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Prologo

En la historia de la educacién, cada revoluciéon tecnoldgica ha traido
consigo una profunda transformacién en la manera en que se ensefa
y se aprende. Desde la imprenta hasta el acceso masivo a internet,
las herramientas digitales han desafiado a los sistemas educativos a
reinventarse. Hoy, en plena era de la inteligencia artificial, los docentes
se encuentran nuevamente ante un punto de inflexién que redefine su

papel, sus competencias y su relacion con el conocimiento.

El libro “Competencias Digitales Docentes en la Educacion: de las TIC
a la Inteligencia Artificial” ofrece una mirada lUcida y necesaria sobre
este proceso de cambio. Mds que una guia técnica, esta obra es una
invitacién areflexionarsobre el sentido pedagdgicodelatransformacién
digital. Nos recuerda que detrds de cada dispositivo, de cada algoritmo
y de cada entorno virtual de aprendizaje, sigue estando el ser humano:

el docente que guia, acompaha e inspira.

A lo largo de sus capitulos, el lector encontrard un recorrido que
va desde la integracién de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicaciéon (TIC) hasta la incorporacion de la Inteligencia Artificial
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(IA) en los entornos educativos. El texto plantea los retos éticos,
formativos y metodolégicos que emergen en este nuevo escenario, al
tiempo que ofrece estrategias y ejemplos concretos para el desarrollo
de competencias digitales docentes en un contexto cada vez mas
complejo, diverso y automatizado.

Este libro se convierte asi en un puente entre la tradicion pedagdgica
y la innovacion tecnolégica. En él, la tecnologia no se presenta
como un fin en si misma, sino como una herramienta al servicio del
aprendizaje significativo y del desarrollo humano. Porque, en Ultima
instancia, formar competencias digitales en los docentes no significa
solo aprender a usar nuevas herramientas, sino aprender a ensefiar de
manera diferente, con pensamiento critico, creatividad y compromiso

ético.

Este libro es, sin duda, una obra imprescindible para quienes creen que
el futuro de la educacién no esta determinado por la tecnologia, sino
por la capacidad humana de darle sentido y propdsito.

Dra. Alma Delia Otero Escobar



14 CARMEN CERON GARNICA

Introduccion

a educacion del siglo XXl se encuentra inmersa en un proceso de

transformacién profunda, impulsado por el avance vertiginoso

de lastecnologias digitalesy, mas recientemente, por la irrupcién
de la inteligencia artificial. Este escenario ha redefinido los modos de
acceso al conocimiento, la comunicacion, la enseflanzay el aprendizaje,
generando nuevos retos y oportunidades para los docentes, quienes
hoy mas que nunca necesitan desarrollar competencias que les
permitan integrar de manera critica, éticay pedagdgica las tecnologias
en su practica educativa.

El presente libro, “Competencias Digitales Docentes en la Educacion:
de las TIC a la Inteligencia Artificial”, surge como respuesta a esa
necesidad de comprender y fortalecer el papel del profesorado en
un contexto de cambio constante. Su propdsito es ofrecer una visidn
integral sobre la evolucién de las tecnologias aplicadas a la educacion
y el desarrollo de las competencias digitales docentes, entendidas no

solo como habilidades técnicas, sino como un conjunto de saberes,
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actitudesy valores que permiten transformar la enseflanza en entornos
digitales.

La obra se organiza en dos partes. La Primera Parte, titulada “TIC
y Competencias Digitales Docentes’, aborda los fundamentos
conceptuales que sustentan la sociedad digital y la incorporacién de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en los procesos
educativos. En sus capitulos se revisan los principales modelos tedricosy
pedagdgicos asociados a la tecnologia educativa, asi como la evoluciéon
de las herramientas digitales desde las TIC hasta las TAC (Tecnologias
para el Aprendizaje y el Conocimiento), las TEP (Tecnologias para el
Empoderamientoy la Participacion) y las TRIC (Tecnologias de Relacidn,

Informacién y Comunicacion).

Asimismo, se profundiza en la conceptualizaciéon y aplicacion de
las competencias digitales docentes, los modelos internacionales
de referencia, su relacién con la practica educativa, el uso de
recursos educativos abiertos y los instrumentos para su evaluacion,
complementados con un estudio de caso que analiza la realidad de

estas competencias en el nivel medio superior.

La Segunda Parte, “Competencias Digitales e Inteligencia Artificial
Docentes”, explora la emergencia de la Inteligencia Artificial (IA)
como una nueva frontera educativa. Se examinan sus fundamentos,
su impacto en la educacién digital, los ecosistemas de aprendizaje y
las implicaciones éticas de su uso. Ademas, se presentan diversas
aplicaciones de la IA en el ambito educativo: desde la personalizacién
del aprendizaje y los sistemas de tutoria inteligente hasta la analitica
de datos, la evaluacién automatizada y los chatbots educativos. Esta
secciéon también reflexiona sobre cémo la IA redefine las competencias
docentes, planteando la necesidad de un perfil profesional capaz de
convivir con tecnologias inteligentes sin perder la dimensién humana

del acto educativo.

En conjunto, el libro invita a repensar la funcién docente en la era
digital. La transformacién tecnoldgica no implica sustituir al profesor,
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sino revalorizar su papel como mediador del conocimiento, disefiador
de experiencias de aprendizaje y garante de la formacién integral del
estudiante. Las competencias digitales, en este sentido, no son un fin,
sino un medio para construir una educacién mas inclusiva, critica e
innovadora.

Esta obra estd dirigida a docentes, formadores, investigadores y
estudiantes de educacién interesados en comprender las dindmicas
de la ensefanza en entornos digitales. A través de un recorrido
tedrico y practico, se busca proporcionar herramientas conceptuales
y metodoldgicas que permitan enfrentar con responsabilidad y
creatividad los desafios de la educacién en la era de la inteligencia
artificial.

Este libro es unainvitaciéon a reflexionar, aprendery transformar. Porque
en un mundo donde la tecnologia cambia cada dia, la verdadera
innovacién educativa sigue dependiendo de las personas que ensefan,
aprenden y crean con propdsito.

Dra. Carmen Cerén Garnica
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1.1 DE LA SOCIEDAD DE LA INFORMACION A LA SOCIEDAD DIGITAL

Los avances tecnoldgicos de las diferentes revoluciones industriales
desde la1.0 hasta la 4.0 han impulsado la transicién de la forma de vida
en la Sociedad. Tal como se dio la transformacion de la Sociedad de
la Informacién o del Conocimiento (Drucker, 1993; Castells, 1996, 1997;
Kruger, 2006) a la Sociedad Digital.

El concepto de Sociedad del Conocimiento ha sido abordado por
diversos autores que destacan su relevancia en la transformacién
social, econdmica y educativa. Uno de los pioneros fue Drucker donde
su principal aportaciéon fue “el recurso econémico basico ya no es
el capital, ni los recursos naturales, ni la mano de obra. Es y sera el
conocimiento” (Drucker, 1993, p. 8). Esta afirmacién enfoca que el
conocimiento es la principal fuente del capital siendo el conocimiento
aplicado (conjunto de saberes) y no los recursos materiales, el promotor

de la investigacioén, innovacién y productividad.

Por otra parte, Castells (2005) propuso la sociedad en red en su trilogia
“The Information Age” donde afirmé que la Sociedad Red es aquella
estructura social cuya infraestructura basica estd constituida por
redes de informacién microelectrénicas y basadas en tecnologias de
la informacién. La légica de estas redes modifica de manera sustancial
los procesos de produccidn, experiencia, poder y cultura.

Karsten Kruger (2006), otro pionero sefalé que el término “sociedad
del conocimiento” fue adoptado por la Unién Europea y otros
organismos internacionales como un marco normativo y estratégico,
mas que descriptivo, para impulsar politicas educativas, tecnolégicas
y econdmicas. De este modo, la nocién que propuso fue de un cambio

estructural,sinotambién de unavisidon orientadora de lo social y politico.

Locualexplicaque, estasociedad sefundamentariaesesainterconexion
de redes globales de informacidon y comunicaciéon replanteando la
economia, la politicay la cultura; constituyendo el paso de una sociedad
industrial hacia una sociedad informacional y, posteriormente, a la

sociedad del conocimiento para llegar después de casi 20 aflos a una
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la Sociedad digital, cuya fundamentacién se centra en las tecnologias
digitales que se integran a los procesos sociales, culturales, econémicos

y educativos.

Estas aproximaciones muestran que transicion desde la Sociedad
Industrial a la Sociedad de la Informacién y del Conocimiento hasta
la Sociedad Digital (ver Figura 1.1), no se limita a la disponibilidad de
informacidn, sino a la capacidad de generar, aplicary compartir saberes
para la transformacidn de las practicas sociales y educativas, ya que las
tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) transformaron
no solo los sistemas productivos, sino también las estructuras sociales,
culturales y educativas, siendo los fundamentos de la digitalizacién y
sus implicaciones en la educacion y la cultura global, que conllevan
al desarrollo de sociedades digitales responsables hacia el desarrollo

sostenible.

Figura 1.1

Sociedad Industrial a la Sociedad Digital

En el campo de la educacidn, la transicién de la Sociedad Industrial
a la Sociedad Digital ha transformado profundamente las préacticas
educativasy los entornos de aprendizaje. Durante la Sociedad Industrial
(Siglo XIX- mediadosdel XX), el sistema educativo era mas estandarizado
y rigido, su objetivo formar mano de obra, y el aprendizaje se enfocaba
en la memorizacién y repeticién, las teorias conductistas eran la base

de los modelos pedagdgicos.

Con la llegada de la Sociedad de la Informacién (finales del siglo XX),
la educacion comenzd a orientarse al acceso y gestion de informacion
mediante tecnologias como la computadora, Internet y medios
digitales. La prioridad dejé de ser solo la repeticidon de contenidos, sino
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se enfocd a un aprendizaje mas significativo y las teorias cognitivas y
psicoldgicas del aprendizaje aportaron para de desarrollo de modelos

pedagdgicos centrados en las necesidades de los estudiantes.

En la Sociedad del Conocimiento (principios del siglo XXI), el foco se
trasladd hacia el desarrollo de las competencias y habilidades, tales
como pensamiento critico, creatividad, innovaciéon y aprendizaje
continuo, en respuesta a las demandas de una economia global y del

conocimiento.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y
la Cultura (UNESCQO) en 2015, declaro:

La evolucidn desde la sociedad industrial hasta la digital ha significado
paralaeducacidonuntransitodesdelaestandarizaciénylamemorizacion
hacia la personalizacién del aprendizaje y el desarrollo de competencias
clave para la vida en la era digital (UNESCOQO, 2015, p. 29).

Finalmente, en |la Sociedad Digital (2010-actualidad), la educacién se
caracteriza por la personalizacién y la digitalizacién avanzada, donde
tecnologias como la inteligencia artificial, el big data y la realidad
aumentada permiten experiencias de aprendizaje personalizadas,
hibridas, adaptativas e inmersivas que conllevan a la formacién a lo
largo de la vida y el desarrollo de nuevas capacidades holisticas en el

individuo.

1.2 CONCEPTUALIZACION DE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y
COMUNICACION (TIC)

La utilizacion de las TIC en la educacién se enfatiza en la era digital y
en la llamada Sociedad de la Informacién o Informacional, como se
menciond anteriormente. Es por lo que se explora el campo de las TIC

asociadas a la practica del docente.

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacidén se fundamentan
el paradigma de la Sociedad de la Informacién y han impacto en los

distintos sectores de la sociedad actual. Esto implica un gran reto



COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES EN LA EDUCACION: 23
DE LASTIC A LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

de capacitar a las personas en el uso de las TIC en diferentes éareas:
educativo, profesional, social, cultural e incluso de ocio y otros campos.

Figura 1.2

Tecnologias de la Informacién y Comunicacion y su interrelacion

La Figura 1.2, muestra claramente la interrelacion entre las TIC como eje
de partida para producir, almacenar, procesar y difundir informacién de
manera Mmas rapida y accesible, que conlleva a la transformaciéon de la
informacién al conocimiento, lo cual facilita la generacién e innovacién
de tecnologiasy herramientas de manera instrumental y cognitiva para
apoyar los procesos educativos inmersos en una sociedad digital que
concibe a un aprendizaje digital. Segudn la UNESCO (2024) el aprendizaje
digital implica el uso de las tecnologias digitales para transformar el

proceso educativo y lograr mayor calidad educativa.
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1.2.1 EPISTEMOLOGIA DE LAS TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y
COMUNICACION

La epistemologia es la rama de la filosofia que estudia la naturaleza
del conocimiento sus supuestos y fundamentos, su aplicacién y validez
(Heritage, 1992). Para Aular-Pifero (2022) afirma: “es una disciplina de
la filosofia que busca develar la construccién del conocimiento bajo
ciertos parametros de cientificidad, que les otorguen validez a los
resultados, para luego ser refutado y aceptado dentro de los estatutos

de la ciencia” (182).

Es importante, analizar que las TIC se pueden estar relacionadas a dos
corrientes de la naturaleza del conocimiento siendo el positivismo
y el subjetivismo. Para el objetivismo, la realidad es Unica, objetiva y
externa al sujeto donde aprende a descubrir su realidad, es decir, el
conocimiento es independientemente del sujeto. Busca la verdad por
correspondencia entre la observacion y descripcidn, se basa en la |6gica
del descubrimiento, es decir, en la funcidn técnica o instrumental de las
TIC. Por otra parte, el subjetivismo, se encuentra sujeta a la concienciay
experiencia del sujeto, y el conocimiento depende de que los individuos
poseer a priori en el momento de la percepcidn y se basa en la légica
de la interpretacidn (Pratt. 1997), de tal manera, que se visualiza en la
forma en que cada persona usa las TIC de acuerdo a sus necesidades,

interés, conocimientos, habilidades y su entorno.

La palabra tecnologia proviene del griego tekne (técnica u oficio) y
logos (estudio, ciencia, conocimiento), etimoldgicamente, tecnologia se
refiere al “conocimiento de las técnicas” o la “ciencia del oficio”, lo que
conlleva a poder conocer las diferentes herramientas para su aplicacion

con respeto a las TIC.

El término “tecnologia”, la cual surge con la industria y es vinculada al
conocimiento cientifico y sistémico (Quintanilla,1989), que de acuerdo
con Johnson (1989) la tecnologia se define como “la aplicacién de
conocimientos, herramientas y habilidades para resolver problemas
practicos y ampliar las capacidades humanas” (p .4) Otra postura, es la
de Soliverez (1992) donde la tecnologia es aquella que usa varios medios
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artificiales o artefactos para resolver problemas practicos. La tecnologia
involucra los artefactos y procesos necesarios para la produccion
de bienes o la prestaciéon de servicios de cualquier naturaleza, asi
como sus principios organizativos o de funcionamiento. Desde estas
conceptualizaciones Saavedra et. (2021) reconoce que la tecnologia
como dispositivo detonador para para estimular la creatividad, la
solucién de problemasdel contexto, el disefo de artefactos para atender
necesidades y como innovadora y transformadora de la realidad.

Con base a lo anterior, se concibe la naturaleza de las TIC, desde
la perspectiva objetiva de la globalizacién, de la sociedad de la
informacién y del conocimiento y también desde la subjetividad, lo que
sugiere edificar una nueva forma de pensar y percibir las TIC desde esa
diversidad de las realidades de los sujetos.

Las TIC requiere conocimientos, diversidad de herramientas y
habilidades para resolver problemas practicos. Cada artefacto (TIC)
requiere conocer su origen, funcionamiento, organizacién, alcance
para apoyar a la transformacién de la realidad y lograr la innovacién de
los procesos o servicios.

Partiendo de esta epistemologia, la conceptualizacién de las TIC
reconoce la objetividad de los artefactos tales como el software,
hardware, dispositivos digitales y el uso de las redes, como lo afirman
autores como Cobo-Romani (2009) y Rodriguez y Pérez (2024) donde
el impacto de la tecnologia permea en las actividades para solucionar

problemas de la sociedad.

En la Tabla 1.1. se presentan diversas conceptualizaciones de las Tic
generadas en los Ultimos casi treinta afios, donde la revolucién de la
informatica y de las telecomunicaciones (Marqués, 2013) e impacté en
la sociedad de la informacién y comunicacion.
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Tabla 1.1

Conceptualizacion de las TIC

El analisis de las definiciones de TIC en estos ultimos afos, han
representado los avances tecnolégicos y cientificos integrados a la
sociedad en diversos campos como es la educacién. Su principal
aportacion, en el siglo XX se enfoco en es el disefio y uso de recursos
tecnoldgicos que permitié usar las computadoras en las aulas,
dispositivos como pizarras, proyectoresy el internet, entre otros que se
introdujeron como parte del que hacer de la docencia principalmente
para “su uso y funcionalidad de las tecnologias en los espacios
educativos”, dando énfasis a los técnico e instrumental (Cabero-
Almenara, 1996; UNESCO, 2004)

Por otra parte, las definiciones a partir del siglo XXI admiten que las
TIC contribuyen al procesamiento y propagacion de la informacion
que incluye diversas formas de presentacién que permite la creacion,
gestion y aplicacion en diferentes actividades (Gonzalez et al.,, 2022)
para mejorar los procesos educativos, se enfocan al uso de las TIC
como herramientas de creacién e innovacién, para la construccién
de aprendizajes significativos siendo un enfoque en la generaciéon del
conocimiento, lo pedagdgico y social (Roblizo y Cézar, 2015, Martinez et
al., 2020, Gonzalez et al., 2022, (Rodriguez y Pérez, 2024)
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1.2.2 CLASIFICACION DE LAS TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y
COMUNICACION

Las diversas formas de clasificaciéon de las TIC se han generado en su
esencia de la misma de sus tres componentes o categorias principales
como son informacién, comunicacién y aplicacion, y teniendo ciertos
criterios como son por su definicidn, funcién, uso, aplicacién o contexto
generandodistintas posturasde autores,en laTabla1.2.se seleccionaron
tres criterios para la TIC como son funcidn, uso y contexto, que se

definen a continuacién:

1. De acuerdo con su funcién, principalmente se centra en para qué
sirven las TIC, es decir, cual es su propdsito principal para lo cual

fueron disefiadas.

2. De acuerdo con su uso, se refiere a como se aplican en la practica,
es decir, la actividad o tarea especifica que realizan los usuarios que

les permite aplicar alguna TIC.

3. De acuerdo con su contexto, considera donde o en qué ambito se
utilizan, reconociendo que las TIC no son neutras y dependen del

entorno educativo, laboral o social.

Tabla1.2

TIC y clasificacion por funcion, uso y contexto
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Otra forma de clasificar las TIC es segun el tipo de tecnologia, la
informacién y el medio. En este enfoque se identifican los medios,
el hardware y el software, considerados como recursos digitales que
pueden emplearse con fines educativos (Cabero-Almenara, 2006).
Para su utilizacién efectiva, es necesario contar con conocimientos y
habilidades adecuadas que permitan aprovecharlos correctamente, tal
como se muestra a continuacidén, en la Tabla 1.3

Tabla1.3

TIC y el tipo de tecnologia, la informacion y el medio

Asi también otra propuesta, es a partir de la informacién presentada al
usuario usando el medio de comunicacidn requerido para transmitir el
contenido, Tabla 1.4
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Tabla 1.4

TIC y el medio para trasmitir el contenido

1.3 LAS TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION EN LA
EDUCACION.

Durante las diferentes reformas educativas en los sistemas de América
Latina y del Caribe, realizadas hace 15 afios o mas con la finalidad
de mejorar la calidad educativa, y una creciente necesidad de la
incorporacion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon
(TIC) en educacién, dando lugar a distintas investigaciones por
organizaciones internacionales y el desarrollo de diversos proyectos,
gue han tratado de explicar y relacionar el potenciar de las TIC en
los sistemas educativos que permeen a una educacién de calidad y
sostenible.

La evolucién sobre las TIC en la educacién muestra una notable
continuidad en los desafios sefalados desde principios de siglo hasta
la actualidad. Cabero-Almenara (2014) ya advertia que, aunque las TIC
eran vistas como herramientas innovadoras, los docentes tendian a
utilizarlas principalmente para la gestién o a incorporarlas sin modificar

de manera sustancial sus practicas docentes, lo cual eran vistas solo
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como instrumentos, pero no veian su potencial desde una perspectiva
cognitiva. Lo cual han generado diversas indagaciones desde la
investigacion educativa, buscando la fundamentacion metodoldgica
de su impacto de las TIC en la Educacién

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) se han
integrado a la educacioén por diversos Frameworks mediante proyectos
y programas de los principales organismos internacionales con distintos
enfoques y objetivos, orientados al fortalecimiento de la educacién,
la inclusion digital y el desarrollo socioecondmico. Tales como: la
Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacioén, la Ciencia y la
Cultura (UNESCQ), la Cooperacidon y el Desarrollo Econémico (OCDE),
Banco Mundial (BM), y la Comisidn Econédmica para América Latina
(CEPAL), en donde cada uno cuyo objetivo principal es mejorar la
educacioén y en general establecer politicas educativas para el acceso
e integracién de las TIC en el disefio de los programas educativos,
la formacién de docentes y estudiantes, el cambio de las practicas
pedagdgicas tradicionales, teniendo mayor enfoque en lo pedagdgico
que en lo tecnolégico (Kozma, 2003), lo cual da auge a teorias
constructivistasy disefos curriculares centrados en el estudiante. Estos
programas proponen modelos para instrumentar las politicas de cada
organismo siendo los institucionales o normativos de cada organismo
internacional y los empiricos que asumen evidencias de cada una de las
practicas (Claro, et. al, 2010). Asi también se identificaron tres grupos de
buenas practicas como son:

1. Practicas para apoyar nuevos aprendizajes o mejoras de los
aprendizajes

2. Practicas del cambio e innovacidn pedagdgica
3. Practicas para el cambio o innovacién organizacional

Cada objetivo del Framework de los organismos internacionales se
observaen la
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Tabla 1.4. As/ también, propiciado directrices para poder lograr la
transformacion las prdcticas educativas con tecnologias digitales en

una sociedad digital.

Tabla 1.4

TIC y Educacion

A partir de esto, se observa que cada organismo internacional ha
desarrollado Frameworks de Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC) impulsando el desarrollo e integracién de las TIC

para transformar la educaciéon y la sociedad digital.

Primeramente, UNESCO de acuerdo con su marco de competencias
TIC para docentes (ICT Competency Framework for Teachers, 2018)
busca integrar las TIC en la educacién mediante el desarrollo de
competencias digitales, acceso a tecnologias y creacién de contenidos
educativos (UNESCO, 2018).

La OCDE implementé Frameworks para la evaluacién mediante
pruebas internacionales como PISA (Programme for International
Student Assessment) la cual se aplicd desde 2000,y TALIS (Teaching
and Learning International Survey) en 2013 para medir efectividad del
aprendizaje de los estudiantes de los distintos paises pertenecientes
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a la OCDE que buscar brindar estrategias para la mejora de los
aprendizajes, teniendo en consideracién la infraestructura, la formacion

de los docentes, los recursos educativos y la economia (OCDE, 2012).

CEPAL, su objetivo es impulsar la inclusion digital y el desarrollo
econdmico en América Latina y el Caribe. Sus indicadores miden
conectividad, infraestructura, alfabetizacion digital y brechas de
acceso, y se utilizan estudios comparativos de los paises de la region.
Asi también enfatiza la iimportante de seguir incorporando las
tecnologias digitales que conlleven a la formacién de los estudiantes
y estudiantes en competencias digitales para garantizar la inclusion y
reducir la brecha digital, los resultados de sus informes enfatizan en la
equidad en el acceso, la capacitaciéon docente insuficiente y la falta de
seguimiento y evaluacion de los programas digitales educativos que se
visualizé en la pandemia y que a partir de esta situacion la brecha de
acceso se incrementd en toda Latinoamérica.

Por lo cual, se considera necesario establecer modelos, estdndares e
indicadores que permitan que las organizaciones puedan establecer
conjuntamente aportaciones, politicasy lineamientos para cada region,
pais e institucion a partir de dichas propuestas se pueda contextualizar
a sus necesidades educativas de acuerdo con el contexto educativo en

el que se desarrolla el proceso del uso de las TIC en la educacion.

Dos décadas después, los estudios recientes confirman que las
dificultades persisten, aunque en contextos mas complejos y con
nuevos matices. Fajardo Pascagaza y Cervantes Estrada (2020)
subrayan la falta de capacitacién docente como el obstaculo central,
mientras que Gonzalez (2020) asegura que, incluso en la pandemia, se
replicaron practicas tradicionales en entornos digitales.

A su vez, Poveda-Pineda y Cifuentes-Medina (2020) destacan el papel
indispensable de las TIC para que permitid la continuidad educativa
en momentos de crisis, y Morales-Loor et al. (2025) proponen que el
éxito de la integracién tecnolégica depende de politicas institucionales
sdlidas, formacién continua y la reduccidn de distintas brechas
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principalmente de acceso e inclusién. Por lo cual las TIC por si solas
no garantizan una transformacién educativa profunda, sino su impacto
depende de la capacidad de los sistemas educativos para generar
condiciones que promuevan innovacién, equidad, inclusién y una

verdadera transformacién pedagdgica, ver Figura 1.3.

Figura 1.3

Transformacion Educativa

1.4 TECNOLOGIA EDUCATIVA

Los avances tecnoldgicos en computadoras, dispositivos moviles e
internet han dado nuevo impulso a la tecnologia educativa (EdTech).
Esta se entiende como el uso de la tecnologia para acelerar y facilitar
los procesos de ensefianza-aprendizaje con fines especificos. Cuando
un docente incorpora recursos tecnolégicos en el aula, logra dar una
estructura concreta y tangible a los objetivos mentales y abstractos del

proceso educativo.

La Tecnologia Educativa se define como “cualquier tecnologia,
incluyendo hardware, software y contenido digital, disefiada o
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apropiada para (cualquier) propdsito educativo” (Hennessy et al., 2021,
p. 8).

Los inicios de la Tecnologia Educativa, se dan desde el campo de la
Ingenieria, que le da ese enfoque sistematico y metodoldgico para su
aplicacion.

Segun Januszewskiy Molenda la definen como “la tecnologia educativa
es el estudio y la practica ética de facilitar el aprendizaje y mejorar el
rendimiento mediante la creacidn, usoy gestidon de procesosy recursos

tecnoldgicos adecuados” (Januszewski & Molenda 2008, p. 1).

Las diversas investigaciones en este campo van desde probar que los
artefactos tecnoldgicos son eficientes para apoyar la instruccién y el
aprendizaje,como también querer comprobar su uso en lamejorade los
procesos de aprendizaje y que conlleva aportar a cambios sustantivos

en la calidad educativa.

Lo cual conlleva, a concretar, el principal enfoque de la tecnologia
educativa esapoyar las estrategiasy técnicas de ensefanza-aprendizaje
que permee en facilitar y lograr las metas educativas a través de
distintos artefactos tecnolégicos para mejorar los procesos educativos

en las instituciones educativas.

Para Gane (1968) y Gillett (1973) se enfocaron a la sistematizacion de
disefar, aplicar y evaluar usando los medios o tecnologia en el proceso
de ensefanza-aprendizaje, estos elementos enfocados en la instruccion
y el cdmo usar la tecnologia genero varias posturas, surgiendo el disefio

instruccional, la ingenieria educativa.

