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Introduccion

Estamos viviendo un momento histérico en el que la tecnologia no solo
avanza, sino que transforma radicalmente la manera en que existimos,
aprendemos y sofiamos el futuro. Las juventudes de hoy crecen en un
entorno digital omnipresente, donde la escuela, la familia, la amistad, el
ocio y hasta la construccion de identidades se entrelazan con pantallas,
algoritmos y redes globales. No es un “afiadido” a la vida, es el ecosis-
tema en el que se vive.

Esta generacién, nacida en un mundo hiperconectado, no concibe la
tecnologia como un simple instrumento. La ha integrado en sus modos
de expresarse, de crear, de construir sentido y de imaginar posibilidades.
Como advierte Buckingham (2019), los modelos escolares tradicionales
muchas veces se ven desbordados por practicas juveniles que ya se mue-
ven en otras loégicas: mas interactivas, mas colaborativas, mas abiertas.

Hoy, hablar de alfabetizacion ya no significa inicamente aprender a
leer y escribir, sino comprender y participar activamente en este universo
de nuevas literacidades (Lankshear & Knobel, 2011). Jovenes que produ-
cen videos, disefian narrativas transmedia, crean comunidades en linea y
exploran lenguajes multiples, exigen una educacién que los acompatie,
que los inspire, que dialogue con sus realidades.

Pero aqui surge la gran tension: mientras la cultura digital avanza a
pasos agigantados, la escuela se resiste, atrapada en esquemas rigidos
y lineales. La brecha no es tecnolégica, es cultural y pedagégica (Area
y Pessoa, 2012).

Y justo en este escenario emerge con fuerza la inteligencia artificial
generativa (IAG). Herramientas como ChatGPT, Gemini, Claude o Co-
pilot no son solo softwares: son puertas a una nueva manera de pensar y
crear. Para las juventudes, su adopcidén ha sido rapida, curiosa, experi-
mental. Para la escuela, en cambio, se convierte en un espejo incémodo:
¢como integrar estas tecnologias sin caer en la fascinacién ingenua ni
en el rechazo absoluto?
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La literatura reciente nos alerta sobre los riesgos: la automatizacién
acritica, los sesgos invisibles, la delegacion de procesos cognitivos esen-
ciales que puede llevar a una peligrosa deuda cognitiva (Kosmyna et al.,
2025). Pero al mismo tiempo, también abre ventanas inmensas: imaginar
aulas donde la IAG potencie el pensamiento critico, impulse la creatividad
y multiplique las voces en la construccion del conocimiento (Mollick y
Mollick, 2023).

Este libro nace precisamente de esa encrucijada. Surge de la colabo-
racion entre la Maestria en Tecnologias para el Aprendizaje, la Facultad
Latinoamericana de Ciencias Sociales (FLACSO) y el cuerpo académico
UDG-CA-980, con la conviccién de que América Latina necesita miradas
propias y situadas sobre estas transformaciones.

Los capitulos aqui reunidos invitan a un viaje colectivo que explora
tres grandes territorios:

* La cultura digital juvenil y su impacto en los aprendizajes.

» Las estrategias pedagogicas innovadoras que incorporan tecnologias
emergentes.

* Los desafios éticos, sociales y politicos que la IAG plantea en la
educacion.

La obra se compone de siete capitulos, cada uno de los cuales aborda
distintas dimensiones sobre la integracion de la tecnologia digital y la
inteligencia artificial en los procesos educativos.

En el capitulo 1, se explora como los Grandes Modelos de Lenguaje
(LLM) pueden integrarse en una secuencia didactica. El objetivo no es
presentarlos inicamente como una novedad tecnolégica ni restringir su
uso a tareas operativas como responder preguntas o generar textos. A
través de una metodologia de investigacién basada en disefio, se desa-
rrollaron e implementaron propuestas pedagégicas que fomentan una
interaccidn critica con la inteligencia artificial (IA), orientadas al forta-
lecimiento de competencias clave: pensamiento critico, comunicacion,
colaboracion y creatividad. Para el capitulo II, los autores analizan cémo
el fomento del aprendizaje autébnomo en entornos digitales requiere la
incorporacion de estrategias pedagégicas activas, una solida capacita-
cion docente y la actualizacion de los planes de estudio en funcion de
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las demandas tecnolégicas actuales. Los hallazgos ofrecen evidencia
empirica sobre el impacto positivo de las tecnologias en la promocion
del aprendizaje auténomo, resaltando su potencial transformador en la
educacion superior.

El capitulo III, se describe el empleo de metodologias ltidicas para el
desarrollo de la ciudadania digital en nifios de 9 a 12 afios, mediante el
uso de dispositivos como el ELI. Los autores muestran como la dimension
lidica puede convertirse en una estrategia eficaz para introducir a los mas
jévenes en practicas digitales responsables y participativas. En el capituo
IV, presenta un estudio sobre la relacién entre el uso de redes sociales
y el desempefio académico. Las autoras identifican que los estudiantes
que dedican aproximadamente seis horas diarias a dichas plataformas
muestran una correlacion significativa con su rendimiento académico,
generando una reflexion sobre los limites y posibilidades del consumo
digital en la vida estudiantil.

El capitulo V, se analizan las experiencias de jovenes usuarias de
Tinder frente a la violencia digital de género. El capitulo expone cémo
las plataformas digitales, lejos de ser espacios neutrales, reproducen y
refuerzan dinamicas de poder que afectan el cuerpo, la intimidad y la
individualidad de las mujeres. Se invita a cuestionar criticamente los en-
tornos virtuales y a generar estrategias de prevencion y acompafiamiento.
Y en el capitulo VI, la investigacion se centra en el impacto potencial de
la inteligencia artificial generativa y las perspectivas de las juventudes
frente a su uso en el ambito educativo. Se examina como esta tecnolo-
gia puede incidir en los procesos de aprendizaje, planteando escenarios
futuros y reflexiones éticas sobre su implementacion.

Finalmente en el capitulo VII, se aborda el potencial de la Inteligencia
Artificial Generativa para el desarrollo de aprendizajes personalizados
y la optimizacién de procesos de ensefianza. El estudio revela que los
estudiantes ya emplean esta tecnologia tanto en actividades personales
como académicas, mostrando disposicién a integrarla en el aula como
un recurso didactico de apoyo y gestion.

Y por ultimo, mas que preguntar qué puede hacer la tecnologia, este
libro se atreve a sofiar qué futuro educativo queremos construir con ella.
Porque la tecnologia no es neutra: adquiere sentido cuando se articula
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con proyectos pedagdgicos emancipadores, con apuestas por la equidad
y con la conviccion de que educar en la era digital es, sobre todo, educar
para la libertad.

Marisol Luna Rizo
Fabio Tarasow

Jorge Lozoya Arandia
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Capitulo 1

El poder de las preguntas: experiencias
innovadoras con inteligencia artificial en el
aula

Graciela Paula Caldeiro
Nahuel Gonzdlez
Christian Ariel Milillo
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Resumen

Este trabajo presenta los hallazgos de una investigacién sobre el uso
pedagodgico de la Inteligencia Artificial Generativa (IAG) en escuelas
primarias y secundarias de Argentina. El estudio fue desarrollado por
PENT FLACSO y FundAR entre septiembre y diciembre de 2023. Su
objetivo fue explorar en qué medida los Grandes Modelos de Lenguaje
(LLM) podrian ser incluidos dentro de una secuencia didactica mas
alla de su novedad tecnolégica o limitados a resolver tareas, responder
con informacién o producir nuevos textos. A través de una metodologia
de investigacion de disefio, se elaboraron e implementaron propuestas
pedagogicas que promovieron la interaccion critica con la inteligencia
artificial (IA) y el desarrollo de habilidades tales como pensamiento cri-
tico, comunicacién, colaboracién y creatividad. La experiencia permitié
observar tanto el potencial pedagégico como los desafios técnicos y
éticos de estas herramientas. Uno de los hallazgos mas relevantes fue el
rol central de la formulacion de preguntas en la construccién de apren-
dizajes significativos. Se destaco, también, el valor de la intervencion
docente como mediador entre tecnologia y conocimiento. El uso de IAG
promovio el entusiasmo y la participacion de los estudiantes, alentando
una reflexion critica sobre limites, sesgos y posibilidades de la IAG como
recurso didactico.

Introduccion

Las novedades en materia de tecnologia digital no han dejado de suce-
derse vertiginosamente en las ultimas décadas. Desde la aparicién de
la Web 2.0, que transformo a los usuarios en productores de contenido,
hasta la proliferacion de las redes sociales como espacios de socializa-
cién, expresion y aprendizaje informal, los cambios han sido constantes
y profundos. En el plano educativo, esta sucesion de transformaciones

14
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ha vuelto indispensable repensar y revisar las practicas de ensefianza
de manera continua. Herramientas como las plataformas de gestién del
aprendizaje, la ensefianza virtual sincronica, las aulas hibridas y, mas
recientemente, los entornos inmersivos basados en realidad aumentada
o realidad virtual, han renovado desafios dando lugar a oportunidades
novedosas. A esta lista se suma, mas recientemente, la irrupcion de la
Inteligencia Artificial Generativa (en adelante, [AG), que introduce mo-
dalidades de interaccion radicalmente distintas que exigen a los docen-
tes revisar supuestos pedagogicos, criterios de evaluacion y estrategias
didacticas. En este escenario de permanente innovacion, el desafio no
es solo la adaptacion, sino también desarrollar una mirada critica que
permita discernir qué tecnologias pueden agregar valor real a los pro-
cesos educativos.

La masificacién reciente de las herramientas basadas en IAG parece
marcar un punto de inflexién, introduciendo modalidades de interaccion
digital radicalmente diferentes que implican cambios cualitativos signi-
ficativos. En efecto, la rapida expansion y el acceso gratuito a modelos
de lenguaje avanzado (en adelante LLM, por sus siglas en inglés) como
ChatGPT, Copilot, Gemini y Claude, entre otros, ha generado tanto en-
tusiasmo como preocupacion en el ambito educativo. Estas herramientas
han llegado a poner en tela de juicio la validez de los métodos de eva-
luacion tradicionales, entre otros debates. Al ofrecer respuestas rapidas y
bien formuladas, surgen preguntas inquietantes sobre si el uso frecuente
de estos recursos podria afectar negativamente el desarrollo del pensa-
miento critico y otras habilidades cognitivas. Por ejemplo, una reciente
investigacion parece indicar que la dependencia de los LLM para tareas
cognitivamente complejas, como la escritura de ensayos, conduce a una
menor conectividad neural en el cerebro y a la acumulacion de deuda
cognitiva, lo que afecta negativamente la profundidad del procesamiento,
la retencion de memoria y la originalidad (Kosmyna et al., 2025).

En este contexto de incertidumbre, desarrollaremos la experiencia
central de un proyecto de investigacion cuyo objetivo principal fue es-
tudiar el disefio de estrategias de ensefianza que incluyeran, de forma
experimental, el uso de IAG en el ambito educativo. Lejos de plantear
una aplicacion instrumental o superficial de las tecnologias emergentes,
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el estudio se propuso explorar criticamente sus posibilidades y limites
como recursos didacticos (Caldeiro et al., 2023). Esta investigacion,
realizada entre octubre y diciembre de 2023, asume que el aprendizaje
es un proceso activo, situado y relacional. Los estudiantes construyen
conocimiento a partir de las acciones pedagogicas planificadas que no
solo articulan el trabajo individual, sino que promueven la interaccion
social, el didlogo con otros y el pensamiento critico a partir de experien-
cias compartidas. En este sentido, el valor educativo de las tecnologias
no reside en su novedad o sofisticacién técnica, sino en su capacidad para
integrarse de manera significativa a propuestas de ensefianza que pro-
muevan aprendizajes auténticos. Para ello, resulta indispensable disefiar
estrategias centradas en el estudiante, con actividades viables, pertinentes
para el contexto y que abran espacio a la exploracién, la reflexion y la
construccion colaborativa del saber. Desde esta mirada, la Inteligencia
Artificial fue concebida no como un fin en si mismo, sino como un recurso
al servicio de experiencias pedagogicas transformadoras.

Este estudio se pregunta si un determinado uso de los LLM puede
alentar el desarrollo de nuevas experiencias de aprendizaje mas alla del
impacto inicial que genera la propia novedad tecnolégica. En otras pala-
bras, ;puede la IAG ser mas que una curiosidad o una herramienta para
automatizar tareas, y convertirse en un recurso pedagdgico significativo?
Para abordar esta pregunta, se disefiaron e implementaron estrategias
didacticas que propusieron la interaccion directa de los estudiantes con
sistemas basados en IAG en el marco de actividades planificadas meti-
culosamente. Estas estrategias se concibieron como intervenciones peda-
gogicas guiadas por consignas especificas, no como meros ejercicios de
prueba y error. Se buscé regular el papel de la IAG y alentar habilidades
como la formulacién de preguntas, el analisis critico, la comunicacion
y la colaboracion.

Por tltimo, la implementacion de estas propuestas en contextos es-
colares reales permitio al equipo observar como los estudiantes se vin-
culaban con esta tecnologia, qué tipo de interacciones se producian, qué
aprendizajes se alentaban y cuales fueron las limitaciones mas frecuentes.
Este trabajo en el aula, que combin6 observacion, recoleccion de datos
cualitativos y didlogo con los docentes, permitio evaluar el funciona-
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miento efectivo de las estrategias para valorar, a partir de las evidencias,
las fortalezas y debilidades de la IAG como recurso educativo. Sin duda,
este trabajo gener6 nuevos interrogantes sobre las condiciones necesarias
para que estas herramientas contribuyan genuinamente a la mejora de la
ensefianza, en lugar de propiciar su automatizacién acritica.

Desarrollo
Los Modelos de Lenguaje Grande (LLM) y las oportunidades educativas

La IAG es reconocida como una rama innovadora y en constante evolu-
cion de la Inteligencia Artificial (en adelante IA) centrada en la creacion
de contenido nuevo y original a partir de datos previamente existentes.
A diferencia de otros tipos de IA desarrollados para clasificar, predecir o
automatizar tareas cerradas, la IAG se caracteriza por su capacidad para
identificar y aplicar patrones complejos presentes en grandes volimenes
de informacién, generando producciones que simulan creatividad humana.
Este tipo de tecnologia puede crear desde composiciones musicales y
visuales hasta textos argumentativos, guiones teatrales, ensayos o incluso
codigo de programacion, mostrando una versatilidad sorprendente que
abre nuevas posibilidades en campos como el arte, la ciencia, la industria
y, por supuesto, la educacion.

