida. Asimismo, se
destaca el papel que desempefian las plataformas de aprendizaje, las
redes sociales, los recursos multimedia y otras herramientas digitales
al motivar a los estudiantes a interactuar y comprometerse activamente
con sus procesos académicos.

Otro aspecto relevante que abordan los autores es la evaluacion de la
integracion tecnoldgica. Se enfatiza que el uso de las TIC no debe enten-
derse tinicamente como una incorporacion instrumental, sino como una
transformacion profunda de la manera en que se conciben los procesos
educativos. Ademas, se reconoce que las condiciones sociales, culturales
e institucionales son factores determinantes en la adopcién de practicas
educativas innovadoras.

Finalmente, resulta de vital importancia reconocer los desafios y re-
sistencias que surgen ante la transformacion digital: las desigualdades
en el acceso a las tecnologias, el miedo al cambio de paradigmas y la
insuficiencia de politicas institucionales y de formacién continua. En
respuesta a estos retos, los autores proponen estrategias de apoyo, capa-
citacion docente sostenida y practicas pedagogicas contextualizadas para
lograr aprendizajes significativos, inclusivos y pertinentes.
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