Las definiciones han incorporado elementos claves de las teorias
de aprendizaje como son las perspectivas de las teorias cognitivas y
constructivistas del aprendizaje, las cuales han cambiado el énfasis
en la ensefanza y el aprendizaje, dando preferencias a la apropiacion
y construccién del proceso de aprendizaje de los estudiantes que a
las tecnologias y generando entornos mas flexibles y personalizados

de aprendizaje. El uso de la tecnologia educativa y su aplicacién se
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ha transformado pasando del disefio instruccional a crear entornos
de aprendizaje donde los estudiantes puedan explorar, interactuar y
aprender de manera significativa para resolver problemas. Por lo cual,
el énfasis de las investigaciones se ha desplazado hacia la observacion
de la participacién activa de los estudiantes y la construccién de su
propio aprendizaje. En otras palabras, el interés se estd alejando del
disefio de rutinas de instruccién preestablecidas y se esta acercando al
disefo de entornos que faciliten el aprendizaje, surgiendo los entornos

personalizados de aprendizaje.

Segun Januszewski y Molenda (2008) identificaron elementos claves
de la tecnologia educativa para su aplicacién como son:

1. Etica contemporanea que se enfoca a tener claro el perfil del
estudiante, su entorno educativo de aprendizaje y el bienestar
de la sociedad para el desarrollo de las practicas educativas que
incluya la tecnologia educativa que conlleve al reconocimiento de
la individualizacién y no de la generalizacién, para poder tener una
educacién y practicas inclusivas, lo cual se requiere nuevos modelos
y procesos que conlleven a cumplir los ODS principalmente ODS 3 -
Salud y bienestar, ODS 4 - Calidad, educacién inclusiva y personalizada
y ODS 10- Reducir desigualdades en educacion.

2. Facilitacion, se refiere a un disefio del entorno, enfocado al estudiante
otorgando un mayorreconocimientoal roldelalumnocomoconstructor,
en lugar de receptor de conocimiento, a la organizacién de recursos y
la provisidn de herramientas cognitivas e instrumentales. Los procesos
de aprendizaje pueden tener lugar en entornos presenciales o virtuales,
como en micromundos o aprendizaje a distancia, de tal manera, que
pueda ayudar a crear un entorno en el que el aprendizaje sea mas facil.

3. Mejora del aprendizaje, desde aspecto conductista la tecnologia
educativa, se refiere a mejorar el rendimiento suele implicar una
afirmacion de eficacia: que los procesos conduzcan previsiblemente a
productos de calidad y que los productos conduzcan previsiblemente
a un aprendizaje eficaz, cambios en las capacidades que se trasladan
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a la aplicacién practica. En el constructivismo se concibe la mejora del
aprendizajedesdeeléxitoentérminosdeconocimientosprofundamente
comprendidos, experimentados y aplicables a problemas del mundo
real por parte del estudiante teniendo aprendizajes auténticos e
integrados, y no reducidos a las pruebas objetivas que son muy
tradicionales.

3.Rendimiento, este conceptosevinculaconlacapacidad delestudiante
para aplicar los aprendizajes adquiridos en la resolucién de problemas
de maneracritica, creativay sostenible. Desde una perspectiva histdrica,
la tecnologia educativa ha mantenido un compromiso constante
con los resultados, como se evidencia en la instruccién programada,
considerada el primer proceso en ser denominado “tecnologia
educativa”. En este enfoque, los materiales se evaluaban en funcién de
la posibilidad de que los estudiantes alcanzaran los “objetivos finales”
de la instruccién, los cuales se establecian conforme a las condiciones
reales para las que se les preparaba. El rendimiento requiere trabajar de
manera continua en diversas actividades evaluativas pertinentes y que
logren mejorar los resultados de los estudiantes que permita reflexionar
sobre el desempefio académico y tomar decisiones para la mejora.

4. Diseflo y creacién de materiales, es esencial en la tecnologia
educativa ya que derivan de distintos formatos los contenidosy que son
presentados de acuerdo la didactica empleada, se requiere redefinir
generalmente los objetivos, contenidos, situaciones de aprendizaje
y evaluaciéon. En la etapa de disefno, se formulan los objetivos de
aprendizaje y se verifica la alineacién curricular con estos. Asimismo, se
revisa que los materiales respeten los principios de disefio de mensajes.
En el desarrollo, se evalla si los prototipos conducen efectivamente al
logro de los objetivos; en la implementacién, si la solucién es utilizada de

manera adecuada y cual es su repercusién en el problema identificado.

El disefio y desarrollo instruccional también estan condicionados por
las tecnologias analdgicas y digitales empleadas en la creaciéon de
recursos didacticos y entornos de aprendizaje. Asi, el disefo para una
clase presencial guiada por el docente difiere del requerido para un
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simulador o entorno digital. Ademas de los materiales y ambientes de
instruccién, pueden desarrollarse herramientas complementarias, tales
como bases de datos para la gestidén del conocimiento, plataformas en
linea para laresolucién de problemas, sistemas de ayuda automatizados

o portafolios digitales para evidenciar y evaluar los aprendizajes.

5. Uso, este componente alude a las teorias y practicas orientadas a
vincular a los estudiantes con las condiciones y recursos necesarios
para el aprendizaje. Representa, por tanto, el eje central de la accién
educativa, donde la solucién propuesta interactla directamente con
el problema identificado. El proceso de uso inicia con la seleccién de
métodosy materiales adecuados, decisidon que puede recaer tantoen el
estudiante como en el instructor. Dicha eleccion debe fundamentarse
en una evaluacién previa de los recursos, a fin de determinar su
pertinencia en relacidon con los objetivos y las caracteristicas de la
audiencia.

Posteriormente, el contacto del estudiante con los materiales de
aprendizaje ocurre en un contexto determinado y bajo procedimientos
especificos, a menudo guiados por el docente, cuya planificacién y
ejecuciéon constituyen la utilizacion. Cuando los recursos incorporan
métodos o medios novedosos, se recomienda someterlos a pruebas de

usabilidad antes de su aplicacidn.

En ciertos casos, la puesta en practica también implica un esfuerzo
deliberado por difundir la innovacién, ya sea entre los docentes o
la institucién. Si el profesorado integra los nuevos recursos en la
planeacién curricular, se habla de integracién; cuando esta adopcion

trasciende al nivel organizacional, se convierte en institucionalizacién.

Desde un enfoque sistémico, el equipo de disefio asume ademas
la responsabilidad de gestionar el cambio, aplicando estrategias en
cada fase del desarrollo para asegurar que los actores involucrados y
los usuarios finales acepten, apoyen y utilicen de manera efectiva el

producto educativo.
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6. Gestidon. Desde los inicios de la tecnologia educativa, una de las
principales responsabilidades de los profesionales del area ha sido la
gestién, entendida inicialmente como la administracidon de los centros
audiovisuales. Con el incremento en la complejidad y la escala de los
procesos de produccién mediatica y del desarrollo instruccional, se hizo
necesario que estos profesionales adquirieran también competencias

en gestidon de proyectos.

El surgimiento de programas de educacion a distancia sustentados en
las tecnologias de la informacién y la comunicaciéon (TIC) amplié aun
mas el campo de accidn de los tecndélogos educativos, quienes pasaron
a encargarse de la gestion de los sistemas de imparticion. Estas
funciones gerenciales incluyen subprocesos clave, como la gestiéon
del personal, orientada a la organizaciéon y coordinaciéon del trabajo
de los equipos humanos, y la gestién de la informacién, centrada en
la planificacién, el control, el almacenamiento y el procesamiento de

datos vinculados a proyectos u organizaciones.

Una gestion eficaz exige, ademas, la evaluacién de programas, lo
cual, desde un enfoque sistémico, implica establecer mecanismos
de control de calidad para supervisar los resultados e implementar
estrategias de garantia de calidad que aseguren la mejora continua
de los procesos de gestidn. Las personas que asumen estas funciones
no solo ejercen tareas administrativas, sino que también actdan como
lideres, integrando conocimientos de gestién con principios éticos en
todas las fases de la practica de la tecnologia educativa.

7. Apropiado, principalmente se refiere a utilizar los recursos adecuados
para el fin del aprendizaje y de los procesos educativos a realizar, dado
lugar a la pertinencia y a una practica sustentada. Asi, la seleccidon
de métodos y materiales debe responder a practicas profesionales
fundamentadas, evitando decisiones aleatorias y garantizando un uso

responsable de los recursos.

En la practica educativa, un recurso o estrategia es apropiado si
contribuye de manera efectiva a los objetivos de aprendizaje, optimiza
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el tiempo y los esfuerzos de docentes y estudiantes, y se ajusta a las
mejores practicas del campo de la tecnologia educativa.

8. Tecnoldégico, este término, aunque ha sido definido desde el
significado de la tecnologia por John Kenneth Galbraith (1967) como:
“Conjunto de conocimientos técnicos, cientificamente ordenados, que
permiten disefar y crear bienes o servicios” (p.2) y Segun el Diccionario
de la Lengua Espafiola (Real Academia Espafola, s.f), la tecnologia es
el “conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento
practico del conocimiento cientifico”.

En el campo académico de la tecnologia educativa, no basta con
una definicidon lexicografica. Se requieren definiciones conceptuales
o disciplinares, que expliquen el término desde la perspectiva de la
educacion, la pedagogia y la innovacién tecnoldgica, considerando su
aplicacién practica y tedrica en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Por lo que, su uso resulta pertinente en este campo porque funciona
como una forma abreviada y precisa de describir un enfoque de la
actividad humana. Este enfoque se basa en la aplicacidn sistematica
de conocimientos cientificos u organizados a la solucidén de tareas
practicas (Galbraith,1967). Lo tecnoldgico debe ser visto de los recursos

y los procesos educativos donde influyen en la practica educativa

9. Procesos, se refiere a los recursos educativos y actividades disefiadas
desde el enfoque sistémico que incluye la planificacién y didactica de
su uso, se definen objetivos de aprendizaje, actividades y la inclusiéon
de estrategias didacticas, es decir, métodos instruccionales como el

aprendizaje colaborativo, cooperativo, en problemasy de casos.

10. Recursos, se refiere a los que se utilizan en el proceso ensefianza-
aprendizaje, pero se incluyen también en la gestidn académica que el
docente realiza en su quehacer educativo. De acuerdo con (Vargas,
2017) consolidan los principios del “aprender a aprender”, durante su

formacién.
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A partir de lo anterior, en la Tabla 1.5 se observa, los elementos claves
qgue han definido a la tecnologia educativa, seglin Januszewski y
Molenda (2008).

Tabla 1.5

Elementos claves de la Tecnologia Educativa
Nota: Elaboracion a partir de Januszewski y Molenda (2008).

Asi estd disciplina para Moreria (2010) “La tecnologia educativa no se
limita al uso de artefactos tecnoldgicos, sino que es una disciplina
pedagdgica que estudia cdmo los medios y las TIC pueden contribuir
a la innovaciéon de los procesos formativos” (p.12). Segun Cabero-
Almenara y Llorente (2015), “la tecnologia educativa constituye un
campo de conocimiento y de intervencidon cuyo propdsito es mejorar
los procesos de ensefanza-aprendizaje mediante la incorporacion
critica, reflexiva y planificada de medios y tecnologias” (p. 23).

Estas definiciones se enfocan a los aspectos pedagdgicos, didacticos
e intervenciones educativas apoyadas por medios y tecnologias, cuyo
objetivo principal es mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
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incluso surgiendo términos como disefo tecno-pedagdgico, pedagogia
digital, etc., que buscan la integraciéon y uso de la tecnologia para
apoyar la educacion, el desarrollo de competencias digitales y cultura
digital en la sociedad digital.

La Tecnologia Educativa (TE) se concibe como un campo
interdisciplinario que articula saberes de la educacién, la pedagogia,
la comunicacién y la tecnologia. Su propdsito es disefiar, implementar
y evaluar procesos de ensefanza-aprendizaje que integren de manera
sistematica recursos y medios tecnoldgicos, con el fin de favorecer la
formacion de individuos competentes y criticos en la sociedad digital
(Cabero-Almenara & Llorente, 2015).

El mapa conceptual de la Figura 4, representa una vision integral de la
TE, y se organiza en los principales componentes de la TE en tres ejes
esenciales: los principios y fundamentos, los procesos y ciclo de vida, y
los resultados con sus mecanismos de medicion, donde el primer eje se
refiere a rigor de la ética en el uso apropiado de los recursos y medios
educativos, logrando una mejor gestién y aplicacién para los procesos
educativos. La TE implica un proceso de ciclo para generar y disefiar
recursos educativos de acuerdo a las necesidades, orientado a mejorar
el rendimiento académico y facilitar el aprendizaje

De esta manera, la Tecnologia Educativa se consolida como un campo
orientado a la innovacién pedagdgica, la optimizacién de los procesos
de ensefianza y la formacion de individuos capaces de desenvolverse

de manera critica, autbnoma y responsable en la sociedad digital.
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Figura 1.4

Elementos claves de la Tecnologia Educativa

La tecnologia educativa, también denominada Tecnologias de la
Informaciényla comunicacioén (TIC) aplicadas a la educacién, constituye
un campo amplio y diverso que se implementa en los sistemas
educativos bajo distintas condiciones y con multiples propdsitos
formativos.

La Tecnologia Educativa aplicadas a la escuela se puede agrupar en
tres categorias, Segun Inan y Lowther (2010):

1. Tecnologia para la preparacion de la Instruccion: los docentes
preparan diversas actividades en el aula, disefan, crean o
reproducen el material didactico, preparan la forma de interactuar,
la comunicacidn o colaboracidon a realizar entre estudiantes, la

buUsqueda de recursos digitales y la planificaciéon de las clases
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2. Tecnologia para la imparticion de la instruccién: se refiere a su
aplicacién de los contenidos de aprendizaje, es decir, los profesores
pueden presentar la instruccién mediante un proyector o los
estudiantes pueden usar aplicaciones de aprendizaje asistido por
computadora, como ejercicios practicos, tutoriales y simulaciones,
laforma en que se comparte lainformacién para gue los estudiantes
puedan interactuar y construir su conocimiento (Barron et al,
2006) También es denominada instruccion de medios, ya que se
centra en el uso de recursos audiovisuales y equipos tecnoldgicos
como proyectores, grabadoras, pantallas, videograbadoras o
computadoras. Su propdsito principal es facilitar la transmisiéon
de contenidos mediante soportes técnicos para los procesos de

ensefanza-aprendizaje.

3. Tecnologia como herramienta de aprendizaje: es el uso por
parte de los estudiantes de distintas aplicaciones para aprender
ampliar sus capacidades de resolucién de problemas, creacién de
productos o comunicacién y compartir sus perspectivas (Jonassen
etal,,2008), usando software o herramientas como procesadores de
texto, presentaciones, bases de datos, hojas de calculo, disefiadores

de mapas conceptuales entre otros.

Tabla 1.6

Categorias de la Tecnologia Educativa
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Nota: Elaborado a partir de Inan y Lowther (2010).

Para Burns (2021), considera que la Tecnologia Educativa tiene varias
formas de utilizar:

a) La TE, no es solo una sino varias tecnologias que se pueden aplicar,
es decir, “es un conjunto de herramientas aplicadas o integradas que se
categorizan de acuerdo a la taxonomia de la intervencién de acuerdo
a la modalidad (audio, video, multimedia, analdgico, digital, etc.)”
(p.18). Esto se refiere, al formato de contenido en que se presentan la
informacién por medio de la herramienta, donde cada una requiere
una infraestructura, un disefio, un contenido, una pedagogia distinta,
y promueve distintos tipos de aprendizaje, los cuales deben estar
alineados a los objetivos de aprendizaje que se persiguen alcanzar en
los estudiantes.

b) La TE, no solo se utiliza en un solo propdsito sino tiene varios y de
acuerdo con Burns como “una herramienta de productividad, una
herramienta de creatividad, una herramienta de comunicacién,
una herramienta de colaboracién, una herramienta de disefio y una
herramienta de gestién de datos” (p.19). Lo cual implica su flexibilidad,
adaptabilidad y escalabilidad de donde, cuando y porgue se usa de

manera que conlleva un apoyo a la educacion.

c) La TE, con la gran diversidad de las tecnologias educativas plantea
dificultades para clasificarlas o diferenciarlas, debido a la convergencia
de dispositivos, aplicaciones, Internet y entornos digitales. La linea
entre modalidades como aprendizaje presencial y en linea, o entre
tecnologias analdgicas y digitales, se vuelve cada vez mas difusa.
No obstante, lo esencial es que la tecnologia educativa ofrece
oportunidades significativas: desde garantizar el acceso a contenidos
de calidad en comunidades vulnerables o marginadas hasta fortalecer
la formacién docente y la gestién educativa. Sin embargo, su impacto
depende de condiciones basicas como infraestructura, conectividad,
recursos, asi como de la preparacién del profesorado y del alumnado
para un uso critico, inclusivo y efectivo. Asi, el verdadero desafio no es
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solo el acceso, sino el aprovechamiento equitativo y de calidad de la
tecnologia en la educacién (UNESCO, 2023).

Burns (2021) propone una taxonomia de las tecnologias para la docencia

en el aprendizaje, se observa en la Tabla 1.7.

Tabla 1.7

Taxonomia de las tecnologias para la docencia en el aprendizaje

Nota: Elaboracion a partir de Burns (2021, p.18-19).

1.4.1 MODELOS DEL DISENO INSTRUCCIONAL EN TE

Dentro de la Tecnologia Educativa, surgen los Modelos de Disefio
Instruccional (MDI) donde esta primera generacién se enfoca a los
procesos de acuerdo con las teorias conductistas y a las aportaciones
de inicio de las teorias cognitivistas, donde impera la instruccién
programada en un ambiente mas herramientas tradicionales.

Por otra parte, el surgimiento del Internet y de la conectividad, da
origen a la segunda generacién basada en las teorias de aprendizaje
cognoscitivas, constructivistas y conectivistas, donde se muestra
a continuacién la primera generacidon y segunda generacién. Para
Londofo (2011) sefala los modelos que destacan como parte de la
primera generacién: Modelo ADIIE (1970), Dick y Carey (2005), Modelo
Davis (1992). Por su aportacion en la segunda generaciéon son: ARCS
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(1979), modelo de Gagné y Briggs (1970), y el ASSURE (1993) Modelo
Merrill (1996), Modelo de la elaboracién de la teoria (2007) de Bruner,
Modelo Rapid Prototyping (1987).

Asi también Benitez-Lima (2010) identifica cuatro generaciones:
1960 (conductismo), 1970 (teoria de sistemas), 1980 (teoria cognitiva)
y 1990 (teorias constructivistas y de sistemas) y posteriormente
el Conectivismo a partir del 2000 con el auge del internet y sus
aplicaciones. Siendo definido como “El conocimiento personal se
compone de una red, la cual alimenta a organizaciones e instituciones,
las que a su vez retroalimentan a la red, proveyendo nuevo aprendizaje
para los individuos” (Siemens, 2004).

Tabla 1.8

Modelos de Diseno Instruccional

A partir de los anterior de acuerdo con las aportaciones de las Teorias
de Aprendizaje, que aportan la forma en que se aprende y ensefianza,
es decir el disefio instruccional, se ha generado la identificacién de los
modelos del disefio instruccional, identificando siete generaciones, tal
como se muestra en la Tabla 1.9.

La evoluciéon del disefo instruccional corresponde a los avances
tecnoldgicos y necesidades de formaciéon, herramientas disponibles de
una sociedad digital que requiere mayor transformacién digital.
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Tabla 1.9

Las generaciones del DI desde las Teorias de Aprendizaje

1.5 TECNOLOGIAS DIGITALES EN LA EDUCACION

El desarrollo de las tecnologias digitales e internet en las Ultimas
décadas ha generado un nuevo ecosistema digital que transforma no
solo el ambito tecnoldgico-productivo, sino también las dimensiones
econdmicas, sociales, culturales, politicas y educativas. “La posibilidad
de acceder y de utilizar criticamente nuevos dispositivos y plataformas
tendrd un peso importante en la consolidacidén y expansién de la
inequidad social” (Rivas, 2012, p. 45). Las TIC en la educacién son
consideradas para alcanzar especialmente el ODS 4, las tecnologias
digitalesson potenciadorasdelossistemaseducativosy uncomponente
clave para garantizar la educacién de calidad y la inclusion, (UNESCO,
2015).

Las tecnologias digitales representan una herramienta cada vez mas
importante en el fortalecimiento de los procesos educativos. No solo
permiten crear materiales didacticos mas atractivos, sino que también
abren nuevas formas de aprender y colaborar. La TIC permiten el
acceso, la organizacion y la presentacion de la informacién dando lugar
a experiencias educativas mas dindmicas e interactivas. Ademas, como
sefalan Hallem et al. (2022), estastecnologias enriquecen el intercambio
de conocimientos y pueden incrementar la motivaciéon del alumnado.
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La educaciéon digital integra un conjunto de herramientas, entornos
virtuales y aplicaciones que facilitan la creacidn, gestidon y evaluacién

de contenidos de aprendizaje (Cabero-Almenara & Llorente, 2015).

De acuerdo con la UNESCO (2021), estas tecnologias no solo enriquecen
los contenidos, sino que son una via estratégica para avanzar hacia
una educacién mas inclusiva, equitativa y de calidad. Al ampliar el
acceso a materiales, permitir el aprendizaje auténomo y flexibilizar
la enseflanza, contribuyen a responder a los desafios actuales de los
sistemas educativos. Marienko et al. (2020), enfatizan en repensar el
curriculo, invertir en recursos tecnolégicos, establecer redes educativas
sdlidas y, sobre todo, brindar formacién continua al profesorado. En
este proceso, es fundamental que las instituciones se conciban como
espacios abiertos, colaborativos y conectados con la comunidad,
capaces de aprovechar al maximo el potencial de las TIC. En definitiva,
la inclusidn de tecnologias digitales en la educacién exige mas que
una incorporaciéon técnica: requiere una transformacién pedagdgica y
cultural que redefina el papel tanto del docente como del estudiante.

En este sentido, lo relevante sera desarrollar procesos formativos que
favorezcan el aprender a aprender de manera permanente, la capacidad
de gestionar informacién como: buscarla, seleccionarla, analizarla y
difundirla, la cualificacién laboral para el uso de tecnologias digitales y
la comprensién de las implicaciones econdmicas, ideoldgicas, politicas
y culturales de la tecnologia en la sociedad actual (Digital Promise,
2021). De esta manera, una meta educativa central debe ser formar
estudiantes criticos y conscientes frente al uso de la tecnologia y la
cultura digital que surge a su alrededor (Alharbi, 2025).

A pesar de los esfuerzos realizados por diversos organismos aun se

requiere trabajar en:
a) Analfabetismo digital, de acuerdo a las generaciones.

b) Acceso a la informacién e inclusiéon a la infraestructura.
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c) Formacion permanente de las tecnologias educativas, debido a
la rapidez de cambios de la tecnologia y actualizacion de métodos y

técnicas de ensefanza-aprendizaje.

d) Acceso a recursos educativos y entornos personalizados para el

aprendizaje.

En la Tabla 110, el uso de las tecnologias digitales aplicadas a la
educacion, se observa la evolucién de las mismas y su uso interactivo
qgue conlleven a potenciar el aprendizaje mediado por herramientas
digitales dar lugar a procesos cognitivos que de acuerdo con la
Taxonomia de Bloom Digital (Churches, 2009) promueve la creacion de
conocimiento y colaboracién con otros , lo que conlleva al desarrollo
de habilidades de pensamiento de orden superior, y lo que requiere
enfatizar actividades que promuevan aprendizajes profundos en esta
era digital.

Tabla 1.10

Tecnologias digitales para la educacion digital

Las tendencias del uso de las tecnologias digitales, van en aumento
y se requiere formacién continua tecno-pedagdgico, ya que
las intervenciones de bajo nivel instruccional pueden afectar
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significativamente el aprendizaje y no lograr los objetivos de
aprendizaje, obstaculizando o formando barreras para su integracion
y construccién de conocimiento mediante las herramientas digitales
aplicadas al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las tecnologias digitales son herramientas, sistemas, dispositivos,
software y recursos electrénicos que generan, almacenan o procesan
datosquegeneraninclusocédigo. Lastecnologiaseducativasavanzadas
suelen ser digitales y moviles (es decir, portatiles y personales). Los
dispositivos digitales incluyen computadoras, portatiles, teléfonos
celulares, gafas de realidad virtual, asistentes personales electrénicos
(p. ej., Siri, Alexa) y relojes inteligentes. Asi también, el uso de las
tecnologias digitales es independientemente del dispositivo, como
cuando se accede a sitios web, herramientas web, herramientas de
programacién y aplicaciones de software. Se usan recursos digitales
para comunicar, socializar o para la productividad, descubrir y analizar

informacidn; y para crear cosas nuevas.

Sin embargo, como sefialan Layng y Twyman (2013), la tecnologia no
se limita Unicamente a las herramientas digitales y el software que
las acompafna (la tecnologia de herramientas); también existe una
tecnologia que rodea las practicas utilizadas en la ensefanza y el
aprendizaje (la tecnologia del proceso). Ambas son fundamentales
para mejorar la ensefianza y el aprendizaje. La tecnologia del proceso
se aborda desde el disefio instruccional y la integracién de la tecnologia
de herramientas digitales.

1.6 EVOLUCION DE LAS TECNOLOGIAS EN EDUCACION: DE LAS TIC, TAC,
TEP Y TRIC

Las TIC en la educaciéon dieron acceso a la informacién y el uso de
herramientasdigitales,esdecir,un usoinstrumental de las herramientas
tecnoldgicas que incluyen hardware, software, Internet y dispositivos
digitales, que se incorporaron a las actividades de la ensefianza.

La incorporaciéon de las TIC desde el enfoque de |a teoria de aprendizaje

conductista, se centré en automatizar la instruccién y evaluar el
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rendimiento académico de los estudiantes, siendo mas el uso de
tutoriales para un aprendizaje de repeticiéon y memoristico, por lo cual

era una ensefanza tradicional de memorizacién y refuerzo positivo.

El software educativo dio origen al Aprendizaje Asistido por
Computadora (AAC) que hasta la fecha se siguen usando herramientas
con un enfoque de lecciones estructuradas y retroalimentaciéon
inmediata, entre otras herramientas de juegos, ejercitadores y otras
herramientas tradicionales dieron bases para el surgimiento de las
plataformas educativas instruccionales.

Posteriormente, las TIC con las teorias del Constructivismo (Piaget,
Vygotsky) incorporaciéon de entornos virtuales de aprendizaje y
actividades colaborativas, ya mas enfocadas en los procesos de
aprendizaje, ya las TIC no solo eran un enfoque instrumental sino
fueron dirigidas hacia mejorar los procesos de enseflianza-aprendizaje
dando lugar a las Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento
(TAC), las cuales facilitan la adquisicién de conocimientos, habilidades y
competencias, impulsando las metodologias activas, personalizadas y
colaborativas centrado el aprendizaje en los estudiantes.

La transicion del uso instrumental de las TIC a enfatizar lo pedagdgicoy
didactico con lleva a una etapa de madurez, dando lugar a las TAC cuyo
objetivo fue potenciar la construccidén del conocimiento, siendo las
teorias de aprendizaje del constructivismo y socio-constructivismo que
permitié el aprendizaje colaborativo en linea, wikis, foros y proyectos
en red y permea el aprendizaje situado donde los entornos virtuales
son escenarios de practica auténtica y el rol del docente pasa de ser

transmisor de informacién a mediador del aprendizaje.