Dentro de este universo tecnol6gico, los LLM representan uno de
los desarrollos mas disruptivos. Modelos como ChatGPT (OpenAl),
Claude (Anthropic), Gemini (Google DeepMind) o LLaMA (Meta) han
sido entrenados con cantidades colosales de datos y estan disefiados
para interactuar fluidamente en lenguaje natural. Esta caracteristica los
convierte en herramientas especialmente interesantes para el ambito
educativo, donde el lenguaje constituye tanto un medio como un objeto
de aprendizaje. Su capacidad para comprender contextos, simular con-
versaciones realistas, analizar conceptos, generar explicaciones, realizar
traducciones, adaptar estilos comunicativos y formular ideas nuevas los
posiciona como recursos que podrian potenciar multiples dimensiones
del aprendizaje. Pero mas alla de su sofisticacion técnica, lo que vuelve
a los LLM particularmente relevantes para la ensefianza es su poten-
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cial para mediar procesos cognitivos complejos. Por ejemplo, podrian
ayudar a los estudiantes a elaborar hipdtesis, desarrollar argumentos,
reformular ideas o enfrentar situaciones problematicas en un entorno
de exploracién asistida. Al mismo tiempo, su implementacién conlleva
desafios ineludibles: la posibilidad de perpetuar sesgos, la produccion de
datos erréneos (alucinaciones), una excesiva confianza o la delegacion
cognitiva desmedida.

Este estudio se focaliz6 especificamente en los LLM por considerar
que, de acuerdo a un disefio e implementacion pertinente, las interac-
ciones con estos modelos podrian constituir experiencias educativas
valiosas. Por eso, el trabajo no se limit6 a evaluar estas herramientas
en si mismas, sino que buscé explorar en qué condiciones pedagdgicas
—vy bajo qué enfoques— los LLM podrian funcionar como aliados en
el desarrollo de habilidades criticas, comunicacionales y colaborativas,
esenciales para el siglo XXI.

Formas de interaccién con los LLM por parte de los jovenes

Una de las caracteristicas mas destacadas de estas herramientas es su
versatilidad en el comportamiento. La interfaz de los LLM, basada en
lenguaje natural, permite a los usuarios parametrizar funciones, tipo de
informacion y formato de respuesta conversacionalmente. Esta flexi-
bilidad posibilita su uso desde btisquedas simples hasta interacciones
complejas como generacion de texto, seguimiento de pasos o simulacion
de roles, pudiendo favorecer una mayor autonomia.

Al inicio de esta investigacién, los datos disponibles sobre el uso de
IA por parte de jévenes eran escasos y limitados geograficamente. Sin
embargo, reportes preliminares (Denejkina, A., 2023; Common Sense
Media, 2023) indicaron que, en la muestra analizada, mas del 50 % de los
estudiantes encuestados utilizaban IA generativa y, dentro de ese grupo, la
mayoria la empleaba para obtener informacion. Estos hallazgos, aunque
no generalizables, muestran un uso transaccional y simple de la IA, como
un prompt para solicitar datos especificos. Entre otros usos frecuentes,
se identificaban la generacién de ideas —Ilo que supone una interaccién
mas dinamica, con multiples iteraciones para refinar propuestas— y la
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colaboracion en tareas académicas, donde los jovenes destacan que la
IA era capaz de explicar conceptos mejor que algunos adultos. Este
uso también da cuenta de interacciones mas elaboradas, que habilitan la
repregunta o la contrastacion por parte de los estudiantes. Como hemos
adelantado en el apartado anterior, en este estudio se exploré el potencial
de los LLM en este dltimo tipo de interacciones —las mas complejas—
analizando su capacidad para explicar, retroalimentar, preguntar, asesorar
y simular personajes en secuencias didacticas.

Perspectivas pedagdgicas y estrategias de interaccion con la IAG

Antes de comenzar la investigacion, era importante preguntarse en qué
medida la IAG interpelaba nuestros supuestos pedagogicos. No se trataba
solo de incorporar una herramienta tecnoldgica, sino de revisar criti-
camente cémo esta podia modificar —o incluso desafiar— las formas
tradicionales de ensefar y aprender. Para comenzar el andlisis, recurrimos
al marco propuesto por Ouyang y Jiao (2021), quienes identifican tres
grandes enfoques pedagogicos que pueden enmarcar el uso de IA en
entornos educativos. Cada uno de ellos ofrece una mirada distinta sobre
el rol de la tecnologia, los estudiantes y los docentes en el proceso de
aprendizaje:

a) Desde una perspectiva conductista, la IA es concebida principalmen-
te como una transmisora de conocimiento. En este enfoque, el modelo
actia como un “instructor automatico” que guia el aprendizaje mediante la
entrega de informacion, la repeticion de ejercicios y la retroalimentacion
inmediata. Los estudiantes, en este esquema, son receptores relativamente
pasivos que responden a estimulos dados. Este uso puede observarse en
aplicaciones que corrigen automaticamente respuestas, entrenan habilida-
des especificas o estructuran secuencias de aprendizaje cerrado. Aunque
este modelo puede ser util para ciertos contenidos procedimentales, su
potencial para promover habilidades superiores es limitado.

b) Desde la mirada del cognitivismo y del constructivismo social, la
IA comienza a pensarse como una herramienta de apoyo que colabora
en el desarrollo de procesos mentales mas complejos. Aqui los estudian-
tes no son receptores, sino protagonistas activos que interactian con la
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IA en situaciones de aprendizaje mas abiertas, como la formulacion de
hipotesis, el analisis de textos o la resolucién de problemas. El rol de la
[A, en este caso, es facilitar el acceso a informacion, generar ejemplos,
ofrecer modelos de razonamiento o estimular la reflexion. Este enfoque
promueve el aprendizaje significativo y reconoce que el conocimiento se
construye a través de la interaccion entre sujeto y objeto, y entre pares.

¢) Desde el conectivismo y la teoria del sistema adaptativo complejo,
la IA se integra como parte de un ecosistema de conocimiento distribuido,
y se concibe como una extension de la inteligencia humana. Desde esta
mirada, la IA no es solo una herramienta, sino un nodo mas en una red
dinamica de aprendizaje en la que confluyen muiltiples fuentes: personas,
tecnologias, contextos y experiencias. Aqui, los estudiantes lideran su
propio proceso de aprendizaje, tomando decisiones sobre qué apren-
der, como y con qué apoyos. El énfasis esta puesto en la autonomia, la
autorregulacion, la exploracion y la capacidad de navegar en entornos
cambiantes e inciertos. Esta perspectiva se vuelve especialmente rele-
vante en un mundo atravesado por la sobreabundancia de informacién y
la necesidad de desarrollar pensamiento critico para gestionarla.

Esta sistematizacion conceptual sugiere que no existe una tinica manera
de integrar la IAG a las propuestas educativas. Por el contrario, estos
diferentes supuestos pedagogicos pueden ser igualmente considerados,
cada uno con sus posibilidades y limitaciones. Por ello, a partir de este
analisis se eligié finalmente un acercamiento pragmatico que integrara
los beneficios de estos tres enfoques, priorizando siempre que el estu-
diante estuviera en el centro sin olvidar, ademas, los aspectos sociales,
cognitivos, emocionales, filoséficos y éticos que se derivan del uso de
IAG en la ensefianza.

Ahora bien, para comenzar a disefiar una implementacién concreta, era
importante reconocer qué posibilidades de interaccion podian ofrecer los
LLM en términos educativos. En este sentido resulté muy interesante el
trabajo de Mollick y Mollick (2023), quienes exploraron siete modelos
para la utilizacion educativa de los chatbots basados en IAG. Cada uno
de estos modelos implica un rol especifico para la IAG que se define a
partir del tipo de interaccion que propone:

1. Simulador: En este rol, la [A actiia como un simulador, permitiendo
una interaccion dentro de cierto marco planificado.
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2. Tutor: Aqui, la IA puede ofrecer instruccion directa y personalizada.

3. Mentor: La IA puede ofrecer retroalimentacion frecuente a los estu-
diantes. Esto es beneficioso porque la retroalimentacion constante
mejora significativamente los resultados de aprendizaje. El riesgo
asociado es que los estudiantes no analicen criticamente la retroali-
mentacion, la cual podria contener errores.

4. Motivador: Desde este rol, la IA puede estimular la metacognicion
en los estudiantes, alentando la reflexion y la autorregulacion del
aprendizaje, lo que conduce a mejores resultados. Los riesgos aqui
son que el tono o estilo de entrenamiento de la IA no coincida con el
del estudiante o que la IA ofrezca consejos incorrectos.

5. Compafiero: Al proporcionar puntos de vista alternativos, la IA pue-
de ayudar a que los equipos de aprendizaje trabajen de manera mas
efectiva.

6. Estudiante: Permite a los estudiantes recibir explicaciones de la [A'y
darles retroalimentacion. Ensefiar a otros es una técnica de aprendizaje
muy potente porque nos ayuda a comprender mejor lo que intentamos
explicar.

7. Herramienta: Finalmente, la IA puede ser utilizada simplemente como
una herramienta para realizar tareas, colaborando en diferentes tareas.
El principal riesgo pedagdgico aqui es que las tareas delegadas a la
IA impidan que los estudiantes adquieran experiencia en resolver
desafios por si mismos.

Estas funciones exploradas con mucho detalle en el mencionado es-
tudio resaltan la versatilidad de la IAG. Sin embargo, pese a estas pers-
pectivas prometedoras, los autores subrayan también la importancia de
considerar limitaciones, riesgos y posibles sesgos que pudieran impactar
negativamente en el disefio de actividades didacticas (Mollick y Mollick,
2023).

En una linea similar, Sabzalieva y Valentini (2023) sistematizan di-
ferentes usos de los chatbots basados en IAG. Las autoras extienden el
analisis contemplando situaciones de aprendizaje y ensefianza en las que
identifican las siguientes funciones:
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Motor de posibilidades: En este rol, la IA tiene la capacidad de generar
formas alternativas de expresar una misma idea. Por ejemplo, los es-
tudiantes pueden formular una consulta a la IAG y utilizar la funcién
de “Regenerar respuesta” para explorar y examinar alternativas, lo
que puede ampliar su perspectiva y vocabulario.

Oponente socratico: La IAG puede actuar como un oponente en un
dialogo, lo que es ttil para desarrollar ideas y argumentos de los
estudiantes. Los alumnos pueden introducir mensajes siguiendo la
estructura de una conversacion o debate, y los profesores pueden in-
cluso asignar a los estudiantes el uso de la IAG para prepararse antes
de participar en debates reales.

Coach de colaboracién: En esta funcion, la IAG puede ayudar a los
grupos a investigar y resolver problemas, completar sus tareas o re-
solver trabajos de forma mas eficiente.

Guia complementaria: La IAG puede servir como una guia para na-
vegar tanto espacios fisicos como conceptuales. Los profesores, por
ejemplo, pueden utilizarlo para generar contenido para sus clases
o cursos, como preguntas de debate, o para obtener consejos sobre
como ayudar a los estudiantes a comprender conceptos especificos.
Tutor personal: La IA puede orientar a cada estudiante de forma in-
dividual y proporcionar informacion inmediata sobre su progreso.
La IAG puede ofrecer comentarios personalizados a los estudiantes,
basandose en la informacion que ellos o sus profesores le facilitan.
Codisefiador: La IAG puede colaborar en procesos de disefio. L.os pro-
fesores pueden solicitar a la IA ideas para el disefio o la actualizacién
de un plan de estudios, como rtbricas para la evaluacién, o enfocarse
en objetivos especificos, como hacer que un plan de estudios sea mas
accesible para todos los estudiantes.

Exploratorio: La IAG proporciona herramientas que facilitan la ex-
ploracion e interpretacion de informacion. Los profesores pueden dar
una base de informacion a los estudiantes, quienes luego formulan
distintas consultas para profundizar en el tema.

Compafiero de estudios: La IAG puede ayudar al estudiante a re-
flexionar sobre el material de aprendizaje. Los estudiantes pueden
explicarle a la IA su nivel actual de comprensién y solicitar apoyo
para estudiar el material.
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* Motivador: Puede ofrecer juegos y retos para ampliar el aprendizaje.
Tanto profesores como estudiantes pueden pedir a la IAG ideas sobre
como expandir el conocimiento de los alumnos, proporcionando un
resumen del nivel actual de sus conocimientos, lo que puede resultar
en la generacién de cuestionarios o ejercicios complementarios.

» Evaluador dinamico: La IAG tiene la capacidad de proporcionar a
los educadores un perfil detallado del conocimiento actual de cada
estudiante. Los estudiantes pueden interactuar con IAG en un didlogo
similar a una tutoria y luego pedir a la IA que elabore un resumen de
su estado de conocimientos para compartirlo con su profesor, facili-
tando asi la evaluacion.

En sintesis, esta sistematizacion revela la variedad de posibilidades que
ofrecen estas herramientas, lo cual fundamenta la idea que presentamos
al inicio en relacion a las caracteristicas especialmente disruptivas de
esta tecnologia (Sabzalieva y Valentini, 2023). La IAG podria, en este
sentido, percibirse como un nuevo actor en el campo educativo cuya
presencia puede resultar inquietante, pero a la vez potente y motivadora.
Y asi, en este marco general, se inicio el proceso de disefio de actividades
educativas para estudiantes de nivel primario y secundario que incluyeran
el uso de IAG como parte de las consignas de trabajo.

El disefio de actividades educativas que proponen el uso de la IAG a
los estudiantes

El primer desafio al iniciar el disefio de actividades que integraran IAG
fue comprender que se estaba trabajando con una tecnologia emergente,
en pleno desarrollo, y ain poco explorada en contextos escolares rea-
les. Esto llevo a adoptar una logica de disefio experimental e iterativo,
propia de enfoques como la investigacién basada en disefio, en la que
cada paso no solo busca construir un producto funcional, sino también
generar conocimiento sobre el proceso mismo.