Las TAC son las que incorporan los recursos disponibles para la
enseflanza y el aprendizaje, ofreciendo una variedad de materiales
didacticos que van mas alld del texto impreso. Videos educativos,
podcasts, infografias, y recursos interactivos enriquecen el material de
estudio, proporcionando multiples perspectivasy acercando complejos
conceptos a los estudiantes de una manera mas comprensible y
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atractiva, tales recursos como plataformas LMS (Moodle, Blackboard),
recursos multimedia, objetos de aprendizaje y los reciamente los
recursos educativos abiertos.

Las TAC tratan de orientar las tecnologias de la informaciéon y la
comunicacién (tic) hacia unos usos mas formativos, tanto para el
estudiante como para el profesor, con el objetivo de aprender mas y
mejor. Se trata de incidir especialmente en la metodologia, en los
usos de la tecnologia y no Unicamente en asegurar el dominio de una
serie de herramientas informaticas. Se trata en definitiva de conocer
y de explorar los posibles usos didacticos que las TIC tienen para el
aprendizaje y la docencia. Es decir, las TAC van mas alla de aprender
meramente a usar las TIC y apuestan por explorar estas herramientas
tecnoldgicas al servicio del aprendizaje y de la adquisicion de

conocimiento” (Lozano, 2011, p. 46)

Por lo cual, trabajar en el enfoque de las TAC, se requiere claridad de un
modelo de disefio instruccional sistematico y sistémico; es decir, debe
considerar que los contenidos, actividades y procesos de evaluacidon
estan integrados en un proceso holistico de aprendizaje. Dentro de
los modelos disefios instruccionales, una de etapas es la generacion
de actividades de aprendizaje, como es en el modelo ADDIE (Analizar,
Disefar, Desarrollar, Implementar y Evaluar, Dick y Carey, 1980). Este
sugiere que las actividades de aprendizaje respondan a los cuatro
momentos de instruccidn, sin que esto signifique que se deban limitar
a ellos, y que en esta propuesta responda a un enfoque constructivista:

1. Introduccion (Actividad preliminar). La atencidn del estudiante es
llamada hacia el contenido de la actividad de aprendizaje, se activa
o produce informacién en la memoria de corto plazo del estudiante

para motivarlo y determinar un propdsito educativo concreto.

2. Cuerpo (Actividades de aprendizaje). El estudiante emplea
estrategias de aprendizaje para reactivar conocimiento y procesar

informacién nueva. Se puede practicar o gjercitar la informacién
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para la construccién del conocimiento que conlleva a soluciones de

problemas reales

3. Tarea (Actividad integradora). El desempefio es medido a través
de un instrumento de evaluacién predisefado o preestablecido y

acorde al contenido de la Actividad de aprendizaje

4. Conclusién (Actividad final). Se resume y revisa lo aprendido,
se transfiere el aprendizaje a un contexto significativo para el
estudiante, lo cual lo motiva y entonces el contenido de la actividad
de aprendizaje es transformado que puede compartir y colaborar

con otros estudiantes o pares.

En la Tabla 1.11 se observa como las TIC, TAC, TEP y TRIC se han enfocada
en el campo de la educacién que han implementado herramientas,
recursos, técnicas y métodos orientados a las teorias de aprendizaje
que conllevan a alinear el rol del docente y su funcién en la practica

docente.
Tabla 1.4
TIC, TAC, TEP, TRIC y su aplicacién

Las Tecnologias para el Empoderamiento y la Participacién (TEP) son
tecnologias con rumbo en la accién social, participacion ciudadana y
empoderamiento del estudiante, y un uso critico, ético y transformador

de la tecnologia para generar impacto social.

El Conectivismo surge como una propuesta tedrica que responde a
los desafios de la sociedad digital y del aprendizaje en red (Siemens,
2005; Downes, 2012). Siemens (2005) sostiene que “el conectivismo
es la integracién de principios explorados por las teorias del caos, las
redes, la complejidad y la auto-organizacion” (p. 5), lo que implica que el
conocimiento se genera no solo por el individuo sino por las conexiones
e interacciones que establece con distintas fuentes de informacién. En
este mismo enfoque, Downes (2012) enfatiza que “el aprendizaje es el
proceso de conectar nodos o fuentes de informacién especializados”

(p. 9), subrayando la importancia de las redes y comunidades digitales
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como espacios fundamentales para el aprendizaje contemporaneo.
En consecuencia, el Conectivismo amplia la visién constructivista al
situar la tecnologia y la interaccién en red como ejes centrales para la
construccidn, circulaciény actualizacién permanente del conocimiento,
propicia el aprendizaje basado en proyectosy problemas (ABP) y genera
la resolucién de problemas reales mediante TIC, lo cual potencializa
el aprendizaje y sus habilidades del estudiante usando estrategias
como aprendizaje-servicio, proyectos colaborativos internacionales,
participacién en comunidades virtuales e inteligencia artificial
educativa.

Por lo cual la transicién de las TIC a las TAC y luego a las TEP refleja un
proceso de maduracién pedagdgica: de usar la tecnologia solo como
soporte técnico, a convertirla en motor de aprendizaje significativo vy,
finalmente, en herramienta para la transformacidn social y digital que
se requiere para consolidar una educacién con calidad de acuerdo
al Objetivo de Desarrollo sostenible 4. (ODS 4) donde se enfatiza la
educacioén con calidad, accesible e inclusiva.

La evolucién continua con las TRIC

(Tecnologias de la Relacién, Informacién y Comunicacién) son
herramientas tecnolégicas que permiten la generaciéon, el
procesamiento, el almacenamiento, la recuperacién y la transmision
de informacién, las cuales incorporan la dimensién relacional, social y
emocional de las tecnologias.

Su objetivo es enfatizar la participacién activa, la construccion
colaborativa de conocimiento, la comunicacién interactiva y el
desarrollo de una ciudadania digital critica y responsable (Gabelas &
Marta-Lazo,2008). Esdecir, mientraslas TIC se centran en lainformacion
y la comunicacidn, las TRIC ponen en el centro las relaciones humanas
mediadas por lo digital, fomentando la interaccién, la colaboraciény la
cultura participativa en red.

Se basa principalmente en el Factor Relacional que existe en la

comunicacioén digital y que en los procesos de aprendizaje es necesario
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esa comunicacion dialdgica. Los autores enfatizan en que El Factor
Relacional maximiza la dindmica horizontal y dialégica, que se amplifica
en el entorno digital, y desarrolla las tres dimensiones del individuo: la
cognitivo, la emocional y la socia (Gabelas & Marta-Lazo, 2008).

Las TRIC enfatizan a la relacidn e interaccidn mediadas por la tecnologia

que puede ser positiva o negativa, por lo cual se debe trabajar fortalecer

las conexiones entre las personas en espacios virtuales que se buscan
relaciones auténticas, participativas y colaborativas (Quintanilla-
Andrade et al., 2024). Asi también, identifican las dimensiones de las
TRIC como son: dimensién, tecnoldgica, social, ética y pedagdgica,

facilitan su proceso de aplicacién en la practica educativa.

Las TRIC retoman la emocién, por lo cual apoyan el desarrollo de la
comunicacion, de lo socioemocional, de la comunicacién efectiva en
el aprendizaje y hacerlo mas colaborativo, significativo y humano, que
conlleva a una relacién empatica entre el docente y los estudiantes.



Competencias Digitales
Docentes: Evolucion y
Aplicacion Pedagigica
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2.1 CONCEPTUALIZACION DE LA COMPETENCIAS DIGITALES

En diversos estudios internacionales y literatura cientifica sobre el
uso de las TIC desde 1997 a la fecha (Gilster, 1997; Prado, 2001; Kellner,
2004; Koehler y Mishra, 2008), se han valorado el nivel de competencias
gue tienen los individuos en el uso de las TIC en dmbitos académicos,

socialesy laborales.

En la sociedad del conocimiento, se espera que los docentes posean
competenciasdigitalessdélidasenelusode Tecnologiasdelalnformacion
y Comunicacion (TIC) y apliquen en su rol docente y practica educativa,
en estudios recientes confirman que esta necesidad ha cobrado adn
mas relevancia, Basilotta-Goémez-Pablos et al. (2022) encuentran
qgue los docentes universitarios suelen evaluar sus competencias
digitales como bajas o medio-bajas, especialmente en aspectos como
la evaluacién educativa, lo que enfatiza la urgencia de programas

formativos personalizados basados en consolidar la practica docente.

Un analisis sistematico en lberoamérica revela que el interés por
los marcos de competencias digitales docentes se incrementd
notablemente desde la pandemia (2020-2022), aunque aun no hay
consenso unificado sobre su definicidn o implementacién. (Velandia
Rodriguez et al, 2022), lo cual ha generado mas interés con el
surgimiento de la Inteligencia Artificial generativa.

La OCDE (2023) destaca laimportancia de que los docentes desarrollen
tanto competencias digitales genéricas como especificas del aula,
integrando conocimientos tecnolégicos, pedagdgicos y del contenido
(en consonancia con el modelo TPACK), lo cual requiere apoyo
institucional formal y formativo.

En otro estudio, Moreira-Choez et al. (2024) usaron inteligencia artificial
para evaluar competencias digitales en docentes universitarios,
revelando discrepancias entre la percepcidén que los docentes tienen
sobre sus competencias y las evaluaciones objetivas, lo que sugiere
la necesidad de mecanismos de retroalimentacién continua. Por lo

cual, en la Tabla 2.1 se observa los estudios que se han generado en los
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hallazgosde lascompetenciasdigitalesdonde cada autory organizacion
tiene ventajas y desventajas en la formacién de competencias digitales,
lo cual se observa que aun no se logra una estandarizacidén y modelo
Unico, ya que estan definidos por regiones, niveles educativos, contexto

o praxis del docente.

Tabla 2.1

Enfoques de las competencias digitales

Actualmente es dificil encontrar una sola definicion que incluya
y sintetice todos los elementos y dimensiones que componen la
competencia digital, ya que existen multiples y variadas definiciones,
y en ocasiones también términos o descriptores como “alfabetizacién
digital”,“alfabetizacion informatica” (Computer literacy) o “alfabetizacion
enTIC,locualesimportantetenerenclarolafinalidad de lacompetencia
Yy que algunos asumen como parte uno de otro y que se debe aclarar
ya se incluyen aspectos mas centrados con el acceso a la tecnologia,

informaciones visuales, tratamiento y procesamiento de la informacion.

Algunas definiciones de diversos autores se muestran en la siguiente
Tabla 2.2
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Tabla 2.2

Definiciones de Competencia Digital

Todas estas definiciones de Competencias Digitales, presentan algo en
comun ya que enfatizan un conjunto de alfabetizaciones para el uso de
las tecnologias y en el caso del docente, esta competencia contempla
ademas el criterio pedagdgico y didactico, donde el docente debe
justificar cdmo integrar las TIC en el aula de manera efectiva, valorando
las implicaciones que llevan para la formacién disciplinar y la digital de
los alumnos.

Las competencias tienen dimensiones que cada Frameworks ha
establecido pero que en general, se han identificado las dimensiones
indispensables para la formacién (Area, 2010) de las Competencias
Digitales como son:

1. Dimension instrumental: dominio técnico o instrumental de cada
tecnologia. Es decir, conocimiento practico o habilidades para el uso
del hardware (instalar y utilizar los distintos periféricos y aparatos
informaticos) y del software o programas informaticos (bien del
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sistema operativo, de procesadores de textos, de tratamiento de la

imagen, de navegacidon por Internet, de comunicacion, etc.)

2.Dimensién cognitiva: relativa a la adquisicidon de losconocimientos
y habilidades especificos que permitan buscar, seleccionar,
analizar, comprender y recrear la enorme cantidad de informaciéon
a la que se accede a través de las nuevas tecnologias, asi como
comunicarse con otras personas mediante los recursos digitales. Es
decir, aprender a utilizar de forma inteligente la informacién tanto
para acceder a la misma, como a recrearla y difundirla a través de
distintas modalidades simbdlicas y mediante distintas fuentes y

recursos digitales.

3. Dimensidon socio-actitudinal: relativa al desarrollo un conjunto
de actitudes hacia la tecnologia de modo que no se caiga ni en
un posicionamiento tecnofdbico ni en una actitud de aceptacidon
acritica y sumisa de las mismas. Asimismo, supone adquirir y
desarrollar normas de comportamiento que impliuen una
actitud social positiva hacia los demdas como puede ser el trabajo

colaborativo, el respeto y la empatia.

4. Dimensién axioldgica: se refiere al reconocimiento de que las
tecnologias de la informacién y la comunicacidon no son neutrales ni
independientes del contexto social, sino que ejercen una influencia
considerable sobre los ambitos cultural y politico. Asimismo, implica
el desarrollo de valores y principios éticos para el uso responsable
de la informacién y la tecnologia, promoviendo conductas de
comunicacién que sean socialmente positivas y evitando aquellas

gue puedan generar impactos negativos.

Por lo cual, las definiciones mas utilizadas ha sido la de Ferrari (2013),

quien fundamenta a DIGCOMP (Digital Competence Framework for

Citizens), siendo un marco europeo de referencia desarrollado por la

Comision Europea para definir, evaluar y desarrollar la competencia

digital de la ciudadania que tiene la competencia digital en 5 areasy 21

competencias especificas:
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1) Informacidn y alfabetizacién de datos;
2) Comunicacién y colaboracion;

3) Creacion de contenido digital;

4) Seguridad y

5) Resoluciéon de problemas.

Con respecto a UNESCO, propone un framework de competencia
digital el cual define la competencia digital como el conjunto de
conocimientos, habilidades, actitudes y valores necesarios para utilizar
las tecnologias digitales de manera efectiva, critica y ética en contextos
educativos, laborales y sociales (UNESCO, 2021). Este marco tiene como
objetivo guiar a docentes, estudiantes y ciudadania en el desarrollo
de competencias digitales que permitan acceder, gestionar, crear y

comunicar informacién de manera segura y responsable.
El Framework organizala competencia digital en cinco areas principales:

(1) Informacién y alfabetizacién de datos, que comprende la
buUsqueda, evaluacién y organizacion de informacion digital;

(2) Comunicacién y colaboracién, que incluye la interaccion y

participacién ética en entornos digitales;

(3) Creacién de contenido digital, orientada al disefo, produccién y
adaptacion de materiales digitales respetando derechos de autor;

(4) Seguridad digital y ciudadania responsable, que enfatiza la
proteccién de datos, la identidad digital, el bienestar en linea y la
conducta ética; y

(5) Resolucién de problemas y pensamiento critico, para el uso de
herramientas digitales en la innovacién, el aprendizaje auténomo y
la adaptacion a cambios tecnolégicos.

A diferencia de otros marcos como DIGCOMP, que se centra en la

ciudadania europea y la evaluacién de competencias, el enfoque de
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la UNESCO integra explicitamente la dimensién ética, la inclusidon y
la formacién docente, subrayando la importancia de la competencia
digital como un factor de participacién social, educacién de calidad y

ciudadania activa. Tabla 2.3

Tabla 2.2

Cuadro Comparativo de Frameworks Competencia Digital

2.2 CONCEPTUALIZACION DE LA COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE

A principios de este siglo XXI, las recomendaciones de la UNESCO, con
respecto al uso de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion,
entre otras, enfatiza la necesidad de garantizar el acceso universal a
la tecnologia y el desarrollo de la competencia digital (CD), la cual es

considerada una competencia basica.

En los estudios realizados por diferentes autores (Reyes & Pifero,
2009; Cabero-Almenara & Llorente, 2015; Cabero-Almenara et al., 2010),
aportan que la formacién del docente, debe incluir un desarrollo de
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las competencias digitales para poder usar las TIC en el proceso de
ensefanzay aprendizaje, de tal forma que pueda enriquecer su practica
educativa (estrategias didacticas, elegir y estructurar materiales, usar
el Internet como recurso didactico, manejar informacién en formato
digital, comunicarse via correo electrénico, etc.,), lo cual da origen a
incluir la Competencia Digital Docente (CDD) dentro del perfil del
docente, es decir, formar parte de las Competencias Docentes, tal como
Perrenoud (2004), Zabalza (2003), Ayala (2008) reconocen la necesidad
de la CDD para realizar las funciones docentes y poder transformar su

practica docente (ver Tabla 2.3).

Tabla 2.3

Competencias Docentes

Desde el 2007, surgen la propuesta de los “Estdndares nacionales
(EEUU) de Tecnologias de informacién y comunicaciéon (TIC) (National
Educational Technology Standards for Students) (ISTE, 2007). Esto
implica que debemos considerar la Competencia Digital como un
elemento imprescindible para el desarrollo de los estudiantes y en
la formacion de los docentes, a los que el sistema educativo debe

incorporan de manera inmediata.

En 2008, Koehler y Mishra proponen un modelo tedrico para conocer
el conocimiento que es necesario que tengan los profesores de cara
a una integracién efectiva de la tecnologia en sus clases, conocido
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como modelo T- TPACK, donde el docente requiere de la correcta
combinacién de tres conocimientos fundamentales: el conocimiento
disciplinar o acerca del contenido, el conocimiento pedagdgico y el
conocimiento tecnoldgico.

Para Krumsvik (2011), la competencia digital docente tiene un caracter
holistico, donde ademas de lo propiamente tecnoldgico, el autor
hace referencia a la importancia de las implicaciones pedagdgicas y
didacticas de profesores y de formadores de profesores en el contexto
profesional, la define como: “la competencia del profesor/formador de
profesores en el uso de las TIC en un contexto profesional con buen
criterio pedagdgico didactico y su conciencia de sus implicaciones para
las estrategias de aprendizaje y la formaciéon digital de los alumnos y
estudiantes”.

Diversos autores coinciden en que la integracion de las competencias
digitales en la ensefanza no es un proceso aislado, sino que
debe comprenderse de manera secuencial en la planificacién,
implementacién y evaluacién de la practica educativa (Cabero-
Almenara & Llorente, 2020; Redecker & Punie, 2017, UNESCO, 2018).

El modelo europeo, propuesto por el proyecto DIGCOMP, el cual
inicié en enero de 2011 y la publicacién de su trabajo final se hizo en
septiembre de 2013 fue: “DIGCOMP: A Framework for Developing and
Understanding Digital Competence in Europe” (Ferrari, 2013). Se han
definido cuatro aspectos que conforman la competencia digital para
los docentes:

1. Conocimiento de las tecnologias.
2. Uso didactico de las mismas.
3. Gestion y desarrollo profesional.

4. Aspectos actitudinales y socioculturales.
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Como se trata de una competencia deben estar explicitos los
conocimientos, habilidades, destrezas, actitudes y comportamientos

gue el docente debe tenery usar en el gjercicio de su practica educativa:

1. Conocimientos entorno a: Conocimientos de la tecnologia,
Metodologia didactica en entornos virtuales de aprendizaje,
Creacidn con tecnologia digital, Gestiéon de equipos y redes,
Desarrollo profesional y Gestidn con tecnologia digital, Normas

basicas de uso de equipos y navegacion on-line.

2. Capacidades para: buscar, evaluar, integrar y aplicar; Investigar,
organizar y administrar; Crear y proponer; Analizar y gestionar;
Desarrollar, disefar e instalar y Comunicarse.

3. Habilidades y destrezas: Analizar, buscar y tratar la informacion,
Utilizar recursos tecnoldgicos, Adaptar espacios y materiales a las
nuevas necesidades, Utilizar las TIC para la gestidon y el proceso de
ensefanza-aprendizaje, Solucionar problemas y tomar decisiones,
Utilizar las funcionalidades de las TIC en el aula, Seleccionar
materiales educativos multimedia.

4. Comportamientos:

- Buscar, analizar, valorar y utilizar distintas actividades y software

para su integracion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

- Integrar las tecnologias en las sesiones de enseflanza-aprendizaje.
- Crear materiales y conocimientos en distintos lenguajes y soportes.
- Gestionar el uso de la red, equipos y entornos de trabajo virtuales.

- Evaluar los distintos recursos tecnoldgicosy las actividades digitales
integradas en el aula.

Segun los autores Cabero-Almenara y Llorente (2020), la praxis de las
competencias digitales esta relacionada con el uso de las TIC desde
una perspectiva didactico-pedagdgica en un contexto educativo,
siendo necesaria adquirir, desarrollarla, y evaluarla.
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La Competencia Digital Docente se conceptualiza como el conjunto de
saberes (conocimientos, habilidades, estrategias, destrezas, actitudes,
capacidades tecnoldgicas, pedagodgicas, didacticas, sociales y
comunicativas) que posee un profesional docente para buscar, analizar
gestionar, y transformar la informacién de manera critica para lograr
un propodsito educativo, utilizando las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacién (TIC) de manera ética y que le permitan apoyar su
practica docente, la gestiéon docente y su desarrollo profesional.

La competencia digital en los docentes permite la integracidén de las TIC
al aula desde aspectos curriculares, durante el proceso de ensefianza-

aprendizaje y en la gestion institucional.

La competencia digital docente estd integrada por habilidades basicas,
conocimientos didacticos relacionados con el uso de las tecnologias
digitales, conocimientos de las estrategias de ensefanza y aprendizaje
y capacidad de adaptacién a los procesos de cambio de la sociedad
digital (Silva Quiroz et al., 2018).

2.3 MODELOS ESTANDARES INTERNACIONALES EN COMPETENCIAS
DIGITALES DOCENTES

La incorporacion de modelos estandares en los sistemas de educacion
se ha consolidado como una estrategia esencial para promover mejoras

y orientar los procesos de evaluacion de la calidad en la educacién.

La evolucién de las competencias digitales docentes se ha configurado
a través de distintos estandares y modelos internacionales, los cuales
han servido como referentes para orientar la formacion, la evaluacién y

la practica pedagdgica en el uso de las TIC.

Enun primer momento, surgieron los estdndares normativos nacionales
como el Qualified Teacher Status (QTS) en el Reino Unido (1998), que
establecid criterios basicos para acreditar a los docentes en el uso de
las TIC y también EPICT (Europa Pedagogical ICT) (2001), orientado a la
certificacion docente en el uso pedagdgico de las TIC. Posteriormente,
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se consolidaron marcos mas amplios como el Partnership for 21st
Century Skills (P21 Framework) en Estados Unidos (2002), que introdujo

habilidades del siglo XXI aplicables a la educacién y la sociedad.

Existen diversos modelos conceptuales como TPACK (2006), Colombia
(2008), Chile (2010) y Brasil (2019) que han aportado estandares de

También, se establecieron los primeros estandares globales,
destacando los ISTE Standards for Teachers (2008) en Estados Unidos
y los Estdndares de Competencias en TIC para Docentes (ICT-CST) de
la UNESCO (2008), que ofrecieron un marco de referencia internacional

para orientar politicas educativas y procesos de formacién docente.

Durante la dltima década, los modelos se han actualizado y fortalecido
para responder a los retos de la sociedad digital. Asi, los ISTE Standards
for Educators (2017) sustituyeron a la version inicial, poniendo el énfasis
en el rolinnovador del profesorado. De igual forma, la Comisién Europea
presenté DigCompEdu (2017, actualizado en 2022), un referente que
estructura la competencia digital docente en areas clave y niveles
de desarrollo. Finalmente, la revision de los estdndares UNESCO ICT-
CST (2018) incorpord una visién centrada en la inclusion, la ética y la

sostenibilidad en el uso de las tecnologias.
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Tabla 2.4

Modelos histéricos fundacionales y vigentes

Asi también se pueden clasificar de acuerdo con dos criterios: a)

temporal (cronolégico) y b) funcional (enfoque del modelo):

a) Temporal (cronoldgico), estos modelos han surgido de acuerdo a las
politicas y los cuales algunos ya no estan vigentes, considerados como
fundacionales ayudaron al establecimiento de bases para la integraciéon
delasTIC en lalabor docentey lo que son vigentes, tal como se muestra
la siguiente Tabla 2.4.
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Los modelos mas relevantes y vigentes que se han utilizado son los
siguientes:

1. UNESCO (2008) - Estandares de Competencias en TIC para Docentes
(ECD-TIC): Proporciona un marco internacional que define tres niveles
de integracién tecnolégica en la ensefanza: alfabetizacién tecnoldgica,
profundizacién del conocimiento y creacidén de conocimiento. Se han
tenido tres versiones 2008, 2011,y 2018 La Ultima versién 3.0 se alinea a la
Agenda 2030 para el desarrollo sostenible, siendo las TIC herramientas
para avanzar en los Objetivos de Desarrollo Sostenible(ODS)
principalmente con los ODS4 Educacion de Calidad, ODS5 Igualdad de
género, ODS9 Infraestructuras, ODS10 Reducciéon de las igualdades, y
OSD16 Paz, justicia e instituciones sdlidas y ODS17 alianzas para lograr
los objetivos (UNESCO,2018).

Figura 2.1

Competencias Digitales Docentes UNESCO 2022
Fuente: Centro Cientifico de la UE (UNESCO, 2022 p.)

Asitambién, se incluyen orientaciones al uso de los Recursos Educativos
Abiertos (REA) sobre sus beneficios y enfatiza la educaciéon inclusiva.
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También enfatiza que no solo es el uso de las TIC de los docentes sino
de empoderar a sus estudiantes en ser colaborativos, creativos, capaces
de resolver problemas, innovadores y responsables con su entorno
social. En la Figura 2.1 se muestra el marcoy su alcance en la formacién

de las Competencias Digitales Docentes.

2. DigCompEdu (Marco Europeo para la Competencia Digital de los
Educadores): desarrollado por la Comisién Europea, el DigCompEdu
establece un marco estructurado que abarca seis areas clave:
compromiso profesional, recursos digitales, ensefanza y aprendizaje,
evaluacién, empoderamiento de los estudiantes y facilitacion del
desarrollo de la competencia digital de los estudiantes. Este modelo
permite a los docentes autoevaluar y mejorar sus competencias
digitales en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Esta dirigido a los
“educadores de todos los niveles educativos, y de adultos, incluida la
formacidon general y profesional, la educacién para alumnado con
necesidades especiales y los contextos de aprendizaje no formales”
(Redecker & Punie, 2017, p.9).

Figura 2.2

Modelo DigCompEdu
Fuente: Marco DigCompEdu. © Union Europea (Redecker & Punie, 2017, p.8)

Asitambién, los niveles de dominios son los seis niveles en tres bloques,
como son Aly A2, Bly B2y Cly C2 los que estan relacionados en un
modelo de progresion de las competencias en el marco DigCompEdu.
El objetivo principal del modelo de progresion DigCompEdu que se
propone es apoyar el desarrollo profesional continuo, ya que las 22
competencias son valoradas por el docente y conocer sus fortalezas.
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Lasdos primeras etapasdel marco DigCompEdu, novel (Al) y explorador
(A2), son practicas digitales basicas, las siguientes etapas integrador
(B1) y experto (B2), se refiere ampliar sus practicas digitales para lograr
una reflexién de su actuar y las etapas de lider (C1) y pionero (C2), se
enfoca en generar nuevas practicas que parten en la transformacién
(Redecker & Punie, 2017).

Tabla 2.5

Resumen de Modelos de Competencia Digital Docente

2.4 ENFOQUES PEDAGOGICOS DE LAS COMPETENCIAS DIGITALES
DOCENTES

La competencia digital docente no debe entenderse Unicamente
como la capacidad de utilizar herramientas tecnolégicas, sino como
un constructo complejo que implica saberes pedagdgicos, didacticos,

criticos, éticos y sociales, lo cual conlleva a revisar los enfoques que se
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han generado como parte de las CDD. A continuacién, se revisan los
siguientes enfoques:

a) Enfoque Tecno-céntrica: se centra en la formacién y alfabetizacion
tecnoldgica basica del docente en el manejo de herramientas digitales.
Para Cabero-Almenara (2014), las herramientas de las TIC son aplicadas
solo para propdsitos de uso, pero no de manera didactica, es decir, se
centra en el funcionamiento y alcance la herramienta técnicamente.
Area (2010) identifica este enfoque tiende a priorizar el “saber hacer” con
las TIC, pero sin cuestionar los fines educativos. Por lo tanto, Cabero-
Almenara (2014) sefala que el enfoque instrumental corre el riesgo de
tecnificar la practica docente, ignorando el componente pedagdgico

de la integracion tecnoldégica.
Ejemplos en la practica:

Uso de presentaciones digitales sin cambiar la metodologia
expositiva.

- Aplicacién de herramientas como Kahoot o Google Forms sin

adaptacion didactica.

- Incorporacidn de pizarras digitales solo como sustituto de la
pizarra tradicional

ConrespectoalaformacidénenlasTIC aldocente trabajaenlotradicional
con las TIC quedando lo pedagdgico y lo didactico fuera del alcance de
la de su practica docente, y dejando la verdadera integracién tecno-
pedagdgica.

b) Enfoque Pedagdgico-Diddctico: la tecnologia no se utiliza por si
misma, sino como un medio para mejorar la ensefianzay el aprendizaje.
El docente planifica sus clases integrando herramientas digitales
de forma coherente con los objetivos educativos, las metodologias
activas y las caracteristicas del alumnado. Mishra y Koehler (2006)
proponen el modelo TPACK (Technological Pedagogical Content
Knowledge) sustenta el dominio entre el conocimiento del contenido,
el conocimiento pedagdgicoy el tecnolégico. Esto con lleva a que no es
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suficiente con conocer las herramientas digitales, sino que es necesario

saber coémo y cuando usarlas pedagdgicamente.

DigCompEdu también se alinea con este enfoque, especialmente
en las areas 2 (Recursos digitales), 3 (Enseflanza y aprendizaje) y 4
(Evaluacion), al destacar que el docente competente debe disenar
experiencias didacticas apoyadas en la tecnologia, no simplemente
digitalizar materiales (Redecker & Punie, 2017). Tales como:

Diseflo de actividades gamificadas adaptadas a los niveles

cognitivos de Bloom.

- Uso de plataformas como Moodle o Classroom para el aprendizaje

auténomo.

Evaluacién formativa con herramientas digitales que ofrecen

retroalimentacion.

c) Enfoque Critico-Reflexivo: El enfoque parte del principio de que
toda préactica educativa mediada por tecnologia estd cargada
de implicaciones éticas, sociales y politicas. Por ello, el docente
digitalmente competente no solo sabe usar tecnologias, ni solo las
aplica didacticamente, sino que también reflexiona criticamente
sobre su impacto. Segun Gutiérrez-Martin y Tyner (2012), formar en
competencia digital sin incluir una alfabetizacién critica es “formar
usuarios funcionales, pero no ciudadanos activos ni reflexivos”. Este
enfoque promueve el desarrollo de habilidades para analizar, cuestionar
y transformar el uso de las tecnologias, tanto en el aula como en la

sociedad.

Freire (1970), aunque escribié antes de la era digital, ya proponia una
educacion liberadora basada en la conciencia critica. Esta vision sigue
vigente hoy al pensar en temas como la desinformacién, la vigilancia
algoritmica, el acceso desigual o la manipulaciéon mediatica. Como son

las siguientes actividades:

- Debates en clase sobre ética digital y uso de redes sociales.
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- Anadlisis de noticias falsas (fake news) y alfabetizacién mediatica.
- Reflexion sobre los sesgos de la inteligencia artificial en educacion.

d) Enfoque Socio-Colaborativo: su enfoque de la competencia digital
docente implica colaborar y trabajar en redes. Se basa en una visién
conectivista del aprendizaje (Voskoglou, 2022) el trabajo colectivo
es importante para la creacién de comunidades de aprendizaje,
tanto presenciales como virtuales Ravenscroft (2011) propone que el
aprendizaje en red basado en el didlogo puede enriquecer los procesos
educativos, especialmente cuando se fomentan entornos participativos
mediados por tecnologia. La clave es el didlogo significativo entre pares
para construir conocimiento compartido.

Tu et al. (2012) analizan cémo los entornos personales de aprendizaje
(PLEs) y los entornos abiertos en red (Open Network Learning
Environments) facilitan el aprendizaje colaborativo, al permitir que los
docentes y estudiantes disefien rutas propias de formacidn, apoyados
en redes sociales educativas.

Dunaway (2011) destaca que la pedagogia conectivista requiere que
los docentes sean habiles para moverse en paisajes informativos
interconectados, en los cuales es fundamental colaborar, filtrar

informacidn relevante y construir significado de forma colectiva.
Ejemplos en la practica:

- Participacién docente en comunidades virtuales como eTwinning
o Procomun.

Creacidn de proyectos institucionales o internacionales
colaborativos.

- Uso de herramientas como Padlet, Miro, Google Drive para trabajo

en grupo.
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2.5 COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES Y LA PRACTICA EDUCATIVA

Las TIC estd influenciando al menos en dos aspectos en el campo
educativo: Por una parte, lo relacionado con aspectos pedagdgicos,
administrativos y de gestién escolar y el segundo con los cambios en
las habilidades y competencias requeridas, para lograr una insercion
laboral de las personas en la sociedad actual. Las Tecnologias de
Informacién y Comunicaciéon han impactado la funcidén o rol docente y
en las actividades que realiza en la institucidn y aula, la cual puede ser
valorada y medir el nivel de desempefio. En este sentido Valenzuela
(2004) indica que un docente puede valorase en aspectos de su
formacion profesional, desempefio académico y desempefio docente,

este ultimo se vincula con la practica docente y la practica educativa.

La practica educativa se refiere al conjunto de acciones, actitudes,
métodos, estrategias y relaciones que los agentes educativos
(especialmente docentes) despliegan en contextos concretos, con el
propdsito de promover el aprendizaje y la transformacién personal
y social. Para Alvarez-Alvarez (2015) “la practica estaria constituida
por todo el repertorio de comportamientos, acciones, actitudes y
valores manifestados por los docentes en sus centros de trabajo, y
mas concretamente, en las aulas”, es decir, practica, praxis, acciéon o

ensefanza son términos utilizados.

De acuerdo a la revisiéon de literatura, la practica docente esta dirigida
a las actividades vinculadas al proceso de ensefianza-aprendizaje, y
principalmente se refiere a las funciones que el docente realiza antes,
durante y después de que ocurre una secuencia didactica la cual se

realiza dentro del aula.

Para De Llela (1999), la practica docente es concebida como la accién
gue el profesor desarrolla en el aula, especialmente referida al proceso
ensefanza-aprendizaje, donde implica el uso de estrategias didacticas,
recursos o materiales educativos y con el logro educativo ya planeado
en cada intervencién didactica. Mientras Colly Solé (2002), afirman que
la practica docente es dindmica por lo cual conlleva a que el docente
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reflexione su intervencion didactica y logre mejorarla, lo cual requiere
ser analizada y evaluada de forma permanente.

Por otra parte, la practica educativa son actividades relacionadas con
la gestidon de la docencia, la tutoria 0 acompafamiento al estudiante,
la realizaciéon de proyectos educativos o de investigaciéon y el desarrollo
profesional docente, lo cual se realiza en el contexto institucional que
define a su vez su marco institucional y curricular. Esto conlleva a
visualizar la practica educativa desde dos ambitos del actuar docente:
primer ambito el de la practica docente que permite referenciar y
valorar las actividades del proceso enseflanza-aprendizaje y segundo
ambito se refiere al contexto institucional que enmarca las actividades
del docente que realiza como son: la gestién docente, proyectos
educativos o de investigacion y su desarrollo profesional docente.

La practica docente contempordnea se comprende como un proceso
formativo continuo que trasciende lo técnico y exige reflexién critica
y accién consciente. Segun Novoa (2023), la practica reflexiva docente
se plantea como un método cientifico aplicado, esencial para analizar
y validar la accién educativa (Novoa, 2023). El docente, a lo largo de
su labor, desarrolla una mayor conciencia sobre sus acciones y su
funcién profesional, lo que le permite reconfigurar sus practicas con un

compromiso auténtico y responsable.

Se reconoce que los saberes del Docente en su practica educativa son
los siguientes:

1. Conocimiento Disciplinar y Plan de Estudios (Saber): Este tipo de
conocimiento permite un dominio disciplinar y una relacién de los
saberes disciplinares que forman del Plan y Programas de Estudios

gue permitira un desarrollo de muti-saberes interrelacionados.

2. Conocimiento Tecnolégico (Saber-Hacer). Este tipo de
conocimiento permite un dominio cognitivo e instrumental de las
tecnologiasy de los recursos digitales para utilizarlos en contenidos
especificos-disciplinares y promover aprendizajes significativos.
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3. Conocimiento Pedagdgico (Saber — como Hacer): Se refiere al
conocimiento del dominio del método de ensefianza y estrategias
de aprendizaje, a la interaccién didactica de la clase y al proceso
de intervencién didactica: antes, durante y después del proceso
ensefanza-aprendizaje y al conocimiento especifico de cdémo
ensefar a aprender contenidos especificos.

4.ConocimientoActitudinalyValorar (Ser): Estetipode conocimiento
se enfoca a un sistema de actitudes, valoresy ética que se requieren
para favorecer en el estudiante un desarrollo humano e integral,
permitiendo un aprendizaje de auto-conocimiento y de auto-
regulacion.

5. Conocimiento del Contexto (Saber estar/convivir): Este tipo
de conocimiento se requiere para identificar las necesidades
educativas del estudiante en su desarrollo de grupo, institucional y
comunitario, lo que permitird un proceso de enseflanza-aprendizaje
auténomo y colaborativo. Asi también permite detectar problemas
educativos que conlleven a la generacién de proyectos para lograr
mejorar su practica educativa.

Estos tipos de conocimiento o saberes deben conjuntarsey no aplicarse
de forma aislada para lograr un conocimiento pedagdgico, disciplinar,
tecnoldgico, del contexto y actitudinal y valorar que permita enfatizar
o promover aprendizajes significativos de acuerdo a un propdsito
educativo permeando en mejorar el logro de desempefios de los
estudiantes y en concebir al docente una practica educativa eficiente
contribuyendo a la calidad educativa institucional (ver Figura 2.3)
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Figura 2.3

Saberes de la practica educativa

La Practica educativa definida como una “actividad compleja que
estd determinada por una multiplicidad de factores, entre ellos: las
caracteristicas de la institucién, las experiencias previas de los alumnos
y profesores” (CoOmMez-Lopez, 2008, p.30). En este sentido, la practica o
praxis educativa puede entenderse como el conjunto de experiencias
y situaciones que, enmarcadas en la dinamica institucional, inciden de
forma favorable en los procesos de ensefianzay aprendizaje. Esto ocurre
en la medida en que las interacciones entre docentes y estudiantes se
articulan con las realidades y contextos que los rodean, trascendiendo
el espacio del aula y estando condicionadas, en gran parte, por las
formas de gestién y organizacién propias de la instituciéon educativa
(Garcia-Cabrero et al., 2008).

La practica educativa del docente se entiende como un proceso activo
y reflexivo, en el que se toman en cuenta los eventos que ocurren dentro
de la relacidn entre docentes y estudiantes, asi como la mediacién
didactica que tiene lugar antes, durante y después de la actividad en el
aula, todo ello orientado hacia el logro de los objetivos de aprendizaje.
Asitambién, hacia las funciones sustantivas relacionadas con la gestién
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que el docente debe realizar para su praxis reflexiva y que conlleva a
fortalecer el perfil docente y desarrollo profesional. Delgado (2017) la
define como:

“La praxis es una practica social que se concibe como un conjunto de
actuaciones de los actores sociales, con las que se pretende satisfacer
sus necesidades y que implica unas acciones operativas, de actitudes y
comportamientos” (p. 21)

Es importante reconocer el contexto de estas actuaciones, ya que

como afirma Freire (2018) Freire (2018) sefala:

La praxis educativa es un reflexionar de manera critica sobre la practica
docente, y sobre la manera de actuar con los educandos. El supuesto
fundamental que subyace a esta vision es el imperante deber del
profesor de respetar la dignidad del educando, su autonomia, su
identidad en proceso. Es necesario que los profesores reflexionen
sobre su practica pedagdgica de modo permanente, en el marco de
un analisis social, politico, econdmico, cultural mas amplio. Ello implica
gue la competencia pedagdgica del educador no se restringe a sus
conocimientos tedricos disciplinares y didacticos, sino que, ademas,
exige tener una visién y postura frente al mundo y frente al contexto

real en el que se estd dando la accidén educativa. (p.30)

En la Tabla 2.6, se muestran las definiciones y enfoques principales dela
practica educativa.
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Tabla 2.6

Practica Educativa y enfoque

De aqui que el reconocimiento de los ambitos donde el docente realiza
las actuacionescomo son el ambito de la practica docente relacionada a
la accién e interaccidn directa con el proceso de ensefilanza-aprendizaje
y el ambito del contexto institucional, las actuaciones propias con su
perfil profesional y con las funciones establecidas por las instituciones

educativas que incluye lo social, politico, econdmico y cultural.
1. Ambito de la Praxis del Docente

Este ambito se refiere al trabajo que realiza el docente en el aula,
especialmente en el proceso de ensefanza-aprendizaje, a través de
actividades planeadas (como secuencias o planeaciones didacticas) y
evaluadas de forma continua.

En esta linea, Pérez (2016) describe la practica docente como un
conjunto de interacciones que el profesor realiza en su papel de
facilitador del aprendizaje.
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De manera complementaria, Garcia et al. (2008) destacan que dicha

practica se estructura en tres fases interrelacionadas: la planeacién, la

interaccién en el aulay la reflexidon sobre los resultados obtenidos.

Tabla 2.7

Etapas de la Praxis del Docente

Dimensiones de la Prdctica docente:

- Dimension Personal: esta dimension se refriere a “la identidad
profesional, motivaciones, valores y circunstancias personales
del maestro, lo cual influye directamente en su desempefo
pedagdgico” (Fierro et al.,, 1999, p. 45), se reconoce en el docente
las creencias propias, personalidad que permea el actuar y perfil
docente.

- Dimension institucional: Aqui se enfatiza el contexto institucional
que sella el perfil del docente por los aportes sociales, culturales,
politicos y académicos de la propia normatividad de las
organizaciones educativas, es decir, como afirma Fierro et al.
(1999) “La cultura organizacional y la gestidén escolar condicionan
la practica educativa, pues establecen reglas, normasy tradiciones
que orientan la ensefanza” (p. 62).

- Dimensiéon interpersonal: Esta dimension es, la accién social e
interactiva que proyecta al docente en su entorno que pueda

realizar actividades, proyectos o gestion con diversos actores,
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Tal como Wilkerson e Irby, 2000 sefalan: “La enseflianza no es un
acto individual, sino una practica social que requiere relaciones
conscientes y colaborativas entre docentes, estudiantes y
comunidad” (p. 152).

- “Dimension social: En esta dimensién se asume al docente como
agente de cambio, responsable y ético para formar ciudadanos
criticos, participativos y comprometidos con la mejora de su
comunidad. Esta visidon convierte la ensefanza en un acto politico
y social, mas alld de la simple transmisidn de saberes, porque
cada decisién pedagdgica (qQué ensenar, cOmo ensefar, para qué
ensefar) tiene implicaciones en la construccién de un futuro
mas equitativo y democratico. Por tanto, “La practica docente se
encuentra inmersa en un contexto sociohistérico, y el profesorado

actla como agente de cambio en su comunidad” (Fierro et al., 1999,
p. 7).

Dimension Didactica: Se considera en esta dimensidon donde
“El docente es mediador del conocimiento, adapta estrategias y
metodologias de ensefianza segun el contexto de sus estudiantes,
facilitando la construccién activa del aprendizaje” (Mathieson, 2019,
p. 801). Lo anterior posiciona la principal funcién del docente ser
el facilitador de los estudiantes para la construcciéon de saberes
y donde el portafolio de estrategias educativas cualificadas en el
ejercicio para los procesos de enseflanza-aprendizaje son vitales
para su actuar de la docencia.

2. Ambito de la Praxis en el Contexto Institucional

Este dmbito considera las actividades que el docente realiza dentro de

la institucion, mas alld del aula, alineadas con su perfil profesional y con

las funciones establecidas por las instituciones educativas.

Lo

cual se enfoca a las actividades relacionadas en el contexto

institucional y del Perfil de Evaluacion del docente de acuerdo con las

actividades:
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- Gestidon de la docencia

- Gestion de Proyectos Educativos, investigacion y del desarrollo

social de la Comunidad educativa
- Desarrollo Profesional Docente

Tabla 2.8

Integracion de los Ambitos de la Prdctica Educativa del docente

2.6 RECURSOS EDUCATIVOS ABIERTOS EN LA PRACTICA DOCENTE
DIGITAL

En el informe EDUCAUSE Horizon Report Teaching and Learning (2021)
identifica seis retos relacionados con la tecnologia educativa que
influirdn de manera considerable en el futuro de la educacién (Pelletier,
et al,, 2021). Uno de estos desafios es la integracién de los Recursos
Educativos Abiertos (REA) para personalizar el aprendizaje y facilitar la

labor docente.

Recursos Educativos Abiertos (REA) definidos por la Organizacién de
las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura [UNESCO]
(2019):

Son materiales de aprendizaje, ensefanza e investigacién, en cualquier
formato y soporte, de dominio publico o protegidos por derechos de
autor y que han sido publicados con una licencia abierta que permite
el acceso a ellos, asi como su reutilizacién, reconversiéon, adaptaciéon y

redistribucién sin costo alguno por parte de terceros (p. 22)
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Con respecto a facilitar el aprendizaje, se recomienda una serie de pasos
para construir o rediseflar un REA (Ramirez-Montoya, 2022) siendo los

siguientes:

1. Focalizar: consiste en definir con claridad los objetivos de aprendizaje
gue se pretenden alcanzar en el proceso formativo.

2. Disefar: implica establecer orientacionesy lineamientos para guiar la
busqueda de Recursos Educativos Abiertos (REA) relacionados con la
tematica y los contenidos a trabajar.

3. Explorar REA: realizar la bdsqueda de materiales pertinentes en

repositorios y fuentes de acceso abierto.

4. Seleccionar: elegir los recursos que mejor se ajusten a los objetivos y
contenidos de aprendizaje propuestos.

5. Integrar: adaptar e incorporar los recursos seleccionados dentro de

las actividades y materiales de ensefanza.

6. Implementar (Movilizar): poner en practicay utilizar los recursos en el
desarrollo de los aprendizajes y contenidos.

7. Evaluar: analizar y valorar los resultados obtenidos con el uso
de los recursos, considerando su impacto en el aprendizaje de los
participantes.

Los Recursos Educativos Abiertos (REA) son conceptualizados como:
aquellos que poseen caracteristicas que los hacen ideales para un
propdsito, son recursos y materiales educativos gratuitos con
licencias abiertas que permiten sureproduccion, distribuciény uso
con fines educativos a nivel global (Rodriguez-Ramirez et al., 2023, p.5)
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Tabla 2.9

Para Edel-Navarro et al. (2024) recomiendan ciertas consideraciones
para el disefio de los REA (p.105):

1. Identificar la necesidad: se refiere identificar la necesidad de crear
un REA, ya sea porque no existe o generar recursos mas accesibles y

adaptables

2. Determinar los objetivos de aprendizaje: Es fundamental orecisar lo

que los estudiantes deben aprender al utilizar el REA.

3. Disefo del contenido: El desarrollo del REA debe garantizar sea
preciso, completo y relevante. Esto puede incluir la produccién de
materiales multimedia, la elaboracién de actividades y ejercicios

practicos.

4 Eleccién de formatosy herramientas: En diversos formatos, se pueden
presentar como son documentos, presentaciones, videos, podcasts o
juegos. La eleccidén debe considerar los objetivos de aprendizaje, las

caracteristicas de los estudiantes y la accesibilidad de los recursos.

5. Licenciamiento y derechos de autor: Es indispensable definir el
tipo de licenciamiento que posibilite la reutilizacién y adaptacién del

recurso, como Creative Commons.
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6. Promocion y difusion: Se refiere a promover y distribuir el REA y su
publicacién en redes o plataformas.

Las dos propuestas para el disefio y redisefio de REA se observan en la
Tabla 210 y se comparan desde la perspectiva de sus diferencias en el
disefio

Tabla 2.10

Comparacion entre Ramirez-Montoya (2022) y Edel-Navarro et al.
(2024)

Para Ramirez-Montoya (2022) propone un enfoque centrado en
la practica pedagdgica, que enfatiza la definicidn de objetivos de
aprendizaje, la busqueda e integracion de recursos y la evaluaciéon de
su impacto en los estudiantes.

Por su parte, Edel-Navarro et al. (2024) destacan aspectos relacionados
con la produccién de contenidos, la seleccion de formatos, el
licenciamiento y la difusién de los recursos, incorporando elementos

clave para garantizar su accesibilidad y legalidad.
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Con base a lo anterior, se propone un Modelo Unificado para el disefio
y redisefio de REA como se observa a continuacion

Figura 2.4

Modelo Unificado para el disefio/redisefio de REA (MUD-REA)

El Modelo Unificado Diseflo-Redisefio de REA (MUD-REA) propone un
proceso integral de nueve etapas, basado a partir de Ramirez-Montoya
y Edel-Navarro:

1. Identificaciéon de la necesidad: El primer paso consiste en reconocer
la pertinencia de crear o rediseflar un REA, a partir de identificar
necesidades para el disefilo o redisefio se investiga sobre los aspectos
de las necesidades de aprendizaje de los estudiantes y docentes que el
REA debe propiciar.
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2. Definicién de objetivos de aprendizaje: Una vez identificada la
necesidad, se establecen objetivos claros y especificos que guiaran el

disefio y uso del REA, los cuales se pretenden alcanzar en la formacion.

3. Disefo del contenido: Se desarrolla la estructura del REA, incluyendo
la elaboracién de contenidos, actividades y materiales multimedia.
El disefio debe garantizar que la informacién sea precisa, completa
y pertinente, y que los contenidos sean adecuados para los objetivos
planteados. Aqui se integra tanto la busqueda de recursos existentes
como la creacién de material original modificacién o reutilizacidon de
los REA.

4, Seleccion de recursos y formatos: En esta etapa se decide qué
recursos seran utilizados y la presentaciéon de los formatos. Se pueden
seleccionar REA existentes o producir nuevos materiales en diversos
formatos (documentos, presentaciones, videos, podcasts, juegos).
La eleccién debe considerar la accesibilidad, el publico objetivo y la
alineacioén con los objetivos de aprendizaje.

5. Integracion pedagdgica: Se incorporan los recursos seleccionados o
creados dentro de las secuencias didacticas y actividades educativas.
Esta etapa asegura que el REA sea funcional y Util en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, promoviendo la participacién activa de los
estudiantes.

6. Implementacién y movilizacién: Consiste en utilizar el REA en el
aula o en entornos virtuales, garantizando su aplicacién practica.
Paralelamente, se puede difundir el recurso a través de plataformas
educativas, ampliando su alcance y utilidad para otros docentes y
estudiantes.

7. Licenciamiento y derechos de autor: Se define la licencia abierta
que permitira la reutilizacidn y adaptacion del REA, como Creative
Commons. También se asegura que todo el contenido cumpla con la

normativa de derechos de autor y promoviendo la educaciéon abierta.
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8. Promocién y difusion: El recurso debe ser compartido y dado a
conocer para llegar efectivamente al publico objetivo. Esto incluye su
publicacién en repositorios, difusién en redes sociales, colaboracion
con otros docentes y participacion en comunidades educativas.

9. Evaluacién y retroalimentacién: Finalmente, se analiza el impacto
del REA en el aprendizaje de los participantes, comenzando con la
evaluacién que puede incluir la retroalimentacién de estudiantes,
andlisis de resultados de aprendizaje y revision de la pertinencia de los
recursos. Esta informacion permite ajustar y mejorar el REA, cerrando

el ciclo de disefio y asegurando su eficacia educativa.

Tabla 2.1

Modelos de diserio/redisefio de REA

La incorporacién de los Recursos Educativos Abiertos (REA) en los
entornos educativos contribuye de manera significativa al desarrollo
de competencias digitales tanto en docentes como en estudiantes.
Veldsquez-Flores (2025) encontrd en una revisién sistematica que los
REA mejoran el acceso a materiales educativos, fomentan la autonomia
del aprendizaje y fortalecen competencias digitales clave como la
busqueda, evaluacién y uso critico de la informacion. Asi también,
Brabler (2024) muestra cémo la produccién colaborativa de REA en
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educacion para el desarrollo sostenible incrementa significativamente
la competencia digital de los estudiantes.

2.7 EVALUACION DE LA COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE Y PRACTICA
EDUCATIVA

La evaluaciéon de la competencia digital docente es el proceso de medir
el nivel de habilidades, conocimientos y actitudes que el docente hace
uso de tecnologias digitales para la enseflianza, siendo crucial para
entender las fortalezas y debilidades de los docentes, y asi disefar
programas de formacién especificos que los ayuden a integrar la
tecnologia de manera efectiva en su practica educativa.

La evaluacién de la competencia digital docente estd directamente

ligada a la practica educativa, ya que identifica dos aspectos:

a) Formacién docente: Los resultados de la evaluacion identifican las
brechas de conocimiento, permitiendo que las instituciones ofrezcan
formacion personalizada. Un docente que necesita mejorar en la
creacion de materiales, disefar estrategias de ensefianza, etc.

b) Fomentar lainnovacién: Un docente con un alto nivel de competencia
digital esta mas dispuesto a experimentar con nuevas metodologias,
requiere de enriguecer las experiencias de aprendizaje para los
estudiantes, lo cual exige de actividades disruptivas que conlleven a la
movilizacién de aprendizajes.

c) Evaluar el impacto educativo: Al evaluar la competencia digital
de los docentes antes y después de un programa de formacion,
las instituciones pueden medir el impacto de las TIC en el aula, por
el desempeno del estudiante y del docente. Esto asegura que la
capacitacion no sea solo tedrica, sino que se traduzca en una mejora

real de la practica educativa.

2.7.1 CASO DE ESTUDIO: ANALISIS DE LAS COMPETENCIAS DIGITALES EN
MEDIA SUPERIOR

En el estudio de las competencias digitales, cuyo objetivo fue analizar
la competencia digital docente, el nivel de integraciéon de las TIC a
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su practica educativa de los docentes de educacién media superior
de una institucién publica, con una muestra de 100 docentes. El
Marco Conceptual de Evaluacion fue el de UNESCO y se disefiaron los
instrumentos a partir de los Estdndares UNESCO (2008) (ver Tabla 2.12).

La utilizaciéon de las TIC que realiza en su practica educativa el docente,
permitird describir el nivel de dominio de la Competencia Digital que
posee en las dimensiones que la conforman. Para esta investigacion
la conceptualizacién de la Competencia Digital Docente, se elabora a

partir de lo anterior y de las dimensiones anteriormente presentadas.