A diferencia de otras tecnologias educativas mas estables y predecibles,
la IAG presenta un comportamiento que no siempre es consistente. Por
eso, la incorporacion de esta herramienta implic6é asumir un contexto
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de incertidumbre técnica y pedagdgica. La necesidad de una revisién
ciclica fue central: las decisiones de disefio no se tomaron de una vez
ni en orden secuencial, sino que fueron revisandose a medida que se
descubrian los alcances, limites y reacciones del sistema ante distintos
tipos de interaccion. Esta forma de trabajo requirio flexibilidad, tolerancia
al error y, sobre todo, especial atencion a las dinamicas reales del aula.
A diferencia de una secuencia tradicional de disefio didactico, donde
se comienza con la definicion de objetivos para luego avanzar hacia las
actividades, recursos y evaluaciones, aqui fue necesario trabajar varias
dimensiones de forma paralela. Por ejemplo, resultaba inviable establecer
objetivos de aprendizaje sin antes haber explorado qué tipo de interaccion
podia realmente sostener el modelo de IA, qué tan comprensible era para
los estudiantes y qué margenes de error o sesgo aparecian en sus res-
puestas. Asi, el proceso se volvié necesariamente iterativo: cada prueba
con un prompt, cada ensayo de simulacidn, cada revision de respuestas
de la IA generaba informacién valiosa que retroalimentaba el disefio.
El enfoque fue, por lo tanto, multidimensional, interdisciplinario y
situado. Entre las dimensiones consideradas podemos mencionar:
* Objetivos de aprendizaje: qué habilidades o conocimientos se buscaba
desarrollar, y si la IA podria acompafiar o obstaculizar ese proceso.
* Dinamica de las actividades: si serian individuales o grupales, con
interaccion libre o guiada, en papel o en pantallas.
» Escenario y nivel educativo: qué grado, materia o contexto institu-
cional era adecuado para cada tipo de actividad.
* Modo de interaccién con la IAG: si se trataria de un simulador, un
mentor, una herramienta de escritura, entre otros roles posibles.
» Posibles sesgos o alucinaciones del modelo: como anticiparlos, ges-
tionarlos o incluso incorporarlos como objeto de analisis pedagogico.
» Limitaciones dadas por la alineacién: como reconocerlas, evitarlas
y/o incorporarlas como objeto de analisis pedagdgico.
* Rol de los docentes: como mediadores, guias o curadores de la inte-
raccion, antes, durante y después de la actividad.
* Rol de los estudiantes: como entrevistadores, escritores, exploradores
o disefiadores en didlogo con la IA.
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+ Estrategias de evaluacion: como valorar no solo el producto final,
sino también el proceso de interaccion, la calidad de las preguntas
formuladas, la colaboracién entre pares, etcétera.

Este abordaje no solo permitié generar propuestas mas robustas y contex-
tualizadas, sino que también generé aprendizajes metodologicos sobre el
trabajo con tecnologias en exploracion. Disefiar con IA no es solo disefar
para los estudiantes, sino también con ellos y con la propia herramienta,
aceptando que sus respuestas, sus sesgos y sus limites también forman
parte del contenido pedagégico a abordar.

Un modelo de planificacién de cuatro momentos para incluir la
interaccion con la IAG

En todas las actividades planificadas, la secuencia general se estructurd
en cuatro momentos de modo tal que estos pudieran ser adaptados a di-
versos contenidos y niveles educativos. El primer momento comenzaba
con el relevamiento de saberes previos, la introduccion del tema, la for-
mulacion de preguntas problematizadoras, una explicacion general de la
consigna de trabajo y la contextualizacion de la tarea. A continuacion, el
segundo momento implicaba la presentacion de la consigna de trabajo
y las indicaciones para interactuar con la IA. El nicleo central de la
experiencia se desarrollaba en el tercer momento, donde los estudiantes
trabajaban de forma colaborativa en pequefios grupos e interactuaban con
la IAG, segun la consigna de actividad. En ese momento, se realizaban
recomendaciones sobre como formular buenas preguntas para optimizar
la interaccion. Finalmente, el cuarto momento consistia en una puesta en
comun sobre lo trabajado y las conclusiones obtenidas. Esta estructura
flexible permitia una implementacion consistente, ajustando detalles y
materiales segun el escenario especifico.

Personadjes ficticios para la simulacion de entrevistas
La primera actividad disefiada, que fue identificada con el nombre de

“Panelistas”, propuso utilizar la interaccién con la IAG para simular en-
trevistas a un grupo de personajes configurados de acuerdo a una serie de
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caracteristicas predefinidas. La actividad buscaba ubicar a los estudiantes
en el rol de entrevistadores y la IAG responderia desde la voz de estos
personajes ficticios creados para la actividad. El comportamiento de la
IA fue configurado a través de prompts que se ajustaron tras sucesivas
pruebas a fin de anticiparnos a las posibles interacciones que podrian
generar los estudiantes destinatarios.

A fin de facilitar su implementacién en las aulas, se seleccionaron
temas transversales que, a fines de 2023, sabiamos que se estaban abor-
dando en escuelas argentinas: “Medioambiente” y “40 afios de demo-
cracia argentina”. La decision de recurrir a personajes ficticios buscaba
minimizar riesgos de sesgo por parte de los LLM, ya que cualquier
parcialidad se interpretaria como parte de la personalidad del personaje
y no como una falla de la IA.

Cinco estrategias para interactuar con la IAG en actividades
educativas

Ademas de la estrategia “Panelistas”, que fue estudiada también en el
momento de implementacion en las aulas, la investigacion de disefio
incluyo la planificacion de otras cuatro estrategias mas. Cada una de
estas sostenia la misma estructura para la actividad, pero proponia una
forma diferente de interaccion con la IA con el propoésito de desarrollar
distintas habilidades en los estudiantes. A lo largo del proceso se evalu6
también la generalizacion de estas estrategias a otros escenarios educa-
tivos, observando que no todas eran igualmente versatiles. Se supuso
que esto se debia a que ciertos métodos de interaccion exigian mayores
habilidades por parte de los estudiantes o a que implicaba una mayor
probabilidad de error y sesgo por parte de la IA. Por lo tanto, fueron
descartadas, por ejemplo, aplicaciones en areas como matematica, fisica,
historia o quimica.

Las otras cuatro estrategias disefiadas fueron 1) “Facilitador”, que
proponia explicacion dialogada sobre perspectiva de género y ciberse-
guridad; 2) “Escritor colaborativo”, que trabajaba sobre la producciéon
conjunta de textos creativos y de viajes; 3) “Entrevistador”, que prepa-
raba a los estudiantes para entrevistas de trabajo, simulando el rol de un
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reclutador de Recursos Humanos; y 4) “Mentor de proyectos”, preparada
para acompafiar a los estudiantes en desarrollos con Arduino a fin de
fortalecer la resolucion de problemas en escuelas técnicas.

Tabla 1.
Sistematizacion de estrategias para interactuar con la IAG en actividades educativas

Estrategia
de
ensefianza Rol de la IA Ha.bil.idades Destinatarios Bie§gos Solucim.les y

(formato de priorizadas principales precauciones

interaccion

con laIA)

Panelistas La IA simula Pensamiento Nivel Sesgos y este- Contextua-
personajes ficti- critico: Re- primarioy reotipos, datos lizacién del
cios para ser en- flexi6on, com- secundario. facticos falsos. prompt, Inter-
trevistados por paracién y vencién docen-
los estudiantes analisis. Co- te, simulacién
en pequefios municacién: de personajes
grupos. estrategias para ficticios.

sostener didlo-
gos con objeti-
vos especificos.

Facilitador La IA facilita Pensamiento Nivel Sesgos y Intervencién
una explicacion critico: re- secundario. estereotipos. docente.
dialogada con flexién, com-
los estudiantes paraci6én y
en grupos pe- analisis. Co-
quefios o de for- municacién:
ma individual.  estrategias para

sostener dialo-
gos con objeti-
vos especificos.

Escritor LaIA asiste en Comunicacién: Nivel Informacién Dindmica de

colaborativo  la produccién expresion escri- secundario. errénea, fallas verificacion

colaborativa de
textos.

ta. Creatividad
e innovacion:
inspiracién,
curiosidad. Co-
laboracién: tra-
bajo en equipo
y retroalimen-
tacién entre
pares.

de cohesiodn,
argumentacion
inconsistente.

de datos, ajus-
te inicial del
prompt, revi-
sién entre pares,
intervencion
docente.
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Estrategia
de
ensefianza Rol de la IA Ha.bil‘idades Destinatarios l‘lies'gos Solucim.les y

(formato de priorizadas principales precauciones

interaccion

con laIA)

Entrevistador La IA simula Comunicacién: Nivel Sesgos y este- Instancias de
una entrevista estrategias para secundario. reotipos, datos reflexién, in-
contextuali- sostener didlo- facticos falsos.  tervencion do-
zada para el gos con objeti- cente.
entrenamiento vos especificos.
individual de Resolucién
los estudiantes. de problemas:

identificaci6n
de dificultades
y planificacién
de soluciones.

Mentor de La IA actia Resolucién Nivel Informacién Ajuste inicial

proyectos como un mentor de problemas: secundario de errénea. del prompt, ve-
en un proceso identificacién escuelas técni- rificacién empi-
de aprendizaje de dificultades cas. rica, interven-
basado en pro- y planificacién cién docente.
yectos. de soluciones.

Creatividad e

innovacién: cu-

riosidad, bus-

queda de cami-

nos alternativos.
Método

Dos etapas para una investigacion de disefio

Esta investigacion emplea una metodologia que hace foco en el disefio.
Este tipo de estudio tiene por objetivo introducir elementos innovado-
res en situaciones sociales reales —en este caso, el aula— con el fin de
transformar las practicas existentes y generar aprendizajes tanto tedricos
como practicos. A diferencia de los enfoques experimentales clasicos, la
investigacion de disefio no busca aislar variables ni controlar el entorno,
sino intervenir deliberadamente en contextos educativos complejos para
observar como se modifican las dindmicas, practicas y resultados a partir
de propuestas concretas. Wang y Hannafin (2005) conceptualizan este
enfoque como un proceso sistematico pero flexible, que se desarrolla en
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ciclos iterativos de analisis, disefio, desarrollo, implementacion y eva-
luacién, integrando la participacion activa de investigadores, docentes y
otros actores educativos. Este modelo metodoldgico resulta especialmente
adecuado para el estudio de tecnologias emergentes como la IAG, cuya
incorporacion no puede evaluarse de forma abstracta o descontextuali-
zada, sino a partir de su funcionamiento real en escenarios educativos
especificos. En nuestro caso, la implementacién de esta metodologia
supuso una planificacién estructurada en dos etapas complementarias:

Fase 1 — Investigacion, exploracion y disefio iterativo: La primera
etapa se centré en desarrollar artefactos didacticos basados en IAG. Se
investigaron interacciones estudiantes ~ LL.M y se analizaron capacida-
des técnicas. A continuacion, se disefiaron estrategias didacticas que se
ajustaron por ensayo y error. Las mejoras adaptaron el modelo de IA a
diferentes roles, por ejemplo, simulando voces diversas para minimizar
sesgos y alentar el pensamiento critico en los estudiantes. Este proceso
incluy6 la creacion de prompts detallados y parametrizados, la cons-
truccion de personajes ficticios con atributos definidos (nombre, edad,
ocupacion, estilo de comunicacién, experiencia) y la formulacién de
consignas que incentivaran la exploracion, la reflexion y la formulacién
de preguntas por parte de los estudiantes.

Fase 2 — Implementacion, observacion y evaluacion: Una vez con-
solidados los disefios, se dio inicio a la segunda etapa, centrada en la
implementacién de las propuestas en contextos escolares reales, tanto
de nivel primario como secundario. Para esta instancia, se convocaron
docentes interesados que fueron capacitados y acompafiados durante la
aplicacion de la actividad. Los docentes voluntarios recibieron materiales,
rubricas y orientaciones didacticas para la implementacion.

La evaluacion de esta segunda etapa no se limité a la observacién
del producto final —Ila calidad de las preguntas o las sintesis elabora-
das—, sino que incluy¢ el analisis del proceso: cémo interactuaron los
estudiantes con la IA, qué obstaculos emergieron, cémo fue mediada la
experiencia por los docentes, qué actitudes despertd en los distintos gru-
pos. Para ello se utilizaron técnicas cualitativas complementarias, como
encuestas autoadministradas, grupos focales con docentes y seguimiento
en tiempo real a través de canales de mensajeria. Este enfoque integral
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permitié no solo ajustar aspectos técnicos y pedagogicos de la propuesta,
sino también extraer aprendizajes mas amplios sobre el disefio de ex-
periencias educativas con tecnologias emergentes: desde la importancia
de formular buenas preguntas hasta la necesidad de desarrollar criterios
éticos y criticos frente a las respuestas generadas por la [A.

La combinacién de estas dos fases permitié avanzar en dos dimen-
siones de forma simultanea: a) disefiar y validar estrategias didacticas
innovadoras, y b) construir conocimiento contextualizado sobre el uso
de IA en el aula, con base empirica y aplicabilidad en otros escenarios
educativos.

La implementacion en las aulas

Los docentes que se sumaron en la segunda fase lo hicieron de forma
voluntaria y, aunque no eran especialistas en IA, la mayoria tenia alguna
familiaridad con la innovacién tecnolégica. En total, participaron 36
docentes voluntarios de los niveles primario y secundario. Las activi-
dades en las aulas se llevaron adelante en noviembre de 2023. A fin de
acompafiar a los docentes se organizaron grupos de chat por la aplicacion
Whatsapp para asistirlos durante el proceso. Los grupos fueron divididos
por tema y nivel educativo. Si bien participar de esos grupos era optativo,
la mayoria de los voluntarios se unieron a esos espacios y los valoraron
positivamente. En este espacio, las consultas mas frecuentes fueron por
problemas técnicos que comentaremos en las conclusiones.