Tabla 2.12

Marco Conceptual de Evaluacion

La Competencia Digital Docente se conceptualiza en este estudio
como el conjunto de saberes (conocimientos, habilidades, estrategias,

destrezas, actitudes, capacidades tecnoldgicas, pedagdgicas,
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didacticas, sociales y comunicativas) que posee un profesional docente
para buscar, analizar gestionar, y transformar la informacién de manera
critica para lograr un propdsito educativo, utilizando las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién (TIC) de manera ética y que le
permitan apoyar su practica docente, la gestién docente y su desarrollo

|n

profesional” en educacién media superior.

Las dimensiones de la Competencias Digital se definieron de acuerdo

con la practica educativa.

Tabla 2.13

Dimensiones de la Competencias Digital Docente de Educacion Media Superior

Asi también se definieron sus indicadores, que fueron medidos por los
instrumentos que fueron construidos, donde la consistencia interna de
los items de los instrumentos y el Coeficiente de Alpha Cron Bach fue
de 0.9250.

Se disefiaron tres instrumentos:
1. Evaluacién de las Competencias Digitales Docentes
2. Importancia de las TIC y TAC en su practica educativa

3, Prioridad de Formacién de las TIC en la Practica
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Competencias Digitales Docentes, dimensiones e indicadores, se
observan a continuacién en la Tabla 2.14, donde principalmente se basa
a partir de las CDD de la propuesta de (UNESCO 2008).

Tabla 2.14

Dimensiones de la Competencias Digital y sus indicadores

Para su aplicacion se automatizé un sitio web. Para su ingreso se decidid
gue el usuario se identificara con un usuarioy contrasefia que se asigné
a cada docente por cuestiones de seguridad de la informacién, ver
Figura 2.5.
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Figura 2.5

Sitio web de competencias digitales
Cada docente se registré e ingreso a su evaluacion.

Competencias Digitales Docentes y uso de las TIC en su practica
educativa en la Educacién Media Superior, la evaluaciéon se disefidé con
las siguientes secciones

- Seccion 1-Datos Generales de la poblacién, se conformé por 10
preguntas.

- Seccidn 2- Disponibilidad de los recursos tecnoldgicos en la unidad
académica con 10 preguntas.

- Seccién 3-Dominio de las Competencias digitales del docente en
su practica educativa, se utilizé la escala tipo Likert conformado por
6 dimensiones con 153 preguntas.

- Seccidn 4- Importancia de las TIC en la practica educativa, se

utilizé la escala tipo Likert conformado con 25 preguntas.

- Seccién 5- Necesidad de Priorizar la Formacién de las TIC para
apoyar su perfil docente y practica educativa se utilizd la escala tipo
Likert conformada con 15 preguntas.
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- Seccioén 6- Aspectos de Formacion Docente en el uso de las TIC se

formé con 7 preguntas

- Seccién 7-Participacion en la Propuesta de Mejora del uso de
las Tecnologias de Informaciéon y Comunicaciéon en la Practica
Educativa, se conformo de 4 preguntas abiertas.

Figura 2.6

Secciones en el Sistema Competencias Digitales

2.7.2 RESULTADOS

Se obtuvo una participacion por parte de los docentes del 86% (86
profesores) del total de la poblacidn docente activa (100 docentes) y
el 14% restante (14 profesores) no lo respondieron por diversas razones

COMO sSoN: permisos, comisiones, incapacidad, entre otros.
A continuacién, se presentan algunos resultados del estudio:

a) Con respecto a la edad, la mayoria de los docentes se ubican en el
rango de edad de 41a 50 afios, lo cual representa un porcentaje del 37%
correspondiente a 32 profesores y el menos representado es el rango
de 21 a 30 afos siendo del 7%, el promedio de la edad es de 40.5 afios
y una amplia variabilidad en las edades de acuerdo con la desviacidon
estandar (11.18) alrededor de 11 afios de edad entre los docentes.
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Figura 2.7

Histograma de edades de los docentes

De acuerdo con Prensky (2001), las generaciones que se existen en la era
digital del uso de las TIC son los nativos digitales los cuales tienen una
edad de 30 aflos 0 menos y las migrantes digitales mayores a 30 afios
o mas. Observando que la mayoria de los profesores de la preparatoria
son inmigrantes digitales mayores a 30 aflos siendo un porcentaje
total de 65% mientras que los docentes de 30 afilos © menores que han
crecido con la tecnologia representan una minoria, esto nos demuestra
una tendencia a no incluir las TIC en la ensefanza y aunque incluyan
algunas herramientas tecnoldgicas se utilizan de forma tradicional en

el proceso de ensefianza-aprendizaje.

b) Con respecto al software utilizado, los docentes utilizan el Procesador
de Textos en un 75.58%, la Hoja de Calculo Electrdnica en un 59.30%,
las Presentaciones Electrénicas en 58.14%, y el Internet para buscar
informacién 56.98%.

c) ¢Cuadles son las estrategias didacticas que como docente aplica
con algun software informatico, Internet o recurso tecnolégico en sus
actividades frente a grupo? Las estrategias didacticas de ensefanza
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son los procedimientos y recursos utilizados por los docentes con
la intencion de promover en los estudiantes aprendizajes que sean
significativos (Diaz Barriga y Hernandez, 2002). De acuerdo al analisis
el 62.79% no utilizan ninguna estrategia docente con algun software
O recurso tecnoldgico y solo el 37.21% utilizan alguna(s) estrategias.
Asi también se les pregunto por los motivos de no usar recursos

tecnoldgicos y software en la practica docente principalmente:
- Acceso y recursos necesarios para el estudiante y docente
- Necesidad de una infraestructura administrativa especifica.
- Se requiere contar con personal técnico de apoyo.
- Costo para la adquisicion de equipos

- Necesidad de cierta formacién para poder interaccionar en un
entorno telematico.

- Necesidad de adaptarse a nuevos métodos de aprendizaje

- Problemas de derechos de autor, seguridad y autentificacidon de
los programas informaticos

- El ancho de banda y el acceso al Internet no permite realizar los

recursos digitales

En general el acceso a los recursos tecnolégicos, infraestructura e
internet es la gran dificultad para el desarrollo de las competencias

digitales e integracién de las TIC en la educacién. (ver Figura 2.8).

Con respecto a determinar el nivel de dominio obtenido de la
Competencia Digital Docente (CCD), esta depende de cémo el docente
usa e integra las TIC en las seis dimensiones definidas en su practica
educativa, por lo cual después de revisar cada una de las dimensiones,
se presenta el resultado general de la CCD. A partir de la Valoracién de

la Competencia Digital Docente se observa la escala en la Tabla 2.14.
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Figura 2.8

Andlisis del Nivel del Dominio de la Competencia Digital Docente de la Unidad Académica

Tabla 2.14

Escala de Valoracion de la Competencia Digital Docente

Tabla 2.15

Puntajes por cada nivel
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En la siguiente grafica se observa los puntajes obtenidos en cada
dimensién, teniendo un puntaje de 430.85 de 765 puntos, lo cual se

ubica la CDD en un nivel medio que representa el 56.30%

Figura 2.9

Andlisis del Nivel del Dominio de la Competencia Digital Docente de la Unidad Académica

Analizando las fortalezas (Mejor desempefio) se identifica las

dimensiones:

- Aspectos de Actitudes y Etica 8.80% de 11.10%

- Conocimiento y Uso Tecnoldgico de las TIC 17.90% de 31.40%
- Pedagogia y Uso de las TIC 12.10% de 24.20%

Lo cual significa que los docentes tienen conocimiento tecnolégicoy el
uso en la pedagogia, es decir, habilidades basicas para integrar las TIC
en sus clases. Asi también, los docentes se autoevallan con una actitud
favorable a utilizar las TIC para su practica educativa a pesar de no
tener disponibilidad y acceso a los recursos en su unidad académica, la

actitud, es un elemento importante para el proceso uso e integracion.

A continuacioén, se observa la grafica del Histograma tiene un sesgo a la

izquierda que muestra el nivel de dominio de los docentes.
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Figura 2.10

Histograma de Competencia Digital Docente

El analisis de la Competencia Digital Docente (CDD) en una muestra
de 86 participantes evidencia una distribucién con caracteristicas
cercanas a la normalidad, con una media de 430.8 y una desviaciéon
estandar de 121.5. Esto indica que, en general, los docentes presentan
un nivel intermedio de competencia digital, aunque con una dispersion
moderada en los resultados.

La mayor concentracién de frecuencias se ubica en el rango de 350 a
500 puntos, donde se agrupan mas de la mitad de los participantes
(45 docentes). Este hallazgo sugiere que la mayoria del profesorado
posee un dominio funcional de la competencia digital, aunque no
necesariamente avanzado. Por otro lado, se observan casos en los
extremos: un grupo reducido con puntajes bajos (<300), que refleja
limitaciones significativas en el desarrollo de estas competencias, y
otro con puntajes altos (>650), que representa a los docentes con mayor

dominio y experticia en el ambito digital.

La forma de la distribucién, con una ligera asimetria hacia la derecha,
confirma la existencia de un sector de docentes que alcanzan niveles
elevados de competencia digital, aunque son minoria. En términos
educativos, este panorama plantea la necesidad de disefar estrategias
de formacién diferenciadas: por un lado, programas de fortalecimiento
dirigidos a quienes se encuentran por debajo de la media; por otro,
estrategias de consolidacidon e innovacidén orientadas a los docentes
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con competencias avanzadas, a fin de aprovechar su potencial como

agentes multiplicadores.

Tabla 2.16

Niveles de competencia docente

Los resultados reflejan un perfil docente mayoritariamente
intermedio en cuanto a competencias digitales, con margenes para
el mejoramiento en los niveles basicos y la potenciacién en los niveles
avanzados, lo cual constituye una oportunidad para orientar politicas
de capacitacidén y programas institucionales de desarrollo profesional
docente. Con respecto, al Uso e Integraciéon de las TIC en la Practica
Educativa Docente en relaciéon a la Competencia Digital Docente

Figura 2.1

Histograma de Fases de Uso de las TIC
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En la Figura 2.11 el histograma refleja las fases del uso de las TIC en una
muestra de 86 docentes y se observa las fases del uso de las TIC, las
cuales se pueden vincular con el nivel de desarrollo de la Competencia
Digital Docente (CDD).

1. Acceso/Sin Uso TIC (Fase O):

En esta fase, se observa que no hay ningun docente. Siendo esencial la
alfabetizacion digital es esencial para avanzar en la integraciéon de las

TIC en su practica docente.
2. Acceso/Apropiacion (Fase 1):

En la fase de Acceso/Apropiacion, los docentes comienzan a interactuar
con las TIC y a utilizarlas para tareas basicas, como la busqueda de
recursos o la gestién administrativa. Esta fase muestra una frecuencia
moderada en el histograma, indicando que una parte significativa de
los docentes esta en proceso de familiarizacién con las herramientas
tecnoldgicas. En cuanto a la Competencia Digital Docente, en esta
fase los docentes empiezan a desarrollar habilidades iniciales, como
el uso basico y la integracién de recursos digitales de manera sencilla,
pero aun no se encuentra completamente integrado en su practica

educativa.
3. Adaptacién/Reorientacion (Fase 2):

Solo 12 docentes se encuentran ya han superado el acceso basico y
comienzan a adaptar las TIC a sus necesidades pedagdgicas. En esta
etapa, se observa que los docentes no solo usan las TIC, sino que
también buscan maneras de incorporar herramientas digitales en
su ensefanza de forma mas estructurada. La Competencia Digital
Docente, en esta fase se observa una transicién importante, ya que
los docentes desarrollan habilidades mas avanzadas, tales como la
creacion de materiales digitales y la interaccidon con los estudiantes a

través de plataformas de aprendizaje.
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4. Integracion (Fase 3):

Setienen 46 docentes, lo que indica que una gran parte de los docentes
de la muestra ya han alcanzado un nivel avanzado en el uso de las TIC.
En esta fase, las TIC estan completamente integradas en los métodos
pedagdgicos, lo que implica un nivel elevado de Competencia Digital
Docente. Los docentes son capaces de disefar actividades interactivas,
utilizar tecnologias para la colaboracién en linea y personalizar el
aprendizaje. Este nivel de competencia refleja un dominio significativo
de las herramientas digitales para enriquecer la experiencia educativa.

5. Transformacién/Innovacion (Fase 4):

Solo se tiene 9 docentes, lo que indica que pocos docentes han
alcanzado este nivel avanzado de uso de las TIC, los docentes
exploran nuevas formas de ensefianza y tecnologias como el uso de la
realidad aumentada, el aprendizaje basado en juegos o el aprendizaje
personalizado. Esta fase estd relacionada con un nivel muy alto de
Competencia Digital Docente, donde la tecnologia se convierte en un
motor de cambio educativo y de innovacion.

Los resultados seflalan que el promedio es de 3.291, que los docentes
se encuentran cerca de la fase 3, es decir, en un nivel intermedio de
integraciéon de las TIC.

La Desviaciéon Estandar: 0.8383, lo que indica que existe una variabilidad
moderada en los datos, aun hay algunas personas en fases mas
tempranas o mas avanzadas.

El histograma muestra un proceso de adopcidén y uso progresivo
de las TIC entre los docentes, lo que se alinea con el desarrollo de la
Competencia Digital Docente. La mayoria de los docentes se encuentra
en las fases intermedias de adaptacion e integracion, lo que indica que
estan en el camino hacia una integraciéon efectiva de las TIC en sus
practicas pedagdgicas, peroaunexisteun nimeroreducidode docentes
gue han alcanzado niveles avanzados de transformacidén e innovacién.

Esto refleja la necesidad de seguir impulsando la formacién continua
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en competencias digitales y proporcionando recursos adecuados para
gue los docentes puedan seguir avanzando en su dominio de las TIC y

mejorar su practica educativa.

Por lo cual es importante determinar la CDD para identificar el nivel
de uso e integraciéon de las TIC en la practica educativa del docente,
donde en la Tabla muestra los resultados obtenidos de los docentes
y seflalando que a pesar de que se encuentra en nivel intermedio la
CDD=430, esta lacompetencia en proceso de desarrollo, esto nos indica
la necesidad de seguir formando la CDD y orientarla para alcanzar las

siguientes fases de uso de las TIC

Tabla 2.17

Docentes por nivel de dominio y fase de uso de las TIC

Tabla 2.17

Niveles de uso de las TIC y dominio de la competencia digital docente.
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Con un puntaje de 430, se determina que el nivel de competencia
digital se encuentra en la Fase 3: Adaptaciéon y Re-orientacién con un
nivel de perfil intermedio. Esta etapa indica los docentes evaluados
ha superado la apropiacién basica de las TIC, y se encuentra en un
proceso activo de integraciéon y contextualizaciéon de las tecnologias en
su entorno personal, académico y profesional.

El perfil alcanzado se sitUa en un nivel medio de dominio, lo cual implica
un conocimiento funcional y reflexivo del uso de las TIC, asi como una
capacidad creciente para adaptarlas a nuevas situaciones. Este nivel
sugiere un desarrollo intermedio de la competencia digital, con avances
significativos, pero también con dareas de mejora necesarias para
alcanzar un uso mas estratégico y transformador de las tecnologias en
el aula.

Con base a lo anterior, dentro de los hallazgos esta la necesidad de la
formacion de los docentes en las TIC de acuerdo a los resultados debe
incluir cuatro grandes dimensiones y priorizar:

- Formacién como Docente, requerida como principal pilar dentro
del Desarrollo Profesional Docente, ya que requiere reflexionar
sobre cémo los nuevo rol docente, medios que también educan,
transforman la sociedad y condicionan su vida y la de sus alumnos,
bajo en nuevo paradigma de la Sociedad de Informacién y de la
Educacién,esimportante que eldocente seforme estratégicamente
en la docencia independiente de su disciplina, ddndole prioridad a
la formacién como docente y a su gestién para lograr impactar en
el ambito de su practica educativa y de la calidad institucional.

Formacién pedagdgica y didactica, estudio de las estrategias
didacticas con el uso de las TIC y sus posibles usos en los procesos
de planificaciéon, conduccién y evaluacién de los aprendizajes Esto
permitird habilitar las TIC en el Plan de Estudio y de los programas
académicos.
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Formacidon Tecnoldgica-pedagdgica. La tecnologia no es la
finalidad, pero requiere el conocimiento y uso para poder adquirir,

re-orientar e integrar las TIC desde la dimensién pedagdgica.

- Formacién Disciplinar: El docente siga su formaciéon disciplinar
a través de maestrias, especialidades y de doctorados, que
constituyen un nivel superior de profundizacién de conocimiento
disciplinar y actividad cientifica.

Las recomendaciones como resultado del caso de estudio la propuesta
de un proyecto de formacién para promover el desarrollo de las
competencias digitales en los docentes desde la perspectiva de la
dimension pedagdgica mediante la formaciéon permanente logrando
el desarrollo de las Competencias Digitales Docentes que apoye la
integracion de las Tecnologias de Informacién y Comunicaciéon (TIC)
en la planificacion e implementacién de ambientes innovadores de
aprendizaje en los procesos curricularesy de la practica del docente, que
permita lograr el desarrollo integral de los estudiantes e impactando
en la calidad educativa de la institucién con un enfoque de una
formacion Didactico-Tecno-Pedagdgica-Curricular (DTPC), es decir,
desde la reflexién de las estrategias didacticas, pedagogia, practica
docente reflexiva y critica con respecto al uso de las tecnologias para
la construccidn de los distintos saberes orientados a los planes y
programas educativos para poder lograr los propdsitos educativos y
el desarrollo de las saberes docentes en el perfil deseado del docente
y el logro de las Competencias Digitales Docentes que permita la
integraciéon de las TIC a la practica educativa se propone el Modelo
Didactico-Tecno-Pedagdgica-Curricular en la Practica Educativa
Reflexiva (MDTPC-PER).
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Figura 2.12

Modelo Diddctico-Tecno-Pedagdgica-Curricular en la Prdctica Educativa

Reflexiva (MDTPC-PER)

La consolidacion de la Competencia Digital Docente no solo fortalecera
la practica educativa, sino que permitird avanzar hacia modelos
de enseflanza mas personalizados, equitativos, colaborativos e
innovadores, alineados con los desafios del siglo XXI y los Objetivos
de Desarrollo Sostenible (ODS) que conllevan a una educacidon de
calidad, inclusiva y equitativa, reduciendo las brechas de acceso y
generacionales para lograr la transformacion digital y el desarrollo de
la ciudadania digital y la cultura digital que se requiere en la sociedad
digital del Siglo XXI.
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Parte Il.

Competencias Digitales e
Inteligencia Artificial Docente




La Inteligencia
Artificial en la
Educacion
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El propdsito de este capitulo es establecer un panorama integral de
la inteligencia artificial (IA) en el dmbito educativo. Al comienzo, se
exploraran algunos conceptos claves de la educacién en la era digital,
los origenes de la inteligencia artificial, destacando su evolucién y los
avances significativos que han marcado su desarrollo. A continuacion,
se abordaran algunos conceptos fundamentales que son esenciales

para comprender el impactoy las posibilidades de la |A en la educacién.

También se presentardn algunos modelos de competencias
relacionadoscon lainteligencia artificial, gue son cruciales para preparar
a los educadores y estudiantes para el futuro. Finalmente, ofreceremos
algunas recomendaciones practicas para implementar la inteligencia
artificial de manera efectiva en el entorno educativo, asegurando que

su integraciéon sea beneficiosa y sostenible.

3.1 FUNDAMENTOS DE LA EDUCACION EN LA ERA DIGITAL

Lairrupcion de latecnologia ha catalizado una transformacién profunda
en los cimientos de la ensefianza, dando lugar a un nuevo paradigma
que es crucial analizar en sus distintas capas. Para comprender sus
fundamentos, primero exploraremos el marco general de la educacién
digital, entendida como la integracidon estratégica de herramientas,
metodologias y nuevas pedagogias que estan redefiniendo la practica

docente.

A su vez, esta transformacion redefine la experiencia individual del
estudiante a través del aprendizaje digital, un proceso activo, auténomo
y personalizado donde el alumno se convierte en el protagonista de
su propia ruta formativa. Finalmente, analizaremos cémo este proceso
no ocurre de forma aislada, sino que se nutre y desarrolla dentro de
complejos ecosistemas de aprendizaje digital: redes interconectadas
de personas, tecnologias, contenidos y datos que, en conjunto, crean
un entorno dindmico y adaptativo para la adquisicion de competencias

en el siglo XXI.

3.1.1 EDUCACION DIGITAL
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La educacion digital ha madurado, pasando de ser un conjunto de
recursosen lineacomplementariosa un ecosistema integral que integra
tecnologias avanzadas para mejorar la accesibilidad, la participacion y
la personalizacién del aprendizaje. Un elemento fundamental de esta
transformacion es la integracidon de las tecnologias de la informacién
y la comunicacién (TIC) en las practicas pedagdgicas, lo que permite
modalidades de ensefianza flexibles como las clases totalmente en
linea, hibridas y de aula invertida (Zou et al., 2025). Estos modelos
aprovechan las herramientas digitales, como los sistemas de gestién
del aprendizaje, simulaciones interactivas y plataformas colaborativas,
para apoyar pedagogias centradas en el estudiante que se adaptan a
las necesidades individuales y promueven la construcciéon activa del

conocimiento.

Elandamiajedelaeducaciéndigitalsesostienesobreunainfraestructura
tecnoldgica diversa. Los Sistemas de Gestidon del Aprendizaje (LMS, por
sus siglas en inglés) como Moodle o Canvas actian como el campus
virtual central, organizando contenidos y facilitando la comunicacién. A
suvez, los Recursos Educativos Abiertos (REA) democratizan el acceso a
materiales de alta calidad, mientras que las herramientas colaborativas
en la nube (como Google Workspace o Microsoft 365) permiten el
trabajo sincrono y asincrono, rompiendo las barreras fisicas del aula
(Santos & Castro, 2020). La clave del éxito no reside en la cantidad de
herramientas utilizadas, sino en su integracién coherente dentro de un

disefo instruccional que potencie la interaccién y el aprendizaje activo.

Uno de los desarrollos mas significativos en la educacidon digital es el
uso de algoritmos de aprendizaje adaptativo impulsados por la analitica
del aprendizaje. Al recopilar y analizar continuamente datos sobre
las interacciones de los estudiantes, dichos sistemas proporcionan
retroalimentacién en tiempo real y ajustan dindmicamente la dificultad
del contenido, la secuenciacién y los formatos de presentaciéon (Zou
et al, 2025). Esta personalizacién fomenta el dominio eficiente de
los conceptos fundamentales antes de progresar hacia tareas mas
complejas, reduciendo en Ultima instancia la sobrecarga cognitiva y



114 CARMEN CERON GARNICA

apoyando diversas trayectorias de aprendizaje. En contextos donde los
recursos son limitados, las plataformas adaptativas ligeras, distribuidas
a través de dispositivos moviles, han demostrado mejoras notables en
el rendimiento y la persistencia de los estudiantes (Navas-Bonilla et al,,
2025).

Las tecnologias inmersivas emergente,s tales como la realidad virtual
(RV) y realidad aumentada (RA), enriquecen aun mas la educacion
digital al posibilitar el aprendizaje experiencial en entornos seguros y
escalables.Porejemplo,loslaboratoriosde RV permitenalosestudiantes
de ciencias realizar experimentos virtuales sin una infraestructura
costosa, mientras que las superposiciones de RA pueden contextualizar
eventos histéricos dentro de las aulas fisicas (Zou et al., 2025). Aunque
los costos del hardware siguen siendo un desafio, la investigaciéon indica
gue incluso los visores de RV de bajo costo mejoran significativamente
el razonamiento espacial y la comprensién conceptual en las disciplinas
STEM.

A pesar de estos avances, la educacidon digital enfrenta desafios
persistentes. La brecha digital, incluyendo, pero no limitado, al acceso
desigual a internet confiable, dispositivos y soporte técnico, continuda
marginando a los estudiantes en regiones con recursos limitados
(Haleem et al, 2022). Abordar esta brecha requiere inversiones
coordinadaseninfraestructurade bandaancha, programasde provisién
de dispositivos e iniciativas de capacitacién comunitaria para construir
la alfabetizacion digital. Adicionalmente, garantizar la accesibilidad
para los estudiantes con discapacidades necesita la incorporacion
de los principios del disefio universal para el aprendizaje (DUA) en la
arquitectura de las plataformas, tales como interfaces personalizables,
funcionalidad de texto a voz y métodos de entrada alternativos (Navas-
Bonilla et al., 2025).

Asimismo, esta brechadigital, no solo se refiere al acceso a dispositivos e
internet sino también a la calidad de la conexidén, representa una barrera
significativa para la equidad. Ademas, es fundamental el desarrollo de
la competencia digital tanto en docentes como en estudiantes, que
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abarca no solo el manejo técnico de las herramientas, sino también
habilidades de pensamiento critico, comunicacidén, colaboracién y
ciudadania digital. Atender estas areas, especialmente a través de la
formacidn continua del profesorado, es indispensable para garantizar
que la transiciéon digital se traduzca en una mejora real y equitativa de
la calidad educativa (Van Laar et al., 2020).

La capacidad institucional también influye en el éxito de la educacion
digital. Unaintegracion efectiva exige un desarrollo profesional continuo
para los educadores para que puedan dominar las pedagogias digitales,
estructurar la colaboracion en linea y diseflar evaluaciones auténticas
adecuadas para los entornos virtuales. Los estudios enfatizan que,
sin una formacién y un soporte técnico sostenidos, los educadores
pueden subutilizar las herramientas digitales o volver a los modelos de
clase magistral tradicionales, socavando las ganancias potenciales en
interactividad y autonomia del estudiante (Zou et al.,, 2025).

En respuesta a la creciente tendencia del uso de las tecnologias, la
Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO) propone seis pilares para la transformacién digital de

la educacion (Normén-Smith et al., 2024):

1. Coordinacién y liderazgo: Se encarga de establecer una visidon
estratégica clara y una gobernanza efectiva que guien el proceso
de manera coherente. Ademas, asegura que el cambio sea
participativo, que las decisiones se basen en datos y que se realice
un monitoreo continuo para evitar esfuerzos fragmentados y
garantizar que se cumplan los objetivos educativos.

2. Conectividad e infraestructura: La base técnica esencial para la
educacion digital, abarcando desde la electricidad e internet hasta
los dispositivos, software y soporte técnico. Su objetivo principal
es asegurar que todas las escuelas tengan los recursos necesarios
para ofrecer un acceso equitativo y experiencias de aprendizaje

efectivas. Reconociendo la brecha digital, este pilar también
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considera alternativas de baja tecnologia o sin conexidn a internet
para garantizar la inclusién en zonas desfavorecidas.

3. Costo y sustentabilidad: La planificaciéon financiera para asegurar
que la transformacion digital sea viable a largo plazo. Esto implica
no solo tener presupuestos claros, sino también considerar el costo
total de propiedad de la tecnologia, que incluye mantenimiento,
capacitaciéon y actualizaciones futuras. El objetivo es gestionar los
recursos de manera equitativa y sostenible, integrando soluciones
ecoldégicas y preparandose para emergencias, para garantizar que

las iniciativas no fracasen por falta de financiamiento.

4. Capacidady cultura: Aborda el lado humano de la transformacion
digital, centrdndose tanto en las habilidades como en la mentalidad.
Por un lado, busca desarrollar las competencias digitales de todos
los involucrados, desde estudiantes hasta docentes, para que
puedan usar latecnologia de manera efectivay critica. Por otro lado,
es fundamental fomentar una cultura de innovacioén, colaboracion

y aprendizaje continuo que acepte y promueva el cambio.

5. Contenido y soluciones: la calidad de los materiales y plataformas
de aprendizaje digital. Este exige que los recursos educativos sean
relevantes, accesibles, inclusivos y estén alineados con el curriculo.
Ademas, las plataformas deben ser seguras y faciles de usar,
permitiendo evaluaciones robustasy la personalizacidn de las rutas
de aprendizaje para cada estudiante.

6. Datos y evidencia: El uso de sistemas, como los EMIS (Sistema de
Informacién sobre la Administracion de la Educacién) y LMS, para
recopilar y gestionar informacién, con el fin de que las decisiones
en todos los niveles, desde la planificacién hasta la ensefanza, se
basen en evidencia. Este pilar es también el hogar de la Inteligencia
Artificial (IA), ya que esta depende de los datosy, a su vez, impacta a
todos los demas pilares mientras que estos generan mas datos para

mejorarla. En esencia, se busca crear un ciclo de mejora continua
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donde los datos de calidad alimentan estrategias educativas mas

efectivas.

En el dltimo punto, se observa como la inteligencia artificial cobra
relevancia en la educacién al considerarse como un componente
dentro del marco conceptual descrito por la UNESCO. La IA es una
herramienta que apoya todos los contenidos y procesos involucrados
en la educacion digital por lo que resulta importante contextualizar
este instrumento para su correcta aplicacion dentro y fuera del aula.
Para mas informacién acerca del marco anterior observar la Figura 3.1.

De cara al futuro, la convergencia de la analitica impulsada por IA, las
simulaciones inmersivas y los recursos educativos abiertos promete
crear ecosistemas de aprendizaje mas inclusivos, adaptativos y
escalables. Para hacer realidad esta visién, las partes interesadas deben
priorizar el acceso equitativo, la accesibilidad y el fortalecimiento de las
capacidades de los educadores, asegurando que la educacién digital
cumpla su potencial de democratizar el aprendizaje y preparar a los

estudiantes para una sociedad digital en rapida evolucién.

Figura 3.1

Pilares de la transformacion digital de la educacion
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3.1.2 APRENDIZAJE DIGITAL

Aungque a menudo se usan indistintamente, los términos educacion
digital y aprendizaje digital describen dos facetas distintas pero
interdependientes de la transformacién tecnoldgica en la ensefianza.
La educacién digital se refiere al sistema: es el marco estructural,
pedagdgico y tecnoldgico que una institucién o un educador disefa
e implementa para impartir conocimiento. Incluye las plataformas, las
herramientas, los contenidos curadosy las metodologias seleccionadas.
Por otro lado, el aprendizaje digital es el proceso: es la experiencia
individual y cognitiva del estudiante al interactuar con dicho sistema
para construir conocimiento, desarrollar habilidades y demostrar su
comprensiéon. En esencia, la educacion digital es la arquitectura que
se ofrece, mientras que el aprendizaje digital es el acto de habitar y

construir dentro de esa arquitectura.

De acuerdo con Lin et al. (2017), el aprendizaje digital se apoya en
las tecnologias informaticas y de red para liberarse de las barreras
tradicionales de tiempo, lugar y horario, ofreciendo a los estudiantes
una flexibilidad sin precedentes a través de modalidades tanto
sincronas como asincronas. Esta integracién tecnoldgica posibilita la
creacion de diversos materiales didacticos y plataformas digitales que
las instituciones educativas adoptan activamente con el objetivo de
mejorar los resultados de aprendizaje de los estudiantes en multiples
disciplinas e industrias. El rapido flujo de conocimiento e informacién
en la era digital actual hace que la definicion de aprendizaje digital
pueda variar segun el contexto; sin embargo, su proposito fundamental
gira consistentemente en torno a expandir el acceso, la participacién y

la adaptabilidad en las experiencias formativas.

El aprendizaje digital redefine el potencial del aprendizaje auténomo,
al poder ser integrado de forma aislada en modelos educativos
tradicionales o como base para disefar programas de estudio
completamente autogestionados por el estudiante. Este nuevo entorno
enriquece la autonomia al ofrecer una flexibilidad sin precedentes en las
formas de interacciéon social y de trabajo. El estudiante puede alternar
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entre el estudio individual, la tutoria personalizada, la comunicacién
con grupos amplios y la colaboracién activa en proyectos colectivos,
aprovechando un abanico de posibilidades que se adaptan a sus
necesidades (Peters, 2000).

Un factor critico para maximizar la efectividad del aprendizaje
digital recae en los docentes, quienes deben adaptar sus estrategias
instruccionales a las dindmicas Unicas de sus aulas. Al fomentar un clima
de aprendizaje positivo en el que se alienta a los estudiantes a participar
activamente y a plantear preguntas, los educadores impulsan una
interaccién y un compromiso en linea mas profundos. El disefio de las
actividades de aprendizaje y el uso flexible de las herramientas digitales
son, por lo tanto, fundamentales para una integracidén tecnolégica
exitosa en la educaciéon. Este enfoque no solo respalda alternativas
innovadoras a la ensefanza tradicional, sino que también cultiva
entornos donde los estudiantes adoptan con disposicidn el aprendizaje
digital, mejorando en ultima instancia la calidad de la enseflanza y los
resultados de los estudiantes (Lin et al. 2017).

Por otro lado, de acuerdo con Sayaf et al. (2021), el éxitoy la sostenibilidad
del aprendizaje digital dependen fundamentalmente de la aceptacién
de la tecnologia por parte del estudiante, la cual se sustenta en dos
percepciones clave: que la herramienta sea facil de usar y que sea Util
para sus objetivos académicos. Estas percepciones no son meramente
técnicas, sino que estan profundamente influenciadas por factores
personales del estudiante, donde su autoconfianza y el disfrute
potencian una visién positiva, mientras que la ansiedad hacia la
tecnologia la obstaculiza. En dltima instancia, cuando los estudiantes
perciben una herramienta como sencilla y valiosa, su satisfaccion
aumenta, lo que se convierte en el motor principal que impulsa su
intencién de continuar utilizando dichas tecnologias a largo plazo para
su formacion.

Durante la crisis de COVID-19, la implementacion del aprendizaje
digital fue apresurada generando experiencias negativas sobre este.
Nachmias y Hubschmid-Vierheilig (2025) plantean la necesidad de
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“volver a enamorarse” del aprendizaje digital en la era post-pandemia,
abandonando el enfoque de respuesta a una emergencia y ser
redisefado intencionalmente para ser una experiencia de alta calidad,
centrada en el ser humano, que sea atractiva y aporte un valor tangible
tanto al empleado como a la organizacidn, restaurando asi la confianza
en su potencial como una herramienta formativa sostenible y valiosa.

Este redisefo intencional, centrado en el valor y la experiencia humana,
no puede lograrse a través de la implementacién de herramientas o
plataformas aisladas. Por el contrario, exige la construccién de un
entorno integrado donde la tecnologia, los contenidos, las estrategias
pedagdgicas y las interacciones entre los participantes funcionen
como un todo coherente y dindmico. Es en este marco donde surge el
concepto de ecosistemas de aprendizaje digital, los cuales representan
la estructura fundamental para albergar y potenciar estas nuevas
formas de aprender.

3.1.3 ECOSISTEMAS DE APRENDIZAJE DIGITAL

Un ecosistema de aprendizaje digital (DLE, por sus siglas en inglés)
es una compleja red de componentes humanos y tecnolégicos cuyo
disefo varia segun los objetivos de cada institucidn, ya sea priorizando
la accesibilidad o la colaboracién. Su desarrollo y sostenibilidad estan
fuertemente influenciados por factores tanto internos (gobernanza
institucional, competencia docente) como externos (politicas

educativas, contexto sociocultural) (Nguyen & Tuamsuk, 2022).

Distintos componentes se unen para formar estos ecosistemas. Segun
Alenazi (2023), un DLE, en educacidén superior, se encuentra integrado
por las tecnologias de aprendizaje digital, la modalidad instruccional,
el personal y servicios de apoyo, las politicas organizacionales y
planeacién, el desarrollo de instructores, el desarrollo de los estudiantes
y las asociaciones.

Como se menciond anteriormente, la necesidad de desarrollar estos
ecosistemas se hizo imperativa durante crisis como la pandemia de
COVID-19, demostrando que la resiliencia educativa depende de la
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“preparaciéon digital” de todos los actores involucrados. La incorporaciéon
estratégica de tecnologias es fundamental para crear experiencias de
aprendizaje mas personalizadas, interactivas y eficientes, aunque su
implementacidon exige una cuidadosa consideracién de los desafios
éticos y de infraestructura. Por lo tanto, un enfoque holistico para
construir y gestionar estos ecosistemas es crucial para que las
instituciones educativas puedan enfrentar crisis futuras y mejorar de
manera sostenible la calidad de la enseflanza (Nguyen & Tuamsuk,
2022).

De acuerdo con Rojas y Chiappe (2024), para avanzar en la
implementacion de los ecosistemas digitales, la investigacion futura
debe centrarse en areas criticas y complejas. Es fundamental analizar
el impacto de la IA no solo en los métodos de evaluacidn y la deteccidn
de plagio, sino también en sus profundas implicaciones éticas
relacionadas con la equidad, la privacidad y la transparencia en la toma
de decisiones educativas. Asimismo, es crucial estudiar cémo estos
sistemas pueden adaptarse a la diversidad de los estudiantes para
satisfacer sus necesidades individuales y cémo fomentan el desarrollo
de competencias digitales clave tanto en alumnos como en docentes.
Ademads, una prioridad transversal es la necesidad de desarrollar
métodos rigurosos para medir el impacto real de estos ecosistemas en
los resultados del aprendizaje, garantizando que los datos se utilicen
para ofrecer un apoyo verdaderamente personalizado y efectivo.

Aunque los ecosistemas digitales prometen transformar la educacion,
su integracién efectiva enfrenta desafios significativos que deben
ser abordados de manera integral. Dentro de los desafios, la escasa
integracién de tecnologias emergentes como la IA, RA/RV y el Internet
de las Cosas (loT, por sus siglas en inglés), la falta de analisis sobre la
interaccién entre docentes y el apoyo familiar, y desafios persistentes
en la gestion de la propiedad intelectual del contenido digital (Nguyen
& Tuamsuk, 2022).

El principal reto es el desarrollo de competencias digitales tanto en
educadores como en estudiantes, ya que sin estas habilidades, la



122 CARMEN CERON GARNICA

adopcién de las tecnologias se ve severamente limitada. A esto se
suman las cruciales preocupaciones sobre la privacidad y seguridad
de los datos estudiantiles, que exigen la implementacién de protocolos
robustos para su proteccién. Finalmente, es fundamental asegurar una
integracion pedagdgica coherente, donde las herramientas digitales
no sustituyan, sino que complementen y enriquezcan las practicas de
ensefanza efectivas, alineandose siempre con los objetivos curriculares
y las metas de aprendizaje (Rojas & Chiappe, 2024).

En resumen, los ecosistemas de aprendizaje digital constituyen el
andamiaje sobre el cual se construye la educacién del futuro, aunque
su implementaciéon efectiva es un camino lleno de desafios criticos.
Superar obstaculos como el desarrollo de competencias digitales,
la proteccidn de datos y la integracidn pedagdgica coherente es
fundamental para su éxito. De entre todas las tecnologias emergentes
y areas de investigacion pendientes, una destaca por su potencial
disruptivo y su capacidad para redefinir la propia naturaleza de estos
ecosistemas: la Inteligencia Artificial. Por su profundo impacto en la
personalizacién, la evaluacién y la ética educativa, a continuacién, se
analizara en detalle el rol de la IA como el motor de esta nueva era del

aprendizaje.

3.2 LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

La Inteligencia Artificial (IA) se ha convertido en un término cotidiano
en la sociedad actual, aungque hace apenas unas décadas era percibida
como un concepto futurista o propio de la ciencia ficcion. Hoy, la 1A ha
transformado radicalmente las interacciones humanas y los procesos
en el siglo XXI, impactando areas tan diversas como la educacion,
la salud, la industria, las comunicaciones y el entretenimiento. Sus
aplicaciones abarcan desde la automatizaciéon de tareas rutinarias
hasta la generacidn de contenido creativo, pasando por la optimizacidon
de procesos complejos y la toma de decisiones basada en datos. Este
alcance ha consolidado a la IA como una herramienta indispensable,
pero también ha generado importantes desafios éticos, sociales y

legales que requieren atencidn cuidadosa, pues el impacto de estas
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tecnologias se extiende mas alld de lo técnico, afectando la manera en
que los individuos y las sociedades interactdan con el conocimiento y

con la informacioén.

Comprender la IA es, por tanto, un primer paso fundamental para
su adopcion efectiva La Organizacion de las Naciones Unidas para
la Educacioén, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) destaca que existen
multiples definiciones de IA, reflejando la complejidad y diversidad
de su naturaleza. En particular, la Comisién Mundial de Etica del
Conocimiento Cientificoy la Tecnologia (COMEST) de la UNESCO define
la IA como “maquinas capaces de imitar ciertas funcionalidades de la
inteligencia humana, incluyendo caracteristicas como la percepcion, el
aprendizaje, el razonamiento, la resolucién de problemas, la interaccién
lingUistica e incluso la produccién de trabajos creativos” (citado en
Miao et al., 2021, p. 8). Esta definicidn evidencia que la IA no solo puede
ejecutar tareas que histéricamente requerian inteligencia humana,
sino que también tiene la capacidad de adaptarse, aprender y crear,
ampliando significativamente el espectro de sus aplicaciones.

Sin embargo, definirla IA no es tarea sencilla. Sheikh et al. (2023) sefialan
la dificultad de definir la IA de manera Unica, ya que esta representa
una imitacién o simulacién de la inteligencia humana, un concepto que
aun no se comprende en su totalidad. Aunque en la Ultima década ha
ganado notoriedad, sus raices se remontan al verano de 1956, cuando
John McCarthy y Marvin Minsky organizaron la famosa conferencia
de Dartmouth, considerada el punto de partida de esta disciplina. A
partir de ese momento, la IA ha evolucionado de manera constante,
combinando avances tedricos y tecnolégicos que han permitido su
integracion progresiva en la vida cotidiana, consoliddndose como un
campo interdisciplinario que combina la informatica, la matematica,
la neurociencia, la linguistica y la ética. Para comprender mejor su
evolucion, es util analizar un marco histérico que ilustre coémo han

surgido y se han consolidado los diferentes enfoques de la |A.

Histéricamente, la |IA ha atravesado tres olas principales: la creacidon
de la disciplina, el desarrollo de los sistemas expertos y la actual ola
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del aprendizaje automatico (Machine Learning, ML) y del aprendizaje
profundo (Deep Learning, DL). Estas olas no marcan estrictamente el
inicio de estas herramientas, pero reflejan momentos de popularidad y
consolidacién en la comunidad cientifica y tecnoldgica. Es importante
destacar que las dos primeras olas estuvieron marcadas por un
enfoque simbdlico o légico, basado en reglas explicitas y algoritmos
diseflados para procesar informacidn de manera estructurada,
mientras que la tercera ola, caracterizada por el conexionismo y el uso
de redes neuronales artificiales, ha permitido avances significativos en
la capacidad de las maquinas para aprender, adaptarse y generalizar a

partir de grandes volUmenes de datos (ver Figura 3.2).

Figura 3.2

Periodos de crecimiento de la IA

Nota: Adaptado de Artificial Intelligence: Definition and Background
(p. 36), por H. Sheikh, C. Prins & E. Schrijvers. En Mission Al. Research
for Policy, 2023, Springer (https.//doi.org/10.1007/978-3-031-21448-6_2).

Este enfoque conexionista ha abierto nuevas posibilidadesde aplicacién
en campos tan diversos como la medicina, la ingenieria, la educaciony
la creatividad digital. A medida que las necesidades de procesamiento
y adaptacidn crecieron, surgieron enfoques mas avanzados basados
en la simulacién de redes neuronales, que constituyen la base del
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aprendizaje automatico (Machine Learning) y el aprendizaje profundo
(Deep Learning).

El aprendizaje automatico (ML por sus siglas en inglés) se define como
un subcampo de la inteligencia artificial que permite a las maquinas
aprender patrones a partir de datos y mejorar su desempefo sin
necesidad de ser programadas explicitamente para cada tarea
(Alpaydin, 2020). Entre sus aplicaciones destacan la detecciéon de
fraudes financieros, sistemas de recomendacién en plataformas
educativas o comerciales, andlisis predictivo en salud, y clasificacion

automatica de informacién (Goodfellow et al., 2016).

Por su parte, el Deep Learning (DL por sus siglas en inglés) es un tipo
especificode ML basado en redes neuronales artificiales profundas, que
pueden procesar grandes volumenes de datos de manera jerdrquicay
aprender representaciones complejas de informacién (LeCun, Bengio,
& Hinton, 2015). Al decir profundas, se refiere a que se usan multiples
capas de neuronas. Su capacidad para manejar datos no estructurados,
como imagenes, audio o texto, ha impulsado aplicaciones avanzadas en
reconocimiento facial, diagndéstico médico por imagenes, traduccion

automatica y asistentes virtuales inteligentes.

En la actualidad, estos enfoques se combinan de tal manera que los
conceptos de IA, ML y DL se entrelazan, generando cierta confusion
sobresuslimitesyaplicaciones. Aunque han adquiridogran popularidad
en la dltima década, estas categorias representan la evolucién de
ideas y técnicas desarrolladas y refinadas durante varias décadas. La
diferencia principal radica en su nivel de complejidad y autonomia: ML
permite que los sistemas aprendan de datos de manera supervisada o
no supervisada, DL emplea arquitecturas mas profundas que pueden
aprender representaciones mas abstractas y complejas, y la IA en
general engloba ambos enfoques, junto con sistemas simbdlicos y

heuristicos.

En particular, la IA que conocemos hoy a través de herramientas como
ChatGPT, Gemini o Claude corresponde a la IA Generativa (Generative
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Al, Gen Al). Este es un campo emergente enfocados en modelos de
aprendizaje profundo para crear contenido nuevo, desde texto e
imagenes hasta musica y cédigo, simulando capacidades creativas
humanas (Latorre et al., 2025). Sus aplicaciones incluyen generacion
automatica de contenido educativo, asistencia en la creacién de
material de aprendizaje, desarrollo de simulaciones y entornos virtuales
interactivos, asi como la personalizacién de experiencias de usuario. En
la Tabla 1, se encuentran los puntos clave de estos conceptos.

Tabla1

Tabla comparativa de conceptos de la IA

Machine Learning (ML) Subcampo de la IA que permite a las maquinas
aprender patrones a partir de datos y mejorar su desempefo sin ser
programadas explicitamente para cada tarea. Aprende de datos
estructurados o etiquetados; requiere menos capas complejas que DL,
mas general que Gen Al. Deteccidn de fraudes, sistemas de
recomendacion, analisis predictivo en salud, clasificaciéon automatica
de informacion.
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Deep Learning (DL) Tipo de ML basado en redes neuronales
profundas que pueden aprender representaciones complejas de datos
jerarquicos y no estructurados. Capacidad para procesar datos no
estructurados (imagenes, audio, texto); redes neuronales con multiples
capas; mas potente para tareas complejas que ML tradicional.

Reconocimiento facial, diagndstico médico por imagenes, traduccion

automatica, asistentes virtuales inteligentes.

Generative Al (Gen Al) Subcampo de la |A que utiliza modelos
generativos para producir contenido nuevo, aprendiendo patrones y
estructuras de los datos de entrenamiento y generando nuevos datos
segun indicaciones en lenguaje natural.Se enfoca en crear contenido
original; combina DL con técnicas de modelado probabilistico; permite
simulacidn creativa; es mas reciente que MLy DL. Generacidn
de texto, imagenes, musica o c6digo; creacidn de material educativo;
simulaciones y entornos virtuales; personalizacién de experiencias de

usuario.

La Figura 3.3 ilustra como estos conceptos se encuentran anidados
en una linea del tiempo, permitiendo visualizar la progresion histérica
y conceptual de la IA hasta la actualidad. En conjunto, la historia, los
enfoques y las aplicaciones contempordneas de la IA muestran un
campo dindmicoy en constante expansion, que combina elementos de
la inteligencia humana con capacidades computacionales avanzadas.
Entender estos vinculos es esencial para aprovechar de manera
responsable y efectiva todo el potencial de la IA, abordando al mismo
tiempo los desafios éticos, sociales y técnicos que su integraciéon

conlleva.

En suma, la evoluciéon de la Inteligencia Artificial refleja un proceso
continuo de expansidn conceptual y tecnoldégica que ha transformado
tanto el conocimiento cientifico como la vida cotidiana. Desde sus
origenes simbdlicos hasta el desarrollo de modelos generativos
avanzados, la IA ha demostrado una capacidad creciente para
aprender, adaptarse y crear, configurdndose no solo como una

herramienta técnica, sino como un fendmeno interdisciplinario con
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profundas implicaciones sociales y éticas. Comprender sus distintas
etapasy enfoques —incluyendo el Machine Learning, el Deep Learning
y la IA Generativa— permite dimensionar mejor las oportunidades y
riesgos asociados a su implementacién. Este entendimiento resulta
clave para orientar su uso hacia fines responsables, que potencien la
innovaciéon sin perder de vista los desafios relacionados con la equidad,

la transparencia y el impacto humano.

Figura 3.3

Conceptos anidados de la IA

3.3 PANORAMA DE LA IA EN LA EDUCACION

La Inteligencia Artificial en la Educacidon (AIED, por sus siglas en inglés)
se ha consolidado como un campo en rapida expansion que busca
transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje mediante el uso
de tecnologias inteligentes. Su aplicacidon abarca desde sistemas de
tutoria personalizados y herramientas de evaluacién automatizada
hasta plataformas capaces de adaptar contenidos a las necesidades
especificas de cada estudiante. Estas innovaciones no solo permiten
optimizar la gestidén educativa y mejorar la eficiencia en la toma de
decisiones, sino que también abren la posibilidad de crear experiencias
de aprendizaje mas inclusivas, dinamicas y centradas en el alumno. Sin
embargo, la integracién de la |A en la educacién plantea también retos
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éticos y pedagdgicos que requieren un analisis critico para garantizar
gue su implementacién contribuya realmente al desarrollo equitativo y

responsable del conocimiento.

La incorporaciéon de la IA en los entornos educativos, por tanto, no solo
representa una innovacién tecnoldgica, sino también una oportunidad
estratégica para avanzar hacia una educacidn de calidad, inclusiva y
equitativa. En esta linea, Flores-Vivar y Garcia-Pefalvo (2023) creen que
la Inteligencia Artificial ayuda a cumplir con el Objetivo de Desarrollo
Sostenible 4 de la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible de la ONU

(Organizacioén de las naciones Unidas):

Los estudiantes son el centro del aprendizaje, por lo que la IA se
estd convirtiendo en un catalizador para reformar la educacién bajo
nuevos esguemas pedagdgicos que permitiran un mayor énfasis
en el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje flexible, el
aprendizaje colaborativo y el aprendizaje autorregulado, mejorando asi
la calidad educativa en general. Los estudiantes deberan desarrollar
una nueva gama de competencias digitales en torno a temas como
el procesamiento de informacién, el pensamiento computacional y el

aprendizaje digital (p. 45).

Los autores afirman que se necesitan nuevas competencias para las
nuevas formas de aprendizaje que impulsara la 1Ay recuerdan que hay
nuevos desafios con respecto a esto. La educacion se reformay con ello
las habilidades que los estudiantes requieren en su vida escolar.

Y no son los Unicos en pensar en ello. De acuerdo con Zawacki-
Richter et al. (2019), la transformacién educativa impulsada por la
IA también exige que los estudiantes desarrollen competencias
digitales avanzadas, tales como el procesamiento de informacién, el
pensamiento computacional, la alfabetizacién de datos y la capacidad
de interactuar con entornos de aprendizaje digitales Estas habilidades
resultan esenciales no solo para garantizar un desempefio académico

eficiente, sino también para preparar a los individuos frente a los retos
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de la sociedad digital y la economia del conocimiento, en las que la
innovacién tecnolégica es un motor central.

Los docentes deben adquirir nuevas competencias para llevar a los
estudiantes al nivel actual requerido. En la era digital, el papel del
profesorado va mas allad de la alfabetizacion tecnolégica. Los docentes
deben integrar de manera critica y pedagdgica las herramientas
digitales en los procesos de enseflanza y aprendizaje, no solo saber

utilizarlas.

Segun el marco de competencias digitales docentes propuesto por la
UNESCO (2019), estas incluyen la capacidad de disefar experiencias
educativas mediadas por tecnologia, gestionar entornos virtuales de
aprendizaje, evaluar el desempefio del alumnado mediante recursos
digitales y fomentar la colaboracién y la participacién activa a través de
herramientas interactivas. De este modo, las competencias digitales se
convierten en un eje fundamental para garantizar que la innovacién
tecnoldgica se traduzca en mejoras reales en la calidad educativa.

Ademas de la integraciéon pedagdgica de las TIC, los docentes deben
desarrollar competencias asociadas al pensamiento critico y a la ética
digital, que les permitan guiar a los estudiantes en el uso responsable de
la informaciény en la interaccidn con sistemas basados en Inteligencia
Artificial. Esto implica conocer los riesgos asociados a la seguridad
de datos, el sesgo algoritmico y la sobre dependencia tecnoldgica, al
tiempo que se fomenta la autonomia y la creatividad del alumnado en
entornos digitales. Como sefalan Cabero-Almenara y Llorente (2020),
el docente del siglo XXI debe convertirse en un mediador digital,
capaz de disefar estrategias inclusivas, personalizadas y adaptativas
gue respondan a la diversidad de contextos y estilos de aprendizaje

presentes en el aula contemporanea.

En este sentido, la formacidn inicial y continua de los docentes
resulta clave para el desarrollo de estas competencias. No basta con
la adquisiciéon de habilidades instrumentales, sino que se requiere un
proceso formativo que integre dimensiones pedagdgicas, sociales y



COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES EN LA EDUCACION: 131
DE LASTIC A LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

éticas de la tecnologia. Iniciativas de capacitaciéon docente basadas
en marcos de referencia internacionales, como el DigCompEdu de la
Comisién Europea (Redecker & Punie, 2017), ofrecen un camino para
fortalecer la preparacion del profesorado en torno a la integraciéon
critica y reflexiva de las tecnologias digitales y la IA en la educacidon. De
este modo, se asegura que la transformacién digital no sea Unicamente
un cambio en las herramientas, sino una verdadera innovacién en las

practicas educativas.

El potencial de la IA en educacién no se limita Unicamente a la
personalizacién delaprendizaje. Sistemasbasadosen |A puedenanalizar
grandes volumenes de datos sobre el progreso de los estudiantes,
permitiendo identificar areas de dificultad y generar recomendaciones
de estudio individualizadas (Luckin et al., 2016). Asimismo, la IA facilita la
creaciéon de entornos de aprendizaje adaptativo, donde los contenidos,
la velocidad de avance y las actividades se ajustan automaticamente al
nivel de comprensiény alas necesidades especificas de cada estudiante
(Holmes et al., 2019). Este enfoque contribuye no solo a mejorar la
calidad educativa, sino también a reducir las brechas de aprendizaje,
ofreciendo oportunidades mas equitativas a distintos colectivos.