Para la recoleccién de datos sobre la implementacion en las aulas, se
utilizaron dos técnicas: a) una encuesta autoadministrada completada por
27 docentes y b) dos grupos focales de los que participaron 7 docentes
de nivel primario y 8 de nivel secundario respectivamente. En estas
instancias los docentes respondieron preguntas sobre la funcionalidad
de la estrategia “Panelistas” propuesta por las actividades, el aprovecha-
miento de la IA, la comprension de los estudiantes sobre el uso de 1A,
la autonomia en la formulacion de preguntas y las dinamicas grupales.
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Conclusiones
Diserio iterativo y versatilidad de las propuestas

Como hemos mencionado, el enfoque metodolégico adoptado —basado
en disefio— implico abordar simultaneamente multiples dimensiones:
los objetivos de aprendizaje, la planificacion de las actividades, los es-
cenarios educativos, los modos de interaccion con la IA y los riesgos
pedagogicos asociados, como los sesgos y las alucinaciones del modelo.
El disefio de las estrategias no siguié una logica lineal, sino que se nutrid
de ciclos de prueba y ajuste que permitieron refinar los prompts, adaptar
los roles asignados a la IA y definir la estructura de las actividades en
funcion de la experiencia real en el aula. Este proceso permitié constatar
que no todas las estrategias son igualmente transferibles a contextos y
disciplinas diferentes. Algunas interacciones requieren un mayor nivel
de autonomia, habilidades metacognitivas o comprension lectora, lo
que restringe su aplicacion en niveles iniciales o en asignaturas como
Matematica o Historia, donde la demanda de precision factual es preci-
sa. Este hallazgo reafirma la necesidad de disefiar propuestas flexibles
y situadas, y de acompafiarlas con criterios claros para su adaptacion.
En esta linea, el valor educativo de la IA no radica en su sofisticacion
técnica, sino en como es integrada en escenarios de ensefianza con in-
tencionalidad pedagégica.

Asimismo, estos resultados refuerzan la importancia de trabajar con
los estudiantes habilidades fundamentales para una interaccién critica
con tecnologias como la IAG. El desarrollo de competencias lingiiisticas,
comunicativas y sociales no solo mejora la calidad de la experiencia, sino
que resulta indispensable para evitar una relacion pasiva o dependiente
con la tecnologia.

Valoracién de las estrategias de ensefianza y su impacto en el
Aprendizaje

La implementacion de las estrategias disefiadas fue valorada positivamen-
te por la mayoria de los docentes participantes. Uno de los efectos mas
notables fue el entusiasmo que generé en los estudiantes la posibilidad
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de interactuar con una herramienta tecnol6gica novedosa, especialmente
cuando la IA dejaba de ser un recurso “clandestino” o de uso informal,
para convertirse en parte estructural de la propuesta pedagogica. Esta
legitimacion produjo un cambio cualitativo en la forma en que se percibe
el rol del docente y la funcién de la IA en el aula. Los docentes sefiala-
ron ademas que, a pesar de lo lddico de la propuesta, los estudiantes no
confundieron la IA con una persona real: sabian que era una simulacion,
pero se prestaron al juego con disposicion reflexiva. Esta distancia critica
fue clave para resignificar el uso de la IA en clave pedagdgica, promo-
viendo conversaciones sobre ética, veracidad, sesgos y limitaciones de
estos sistemas.

» Las estrategias contribuyeron, segun la evaluacion docente, al desa-
rrollo de diversas competencias del siglo XXI (Trilling y Fadel, 2009):

» Pensamiento critico, al exigir a los estudiantes formular preguntas
mas precisas, interpretar respuestas ambivalentes o incompletas y
contrastar informacién.

* Comunicacion, al incentivar la elaboracion de ideas complejas en
lenguaje claro, tanto oral como escrito;

» Colaboracién, especialmente en las actividades grupales, donde se
promovio la interaccion entre pares con distintos niveles de familia-
ridad con la TA.

* Creatividad, a partir de usos alternativos de los prompts, la invencion
de nuevas aplicaciones y la capacidad de resignificar el recurso mas
alla de las consignas iniciales.

Dificultades técnicas y operativas y el uso de la IA

Como era esperable al trabajar con una tecnologia emergente, se presen-
taron algunas dificultades operativas y técnicas durante la implementa-
cion. Entre ellas, el limite de interacciones por hora, las actualizaciones
automaticas del sistema y los obstaculos vinculados al acceso —como
la necesidad de autenticacién por celular— fueron sefialados como ba-
rreras, especialmente en el nivel primario. Estas limitaciones evidencian
la importancia de contar con condiciones de infraestructura adecuadas
para que este tipo de propuestas sean realmente escalables y sostenibles.
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Desde el punto de vista pedagdgico, también se identificaron desafios
importantes. Uno de ellos fue la dificultad del modelo para representar de
manera convincente dimensiones emocionales o éticamente complejas.
Algunos personajes simulados por la IA resultaban “demasiado correctos™
o carentes de matices, lo que reducia su credibilidad ante los ojos de los
estudiantes. En otros casos, el lenguaje excesivamente formal o técnico
dificulté la interaccion, especialmente con estudiantes mas jovenes. En
respuesta a estas limitaciones, se ajust6 el rol de la IA, pasando de un
“experto” académico a un “actor social” con una perspectiva subjetiva
y situada, lo que permitio atribuir posibles sesgos a la personalidad del
personaje en lugar de al modelo en si.

El poder de la curiosidad

Uno de los hallazgos mas significativos del proyecto fue la centralidad
de la formulacion de preguntas como motor del aprendizaje. La calidad
de la interaccién con la IA dependia en gran medida de la calidad de
las preguntas planteadas: preguntas vagas o mal formuladas generaban
respuestas imprecisas, mientras que preguntas bien pensadas abrian la
posibilidad de explorar perspectivas, generar hipétesis o activar el pen-
samiento divergente. Este fendmeno condujo a los docentes a trabajar
explicitamente con los estudiantes la idea de hacer buenas preguntas,
utilizando analogias, ejercicios y ejemplos concretos. No obstante, tam-
bién se observd que una supervision excesiva sobre la redaccién podia
inhibir la espontaneidad de la interaccion. Asi, el aula se convirtié en
un laboratorio de experimentacion, donde no solo se aprendia con IA,
sino acerca de la IA.

La experiencia demostro, ademas, que la intervencién docente sigue
siendo insustituible. Lejos de ser reemplazado, el rol del docente se ve
resignificado: su tarea consiste en mediar, orientar, contextualizar y ayu-
dar a los estudiantes a pensar criticamente tanto las preguntas como las
respuestas. En este sentido, el verdadero desafio de la IA en educacion
no es tecnoldgico, sino pedagdgico, y tiene que ver con como la tecno-
logia se inserta en practicas que fomenten la autonomia, la curiosidad
y la reflexion.
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Por ultimo, la experiencia puso en discusion el imaginario extendido
de una IA omnisciente y objetiva. Al revelar sus errores, sesgos y limi-
taciones, fue posible humanizar la interaccién con la IA, viéndola no
como una autoridad en la verdad, sino como una herramienta imperfecta
y valiosa, siempre que sepa cOmo y para qué usarla. En resumen, la ex-
periencia cuestiond la creencia generalizada de una IA que todo lo sabe
y es imparcial. Y asi, aprender a preguntar se volvi6 también una forma
de aprender a pensar, resignificando el poder de la curiosidad como clave
para el desarrollo de una ciudadania critica y reflexiva en tiempos de IA.
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Resumen

Este estudio de enfoque cuantitativo y disefio descriptivo-correlacio-
nal examina la relacion entre las competencias digitales y la autoges-
tién del aprendizaje en estudiantes de licenciatura de la Universidad
de Guadalajara, en modalidades hibrida y presencial. A través de un
cuestionario basado en el marco europeo DigComp, se evaluaron ha-
bilidades tecnolégicas y estrategias de autorregulacion académica. Los
resultados reflejan un nivel alto de competencias digitales, destacando
la resolucién de problemas técnicos, el uso autonomo de plataformas
y la creacion de contenido académico. En cuanto a la autogestion, los
estudiantes mostraron fortalezas en planificacion del tiempo, bisqueda
de recursos y establecimiento de objetivos, evidenciando una disposi-
cion activa hacia el aprendizaje auténomo. El analisis de correlaciéon de
Pearson revel6 una relacion significativa entre ambas variables, lo que
confirma que el desarrollo digital influye positivamente en la capacidad
de autorregulacion. No obstante, se detectaron areas de mejora, como
la baja participacién voluntaria en actividades virtuales y la percepcion
limitada del acompafiamiento docente. Se concluye que, para potenciar
el aprendizaje auténomo en entornos digitales, es fundamental integrar
estrategias pedagdgicas activas, fortalecer la formacion docente y adaptar
los planes de estudio a las demandas tecnologicas actuales. Este estudio
aporta evidencia empirica sobre el impacto positivo de las tecnologias
en el desarrollo del aprendizaje auténomo.

Introduccion
En la era digital, la tecnologia se ha consolidado como un eje central en
los procesos de transformacion educativa a nivel global (OECD, 2016).

La integracién de herramientas digitales en la ensefianza ha reconfigu-
rado los modelos pedago6gicos tradicionales, promoviendo entornos de
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aprendizaje mas dinamicos, interactivos y personalizados (Salvador,
Arceo, Rocamora & Ibafiez, 2023). No obstante, la expansién tecnologica
también ha visibilizado una profunda brecha digital que persiste tanto en
paises desarrollados como en contextos emergentes, afectando la equidad
y calidad educativa (Consejo de la Unién Europea, 2018).

En este escenario, el desarrollo de competencias digitales se ha vuelto
una necesidad prioritaria en la educacién superior. Estas competencias,
que incluyen desde la alfabetizacién informacional hasta la colabora-
cion, la creacion de contenido, la seguridad digital y la resolucion de
problemas, son esenciales no solo para el éxito académico, sino también
para la empleabilidad y ciudadania digital en el siglo XXI (Comision
Europea, 2017).

Simultaneamente, los entornos virtuales e hibridos de aprendizaje se
han posicionado como espacios idéneos para fomentar la autogestion
del aprendizaje, una competencia que implica la capacidad del estu-
diante para organizar, planificar y dirigir de forma auténoma su proceso
formativo. Sin embargo, el acceso a tecnologia por si solo no garantiza
dicha autonomia, siendo también necesarias estrategias pedagdgicas
activas, acompafiamiento docente efectivo y una cultura institucional
que promueva la autorregulacion académica (Fernandez y Loor, 2024).

En este contexto, surge la necesidad de analizar la relacion entre el
desarrollo de competencias digitales y la autogestion del aprendizaje en
estudiantes universitarios, particularmente en modalidades hibridas y
presenciales. Comprender esta vinculacion permitira identificar fortalezas
y areas de mejora en la formacion superior, asi como proponer acciones
institucionales que respondan a las demandas educativas del entorno
digital contemporaneo.

El presente estudio tiene como propoésito analizar el nivel de com-
petencias digitales y su relacion con la autogestion del aprendizaje en
estudiantes universitarios en entornos hibridos y presenciales. Esta inves-
tigacion se justifica en la necesidad de generar estrategias pedagdgicas
que fomenten la autonomia estudiantil a través del uso critico y ético
de la tecnologia, contribuyendo asi a mejorar los procesos de ensefian-
za-aprendizaje en la educacién superior.
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Desarrollo
Problema

En la actualidad, la tecnologia se ha convertido en un factor clave en
los procesos de transformacion educativa a nivel global (OECD, 2016).
La integracion de tecnologias digitales en la ensefianza ha modificado
profundamente los modelos pedagogicos tradicionales, posibilitando
entornos de aprendizaje mas dindmicos, interactivos y personalizados
(Salvador, Arceo, Rocamora y Ibafiez, 2023). A pesar de estos avances,
la brecha digital contintia siendo un desafio significativo tanto en paises
desarrollados como en contextos emergentes.

Diversos informes internacionales, como PISA y PIAAC, advierten
que una parte considerable de adolescentes y adultos presenta habilidades
digitales limitadas o inexistentes (Consejo de la Union Europea, 2018). En
la Unién Europea, el 44 % de la poblacion posee competencias digitales
bajas o nulas (Comision Europea, 2017), lo que refleja la urgencia de
fortalecer estas capacidades desde las primeras etapas educativas hasta
la educacion superior.

En el &mbito universitario, los estudiantes enfrentan una creciente
demanda por desarrollar competencias digitales que no solo les permi-
tan acceder a la informacion, sino también gestionarla, crear contenido,
colaborar en linea, resolver problemas tecnologicos y desenvolverse de
manera segura en entornos digitales. Estas habilidades son esenciales
tanto para el éxito académico como para la insercion laboral en un mundo
cada vez mas digitalizado.

Paralelamente, el uso de entornos virtuales e hibridos de aprendizaje ha
cobrado gran relevancia, especialmente tras la pandemia. Dichos entornos
representan una oportunidad para fomentar el aprendizaje autébnomo,
entendido como la capacidad del estudiante para organizar, planificar y
dirigir su propio proceso formativo. Sin embargo, el uso de tecnologia
no garantiza por si solo el desarrollo de esta habilidad. La autonomia
requiere estrategias pedagogicas adecuadas, un acompafiamiento docente
efectivo y una cultura institucional que promueva la autogestion.

Esto plantea interrogantes sobre la preparacion real de los estudiantes
para asumir un aprendizaje autonomo, asi como sobre la capacidad de
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las instituciones educativas para proveer los recursos, competencias y
condiciones necesarias para favorecerlo. Asimismo, estudios sefialan
una relacion directa entre el nivel de autogestion del estudiante y su
rendimiento académico, lo que destaca la necesidad de fortalecer esta
competencia para mejorar los resultados educativos.

Por lo que resulta fundamental analizar el desarrollo de las compe-
tencias digitales y su influencia en la autogestion del aprendizaje en
estudiantes universitarios que participan en entornos presenciales e hibri-
dos. Comprender esta relacion permitira identificar debilidades, disefiar
estrategias y politicas educativas mas efectivas que ayuden a promover
una educacién mas equitativa y adaptada a las demandas del siglo XXI.

Pregunta de investigacion principal

¢Qué efecto tienen las competencias digitales en la autogestion del apren-
dizaje en los estudiantes universitarios en contextos de educacion hibrida
y presencial?

Preguntas secundarias

1. ¢Cuadl es el nivel de desarrollo de las competencias digitales en los
estudiantes universitarios en entornos de aprendizaje hibrido y pre-
sencial?

2. ¢Qué relacién existe entre el nivel de autogestion del aprendizaje y
el rendimiento académico de los estudiantes en contextos mediados
por tecnologias digitales?

Objetivos
Objetivo general

Analizar el nivel de competencias digitales y la autogestion del apren-
dizaje en estudiantes universitarios en entornos hibridos y presenciales.
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Objetivos especificos

1. Identificar las areas de competencia digital mas y menos desarrolladas
entre los estudiantes universitarios.

2. Evaluar el grado de autogestion del aprendizaje que manifiestan los
estudiantes en entornos mediados por tecnologia.

3. Identificar las herramientas tecnol6gicas mas utilizadas por los estu-
diantes universitarios para apoyar LA autogestion del aprendizaje.