No obstante, junto a estas oportunidades emergen retos éticos y de
seguridad que deben abordarse con rigor y responsabilidad. Entre los
principales riesgos destacan la gestion de la privacidad y seguridad
de los datos de los estudiantes, |la posibilidad de sesgos algoritmicos
en procesos de evaluacidn automatizada y la dependencia excesiva
de sistemas inteligentes que, si no se usan adecuadamente, podrian
limitar la autonomia y el pensamiento critico del alumnado (Williamson
& Piattoeva, 2021). Estos desafios evidencian que la implementacién de
soluciones basadas en IA requiere un marco ético sélido que garantice
transparencia, equidad y proteccién de los derechos de los estudiantes,
al mismo tiempo que promueva el desarrollo de competencias criticas
y ciudadanas para interactuar de manera consciente y responsable con
estas tecnologias emergentes.
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En este contexto, la incorporacion de la IA en los procesos educativos
no solo representa una oportunidad de optimizacién pedagdgica, sino
que también redefine los roles del estudiante y del docente. Mientras
los primeros se convierten en agentes mas activos y auténomos de
su propio aprendizaje, los docentes asumen un rol estratégico como
mediadores, guias y disefiadores de experiencias educativas apoyadas
en inteligencia artificial. Esta transformacién reafirma la necesidad
de implementar politicas educativas que integren la IA de manera
estratégica, equilibrando la innovacién tecnoldgica con fundamentos
pedagdgicos y éticos. De este modo, sera posible garantizar un
impacto positivo, sostenible y equitativo en la formacidn de las nuevas
generaciones, alineado con las demandas sociales y profesionales del
siglo XXI.

En sintesis, la Inteligencia Artificial en la educacién constituye un
fenémeno transformador que redefine no solo los procesos de
ensefanzay aprendizaje,sinotambién lascompetenciasylosrolestanto
de estudiantes como de docentes. Su potencial para personalizar la
educacién, optimizar la gestidn académica y ampliar las oportunidades
de aprendizaje inclusivo es innegable, pero al mismo tiempo plantea
exigencias significativas en términos de ética, formacién docente y
desarrollo de nuevas habilidades digitales. La clave, por tanto, no radica
Unicamente en la incorporacién de tecnologias inteligentes, sino en la
capacidad de integrarlas criticamente dentro de marcos pedagdgicos

sélidos y responsables.

Asi, el verdadero valor de la IA en la educacién se alcanza cuando las
instituciones, los docentes y los estudiantes son capaces de convertirla
en un medio para fomentar la autonomia, la creatividad y la equidad, en
lugar de depender de ella de manera acritica. Esto implica avanzar hacia
politicas educativas que reconozcan tanto las oportunidades como los
riesgos de la IA, y que garanticen procesos formativos orientados a la
alfabetizacidon digital, el pensamiento critico y la ética tecnoldgica. Solo

de esta manera, la IA podra consolidarse como un motor para alcanzar
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una educacién de calidad, inclusiva y sostenible, en consonancia con
los desafios y aspiraciones de la sociedad del siglo XXI.

3.4 COMPETENCIAS DIGITALES EN TIEMPOS DE |IA

La integracion de la Inteligencia Artificial en los entornos educativos
no solo transforma los procesos de ensefianza y aprendizaje, sino que
también exige el desarrollo de competencias digitales especificas tanto
en docentes como en estudiantes. Estas competencias no se limitan
a la capacidad de usar herramientas tecnoldgicas, sino que incluyen
habilidades para comprender, interpretar y gestionar sistemas de |A
de manera critica, ética y pedagdgica. La formacién en competencias
digitales para la IA implica, por tanto, alfabetizacion en datos,
pensamiento computacional, capacidad de interaccién con entornos
adaptativosy comprensiéon de los riesgos asociados, como la privacidad,
los sesgos algoritmicos y la dependencia tecnoldgica. Desarrollar estas
competencias es esencial para garantizar que la implementacién de la
IA en la educacién potencie la personalizacién del aprendizaje, fomente
la equidad y promueva la autonomia y creatividad del estudiante,

consolidando una educacién de calidad para el siglo XXI.

El marco de competencias para docentes en materia de Inteligencia
Artificial (Al CFT, por sus siglas en inglés) ofrece una estructura integral
qgue organiza las habilidades y conocimientos necesarios en cinco
ambitos fundamentales: una mentalidad centrada en el ser humano,
la ética, los fundamentos y aplicaciones de la I|A, la pedagogia, y el
desarrollo profesional. Cada uno de estos ambitos se desarrolla a través
de tres niveles progresivos de dominio: adquirir, profundizar y crear,
permitiendo que los docentes evolucionen desde la comprension
basica hasta la capacidad de generar nuevas practicas y soluciones
educativas (Miao & Cukurova, 2025). La Figura 4 ilustra de manera visual

cémo se estructura este marcoy cdmo se relacionan sus componentes.

Estas categorias reflejan las competencias esenciales que los docentes
deben cultivar en un contexto educativo cada vez mas permeado por
la IA. El primer @mbito, centrado en una mentalidad humana, enfatiza
la adopcidén de valores y actitudes que prioricen los derechos humanos
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y las necesidades de desarrollo integral de las personas por encima
del uso de la tecnologia. Este enfoque resulta crucial, especialmente
considerando los riesgos y desafios éticos que la implementacién de
la IA puede implicar en entornos educativos y sociales. En paralelo, el
ambito de la ética refuerza estos principios al asegurar que las practicas
docentes se alineen con los marcos legales, normativos y éticos que
estan en constante evolucién en distintos paises, garantizando un uso
responsable y consciente de la IA.

Figura 4

Estructura general del marco de competencias para docentes en
materia de IA

Adaptado de Marco de competencias para docentes en materia
de IA (p. 36), por F. Migo & M. Cukurova, 2025, UNESCO (https./doi.
org/10.54675/AQKZ9414).

El tercer dmbito, centrado en los fundamentos y aplicaciones de la
IA, busca que los docentes comprendan en profundidad qué es la
Inteligencia Artificial y como funciona. Este conocimiento les permite
identificar de manera critica sus posibles usos y aplicaciones, asi como
evaluar las oportunidades y limitaciones que ofrece para enriquecer
los procesos de ensefanza y aprendizaje. La cuarta dimensién, la
pedagogia, implica integrar estos conocimientos tecnolégicos con los
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valores humanos, aplicando estrategias didacticas innovadoras que
promuevan experiencias de aprendizaje significativas, inclusivas y

adaptadas a las necesidades de los estudiantes.

Finalmente, el ambito del desarrollo profesional subraya la importancia
de la formacién continua y la autorreflexiéon docente. Se espera que
los educadores sean capaces de reconocer sus propias necesidades
de aprendizaje, fortalecer su motivaciéon intrinseca y comprometerse
con la colaboracién profesional, generando redes de intercambio de
conocimiento que potencien la innovacién educativa. De esta manera,
el marco Al CFT no solo define competencias técnicas, sino que
también promueve un enfoque integral que combina valores, ética,
conocimiento y desarrollo constante, preparando a los docentes para
enfrentar los retos y oportunidades que la IA presenta en la educacion

contemporanea.

Al igual que el Al CFT, la UNESCO propuso el marco de competencias
para estudiantes en materia de inteligencia artificial (Al CFS por sus
siglas en inglés). Si bien algunos ambitos prevalecen, estos se reducen
a cuatro, incluyendo: una mentalidad centrada en el ser humano, la
ética, las técnicas y aplicaciones de la inteligencia artificial, y el disefio
de sistemas de inteligencia artificial. Los niveles se mantienen en tres,
pero cambian a comprender, aplicar y crear (Miao et al., 2025). En la
Figura 4, se muestra a mayor detalle de este marco.
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Figura 5

Estructura general del marco de competencias para estudiantes en

materia de IA

Adaptado de Marco de competencias para estudiante en materia de
IA (p. 19), por F. Miao, K. Shiohira & N. Lao, 2025, UNESCO (https./doi.
0rg/10.54675/EKCU4552).

Como se observa, algunas competencias se mantienen, como la
capacidad de accién humana, el uso seguro y responsable, y las
habilidades de aplicaciéon. Algunas de las diferencias clave residen en
los nuevos niveles de progresion. Mientras que a los docentes se les
espera que apliquen la |A a sus practicas educativas y contribuyan a la
politica educativa. En cambio los estudiantes tienen un enfoque hacia
la aplicacién como usuarios de estas herramientas, asi como creadores
de estos sistemas.

Por otro lado, dos dambitos se eliminan por completo, ya que no es
necesario que los estudiantes conozcan la pedagogia ni se encuentren
en el proceso de desarrollo profesional. Sobretodo resalta este ambito
de disefio de sistemas ya que se propone que los estudiantes sean
capaces de explicar cémo funcionan los sistemas de |A, asi como invitar
al aprendizaje exploratorio logrando que los estudiantes disefen,
construyan la arquitectura, entrenen, prueben y optimicen los sistemas
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de |IA. Esto con el objetivo de abrir el interés de los estudiantes en
programas de estudio relacionados a este campo y que les sea Util en
su carrera professional (ver Figura 5).

Por otro lado, la Comisidn Europea presentd un reporte donde marca
una diferencia en las competencias docentes de acuerdo con el
contexto del uso de la IA (European Commission: European Education
and Culture Executive Agency, 2023):

1. Enseflanza para la IA: Competencias para todos los ciudadanos,
para interactuar de manera segura, critica y confiada con sistemas
de 1A, brinddndoles el conocimiento, habilidades y actitudes

necesarias para vivir en un mundo influenciado por la |A.

2. Enseflanza con IA: Sistemas de |A con fines educativos, cuando
usarlos, y el funcionamiento de los algoritmos, los modelos

pedagdgicos y los datos subyacentes.

3. Ensefanza sobre IA: Fundamentos de la IA, alfabetizacidn en |A,
combinando aspectos tecnolégicos y humanos, adaptados a la

edad del estudiante para prepararlos para el mercado laboral.

En este enfoque, también se comenta sobre la necesidad de
contextualizar estas competencias de acuerdo con las caracteristicas
de la poblacién objetivo. En la Tabla 2, se exploran estas competencias
con mas detalle, como las habilidades digitales basicas (creacién de
contenido, uso de la nube), el pensamiento computacional (resolucién
de problemas, programacion) y la ética y legalidad de la IA.
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Tabla 2

Competencias de la ensefianza en el contexto de la IA

La implementacion de la Inteligencia Artificial en la educaciéon
exige una comprensidn integral que va mas alld del simple uso de
herramientas. Como se ha explorado, la ensefianza con y sobre la IA es
fundamental para equipar a los ciudadanos del futuro. La capacidad de

interactuar de forma segura y critica con estos sistemas, comprender
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sus fundamentos técnicos y aplicar consideraciones éticas y legales se
convierte en una competencia indispensable para todos.

El desarrollo de estas habilidades, ya sean habilidades digitales basicas
o0 conocimientos especificos sobre la |A, es crucial para que educadores
y estudiantes naveguen en este nuevo panorama. Al promover una
vision realista y una comprensiéon profunda del aprendizaje automatico
y la inteligencia colectiva, podemos asegurar que la IA en la educacion
no solo sea una herramienta tecnolégica, sino un medio para potenciar
el pensamiento critico, la creatividad y la colaboracidon humana de

manera ética y responsable.

3.5 ETICA DE LA |IA EN LA EDUCACION

La integracion de la IA en la educaciéon promete una revolucion
pedagdgica sin precedentes, ofreciendo la posibilidad de personalizar
el aprendizaje a una escala nunca antesvista. Sin embargo, este enorme
potencial conlleva una responsabilidad ética igualmente grande que
no puede ser ignorada. A medida que confiamos en los algoritmos
para evaluar, guiar y apoyar a los estudiantes, nos enfrentamos a
desafios criticos que van desde el riesgo de perpetuar sesgos sociales
y la vulneracién de la privacidad de los datos estudiantiles, hasta la
necesidad de garantizar la transparencia en la toma de decisiones
automatizadas. Por lo tanto, abordar la ética de la |A no es un obstaculo
para la innovacién, sino un pilar fundamental para asegurar que su
implementacién sea justa, equitativa y que verdaderamente sirva
para potenciar el desarrollo humano, evitando crear nuevas formas de

exclusion digital.

Incluso la ética de la |A se vuelve una competencia al convertirnos
en ciudadanos digitales. La UNESCO realiza varias recomendaciones

entorno a este tema, rescatando que se debe:

promover la adquisiciéon de “competencias previas” para la educacion
en materia de IA, como la alfabetizacidon basica, la aritmética elemental,
las competencias digitales y de codificacién y la alfabetizacion
mediatica e informacional, asi como el pensamiento critico y creativo,
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el trabajo en equipo, la comunicacién, las aptitudes socioemocionales
y las competencias en materia de ética de la IA (UNESCO, 2022, p. 34).

La UNESCO establece al mismo nivel de importancia las habilidades
cognitivas como las socioemocionales agregando un nuevo rubro para
las competencias éticas. El desarrollo de nuevas destrezas surge con
la aparicion de nuevos retos y nuevas generaciones, bajo este aspecto,
la ética podria pasar de ser una disciplina a una competencia que se

convierta un requisito en la futura vida laboral.

De acuerdo con Porayska-Pomsta y Holmes (2022), la AIED tiene
gue tratarse con multiples fases, especificamente desde la filosofia
aplicada, la metodologia de la investigacidon y la ingenieria civil, para
gue se pueda aplicar de forma correcta. Ademas, para asegurar su
equidady justicia, hay tres ejes principales: la transparencia del sistema,
la explicabilidad de sus operaciones e inferencias, y la autonomia del
usuario. La ética de la |A debe centrarse en estos pilares pues la falta de

estos presumiblemente podria atentar contra los derechos humanos.

Los autores La ética de la Inteligencia Artificial es un campo dindmico y
global que requiere lainclusidon de diversas perspectivas, especialmente
del Sur Global, y un didlogo continuo para adaptarse a los cambios
tecnoldgicosy sociales. En este contexto, las instituciones de educaciéon
superior tienen la responsabilidad crucial de formar a los futuros
profesionales de la |IA con una profunda conciencia de los riesgos y las
dimensiones éticas de su trabajo. Para que esta formacion sea efectiva,
la enseflanza no puede ser meramente tedrica, sino que debe ser
eminentemente practica, utilizando estudios de caso y ejemplos del
mundo real para que los estudiantes aprendan a enfrentar dilemas
concretos y a mitigar riesgos de manera responsable.

Los autores Sam y Olbrich (2023), hablan sobre la ética de la inteligencia
artificial como un campo dinamico y global que requiere la inclusién
de diversas perspectivas, especialmente del Sur Global, y un didlogo
continuo para adaptarse a los cambios tecnolégicos y sociales. En
este contexto, las instituciones de educacién superior tienen la
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responsabilidad crucial de formar a los futuros profesionales de la IA
con una profunda conciencia de los riesgos y las dimensiones éticas de
su trabajo, con el fin de que esta formacién sea efectiva, la enseflanza
no puede ser meramente tedrica, sino que debe ser eminentemente
practica, utilizando estudios de caso y ejemplos del mundo real para
gque los estudiantes aprendan a enfrentar dilemas concretos y a mitigar

riesgos de manera responsable.

En conclusidén, la ética es un elemento esencial al hablar del uso de la
inteligencia artificial, especialmente en temas de educacién debido a la
influencia tan grande tanto en alumnos como profesores. La tecnologia
es una herramienta que debe usarse de manera adecuada o de lo
contrario podria traer consigo una mayor brecha social, asi como otras
problematicas. Por ello es de vital importancia ensefar a todos los

involucrado el uso ético de la inteligencia artificial.



AplicandolaIA ala
educacion
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Este capitulo se centra exclusivamente en las diversas aplicaciones de
la inteligencia artificial en el ambito educativo. Si bien en el capitulo
anterior se abordé la definicién de la IAy su rol en la educacion desde
una perspectiva tedrica, esta seccién se enfocard en casos practicos.
Con este objetivo, el capitulo se divide en las siguientes secciones,
cada una correspondiente a un uso especifico de la |A en la educacién:
personalizaciéon del aprendizaje, automatizacién de la evaluacién,
analitica de aprendizaje, chatbots, inclusién, creacién de contenidos y

gestién académica (Ver Figura 1).

Figura1l

Uso de la IA en la educacion
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4.1 PERSONALIZACION DEL APRENDIZAJE

La personalizaciéon del aprendizaje se ha convertido en un pilar
fundamental para el futuro de la educacién, especialmente con la
integracion de la inteligencia artificial (IA). Los modelos de ensefianza
tradicionales, basados en esquemas estandarizados, rara vez
logran satisfacer las necesidades individuales de los estudiantes.
La generalizaciéon del contenido, diseflada para alcanzar un nivel
estandar a nivel nacional e internacional, a menudo ignora el contexto
socioecondmico y cultural de cada alumno, lo que crea una brecha en

su proceso de aprendizaje.

A pesar de las ventajas de la personalizaciéon, la estandarizacion de
contenidosy competencias es crucial para asegurar que los estudiantes
alcancen un nivel de conocimiento comparable y para simplificar la
labor de los profesores. Este es un desafio particularmente relevante
en paises como México, donde el nUmero promedio de alumnos por
maestro en primaria es de 24, mientras que el promedio de la OCDE
(Organizacioén para la Cooperaciéon y el Desarrollo Econémico) es de 14
(OCDE, 2021). En un saldén de clases con un gran ndmero de estudiantes,
personalizar el aprendizaje es una tarea casi imposible para un solo
docente. Es en este contexto donde la IA no se presenta como un
reemplazo, sino como una solucién de apoyo que ayuda a mitigar las
limitaciones de los métodos tradicionales.

El concepto de personalizacién no es nuevo, pero la IA ha transformado
suimplementaciéon. Autores como Vorbollea et al. (2025) sefialan que los
componentes esenciales de un modelo de aprendizaje personalizado
incluyen el perfil del estudiante, la adaptaciéon del contenido, la
definiciéon de una ruta de aprendizaje, la evaluacién continua y el apoyo
tecnoldgico. En su estudio, identificaron que la IA desempefia un papel
central en la personalizaciéon, destacando su capacidad para entregar
contenido adaptativo y crear rutas de aprendizaje personalizadas. Este
hallazgo sienta las bases para entender cémo la IA puede resolver el

dilema entre la estandarizacién y la atencién individual.
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Los resultados de la personalizacidon mediada por IA son diversos, pero
la mayoria de los estudios coinciden en que este enfoque contribuye
a mejorar la motivacion, la autonomia y el rendimiento académico.
Los autores Yang & Wen (2023) encontraron que el aprendizaje
personalizado asistido por IA mejora la educacién en linea para
estudiantes universitarios, ajustando el contenido a las necesidades de
cada estudiante. Sin embargo, el estudio advierte que existen desafios,
como la privacidad de los datos y el sesgo en los algoritmos, que deben
abordarse para una implementacion ética y equitativa. Se recomienda
una mayor investigacion y una planificacion cuidadosa al integrar la IA

en los entornos educativos.

En un estudio realizado por Jian (2023), los estudiantes que utilizaron
un sistema de aprendizaje personalizado con IA obtuvieron mejores
calificacionesy tuvieron un desempefo mas constante que aquellos en
un grupo de aprendizaje tradicional. Cualitativamente, los estudiantes
reportaron que la |A hizo el aprendizaje mas atractivo y adaptado a sus
necesidades, mientras que los educadores valoraron la capacidad de la
|IA para identificar a los alumnos que necesitaban ayuda adicional. No
obstante, algunos profesores expresaron preocupacion sobre la posible

pérdida del contacto humano en la ensefianza.

En sintesis, la personalizacidn del aprendizaje a través de IA ha
demostrado ser una de las aplicaciones mas prometedoras y
consolidadas. Sin embargo, aun representa algunos retos a resolver
en el futuro. A continuacion, se presentan algunas de las herramientas
con |A que potencian las oportunidades de aprendizaje y promueven
trayectorias educativas mas equitativas usando esta personalizacion.

4.1.1 SISTEMAS DE TUTORIA INTELIGENTE

Uno de los casos mas relevantes en la personalizacion del aprendizaje
son los Sistemas de Tutoria Inteligente (ITS, por sus siglas en inglés).

Estos sistemas utilizan algoritmos de |IA para simular el rol de un tutor
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humano, ofreciendo explicaciones, retroalimentacién inmediata y
ejercicios adaptados al nivel del estudiante.

La aplicaciéon mas relevante de la IA en la personalizacién educativa
se encuentra en los Sistemas de Tutoria Inteligente (STI). Estos
sistemas utilizan algoritmos avanzados para emular el rol de un tutor
humano. Al analizar el progreso del estudiante, ofrecen explicaciones
precisas, retroalimentacidon instantdnea y ejercicios que se ajustan
dinamicamente a su nivel de comprensién. Esto crea un ciclo de
aprendizaje continuo y altamente adaptativo.

Un ejemplo destacado es Carnegie Learning, un sistema desarrollado
en Estados Unidos que cuenta con herramientas |A para la ensefianza
de matematicas. Su principal herramienta es MATHia, un sistema de
entrenamiento matematico en linea para estudiantes de 6° a 12° grado
que utiliza inteligencia artificial para ofrecer instruccién personalizada
y ayudar a los profesores con informes detallados. De acuerdo con
los reportes del sistema, entre el 79% y el 92% de los estudiantes
que alcanzaron un nivel de dominio en MATHia también lograron la
proficiencia en las evaluaciones sumativas de fin de afio (Sloan, 2024).

Otro caso es ALEKS (Assessment and Learning in Knowledge Spaces),
una plataforma de tutoria basada en modelos probabilisticos que
diagnostica el nivel de conocimiento de un estudiante y le ofrece un
plan de aprendizaje adaptado. Con el uso del aprendizaje profundo,
la IA de ALEKS puede reducir en mas de un 20% el tiempo que los
estudiantes dedican a las evaluaciones del programa, ademas predice
si un alumno requiere de madas pruebas y practicas para reforzar el
aprendizaje (Reed, 2023).

Finalmente, Cognii Virtual Learning Assistant ofrece una perspectiva
diferente. Este es un tutor virtual que se diferencia de otros sistemas
al evaluar el aprendizaje de los estudiantes basdandose en sus propias
respuestas escritas, en lugar de opciones multiples predefinidas.
Utilizando tecnologia de Procesamiento de Lenguaje Natural (NLP
por sus siglas en inglés), este sistema no solo verifica si una respuesta
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es correcta, sino que también examina la estructura, la sintaxis y el
significado detras de las ideas expresadas por el estudiante. (Cognii,
2025).

4.1.2 PLATAFORMAS ADAPTATIVAS

Ademas de los ITS, existen plataformas adaptativas que utilizan |A para
personalizar el contenido educativo en tiempo real. Estas plataformas
no solo sugieren actividades, sino que también ajustan la secuencia y
dificultad de los temas.

Un claro ejemplo es DreamBox Learning que emplea IA con su sistema
registrado de Aprendizaje Adaptativo Inteligente para analizar cada
interacciéon del estudiante con el sistema y adaptar las lecciones de
matematicas e inglés a sus necesidades especificas. Estudios han
mostrado que el uso continuo de DreamBox durante un ciclo escolar
completo se asocia con un crecimiento significativo en el dominio
de matematicas en comparacién con grupos de control (Center for
Education Policy Research at Harvard University, 2016).

En el ambito del aprendizaje de idiomas, Duolingo representa un
ejemplo emblematico de personalizacidon mediante |A. La aplicaciéon
adapta los gjercicios en funcidn de los errores del usuario, su frecuencia
de practica y la dificultad de los contenidos. Duolingo no solo ha
logrado democratizar el acceso al aprendizaje de lenguas de manera
personalizada, sino también en sus pruebas de lenguaje adaptativo
(McCarthy et al., 2021).

En la educacién superior, Knewton Alta se ha posicionado como
un referente en plataformas adaptativas. Utiliza algoritmos que
analizan datos de desempefo para recomendar recursos educativos
personalizados. Instituciones que han incorporado Knewton
Alta reportan mejoras en la retenciéon de estudiantes y un mayor

aprovechamiento de materiales didacticos (Wolf et al., 2018).

El avance de la tecnologia ha transformado la educacion, permitiendo
que el aprendizaje se adapte a las necesidades individuales de
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cada estudiante. A través de plataformas presentadas, la IA analiza
el desempeno del estudiante en tiempo real para personalizar el
contenido, el ritmo y la dificultad de las lecciones. Estos son solo
algunos casos, pero existen muchas otras herramientas como Smart
Sparrow y Kidaptive. La adopcidn de estas plataformas sugiere que el
futuro de la educacién se orienta hacia un modelo mas individualizado
y adaptativo, donde la tecnologia y la pedagogia se fusionan para
maximizar el potencial de cada aprendiz.

4.2 EVALUACION AUTOMATIZADA Y RETROALIMENTACION INTELIGENTE

La evaluaciéon es uno de los procesos mas sensibles y decisivos dentro
de los sistemas educativos, ya que determina no solo la acreditacién
del aprendizaje, sino también la retroalimentaciéon necesaria para la
mejora continua del estudiante. Tradicionalmente, las evaluaciones
han sido manuales, demandando tiempo y esfuerzo por parte de los
docentes, quienes deben calificar tareas, exdmenes y proyectos. Este
proceso suele generar demoras en la entrega de resultados, lo que
limita la posibilidad de que los estudiantes reciban retroalimentacién

oportuna para corregir sus errores y fortalecer su aprendizaje.

La Inteligencia Artificial ha emergido como un recurso clave para
optimizar la evaluacidon. A través de algoritmos de procesamiento de
lenguaje natural (PLN), analisis de patrones y técnicas de machine
learning, la 1A permite automatizar procesos de correccién, generar
retroalimentacién inmediata y personalizar las recomendaciones de
mejora (Heffernan & Heffernan, 2014).

La evaluacién automatizada no se limita Unicamente a pruebas de
opcidn multiple; actualmente existen herramientas que corrigen
ensayos, revisan argumentos, detectan plagio y evalian competencias
comunicativas. Esta amplitud de posibilidades marca un cambio
profundoenlossistemaseducativos,alampliarlasmétricastradicionales

hacia dimensiones mas complejas y cualitativas.
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4.2.1 HERRAMIENTAS DE CORRECCION AUTOMATIZADA

Entrelasaplicaciones masextendidasseencuentranlas plataformasque
corrigen automaticamente examenes y trabajos escritos. Gradescope
es una herramienta que utiliza IA para agilizar el proceso de calificacién
de pruebas. Los docentes pueden entrenar al sistema con egjemplos de
respuestas correctas e incorrectas, y la plataforma aplica esos criterios
de forma consistente en el resto de los exdmenes. Un estudio de Hansel
et al. (2024) en la Universidad de Indiana demostré la eficacia de esta
herramienta en clases grandes, siempre que se encuentre acompafado
de estrategias claras y rubricas detalladas.

De manera similar, Turnitin, que adquiri® a Gradescope, se ha
consolidado como una de las herramientas mas utilizadas a nivel
mundial en la deteccidn de plagio y originalidad académica. Aunque
su principal funcién es identificar coincidencias textuales con bases de
datos, Turnitin Al ayuda al reconocimiento de manuscrita, calificacion
de tareas y, la verificaciéon de autoria asi como retroalimentacion para
los estudiantes (Chechitelli, 2025).