4. Analizar el nivel de autogestion del aprendizaje en estudiantes en
relacion con sus competencias digitales.

5. Establecer relaciones entre el uso de tecnologias, el nivel de compe-
tencias digitales y las habilidades de autogestion del aprendizaje en
estudiantes universitarios en entornos hibridos y presenciales.

Hipotesis

Hipotesis general:

H,: Existe una relacion positiva y significativa entre el nivel de competen-
cias digitales y el grado de autogestién del aprendizaje en estudiantes
universitarios en entornos hibridos y presenciales.

Hipdtesis especificas:

H1: Los estudiantes con mayor desarrollo en competencias digitales
presentan un mayor nivel de autogestion del aprendizaje.

H2: El uso frecuente y efectivo de plataformas virtuales se asocia con
una mayor capacidad de autogestion en el aprendizaje.

Marco tedrico

Estado del conocimiento:

Estudios a nivel internacional, desarrollados en Europa, han mostrado re-

sultados mixtos en la medicion de competencias digitales entre estudiantes
universitarios. En Portugal, Lucas et al. (2022) identificaron fortalezas en
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alfabetizacién informacional, pero debilidades en creacion de contenido
y seguridad digital. En Espafa, Ibafiez-Cubillas (2021) report6 niveles
bajos en la mayoria de las competencias, mientras que en Finlandia, Khan
(2019) sefial6 deficiencias particularmente en resolucion de problemas.
Estos hallazgos evidencian que, incluso en contextos tecnolégicamente
avanzados, ain existen brechas relevantes.

En Latinoamérica, los desafios son mas estructurales. En Guatemala,
Garcia de Morales (2025) identificé obstaculos como infraestructura
limitada, escasa formacion docente y curriculos poco actualizados. En
contraste, Chile ha promovido la integraciéon de competencias digitales
desde una perspectiva curricular y pedagégica (Silva-Quiroz y Riose-
co-Pais, 2025), mientras que en Brasil, metodologias innovadoras como
los juegos digitales y los entornos inmersivos comienzan a transformar
la educacion, aunque persisten desigualdades en el acceso.

En este contexto, México presenta una situacion intermedia. Si bien
se han impulsado politicas de digitalizacién y estrategias institucionales
a través de ANUIES vy la Estrategia Digital Nacional, la implementacion
practica ha sido desigual. Morillo-Sol6rzano et al. (2025) sefialan que el
avance en competencias digitales en las universidades mexicanas depende
en gran medida de los recursos institucionales, la autonomia curricular
y la formacion del profesorado.

En la Universidad de Guadalajara (UdeG), una de las mas grandes e
influyentes del pais, se han desarrollado iniciativas importantes como la
Red Universitaria Digital (RUD), el uso de plataformas como WADDA,
Google Classroom y Moodle, y la incorporacion de cursos en linea duran-
te y después de la pandemia. Sin embargo, diagndsticos institucionales
han identificado que muchos estudiantes atin presentan bajo dominio
en areas como seguridad digital, creacion de contenido y resolucién de
problemas tecnoldgicos, lo que limita su capacidad de autogestion en
entornos virtuales e hibridos.

Estos hallazgos se alinean con los resultados internacionales, donde
los estudiantes tienden a desenvolverse mejor en competencias basicas
como la alfabetizacion informacional y la comunicacion digital, pero
tienen dificultades en niveles mas avanzados que implican creatividad,
juicio critico y autonomia.
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Desde los distintos contextos, se puede observar una tendencia comuin:
a pesar de los avances tecnoldgicos, el desarrollo integral de competencias
digitales y su articulacion con la autogestion del aprendizaje sigue siendo
un reto global. Aunque México ha mejorado en el indice de desarrollo de
TIC, persisten brechas significativas frente a estandares internacionales.
El progreso es insuficiente para alcanzar metas de inclusion digital, es-
pecialmente en hogares y en el ambito educativo (Arellano, 2020). Esta
brecha entre el acceso a la tecnologia y el desarrollo efectivo de habili-
dades complejas, como la creacion, seguridad y resolucion de problemas
digitales, es fundamental para la autogestion académica.

La necesidad del presente estudio radica en analizar el nivel de com-
petencias digitales y la autogestion del aprendizaje en estudiantes uni-
versitarios en entornos hibridos y presenciales. En coherencia con ello,
los objetivos especificos buscan:

1. Identificar las areas de competencia digital mas y menos desarrolla-
das entre los estudiantes universitarios, comparando sus fortalezas y
debilidades.

2. Evaluar el grado de autogestion del aprendizaje que manifiestan los
estudiantes en entornos mediados por tecnologia, considerando di-
mensiones cognitivas y metacognitivas.

3. Reconocer las herramientas tecnoldgicas mas utilizadas para apoyar
la autogestion del aprendizaje y analizar su impacto.

4. Relacionar los niveles de competencias digitales con la capacidad de
autogestion, con el fin de comprender si un mayor dominio digital se
traduce en mayor autonomia.

5. Establecer conexiones entre el uso de tecnologias, el nivel de com-
petencias digitales y las habilidades de autogestion del aprendizaje,
especialmente en el contexto local (UdeG) y bajo las condiciones
especificas de la educacion hibrida y presencial.
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Marco conceptual
Competencias digitales en la educacion superior

En el contexto de la transformacién digital de las sociedades contem-
poraneas, el desarrollo de competencias digitales se ha convertido en
un eje transversal clave en los procesos de ensefianza-aprendizaje de la
educacion superior (UNESCO, 2024). Estas competencias no solo res-
ponden a las exigencias tecnologicas, sino que también son esenciales
para una participacién activa, reflexiva y responsable en entornos digitales
complejos y en constante cambio.

Gisbert-Cervera y Esteve-Mon (2023) definen las competencias di-
gitales en los estudiantes universitarios como un conjunto integrado de
conocimientos, habilidades, actitudes y estrategias que permiten buscar,
evaluar, crear y comunicar informacion digital; colaborar eficazmente;
resolver problemas en red; y proteger la identidad digital. Estas capa-
cidades son fundamentales para favorecer el aprendizaje autonomo, el
desarrollo profesional y la insercién efectiva en una sociedad digitalizada
y globalizada.

Uno de los marcos mas influyentes en este ambito es el Marco Eu-
ropeo de Competencias Digitales para la Ciudadania (DigComp 2.2),
desarrollado por la Comision Europea (Vuorikari, Kluzer y Punie, 2022).
Este marco organiza las competencias digitales en cinco areas clave: (1)
alfabetizacion informacional y de datos, (2) comunicacion y colaboracidn,
(3) creacion de contenido digital, (4) seguridad digital y (5) resolucién
de problemas. Ademas, se estructura en ocho niveles de progresion que
permiten evaluar el dominio del estudiante desde tareas basicas hasta
situaciones complejas, alineandose con los niveles superiores de la ta-
xonomia de Bloom, como aplicacién, analisis, evaluacion y creacion
(Anderson y Krathwohl, 2001).

El enfoque de DigComp 2.2 enfatiza que las competencias digitales
no se limitan al dominio de herramientas tecnologicas, sino que también
incluyen la capacidad de adaptacion al cambio, la toma de decisiones
informadas, la colaboracién en red y la responsabilidad ética en el uso
de los recursos digitales. Esto cobra especial relevancia en la educacion
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universitaria, donde se espera que los estudiantes gestionen informacion
de manera critica, participen activamente en comunidades virtuales y
respondan a los desafios éticos y de ciberseguridad que plantea la vida
digital contemporanea (Vuorikari et al., 2022; UNESCO, 2024).

Las competencias digitales en la educacion superior son una condicion
indispensable para preparar a los estudiantes frente a los retos del entorno
digital, las nuevas formas de trabajo y las exigencias del mercado laboral
global, haciendo del pensamiento critico, la autogestion del aprendizaje
y la ciudadania digital elementos centrales en su formacién (European
Commission, 2019; Gisbert-Cervera y Esteve-Mon, 2023).

Concepto de autogestion del aprendizaje

La autogestion del aprendizaje es un proceso activo y autorregulado
mediante el cual el estudiante planifica, organiza, supervisa y evalua su
propio proceso formativo, con el fin de alcanzar objetivos académicos
de manera autébnoma, eficaz y consciente (Ramos-Galarza et al., 2020;
Berrocal Villegas et al., 2025). Este proceso involucra el uso de estrategias
cognitivas, metacognitivas, emocionales y motivacionales que permiten
no solo adquirir conocimientos, sino también desarrollar habilidades
para adaptarse a contextos de aprendizaje cada vez mas mediados por
la tecnologia.

Desde un enfoque constructivista (Piaget, Vygotsky, Bruner), se en-
tiende que el aprendizaje ocurre a través de la interaccion activa con el
entorno. En este sentido, las tecnologias digitales, cuando se integran
en propuestas pedagégicas estructuradas y accesibles, actiian como fa-
cilitadores clave de la autonomia y la metacognicién, potenciando la
capacidad de los estudiantes para tomar decisiones informadas sobre su
aprendizaje (Osorio Gémez, 2011; Fernandez y Loor, 2024).

Autores como Garcia y Tejedor (2017) enfatizan la importancia de las
estrategias metacognitivas —planificacion, regulacion y evaluacion— y
su relacion con el rendimiento académico. No obstante, investigaciones
previas advierten que muchos estudiantes no aplican estas estrategias de
manera sistematica, lo que puede limitar su independencia, creatividad
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y capacidad para gestionar entornos virtuales de aprendizaje (Gonzalez
y Diaz, 2006).

Asi, la autogestion del aprendizaje emerge como una competencia
fundamental en la educacion superior, especialmente en entornos digitales,
donde la capacidad de autorregularse, motivarse y construir conocimiento
de forma autonoma resulta clave para el éxito académico y profesional
(Ramos-Galarza et al., 2020; Berrocal Villegas et al., 2025).

La autogestion del aprendizaje se entiende como un proceso dindmico
y activo mediante el cual el estudiante planifica, organiza, supervisa y
regula sus propias actividades de estudio. Este proceso implica el uso de
estrategias cognitivas, metacognitivas, motivacionales y emocionales con
el objetivo de alcanzar metas académicas de forma auténoma y eficaz
(Ramos et al., 2020).

Desde un enfoque teérico, se reconoce que este tipo de aprendizaje
no solo depende del conocimiento intelectual del estudiante, sino tam-
bién de su capacidad para autorregularse, motivarse y adaptarse a los
nuevos entornos de aprendizaje, especialmente aquellos mediados por
tecnologia. En este sentido, se destaca que la autogestion del aprendizaje
es un proceso cognitivo importante y guarda relacion con el desempefio
académico de los estudiantes universitarios (Ramos et al., 2020, p. 2).

Ademas, se fundamenta en el uso de estrategias metacognitivas, como
la planificacién, regulacion y evaluacion, asi como en estrategias de
apoyo que comprenden aspectos emocionales y motivacionales (Garcia
y Tejedor, 2017).

Sin embargo, se reconoce que muchos estudiantes no aplican estas
estrategias de forma constante, lo cual impacta en su independencia y
creatividad dentro del aula (Gonzalez y Diaz, 2006).

Concepto de ambientes hibridos de aprendizaje

Los ambientes hibridos de aprendizaje o blended learning se entienden
como espacios educativos que combinan de manera planificada e inten-
cional experiencias de aprendizaje presenciales y en linea, integrando
modalidades sincronicas y asincronicas. Esta integracion no implica una
simple alternancia de métodos, sino una estructuracion coherente que
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busca ampliar el proceso educativo en términos de tiempo, espacio y
forma (Osorio Gémez, 2011; Duart et al., 2008). El aprendizaje hibrido
se caracteriza por ofrecer flexibilidad, autonomia, una interaccion enri-
quecida y una mayor eficacia educativa, al aprovechar las ventajas pe-
dagdgicas y tecnoldgicas de ambos entornos (Garrison y Kanuka, 2004).

Desde un enfoque pedagogico, este modelo se sustenta en teorias del
aprendizaje como las de Keller, Bloom, Gagné y Clark, que promueven
un diserio instruccional enfocado en la motivacién, la secuenciacién de
contenidos, la evaluacion formativa y el uso de recursos diversos. Carman
(2002) propone que un ambiente hibrido efectivo debe incorporar cinco
elementos clave: (1) eventos sincrénicos participativos, (2) aprendizaje
auténomo y personalizado, (3) interaccion colaborativa, (4) evaluacion
estructurada basada en la taxonomia de Bloom y (5) materiales de apoyo
adecuados. Estos componentes permiten responder a distintos estilos de
aprendizaje, potenciar la autonomia del estudiante y utilizar las tecnolo-
gias como mediadoras activas del proceso educativo.

Método
Enfoque de investigacion

El presente estudio adopta un enfoque cuantitativo con alcance corre-
lacional, ya que busca analizar la relacién entre las competencias digi-
tales y las habilidades de autogestién y autoaprendizaje en estudiantes
universitarios que participan en entornos presenciales e hibridos. Este
enfoque permite comprobar empiricamente la hipdtesis general, en la que
se plantea que un mayor desarrollo de competencias digitales se asocia
con una mejor percepcion de autogestion del aprendizaje.

Tipo de estudio

El estudio es de tipo descriptivo-correlacional, lo que permitira describir
las variables involucradas —como el uso de herramientas tecnolégicas, la
percepcion del nivel de competencias digitales y el grado de autorregu-
lacién— y analizar estadisticamente las relaciones existentes entre ellas,
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sin manipular las condiciones naturales de los estudiantes ni intervenir
en su proceso educativo.

Poblacion y muestra

La poblacion objetivo estd compuesta por estudiantes universitarios de
programas de pregrado que cursan asignaturas en modalidades presen-
ciales e hibridas. Se utilizé6 una muestra representativa, seleccionada
mediante muestreo aleatorio estratificado, tomando en cuenta variables
como carrera y semestre, con el fin de garantizar la diversidad y repre-
sentatividad de los participantes.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Se aplic6 una encuesta estructurada, disefiada para recopilar informacion

sobre:

* El uso y frecuencia de herramientas tecnologicas en el proceso de
aprendizaje.

» La percepcion del nivel de competencias digitales (utilizando una
escala basada en el marco europeo DigComp).

Anadlisis de datos

Para el analisis estadistico se utilizé la herramienta estadistica SPSS
(version 26). Se utilizo el coeficiente de confiabilidad alfa de Cronbach
para la evaluacion de la confiabilidad de los constructos. Se informaron
los resultados mediante un analisis estadistico descriptivo (frecuencias,
mediana, moda, medias, porcentajes) sobre la demografia de los estu-
diantes, la percepcion de las competencias digitales y la autogestion
del aprendizaje. Para el analisis de relaciones, se utilizaron técnicas de
estadistica inferencial, como el coeficiente de correlacién de Pearson
para todas las variables agrupadas.

Las entrevistas a los estudiantes se realizaron mediante un cuestionario
en Google Forms; el andlisis se realiz6 codificando los datos de acuerdo
con los siguientes temas clave reflejados en los items: percepcién de las
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competencias digitales, percepcion del entorno virtual de aprendizaje,
percepcion de estrategias de autogestion del aprendizaje.

Consideraciones éticas

El estudio garantiza el consentimiento informado de los participantes,
el anonimato y la confidencialidad de los datos. Los resultados seran
utilizados exclusivamente para fines académicos y de mejora educativa,
asegurando el cumplimiento de los principios éticos establecidos para la
investigacion con seres humanos.

Resultados
Fiabilidad del cuestionario

En general, la fiabilidad del cuestionario fue de 0.978 (alfa de Cronbach),
competencia de busqueda de informacién en internet, 0.839; valtio la
calidad de la informacién digital, 0.889; uso de herramientas digitales,
0.915; creacién de contenido digital, 0.941; proteccion de datos per-
sonales, 0.935; resolucién de problemas técnicos basicos, 0.898. Se
evidencié una adecuada fiabilidad interna, bastante adecuada, segtn el
coeficiente alfa de Cronbach, para todos los items, sin que se observaran
variables problema..

Descripcion demogrdfica de los participantes

La muestra estuvo conformada por estudiantes universitarios de licen-
ciatura, con edades comprendidas entre los 20 y 30 afios, y una edad
media de aproximadamente 23 afios. En cuanto al género, el 66 % de los
participantes se identificaron como mujeres y el 44 %, como hombres.
Los estudiantes pertenecen a programas académicos de las areas de Ad-
ministracion y Mercadotecnia. En relacion con su avance académico, la
mayoria se encontraba entre el quinto y séptimo semestre.

Respecto a la modalidad de estudio, el 55 % de los estudiantes cursan
sus asignaturas en modalidad hibrida, mientras que el 44 % lo hacen de
manera presencial. El 100 % de los encuestados indicaron tener acceso
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regular a internet desde casa, lo que sugiere buenas condiciones para el
acceso a plataformas digitales.

En cuanto al dispositivo mas frecuentemente utilizado para conectarse
a plataformas digitales, la laptop fue el mas mencionado, seguido por el
teléfono movil y la computadora de escritorio, y finalmente, la tableta.

En relacién con las plataformas educativas mas utilizadas, Moodle
fue la principal plataforma mencionada, mientras que Google Classroom
y la Plataforma institucional fueron las menos reportadas. La frecuencia
de uso de plataformas virtuales fue alta, ya que los estudiantes indicaron
usarlas ya sea entre varias veces por semana o todos los dias.

Competencias digitales

Tabla 1.
Autopercepcién de las competencias digitales que dominan estudiantes de educacién
superior

.
5 E °E 5° & £ =
count 18 18 18 18 18 18 18
mean 4.333333  4.222222 4.111111 4.555556 4.111111 4.555556  4.666667
std 0.707107 0.833333 0.927961 0.527046 0.927961 0.527046 0.5
min 3 3 2 4 3 4 4
25% 4 4 4 4 3 4 4
50 % 4 4 4 5 4 5 5
75 % 5 5 5 5 5 5 5
max 5 5 5 5 5 5 5

Resultados del cuestionario de competencias digitales. En esta seccion
correspondiente a competencias digitales se evalu6 el dominio que los
estudiantes universitarios tienen sobre el uso de herramientas tecnolo-
gicas aplicadas al aprendizaje, utilizando una escala tipo Likert de 1 a
5. Los resultados revelan que, en general, los estudiantes perciben un
nivel alto de competencias digitales, con promedios superiores a 4 en
todos los items evaluados.
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El item con la puntuacion mas alta fue “Sé resolver problemas técnicos
basicos”, con un promedio de 4.66, lo cual indica que los estudiantes se
sienten capaces de enfrentar y solucionar situaciones comunes en entornos
virtuales, como subir archivos o conectarse a clases. Le siguen “Sé utili-
zar de forma auténoma la plataforma educativa” y “Sé crear contenidos
digitales académicos”, ambos con un promedio de 4.55, lo que refuerza
la idea de que los estudiantes han desarrollado habilidades sélidas para
desenvolverse de forma auténoma y creativa en plataformas digitales.

Asimismo, los items “Sé buscar informacién académica confiable”
(4.33), “Evaluo la calidad de la informacion digital antes de usarla” (4.22)
y “Utilizo apps o herramientas digitales para organizar mi estudio” (4.11)
también reflejan un dominio importante de habilidades informacionales
y organizativas.

Finalmente, la afirmaciéon “Sé proteger mis datos personales y mi
identidad digital” obtuvo un promedio de 4.11, lo que sugiere una con-
ciencia general sobre la seguridad en linea, aunque con un mayor rango
de variabilidad (desviacion estandar de 0.92), lo que podria indicar que
algunos estudiantes atin requieren fortalecimiento en esta area.

Los datos indican que los estudiantes participantes cuentan con compe-
tencias digitales bien desarrolladas, particularmente en aspectos técnicos,
operativos y de autonomia, lo cual constituye una base favorable para
su desempefio en entornos hibridos de aprendizaje.
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Estrategias de autoaprendizaje

Tabla 2.
Percepcion de las estrategias de autogestion del aprendizaje

3 = > g H ‘g £ o
= = é § ° :'% .g : E
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count 18 18 18 18 18 18
mean 4 4.333333 4.333333 4 4111111 3.777778
std 0.70710678 0.70710678 0.5 0.70710678 0.78173596 1.09290642
min 3 3 4 3 3 2
25% 4 4 4 4 4 4
50 % 4 4 4 4 4 4
75 % 4 5 5 4 5 4
max 5 5 5 5 5 5

En la seccion correspondiente a las estrategias de autogestion del apren-
dizaje, se evaluo el grado en que los estudiantes universitarios imple-
mentan practicas de autogestion y autonomia en su proceso educativo.
Las respuestas se recolectaron mediante una escala Likert del 1 al 5.

Los resultados muestran una tendencia positiva generalizada, con
promedios que oscilan entre 3.77 y 4.33, lo que indica que los estudiantes
reportan adoptar en su mayoria estrategias de aprendizaje autbnomo.

Entre las practicas mas consolidadas destaca el item “Planificacion
del tiempo y actividades” con un promedio de 4.33, seguido de “Busco
recursos fuera de clase” (4.33), lo cual evidencia una intencion activa
por parte del estudiantado de organizar su aprendizaje y ampliar su com-
prension con materiales adicionales.

Asimismo, los estudiantes reportan establecer objetivos de aprendizaje
(4.00) y evaluar si han aprendido lo suficiente tras realizar actividades
académicas (4.00), lo cual sugiere un grado razonable de autorreflexion
y seguimiento personal del progreso.

En cuanto al aspecto motivacional, el item “Me mantengo motivado/a
para estudiar por mi cuenta” obtuvo una media de 4.11, lo que refleja
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una buena disposicion para sostener el estudio auténomo incluso sin
supervision directa del docente.

Sin embargo, el item “Participo voluntariamente en actividades en
plataforma (foros, tareas) por iniciativa propia” presenté un promedio
ligeramente mas bajo (3.78) y una mayor dispersion de respuestas (des-
viacion estandar de 1.09), lo cual puede indicar diferencias individuales
en el compromiso activo en plataformas educativas, posiblemente influido
por el disefio de las actividades o el grado de acompafiamiento recibido.

Los resultados indican que los estudiantes poseen habilidades clave de
autoaprendizaje, especialmente en planificacion, motivacion y busqueda
de recursos, aunque existen areas que podrian reforzarse, como la “Par-
ticipacion voluntariamente en actividades en plataforma (foros, tareas)
por iniciativa propia”, para fomentar una participacion mas proactiva
en entornos virtuales.

Percepcion del entorno virtual de aprendizaje

Tabla 3.
Percepcion de los estudiantes del entorno virtual de aprendizaje

Plataforma Estimulo de Entorno

facilita el ]?acilida(! ’de modalidad complementa Acompahamiento
aprendizaje Interaccion hibrida clases docente

count 18 18 18 18 18

mean 4.111111 4.444444 4.444444 4.444444 3.888888
std 0.781735 0.527046 0.5270462 0.927960 0.927960
min 3 4 4 3 2

25% 4 4 4 3 4

50 % 4 4 4 4 4

75 % 5 5 5 5 4

max 5 5 5 5 5

En esta seccion evalud la percepcién de los estudiantes universitarios so-
bre la funcionalidad y efectividad de los entornos virtuales y plataformas
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educativas en su proceso de aprendizaje. Las respuestas se valoraron en
una escala Likert de 1 a 5.

Los resultados revelan una valoracion positiva y consistente de la
experiencia virtual por parte del estudiantado. El item “Me resulta facil
interactuar con docentes y compafieros en la plataforma” obtuvo uno de
los promedios mas altos, con 4.44, al igual que “Aprender en modalidad
hibrida me resulta estimulante y retador” (4.44). Esto indica que los es-
tudiantes encuentran la modalidad hibrida desafiante de manera positiva
y valoran la interaccién como un aspecto bien resuelto.

El item “La plataforma que uso me facilita el aprendizaje” recibi6 una
media de 4.11, lo cual refleja que la mayoria de los estudiantes considera
que las plataformas digitales son un recurso util para su aprendizaje. De
forma similar, la afirmacién “El entorno virtual complementa bien las
clases presenciales” también alcanz6 una media de 4.11, lo que sugiere
una percepcién favorable sobre la integracion de medios digitales en la
educacion presencial.

Por otro lado, el item con menor promedio fue “Siento que tengo su-
ficiente acompafiamiento docente en el entorno virtual”, con una media
de 3.88 y una mayor variabilidad entre las respuestas (minimo: 2), lo cual
indica que, si bien la percepcion general es positiva, algunos estudiantes
aun perciben carencias en la presencia o disponibilidad del profesorado
en espacios digitales.

En conjunto, los datos muestran que los entornos virtuales son per-
cibidos como complementarios, estimulantes y funcionales, aunque el
acompafiamiento docente podria reforzarse para mejorar la experiencia
educativa integral.

Andlisis correlacional — Competencias digitales y
autoaprendizaje

Los resultados del analisis de correlacion de Pearson muestran relaciones
positivas moderadas a altas entre algunas variables clave de competencias
digitales y estrategias de autoaprendizaje, lo que respalda la hipotesis
de que, a mayor dominio de herramientas digitales, mayor capacidad de
autorregulacién y aprendizaje auténomo.
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Entre las correlaciones mas destacadas se encuentran:
+ Planificacién del tiempo (EA2) mostr6 una correlacion alta con:
o Proteger datos personales (CD5): r = 0.89
o Crear contenidos digitales (CD4): r = 0.78
o Buscar informacién confiable (CD1): r = 0.75
* Motivacion para estudiar por cuenta propia (EAS5) se correlacion6
fuertemente con:
o Evaluar la calidad de la informacion digital (CD2): r = 0.92
o Buscar informacién confiable (CD1): r = 0.83
+ Fijar objetivos de aprendizaje (EA1) también present6 correlaciones
significativas con:
o Proteger datos personales (CD5): r = 0.76
o Evaluar la calidad de la informacién (CD2): r = 0.64

Por otro lado, la participacion voluntaria en actividades (EA6) mostrd
correlaciones mas débiles con las competencias digitales, lo cual puede
sugerir que esta conducta depende de otros factores, como la motivacion
intrinseca o el disefio pedagégico de las plataformas.

Cabe sefialar que las variables como el uso de apps para organizar
el estudio (CD3) tuvieron correlaciones débiles con las estrategias de
autorregulacién, lo que podria indicar diferencias en el uso funcional o
efectivo de dichas herramientas.

Conclusiones y discusion

Los resultados de esta investigacién confirman la premisa de que existe
una relacién significativa entre el nivel de competencias digitales y la
autogestion del aprendizaje en contextos universitarios hibridos y pre-
senciales, como lo plantea la hipétesis general.

Los datos revelan que los estudiantes universitarios evaluados po-
seen un nivel alto de competencias digitales, particularmente en areas
operativas como la resolucion de problemas técnicos, el uso autbnomo
de plataformas educativas y la creacién de contenidos académicos. Esto
coincide con estudios previos como los de Vuorikari et al. (2022) y Be-
rrocal Villegas et al. (2025), quienes sefialan que los entornos digitales



2. Autogestion del aprendizaje y competencias digitales en estudiantes. .. 57

favorecen el desarrollo de habilidades de autonomia y gestion, espe-
cialmente cuando los estudiantes tienen acceso regular a dispositivos y
conectividad estable.

Sin embargo, los resultados también evidencian ciertas areas que
requieren fortalecimiento, como la participacion voluntaria en platafor-
mas digitales y la proteccién de datos personales, donde se observaron
mayores niveles de variabilidad. Esto puede explicarse por factores con-
textuales, como el disefio pedagogico de las actividades en linea o la falta
de acompafiamiento docente, como lo sefiala Fernandez y Loor (2024).

Desde una perspectiva critica, aunque la mayoria de los estudiantes
reportan utilizar plataformas educativas de manera frecuente y conside-
ran estimulante la modalidad hibrida, el acompafiamiento docente sigue
siendo percibido como insuficiente. Esto resalta la necesidad de fortale-
cer no solo las habilidades tecnoldgicas del alumnado, sino también las
competencias pedagogicas digitales del profesorado, tal como lo advierte
Contreras (2025) y se ha documentado en contextos latinoamericanos
(Morillo-Solérzano et al., 2025).

Los analisis correlacionales confirman relaciones significativas entre
varias competencias digitales y dimensiones clave de la autogestion del
aprendizaje. Por ejemplo, la planificacion del tiempo y la motivacion para
estudiar de manera autonoma se relacionan fuertemente con competen-
cias como evaluar informacion digital, crear contenidos y proteger datos
personales, lo que valida el marco conceptual basado en el DigComp
y la taxonomia de Bloom (Anderson y Krathwohl, 2001). Esto sugiere
que los estudiantes con mayores habilidades digitales tienden a ejercer
un mayor control sobre su proceso educativo, confirmando también los
planteamientos de Ramos-Galarza et al. (2020).

En términos de herramientas, el uso predominante de Moodle como
plataforma de gestion de aprendizaje indica una preferencia institucional,
aunque el uso de otras plataformas como Google Classroom sigue siendo
menor, posiblemente por la falta de integracion formal en el curriculo.
Esto coincide con la literatura que enfatiza que la tecnologia por si sola
no garantiza autonomia, sino que debe ir acompafiada de estrategias
didacticas efectivas (Osorio Gomez, 2011; Lopez, 2023).

Los estudiantes universitarios evaluados poseen competencias di-
gitales solidas, especialmente en el uso de plataformas, resolucién de
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problemas técnicos y creacion de contenido digital, lo cual favorece su
capacidad para desenvolverse de forma autonoma en entornos hibridos
y presenciales.

Existen areas de mejora en la autogestion del aprendizaje, como la
participacion voluntaria en entornos digitales y la proteccién de datos
personales, que requieren intervenciones especificas desde la pedagogia
y el acompafiamiento docente.

La correlacion positiva entre competencias digitales y autogestion del
aprendizaje valida la hipotesis general del estudio. Los estudiantes con
mayores niveles de dominio digital también presentan mejores capaci-
dades de planificacién, motivacion y autorregulacion del aprendizaje.

Aunque los entornos virtuales son percibidos como funcionales, el
bajo nivel de acompafiamiento docente en plataformas digitales limita
el potencial de estas herramientas para fomentar el autoaprendizaje. Se
hace necesario fortalecer la presencia pedagogica en linea y el disefio
de actividades que motiven la participacion activa.

Los hallazgos resaltan la importancia de capacitar de manera continua
tanto a estudiantes como a docentes en el uso efectivo de tecnologias
digitales, garantizando no solo el acceso, sino también la apropiacion
critica y estratégica de estas herramientas en la educacion superior.

Las instituciones deben revisar y actualizar sus programas formativos,
asegurando la integracion transversal de competencias digitales y estra-
tegias de aprendizaje autbnomo como ejes fundamentales para enfrentar
los desafios educativos del siglo XXI.
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Resumen

En este trabajo se comparte una metodologia ltidica para abordar la inves-
tigacion con infancias. Se trata de los Encuentros Ludicos de Indagacion
(ELI), un dispositivo utilizado en el marco del proyecto “Practicas y
experiencias en la construccion de ciudadania digital de nifios y nifias
de entre 9 y 12 afios”, seleccionado para su financiacion en la convoca-
toria de CLACSO y SENAF: Nifias, nifios y adolescentes en el mundo
digital: Caracteristicas, tendencias y desafios antes, durante y después
de la pandemia.

Los ELI estan estructurados en una secuencia de actividades cuyo
objetivo es crear un ambiente propicio para el relevo de datos, al tiempo
que garantiza el bienestar de los participantes infantiles y los posiciona
como sujetos de derechos. A través de este dispositivo indagador, se
busca una escucha activa de nifios y nifias para poder comprender su
perspectiva en primera persona. Asimismo, se alienta la participacion de
los y las menores en una retroalimentacion sobre el dispositivo al final de
cada encuentro, que alimenta el siguiente encuentro. Su disefio implic
una serie de desafios y aprendizajes, entre los cuales se destacan la se-
cuenciacion estratégica y la variedad de propuestas, el abordaje grupal
para fomentar intercambios que permitan relevar datos valiosos y a la
vez enriquecer a los participantes, y la inclusién de un consentimiento
informado firmado por los propios menores ademas del consentimiento
familiar.

Introduccion

Investigar infancias conlleva desafios éticos y metodol6gicos, dado
que implica recolectar datos valiosos y confiables, al tiempo que se res-
guarda la privacidad de los menores y se cuida su bienestar emocional.
Los instrumentos de recoleccién de datos seleccionados deben tener en



cuenta el nivel de desarrollo cognitivo, los intereses y la capacidad de
atencion de nifios y nifias. El trabajo de campo debe asegurar un ambiente
especialmente disefiado para la edad de las/los participantes, que tenga
en cuenta el beneficio y el bienestar infantil, resguardando sus derechos
como tales. Pero como en el proceso de indagacion convergen infancias
y adultos, también el posicionamiento del investigador/a requiere un
tratamiento especial.

En este trabajo, narramos el recorrido del equipo de investigacion
del Proyecto Educacion y Nuevas Tecnologias (PENT) de la Facultad
Latinoamericana de Ciencias Sociales (FLACSO) Argentina, en relacion
a la metodologia de investigacion con infancias, especificamente en
contexto de la cultura digital. Realizamos, en primer lugar, un recorrido
conceptual y experimental sobre un modo de abordar la investigacion con
nifios y nifias, a través de un dispositivo lidico disefiado ad hoc para el
proyecto de investigacion “Practicas y Experiencias en la Construccion
de Ciudadania Digital de nifios y nifias de entre 9 y 12 afios”, que se
desarroll6 en contexto de la Republica Argentina.

A partir de la propuesta inicial de indagar el vinculo infantil con las
pantallas y la construccién de ciudadania digital, proyectamos no sola-
mente un instrumento, sino un modo especifico de vincularnos con las
infancias y de generar el trabajo de campo bajo el dispositivo indagador
de los Encuentros Ludicos de Indagacion (ELI). Este dispositivo es pro-
ducto de un disefio metodolégico innovador que posiciona a los nifios y
nifias como sujetos de derecho e incorpora diferentes dinamicas lddicas
como registro de campo. En este capitulo contextualizamos el disefio del
dispositivo, compartimos las caracteristicas que adquirié y analizamos
sus posibilidades y limitaciones con base en nuestra experiencia.

Desarrollo

Como se sefialé anteriormente, el equipo de investigacion del Proyecto
Educacién y Nuevas Tecnologias (PENT) ha desarrollado durante afios
un modo de vinculacién y de investigacion cientifica con infancias (Casa-
blancas et al., 2023). Consideramos importante recuperar aqui brevemente
los pasos previos para contextualizar el dispositivo creado. A partir de



nuestras investigaciones y experiencias analiticas previas, sostenemos que
investigar con infancias requiere de estudios exploratorios preliminares
y de una reflexion constante sobre el ejercicio del rol de investigadoras/
es, asi como sobre la concepcion de infancia entendida como producto
de la construccion social (Carli, 1999). En este sentido, reconocemos
que las representaciones y experiencias de las infancias se transforman
con el tiempo, por lo que resulta indispensable registrar y analizar los
procesos de cambio que las atraviesan.

Primer registro de época: la pandemia

Nuestro primer recorrido analitico exploratorio se llevo a cabo en con-
texto de pandemia, cuando indagamos experiencias y aprendizajes que
nifios y nifias recuperaban en ese momento del afio 2020. Nos interesaba
como investigadores/as conocer no solo qué estaba sucediendo con la
educacién formal en la pandemia de COVID-19, a través de las y los
docentes en medio de la ensefianza remota, sino incluir las propias voces
de los nifios y las nifias. Buscabamos una escucha activa directa, real, de
las infancias, considerandolos no solamente como escolares que estan
estudiando en pandemia, sino como individuos bajo una experiencia
inédita donde también se aprendieron diversas cuestiones, escolares y no
escolares. Este proyecto se denomin6 Debajo de la alfombra del Zoom,
¢se escucha?! Recuperamos en el titulo una pregunta muy comun en las
videoconferencias en ese momento —;se escucha?—,? porque nos pregunta-
mos si realmente se conocia lo que ocurria debajo de la alfombra escolar,
o en los bordes de ese espacio institucional digitalizado abruptamente
para desarrollar las clases, donde las infancias estaban experimentando
una cotidianidad diferente. Nuestro objetivo era realizar una suerte de

I PENT FLACSO. (2020) Bajo la alfombra del Zoom, ¢se escucha? Experiencias
de chicos, chicas y docentes. Episodio 3 del ciclo de vivos del PENT “Luz, cAmara,
educacion”. Transmitido el 30 de septiembre de 2020. https://www.instagram.com/p/
CFxzt6Jpyry/

2 En Argentina, se utiliza el verbo “escuchar” como sinénimo de oir. La pregunta hace
referencia a si el micr6fono en las videoconferencias funciona, es decir, si se oye co-
rrectamente a la persona que la formula, pero es un juego de palabras con la escucha
atenta que el equipo buscaba.



registro de época de lo que les estaba sucediendo a los nifios y nifias en
esta situacion de aislamiento.

En esa oportunidad, trabajamos en forma virtual con chicos y chicas,
de entre ocho y diez afios, de diferentes paises, dado que considerabamos
que los atravesaba una misma experiencia global. Les pedimos que nos
contaran con celular en mano de sus familiares, cémo estaban y qué
estaban aprendiendo desde los hogares. Nos enviaron videos, audios,
dibujos y pudimos recopilar y sistematizar lo que nos contaron. Para
ello, optamos por sistematizar las vivencias a través de microrrelatos
infantiles, en breves audios en donde nifios y nifias compartieron sus
percepciones sobre lo aprendido en el contexto de la pandemia. Partici-
paron en simultaneo diecinueve chicos y chicas de Espafia, Argentina,
Brasil y Alemania de entre ocho y once afios. También tres maestras
argentinas de nivel primario. Luego lo compartimos mediante un vivo
en Instagram, que pudimos ver todos juntos.

Este proyecto nos permitié descubrir el valor de escuchar a los nifios
y nifias en primera persona, y experimentar con formatos expresivos
adecuados para la edad de los participantes.

Segundo registro de época en primera infancia: proyecto
App2five

El segundo antecedente que contextualiza la experiencia de la que nos
ocuparemos en este capitulo fue nuestra participacion en un proyecto de
investigacion europeo® para analizar aplicaciones destinadas al ptiblico
infantil entre cero y cinco afios, y valorar la incidencia de la calidad de
su disefio en el aprendizaje. El proyecto App2five (2019-2022) parti6
de la idea de que muchos errores en el disefio y contenido de las aplica-
ciones para nifios dificultan la comprensién del juego y limitan su valor
educativo. El problema no radica inicamente en su uso, sino también
en las caracteristicas de las propias herramientas. De esta forma, se bus-

% Se conform6 un consorcio internacional en donde el PENT FLACSO trabaj6 en
conjunto con la Universidad de Vic, la Universidad de Barcelona, la Universidad de
Malaga, la Universidad de Oviedo, la UOC Pompeu Fabra y la Universidad Federal
de Santa Catarina.



c6 aportar conocimientos sobre como adaptar los recursos digitales al
desarrollo infantil y a la diversidad funcional, mejorando su disefio y
calidad. Desde una perspectiva de educacion inclusiva, el objetivo fue
identificar qué elementos de contenido y disefio permiten ajustar el juego
a las necesidades y ritmos de cada nifio y nifia.

Este proyecto nos permitio adentrarnos en la tematica del aprendizaje
a partir de dispositivos digitales en la primera infancia. Nos sirvi6 ade-
mas como punto de partida para comprender los desafios del trabajo de
investigacion con infancias, a los que ademas se sumo el reto de hacerlo
en pandemia.

Las practicas y experiencias digitales entre los nueve y los
doce afnos

Con un recorrido ya delineado en torno a una tematica actual y relevante,
nuestro siguiente proyecto de investigacion decidié abordar un area de
vacancia que considerabamos poco explorada. A partir del analisis del
estado del arte, observamos que existia una produccio6n significativa
sobre la primera infancia y la adolescencia, especialmente en relacion
con su vinculo con las tecnologias digitales, los modos de aprender, co-
municarse y expresarse. Sin embargo, detectamos una franja etaria poco
investigada: la comprendida entre los nueve y los doce afios. En esta
etapa, aunque muchos nifios y nifias no cuentan ain con un dispositivo
propio como el celular, desarrollan practicas y experiencias vinculadas
a la cultura digital desde dispositivos compartidos con otros miembros
de su entorno cercano, que merecen ser exploradas.

Este interés dio origen al proyecto de investigacion “Practicas y ex-
periencias de ciudadania digital de nifios y nifias de entre 9 y 12 afios”,
que se llevo a cabo en territorio argentino. El proyecto buscé poner en
evidencia un registro de época especifico acerca de las caracteristicas
de la socializacion en linea y el valor de aquellas practicas digitales que
realizan nifios y nifias que en ocasiones transitan el mundo digital a tra-
vés de dispositivos de sus papas, mamas o de sus familiares o referentes
a cargo y en ese escenario aprenden, comunican, comparten y también
crean contenidos.



Este proyecto fue seleccionado para su financiamiento por el Consejo
Latinoamericano de Ciencias Sociales (CLACSO) y la Secretaria Nacio-
nal de la Nifiez, Infancia y Familia (SENAF) en la convocatoria “Nifias,
nifios y adolescentes en el mundo digital”. Caracteristicas, tendencias
y desafios antes, durante y después de la pandemia”, y se concret6 en
el afio 2023.

El objetivo general de la investigacion apunt6 a comprender las prac-
ticas digitales y las valoraciones sobre la socializacién en pantallas de
nifios y nifias de entre 9 y 12 afios que participan de diversas formas en la
cultura digital. Es por eso que la pregunta principal de investigacion fue:

¢Qué experiencias construyen y qué practicas digitales realizan en
torno a la ciudadania digital nifios y nifias en la franja etaria de 9 a 12
afios en diferentes provincias de Argentina?

Consideramos una pregunta relevante en un contexto caracterizado
por el aumento sostenido de la presencia de dispositivos tecnoldgicos en
los hogares y su uso por parte de la poblacion infantil (Rideout y Robb,
2020; UNICEF-UNESCO, 2025). Estudios en Latinoamérica (Berrios
et al., 2015; Alvarez-Cadena et al., 2020; Aristizabal-Garcia, 2020) y
en Argentina (Waisman et al., 2018; Pedrouzo et al., 2020; Raynaudo,
2020; Sartori et al., 2023) evidencian practicas tecnoldgicas en la infancia
similares a las observadas a nivel global. La pandemia de COVID-19
intensifico esta hiperconexién y aceler6 la plataformizacion de las rela-
ciones humanas (Poell et al., 2022). Mediante aplicaciones de mensajeria,
videollamadas, redes sociales y juegos en linea, gran parte de la poblacién
global se mantuvo comunicada. En tiempos de confinamiento, la web se
convirtio, para muchos, en el inico medio para sostener vinculos y lazos
sociales por fuera del entorno familiar (SAP, 2020).

En el contexto argentino, la edad en la que nifios y nifias acceden por
primera vez a un dispositivo varia segin cada familia, asi como también
el grado de acompafiamiento y regulacion en su uso, ya sea individual o
compartido con otros miembros del hogar. Segtin la Encuesta Kids On-
line (UNICEF-UNESCO), la edad promedio a la que los nifios y nifias
argentinos reciben su primer celular es 9,6 afios, y no difiere por sector
socioeconomico. Sin embargo, como se sefialé antes, las experiencias
con la tecnologia no se limitan a la adquisicién personal de un celular,



sino que se inscriben en multiples formas de habitar la cultura digital, las
cuales fueron consideradas en la organizacion de los casos analizados en
este trabajo. La falta de un dispositivo propio no implica desconocimiento
ni exclusion de las dinamicas digitales entre pares. Muchos nifios y nifias,
incluso sin celulares personales, participan de practicas en linea a través
de los dispositivos disponibles en sus hogares, encontrando maneras de
mantenerse conectados con otros.

Una vez acotada la franja etaria —9 a 12 afios—, debiamos salir a
la bisqueda de las infancias. Nos parecié adecuado realizar el trabajo
de campo en instituciones que nuclean a nifios y nifias para trabajar en
un entorno que les resultara familiar y donde se sintieran a gusto. Las
escuelas parecian un lugar seguro de encuentro con infancias, pero era
muy importante no confundir el objetivo pedagdgico propio de las insti-
tuciones educativas, del que nos interesaba trazar en este nuevo registro
de época. De manera que incluimos en el trabajo de campo también a
los Consejos de Infancias. Estas instituciones no formales, en Argentina,
fomentan la participacion y formacion ciudadana de nifios y nifias para
permitir que las necesidades especificas de este grupo etario sean aten-
didas y respetadas por las politicas publicas y estatales. La participacion
de los nifios y nifias alli es voluntaria; en cambio, es obligatoria en las
escuelas primarias.

El trabajo de campo se llevo a cabo en ciudades de tres provincias
argentinas* ubicadas en distintas zonas del pais: provincia de Buenos
Aires (en los partidos de Lomas de Zamora y Moreno), provincia de
Neuquén (Ciudad de San Martin de los Andes) y provincia de Santa Fe
(Ciudad de Rosario). El muestreo fue por conveniencia, pero se procurd
relevar evidencias de una heterogeneidad de sectores sociales y se busco
la presencia de ambos géneros en los encuentros de investigacién. En
total participaron sesenta nifios y nifias.

Desde su disefio, el proyecto se plante6 como un estudio exploratorio
descriptivo de metodologia cualitativa con enfoque etnografico y busco
conocer las practicas y experiencias digitales en esa franja etaria entre

4 Una provincia en Argentina se asemeja a la nomenclatura de “estado” o de “departa-
mento” en otros paises. Buenos Aires y Santa Fe corresponden a la zona céntrica del
pais y Neuquén a la zona patagénica.



nueve y doce afios. Como sefialamos anteriormente, se busco relevar las
microexperiencias infantiles en primera persona, desde la propia voz de
los y las protagonistas, poniendo en valor su perspectiva y consideran-
dolos sujetos de derechos.

En funcién del posicionamiento asumido y del objetivo trazado, para
el trabajo de campo, se disefiaron los Encuentros Ludicos de Indagacion
(ELI), el dispositivo ludico indagador que permitio relevar los datos
respetando el derecho al juego de los y las participantes. A diferencia de
técnicas de recoleccién de datos tradicionales, como encuestas, entre-
vistas o grupos focales, este dispositivo de creacion propia fue disefiado
exclusivamente para el trabajo con infancias, cuya forma de expresion
por excelencia es el juego. Es por ese motivo que los ELI incluian una
caja ludica flexible, que formaba parte de la dinamica de indagacion, y
contenia una serie de propuestas grupales a partir de juegos, que podian
adaptarse a las contingencias del trabajo de campo, y fueron ademas
variando a partir de la retroalimentacion de cada grupo de nifios y nifias
con el que fueron utilizadas. En una primera fase del proyecto, los ELI se
testearon en una prueba piloto con ocho nifios y nifias, que proporcionaron
una devolucion y sugerencias sobre su disefio, que fueron incorporadas
en las instancias de encuentros posteriores.

El Encuentro Ludico de Indagacién (ELI)

En este apartado narraremos el posicionamiento y marco referencial
asumido, las experiencias previas y las etapas en las que se desarrollaron
los ELLI.

Posicionamiento metodolégico asumido

Estudiar las infancias implica adoptar un posicionamiento teérico, pero
también ético frente a ellas. Como sefialamos anteriormente, partimos de
la idea de que la infancia es un constructo social y subjetivo, atravesado
por contextos culturales, histéricos y socioeconémicos que condicionan
su definicidn y experiencia. Por ello, no nos referimos a una infancia
homogénea ni exclusivamente determinada por la edad, sino a muiltiples



infancias, cuya comprension requiere superar enfoques biologicistas tra-
dicionales. Esta concepcion de las infancias como un entramado dinamico
de relaciones sociales incluye representaciones culturales que, muchas
veces, no reflejan fielmente “la realidad de la vida de los nifios” (Buckin-
gham, 2002, p.45), sino que responden a construcciones simbélicas que
deben ser analizadas criticamente. En esta linea, el estudio se propuso
recuperar microexperiencias de practicas digitales infantiles intentando
minimizar las mediaciones adultas, privilegiando la voz directa de los
propios protagonistas. Como sefiala Duek (2014), se trata de asumir
“la identificacién de la palabra de los informantes como una puerta de
entrada a su universo de construcciones, representaciones y deseos” (p.
46). Por ello, nos propusimos tomar distancia de enfoques adultocéntri-
cos o paternalistas que conciben a nifios y nifias como sujetos pasivos, y
adoptar, en cambio, una perspectiva postcolonial (Liebel, 2020) que los
reconoce como actores sociales activos, constructores de conocimiento,
identidad y cultura, con capacidad de agencia en la configuracion de las
sociedades que habitan. Como afirman Moss, Dahlberg y Pence, “los
nifios hacen su propia aportacién a los recursos y la produccion sociales
y no son mero coste o carga” (2005, p.85).

En ese sentido, nos interesa también recuperar lo que Murris (2013)
denomina “el desafio epistémico de escuchar la voz de un nifio”, partiendo
de la idea que muchas veces, su voz es desconocida o traducida acorde a
la escucha adulta, o peor atin, como indica Fricker, (2007) sobre la injus-
ticia epistémica, que ocurre cuando alguien es agraviado especificamente
en su capacidad de conocedor, en este caso de nifios y nifias. Murris
(2013) cuestiona las suposiciones tradicionales en la educacion sobre
quién puede ser considerado un sujeto que conoce —epistémicamente
valido—, destacando que los adultos suelen ignorar el conocimiento que
los nifios pueden aportar, debido a prejuicios sobre su edad y madurez.
Basandose en el trabajo de Miranda Fricker, Murris habla de dos tipos
de injusticia, que afectan gravemente a los nifios y nifias: i) injusticia
testimonial: cuando se resta credibilidad a lo que alguien dice debido a
prejuicios sobre su identidad —por ejemplo, por ser nifio—; ii) y la injusticia
hermenéutica: cuando alguien no puede dar sentido a sus experiencias
porque el lenguaje o los marcos sociales disponibles no lo permiten.



En coherencia con esta concepcion de las infancias, el enfoque meto-
dolégico del estudio se orient6 a generar instancias participativas (Far-
gas-Malet et al., 2010), mediante una escucha etnografica que permitiera
recuperar las voces de los propios protagonistas. En el marco de una
metodologia ludica, esta escucha busca rescatar el valor del dialogo
presente en las entrevistas cualitativas, adaptadas aqui al contexto y
a las particularidades de los sujetos infantiles. Eramos conscientes de
que, como adultos, ibamos a tener una distancia generacional, pero pre-
tendiamos que sus propias voces, sentidos y posicionamientos fueran
genuinos, reales, y consideramos que un lenguaje que podiamos utilizar
en la indagacion referia al juego.

Antecedentes del ELI

Encuesta digital. Para aproximarnos a la temética, realizamos una en-
cuesta exploratoria digital, que fue contestada por cincuenta y tres me-
nores. Ademas de solicitar algunos datos sociodemograficos, la encuesta
relevaba la disponibilidad de dispositivos personales y hogarefios, los
usos que los menores hacian en ellos, incluyendo los aprendizajes que
obtenian y las medidas de cuidado que tenian en cuenta al conectarse a
internet. Los resultados nos acercaron a las practicas y experiencias de
los nifios y nifias de esta edad y sirvieron de punto de partida para disefiar
un primer prototipo de ELI, que luego fue testeado en una prueba piloto.

Piloto presencial. El piloto sirvié para evaluar la secuenciacion de
las propuestas que planteaban los ELI y el funcionamiento de los juegos
que conformaban la caja lidica, en dos aspectos centrales: en su validez
como instrumentos para la recoleccién de datos y en su capacidad para
motivar a las infancias participantes a través del intercambio y del juego.
Por otra parte, el piloto fue util para relevar las opiniones, observaciones
y sugerencias de los participantes infantiles sobre toda la experiencia.
Esto se consiguid proporcionando al final del encuentro piloto un espacio
para la reflexién metacognitiva sobre la propia metodologia, espacio que
luego se replico en cada uno de los encuentros del trabajo de campo. En
ese momento de cierre, las infancias eran consultadas sobre los juegos
que acababan de realizar, e invitadas a dar su opinién y a sugerir mejo-



ras para el siguiente encuentro lidico con otro grupo. De esta manera,
retroalimentaron y cocrearon la propia metodologia.

Por lo anterior, los ELI, si bien tenian pautas y dinamicas secuenciales,
ofrecian un disefio flexible. Esto significaba que podian ser adaptados en
funcién de las caracteristicas y cantidad de participantes, asi como tam-
bién del espacio disponible desde la institucién donde se desarrollaban.

Etapas y dinamicas de los ELI

Idealmente, al contactar a las instituciones participantes, se solicitaba, de
ser posible, un espacio con alrededor de 10 o 12 nifios y nifias de entre 9
y 12 afios. Sin embargo, las dinamicas institucionales no siempre hacian
posibles estas condiciones ideales, y el ELI se adaptaba a lo que efecti-
vamente cada institucion podia ofrecer. De esta forma, por ejemplo, en
una de las escuelas nos toc6 dinamizar un curso completo de estudiantes
de 24 nifios y nifias. Esto nos oblig6 a separar el grupo en dos y a crear
una nueva dinamica lidica que complementase lo ya disefiado.

Los Encuentros Ludicos de Indagacion (ELI) comenzaban con la firma
de un consentimiento por parte de las propias infancias participantes.
Si bien se contaba previamente con la autorizacién familiar, solicitar el
consentimiento directo a los y las nifias implicaba reconocerlos como
sujetos con capacidad de decisién, ejercicio de ciudadania y derecho a ser
escuchados. Luego de explicarles el proposito del encuentro y garantizar
el anonimato de sus opiniones y datos personales, se les consultaba si
deseaban participar y si aceptaban que se registraran imagenes y sonidos
durante el desarrollo de las actividades. Solo entonces se los invitaba a
completar y firmar un consentimiento escrito. Este gesto inicial no era
meramente formal, sino una parte fundamental de la experiencia, ya que
situaba a los y las participantes desde el inicio como protagonistas con
agencia en el proceso investigativo.

A continuacion, se daba inicio a las dinamicas lidicas contenidas en
lo que denominamos la caja lidica. Cada ELI integr6 diferentes juegos
y estrategias disefiadas en funcion del interrogante central de la investi-
gacion, pensadas para facilitar el didlogo y la expresion infantil. Entre
las propuestas, se incluyé: i) Cartas sociodigitales, el uso de tarjetas con
imagenes para explorar los conocimientos y usos que los y las partici-



pantes asociaban a distintas redes sociales; ii) Semaforo: una dinamica
corporal en la que se les pedia tomar posicion fisica frente a frases con-
troversiales leidas en voz alta; y iii) Listas de conceptos relacionados con
la investigacion:® actividades en las que debian categorizar conceptos
y elaborar listas y iv)Juegos de rol: que los invitaban a asumir roles®
mediante juegos de actuacion —role-playing.

También se compartia una merienda al inicio o al final del encuentro,
segln el caso, y al finalizar se les entregaba un certificado impreso que
indicaba que habian participado de una investigacion.

La secuencia culminaba con la redaccién colectiva de un manifiesto
dirigido al mundo adulto, en el que cada grupo expresaba sus deseos,
emociones y demandas en relacion con el universo digital que habitan.
Esta produccién final no solo recuperaba lo trabajado durante el ELLI, sino
que otorgaba un cierre significativo y simbdlicamente potente, devolvién-
doles a los nifios y nifias un lugar central como productores de sentido.
En cada ELI intervinieron al menos dos investigadoras que operaban
como dinamizadoras, y registraban en formato escrito, de audio y video
el encuentro completo.

En total, se llevaron adelante 5 ELI en el trabajo de campo con un
relevo de 5 casos en escuelas y consejos de infancias en tres provincias
—DBuenos Aires, Neuquén y Santa Fe— donde participaron un total de
sesenta sujetos de investigacion.

Resultados obtenidos a través de los ELI

A continuacion se presentan las tendencias emergentes surgidas a par-
tir de los 5 casos explorados en el trabajo de campo. Entendemos por
“tendencias” aquellos procesos no lineales ni homogéneos (Quevedo,
2016), donde existen tensiones, desigualdades y temporalidades diversas
(Alvarez et al., 2023), emergentes de los casos situados en coordena-
das temporales, geograficas, culturales, socioeconémicas y con rasgos
especificos.

5> Por ejemplo, redes sociales, youtubers, situaciones de cuidado en las redes, juegos
digitales.
¢ Por ejemplo, asumir el rol de madres o padres hablando de redes sociales.



En primer lugar, se identific un acceso desigual a los dispositivos en
los distintos sectores sociales relevados, acompafiado de una preocupacion
de los y las menores participantes porque la falta de acceso conduzca
a una exclusion de las conversaciones y actividades digitales de otros
nifios y nifias, asi como también de derechos fundamentales como el
acceso a la salud, la informacion y la educacion. En este sentido, los y
las participantes infantiles reconocieron los dispositivos no solo como
un instrumento de vinculacién social, sino también como una condicién
para sacar turnos en los hospitales publicos y un medio de acceso a la
infor