Otro caso es el motor de puntuacidn e-rater, un sistema de evaluacién
de ensayos desarrollado por el Educational Testing Service (ETS). Este
algoritmo utiliza tecnologia de IA y NLP para analizar la coherencia,
gramatica, vocabulario y estructura de ensayos de estudiantes. Se
ha utilizado ampliamente en exdmenes estandarizados como el GRE
y el TOEFL. Sari & Han (2022) examinaron evaluadores humanos y los
e-raters, encontrando a los segundos mas practicos y rentables.

4.2.2 RETROALIMENTACION INTELIGENTE PARA EL APRENDIZAJE

Masallddelacalificacidnautomatica,lalAtambiénposibilitalageneracion
de retroalimentacién inteligente. A diferencia de la retroalimentacién

tradicional, que depende del tiempoy la disponibilidad del docente, los
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sistemas de |A ofrecen respuestas inmediatas que guian al estudiante

en su proceso de aprendizaje.

Un ejemplo destacado es el sistema ASSISTments, desarrollado
en el Instituto Politécnico de Worcester. Este software de cdédigo
abierto combina la resolucidn de problemas matematicos con
retroalimentacién automatica paso a paso. Los estudiantes reciben
explicaciones personalizadas segun los errores cometidos, mientras que
los docentes obtienen reportes detallados sobre las areas de dificultad
del grupo. Investigaciones han demostrado que los alumnos que
utilizan ASSISTments obtienen mejores resultados en matematicas y
muestran mayor motivacion al recibir ayuda en tiempo real (Heffernan
& Heffernan, 2014).

Nuevamente ETS destaca por sus plataformas como Criterion, que
permite que los estudiantes envien multiples versiones de un mismo
ensayo y reciban retroalimentacion inmediata sobre gramatica,
estilo y coherencia argumentativa. Esta plataforma utiliza el e-rater
para evaluar los ensayos, mientras que Criterion se encarga de la
retroalimentacién. De acuerdo con Hoang (2022), la plataforma tuvo un
82.2% de aciertos, pero revisiones mayormente superficiales. Aunque
los estudiantes mostraron pensamiento criticoy autorregulacion al usar
la retroalimentacién, se requieren mejoras técnicas y apoyo docente

para fomentar revisiones mas profundas y significativas.

4.3 ANALITICA DE APRENDIZAJE

La analitica del aprendizaje (Learning Analytics o LA) se define
como el proceso de recolectar, medir, analizar y reportar datos
sobre los estudiantes y sus contextos. El propdsito fundamental es
comprender y optimizar tanto el aprendizaje como los entornos en
los que este ocurre (Hernandez-de-Menéndez et al., 2022). En la era
del big data, la inteligencia artificial se ha convertido en el motor
computacional que potencia a la LA, permitiendo procesar enormes
volumenes de informacién en tiempo real para identificar patrones
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de comportamiento, predecir resultados académicos y generar
visualizaciones comprensibles para los distintos actores educativos.

Un claro ejemplo de esta sinergia se encuentra en los modelos
predictivos. De acuerdo con Ouyang et al. (2023), la IA se esta
utilizando de manera creciente para identificar a estudiantes en
riesgo de abandono, disefar rutas de aprendizaje personalizadas y
mejorar el disefio instruccional de los cursos. En su estudio, los autores
demostraron que la combinacién de estos modelos predictivos con
sistemas de visualizacién y retroalimentacién basados en la analitica del
aprendizaje mejoré significativamente la participacién, el rendimientoy
la percepcién de los estudiantes sobre su propia experiencia formativa.

Una de las aplicaciones mas relevantes de la sinergia entre la
inteligencia artificial y la analitica del aprendizaje es la optimizacidn
de la experiencia educativa. Este enfoque busca adaptar tanto los
contenidos como la metodologia a las necesidades y preferencias
individuales de cada estudiante, promoviendo asi un aprendizaje
mas efectivo y motivador. Si bien este aspecto ya fue abordado en
el apartado 4.1, conviene destacar su estrecha relacién con el uso de
datos, pues la personalizacién del aprendizaje depende directamente

de la recoleccién y el analisis de informacion diversa.

En este contexto, la IA amplifica las posibilidades de la LA al procesar
grandes volumenes de informacién en tiempo real, aplicar modelos
predictivos y generar visualizaciones comprensibles para los distintos
actores educativos. En definitiva, la sinergia entre la IA y la LA no
solo optimiza la gestién educativa, sino que también personaliza
la trayectoria de cada estudiante, fomentando un aprendizaje mas

efectivo y adaptativo.

4.3.1 PREDICCION DEL ABANDONO ESCOLAR

Uno de los casos mas documentados de aplicacion de la analitica
de aprendizaje con IA es la prediccion del abandono escolar. La
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deserciéon constituye un desafio global que afecta tanto a instituciones
de educacién bdasica como superior, representando una pérdida
significativa de talento y recursos. La inteligencia artificial emerge
como una herramienta fundamental para abordar este problema,
permitiendo a las instituciones identificar proactivamente a los
estudiantes en riesgo y ofrecerles el apoyo necesario antes de que
decidan abandonar sus estudios. Este enfoque no solo mejora las tasas
de retencién, sino que también contribuye a un ecosistema educativo

mas equitativo y eficiente.

En universidades de Estados Unidos, se han desarrollado modelos
de aprendizaje profundo que analizan un amplio espectro de datos.
Estos modelos examinan variables como la asistencia, la participacion
en plataformas virtuales, las calificaciones, las interacciones en foros
y las caracteristicas socioecondmicas. Al procesar esta informacién,
la IA puede generar alertas tempranas sobre estudiantes en riesgo
de abandonar sus estudios. Un ejemplo destacado es la Universidad
de Purdue, que implementd la plataforma Course Signals. Esta
herramienta utiliza un sistema visual de semdaforos (verde, amarillo y
rojo) para indicar el nivel de riesgo de cada estudiante. Los resultados
de su implementacién son notables: investigaciones muestran que
los estudiantes que recibieron estas alertas tempranas tuvieron tasas
de retencidon hasta un 21% superiores en comparacidén con quienes no
utilizaron la plataforma (Arnold & Pistilli, 2012).

Enlamisma linea de solucionesinnovadoras, se encuentra la plataforma
Panorama Education, que cuenta con su Sistema de Alerta Temprana
(Early Warning System, EWS por sus siglas en inglés). Esta herramienta,
potenciada por inteligencia artificial, estd disefada especificamente
para identificar y apoyar a estudiantes en riesgo. Un estudio elaborado
por Su et al. (2023) reveld que la plataforma fue percibida como muy
eficaz para identificar estudiantes que necesitan apoyo, asignarles
intervenciones personalizadas, monitorear su progreso y fomentar
una colaboracidn mas estrecha entre los educadores. Mas de la mitad
de los usuarios se mostraron satisfechos, destacando la facilidad
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de uso, el acceso a la informacidon consolidada en un solo lugar y la
variedad de funciones. Sin embargo, algunos usuarios expresaron su
desconfianza en la precisidn de los datos académicos y de aprendizaje
socioemocional, lo que subraya la importancia de la validacién y el

ajuste constante de estos sistemas.

Continuando con las soluciones disponibles, ConexED es otra
plataforma integral para la participacidon y retencién de estudiantes.
Esta herramienta ofrece una gama de funcionalidades que incluyen
alertas tempranas y manejo de casos, asi como un chatbot disponible
24/7 para resolver las dudas de los estudiantes. Ademas, facilita la toma
de decisiones estratégicas basadas en los datos que recopila. Su uso
es particularmente prominente en universidades comunitarias como
Alvin  Community College, Hagerstown Community College, Lake
Tahoe Community College y Fletcher Technical Community College,
donde ha demostrado ser fundamental para mejorar los indices de

retenciéon y el éxito estudiantil.

Finalmente, el mercado de la analitica de aprendizaje con |A ofrece
una variedad de opciones. Entre otras plataformas notables se
encuentran Civitas Learning, RNL Retention Management System,
Jenzabar Retention y Element 451. Estas soluciones tecnoldgicas no
solo cuentan con opciones de prediccidon del abandono escolar, sino
gue también ofrecen una variedad de herramientas avanzadas para la
retencion, utilizando la inteligencia artificial y la analitica del aprendizaje
para crear planes de estudio personalizados y ofrecer apoyo dirigido,
transformando asi la manera en que las instituciones educativas
abordan el desafio de la desercidn.

4.3.2 OPTIMIZACION DEL DISENO INSTRUCCIONAL

La analitica de aprendizaje impulsada por IA también se aplica en
la optimizacién del disefo instruccional. Esta aplicacién se enfoca
en mejorar la efectividad de los cursos y los materiales educativos,
basandose en el analisis de coémo los estudiantes interactdan con
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ellos. Al analizar los datos de aprendizaje, los educadores y disefladores
instruccionales pueden identificar qué aspectos de un curso son mas

efectivos y cudles necesitan ser mejorados.

Por ejemplo, un sistema de IA puede analizar el tiempo que los
estudiantes dedican a un mddulo especifico, la tasa de abandono de
un video en particular, o las preguntas mas frecuentes en un foro de
discusion. Si la analitica de aprendizaje muestra que un video tiene una
alta tasa de abandono, los disefladores pueden considerar acortarlo,
hacerlo mas interactivo o agregar explicaciones adicionales (Clow, 2013).
De manera similar, si se identifican conceptos que generan confusién,

se pueden crear recursos adicionales para abordarlos.

Un caso practico se encuentra en la plataforma de Moodle, en sus mas
recientes versiones permite la integracién con diferentes proveedores
de |A para generar texto e imagenes. Ademas cuenta con diferentes
plugins que permiten generar preguntas para evaluaciones y
cuestionarios, transformar contenido (como videos, PDFs, textos) en
actividades interactivas, desarrollar contenido audiovisual, y generar
reportes traduciendo solicitudes en lenguaje natural a consultas SQL.
Combinado con las herramientas que ofrece sobre la analitica de
aprendizaje del estudiante, Moodle permite optimizar los contenidos
presentados en los cursos. Un estudio de Kaleci (2025) encontré que
la integracién de IA con Moodle permite mejorar la personalizacién, la
eficiencia y la interactividad en los procesos. Por su puesto, persisten
retos relacionados con la privacidad de datos, los sesgos algoritmicos y
la necesidad de infraestructura tecnoldgica y pedagdgica. Para que su
implementacion sea efectiva y equitativa, es fundamental garantizar

transparencia, responsabilidad y ética en el uso de estas tecnologias.

Esta aplicaciéon va mas alld de la personalizacidén para el estudiante
individual; se centra en la mejora continua de los programas de
estudio. Al utilizar los datos para informar las decisiones de disefo, las
instituciones educativas pueden asegurarse de que suUs CUrsos sean

mas relevantes, atractivos y efectivos para todos los estudiantes.
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4.4 AGENTES CONVERSACIONALES Y CHATBOTS EDUCATIVOS

Los agentes conversacionales, comunmente conocidos como
chatbots, representan una de las aplicaciones mas prometedoras
de la Inteligencia Artificial en el sector educativo. Estos programas
informaticos estan disefados para simular conversaciones humanas
fluidas, ya sea a través de texto o voz. Su funcionamiento se basa en
una arquitectura tecnolégica que integra el procesamiento de lenguaje
natural (PLN) para interpretar la intencién del usuario, y el aprendizaje
automatico para mejorar progresivamente la precisiéon y relevancia de
sus respuestas. En el ambito pedagdgico, su rol se ha expandido desde
simples solucionadores de preguntas hasta complejos sistemas de
acompafamiento en procesos de tutoria y orientaciéon estudiantil (Park
et al.,, 2022).

El valor principal de los chatbots en la educacién radica en su
capacidad para ofrecer asistencia inmediata, personalizada y altamente
escalable. A diferencia de los modelos de apoyo tradicionales, que
estan limitados por la disponibilidad del profesorado y horarios fijos,
los agentes conversacionales operan de forma ininterrumpida (24/7) y
pueden gestionar un volumen masivo de interacciones simultaneas.
Esta capacidad de escalabilidad es particularmente evidente en los
Cursos Masivos Abiertos en Linea (MOOC), donde un solo docente
debe atender a miles de estudiantes, un reto logistico que los chatbots

ayudan a superar eficientemente.

El interés en estas tecnologias se intensificd notablemente durante la
pandemia de COVID-19, un periodo en que la transicién forzada a la
educacion a distancia evidencid la necesidad critica de nuevos canales
de comunicacién y retroalimentaciéon continua. Como resultado,
instituciones educativas de todos los niveles, desde escuelas hasta
universidades y plataformas de e-learning, han integrado agentes
conversacionales para una variedad de funciones, tales como la

orientacidon académica, la resolucion de dudas frecuentes, el refuerzo
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de contenidos e incluso el apoyo emocional basico (Hwang & Chang,
2021).

No obstante, el optimismo en torno a su implementacién debe ser
matizado por la consideracion de sus limitaciones inherentes. A pesar
de su creciente sofisticacion, los chatbots aun luchan por emular la
profundidad y autenticidad de la comunicacién humana. Una de las
barreras mas notables es su dificultad para comprender el contextoy el
sentido comun, lo que puede llevarlos a generar respuestas irrelevantes
0 mecanicas ante preguntas complejas o ambiguas.

Asimismo, estos sistemas carecen de una inteligencia emocional
genuina, siendo incapaces de reconocery responder adecuadamente a
los matices afectivos del usuario, lo que puede derivar en interacciones
frustrantes o percibidas como poco empaticas (Dale, 2016). Finalmente,
un desafio ético de primer orden es la posibilidad de que los chatbots
perpetiuen o amplifiguen sesgos sociales presentes en sus datos de
entrenamiento. Esto plantea serias preocupaciones sobre la equidad
y la discriminacién, ya que un sistema sesgado podria ofrecer un trato
desigual a diferentes perfiles de estudiantes (O'Neil, 2016).

Este panorama de oportunidades y desafios demuestra la complejidad
de integrar estas herramientas de manera efectiva y responsable. Para
comprender mejor su impacto practico, a continuaciéon, se presentan
algunos casos de estudio sobre el uso de agentes conversacionales y
chatbots en diferentes niveles de educacion.

4.4.1 CASOS DE ESTUDIO EN EDUCACION

La versatilidad de los agentes conversacionales ha permitido su
implementacién en una amplia gama de contextos educativos,
trascendiendo el rol de simple tutor. Para ilustrar la diversidad de sus
aplicaciones y el impacto que estan generando, a continuacion, se

presentaunmosaicodecasosdeestudioqueabarcandesdelaeducacion



COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES EN LA EDUCACION: 157
DE LASTIC A LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

superior hasta el aprendizaje de habilidades socioemocionales y el
desarrollo profesional

Uno de los casos mas emblematicos en la integracidon de chatbots en
la educacion superior es el de Jill Watson, desarrollado en el Instituto
Tecnolégico de Georgia (Georgia Tech). Este agente conversacional,
basado en la plataforma IBM Watson, fue disefliado para responder
preguntas frecuentes de estudiantes en foros de cursos masivos en
linea (MOOC). Inicialmente, los estudiantes no sabian que “Jill” era un
bot, y reportaron altos niveles de satisfaccidon con la rapidez y precision
de sus respuestas. Segun Goel y Polepeddi (2018), la tercera generacién
de Jill Watson logré un 91% de respuestas correctas, y los estudiantes
reaccionaron de manera uniforme y abrumadoramente positiva. Este
agente conversacional sigue activo y continlda evolucionando para
facilitar el proceso de ensefanza-aprendizaje tanto a estudiantes como
profesores.

En Ghana, Henkel et al. (2024) desarrollaron un tutor conversacional
para apoyar el aprendizaje de matematicas a través de la red social de
WhatsApp. De acuerdo con su estudio, los resultados mostraron una
mejora significativa en el rendimiento. Gracias a su funcionamiento
en dispositivos mdviles basicos y con bajo consumo de datos, la
intervencién ha tenido un gran alcance para apoyar el aprendizaje
personalizado en paises con recursos limitados. No obstante, se
requiere mas investigacién para confirmar su efectividad a largo plazo
y establecer condiciones de implementacién adecuadas.

Por otro lado, la Universidad de Murcia en Espafia implementd un
chatbot llamado Lola, enfocado procesos administrativos relacionados
a la universidad. Lola ayuda a resolver dudas como la preinscripcion,
matricula, becas y horarios (Fernandez-Murcia & Bobadilla-Egea, 2022).
Elusodeestechatbothamejoradolaeficienciaadministrativay permitié

gue el personal se concentrara en tareas de mayor complejidad.

Fuera de la educacién tradicional, los creadores de Khan Academy han
introducido Khanmigo, un tutor personal y asistente de ensefianza
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impulsado por inteligencia artificial. Basado en ChatGPT 4.0, Khanmigo
es un chatbot diseflado para estudiantes de primaria y esta integrado
en las clases de Khan Academy. Lanzado en mayo de 2023 como una
beta, aun no hay datos claros sobre su impacto, pero su uso ha crecido
a mas de 65,000 estudiantes gracias a iniciativas como la de Microsoft
que ofrecen acceso gratuito a esta herramienta. Su creador, Salman
Khan, estda muy entusiasmado sobre el impacto potencial de esta
herramienta y busca impulsar su crecimiento (Baily & Warner, 2025).

Duolingo nuevamente se destaca por integrar IA en su plataforma
con un chatbot para practicar conversaciones en varios idiomas.
Estos agentes permiten a los estudiantes interactuar con personajes
virtuales que corrigen errores de gramatica y vocabulario en tiempo
real, promoviendo un aprendizaje mas natural y contextualizado
(Korda et al., 2024). Aunque las opiniones son divididas con respecto
a la eficiencia de Duolingo, esta app ha ayudado a democratizar el
conocimiento de diferentes idiomas.

En el lado socioemocional, Woebot es un chatbot diseflado para
apoyar el bienestar emocional de adolescentes y jévenes (Fitzpatrick
et al., 2017). Aunque no es estrictamente académico, se ha integrado en
programas educativos para promover la salud mental, contribuyendo
a reducir niveles de ansiedad y estrés en estudiantes. Los autores
Yeh et al. (2025) encontraron que la utilidad y aceptacién de Woebot
estan intimamente ligados con la reduccién de la ansiedad en los
estudiantes. Mientras que aquellos estudiantes con mayores niveles
de preocupacidén pueden tener niveles mas altos de ansiedad después
usar el chatbot si no la perciben como atil.

Ademas, iniciativas como Andy English Bot permiten a estudiantes
de primaria y secundaria practicar inglés conversacional de manera
personalizada y divertida. Esta aplicacidon estd disponible tanto en la
App Store como Google Play Store y cuenta con resefias positivas con
un puntaje de 4.7 de mas de 15 mil y 160 mil resefias respectivamente.

De acuerdo con Hakim y Rima (2022), en comparacién con otros
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chatbots, Andy cuenta con una recepcidon mayormente positiva, con
un 86% de percepcién positiva de acuerdo con su estudio.

El desarrollo de la escritura académica es otra drea de gran potencial.
Herramientas como QuillBot y su funcion de parafraseo y resumen han
evolucionado para ofrecer retroalimentacién estructural y gramatical.
Mas alld de la simple correccidn, estos sistemas pueden sugerir formas
de mejorar la claridad, el tono y la fluidez de un texto. Investigaciones
recientes han explorado su uso como un “companero de escritura” que
ayuda a estudiantes, particularmente a hablantes no nativos de inglés,
a superar el bloqueo del escritor y a refinar sus borradores de manera
iterativa (Fitria, 2021).

Como se ha podido observar, el campo de aplicacién de los chatbots en
la educacion es vasto y multifacético. Desde asistentes administrativos
como Lola hasta tutores socraticos que fomentan el pensamiento
critico, estas herramientas estan redefiniendo los puntos de contacto
entre estudiantes, educadores e instituciones. Los casos presentados
demuestran un claro movimiento hacia la personalizacién, la
accesibilidad (como en Ghana y los MOOCs) y el apoyo integral, que
abarca no solo lo académico sino también lo administrativo y lo
socioemocional. Si bien persisten desafios en su disefo y efectividad
a largo plazo, su potencial para crear experiencias de aprendizaje mas
eficientes, atractivas y adaptativas es innegable.

4.5 INCLUSION Y ACCESIBILIDAD

Unodelosgrandesdesafiosdelossistemaseducativoscontemporaneos
es garantizar el derecho a la educacién inclusiva y equitativa. Millones
de estudiantes alrededor del mundo enfrentan barreras de acceso
vinculadas a discapacidad, diferencias linglisticas, condiciones
socioecondmicas o limitaciones geograficas. En este contexto, la
inteligencia artificial se ha posicionado como una herramienta poderosa
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para promover la accesibilidad universal, ampliando las oportunidades
de aprendizaje para estudiantes histéricamente marginados.

La accesibilidad no solo se refiere a la eliminacién de barreras
fisicas, sino también a la provision de entornos virtuales, recursos
pedagdgicos y apoyos adaptados a las necesidades de cada persona.
Gracias a tecnologias de reconocimiento de voz, vision computarizada,
traduccion automatica y generacion de lenguaje natural, la IA permite
desarrollar soluciones innovadoras para estudiantes con discapacidad,
dificultades de aprendizaje o que provienen de comunidades

linguisticas minoritarias (Al-Azawei et al., 2016).

4.5.1 EJEMPLOS DE APLICACIONES PARA LA INCLUSION Y ACCESIBILIDAD

En contextos de educacién inclusiva, el reconocimiento de voz
y asistentes inteligentes han mostrado mejorar la autonomia y
la participaciéon de estudiantes con pardlisis cerebral, dislexia o
discapacidades visuales (Alnahdi, 2020). Por ejemplo, en escuelas de
Estados Unidosse ha utilizado el reconocimiento de voz parafacilitar que
estudiantes con problemas de motricidad fina participen activamente
en clases virtuales, redacten ensayos y realicen evaluaciones.

Asimismo, los asistentes inteligentes como Alexa o Siri estdn siendo
explorados como herramientas de apoyo educativo. Investigaciones
preliminares sugieren que su uso en el aula puede servir para reforzar
habilidades de comunicacién, resolver dudas rapidas y fomentar
la interaccidon oral en estudiantes con dificultades de aprendizaje
(Kunnath & Arachchilage, 2021).

En el ambito de la traduccién automatica y el aprendizaje multilingUe
mediado porlAconstituyeotraviadeinclusiéneducativa,especialmente
en contextos multiculturales. Herramientas como Google Translate
o DeeplL han alcanzado niveles de precision suficientes para apoyar
la comunicacién entre docentes y estudiantes que no comparten la
misma lengua.
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En Canada, por ejemplo, algunos distritos escolares utilizan traductores
automaticos para facilitar la integraciéon de estudiantes migrantes en el
aula. Esto permite que las instrucciones, materialesy retroalimentacién
lleguen de forma comprensible a estudiantes que estan en proceso de

aprendizaje del inglés o francés como segunda lengua.

En entornos de educacion superior, se han implementado sistemas
de subtitulacién automatica en tiempo real para conferencias y clases
magistrales. La Universidad de Queensland en Australia reportd que,
gracias al uso de IA para subtitulado, estudiantes internacionales y
con discapacidad auditiva pudieron participar activamente en clases
hibridas, incrementando su rendimiento académico y sentido de

pertenencia.

La IA también se ha aplicado en el desarrollo de tecnologias de apoyo
para estudiantes con trastornos de aprendizaje y neurodiversidad
incluyendo, pero no limitado a dislexia, trastorno por déficit de atencién
e hiperactividad (TDAH), y autismo.

En el caso de la dislexia, plataformas como Lingit utilizan IA para
ofrecer retroalimentacién automatica sobre ortografia, gramatica y
estructura de textos, apoyando a los estudiantes en la produccidon
escrita. Investigaciones en Noruega han mostrado que su uso mejora
la confianza y el rendimiento en tareas de redacciéon de alumnos con

dislexia.

Para estudiantes con TDAH algunas aplicaciones de |A integran
técnicas de gamificacidon y recordatorios personalizados que ayudan
a mantener la concentracién y la organizacién en entornos virtuales
de aprendizaje. En el caso del espectro autista, se han desarrollado
sistemas de visién computarizada que analizan expresiones faciales y
emociones, brindando retroalimentacién sobre habilidades sociales en
entornos controlados. Un ejemplo es la aplicacion Cognoa, que utiliza
IA para detectar patrones de comportamiento asociados al autismo y

sugerir intervenciones educativas personalizadas (Bone et al., 2017).
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La IA ha potenciado el desarrollo de aplicaciones para estudiantes con
discapacidad visual. Herramientas como Seeing Al (Microsoft) utilizan
vision computarizada para describir el entorno, leer textos impresos
y reconocer rostros. Estas aplicaciones permiten que los estudiantes
ciegos accedan a materiales impresos y participen en actividades

académicas que antes estaban limitadas.

Por otro lado, los sistemas de reconocimiento de voz y subtitulado
automatico son fundamentales para la inclusidn de estudiantes con
discapacidad auditiva. Plataformas como Otter.ai y Zoom ofrecen
transcripciones en tiempo real que facilitan la comprensién de clases
virtuales y conferencias. En Japén, universidades han implementado
estas tecnologias para garantizar que estudiantes sordos o con
hipoacusia tengan acceso equitativo a la informacién impartida en

clases magistrales.

En la educacioén basica, los sistemas de lectura en voz alta impulsados
por IA han permitido que estudiantes con dificultades de comprensidon
lectora accedan a textos complejos. En Finlandia, un programa piloto
de la empresa Sanako implementd |IA para personalizar ejercicios de
lectura oral, mostrando mejoras significativas en fluidezy comprension
lectora (Ghaouar, 2022).

En la educacién superior, la Universidad de Stanford ha desarrollado
sistemas de IA que analizan las interacciones de estudiantes con
discapacidad en entornos virtuales de aprendizaje, con el fin de
adaptar dinamicamente la presentacién de contenidos. Los resultados
muestran un incremento en la participaciéon y una reduccién de la tasa

de abandono en este grupo de estudiantes.

Estos son solo algunos ejemplos de cémo la inteligencia artificial ha
ayudado a promover un aula mas inclusiva y accesible a todos los

alumnos sin importar sus capacidades.
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Conclusiones
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El transito desde las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC) hasta la Inteligencia Artificial (IA) ha marcado un cambio de
paradigma en la educacién contemporanea. Este libro ha puesto de
manifiesto que el desarrollo de las competencias digitales docentes no
es solo una cuestidn técnica, sino un proceso integral que involucra la
dimensidon pedagdgica, ética, social y humana del quehacer educativo.

En primer lugar, se concluye que las competencias digitales docentes
constituyen un eje central en la transformaciéon de los sistemas
educativos. No se limitan al dominio instrumental de las herramientas,
sino que implican la capacidad de integrar la tecnologia con sentido
pedagdgico, promoviendo aprendizajes activos, colaborativos vy
contextualizados. El docente digitalmente competente no solo se limita
a usar la tecnologia, sino que la comprende, la evalla criticamente y la

adapta a las necesidades de sus estudiantes.

Ademads, se muestra evidencia que la formacidén docente requiere un
replanteamiento profundo a través de todas sus dreas. Las instituciones
educativasdeben asumir un compromiso sostenido con la actualizaciéon
y acompafiamiento del profesorado, fomentando espacios de
aprendizaje continuo, investigacion pedagdgica einnovacién educativa.
La alfabetizaciéon digital no puede considerarse un proceso aislado,
sino parte de una cultura institucional que valore la experimentacién,
el pensamiento critico y la colaboracién interdisciplinaria. En un mundo
cada vez mas digitalizado, las competencias digitales deben de ser
integrales en las mallas curriculares, y no tratarse de procesos aislados.

Asimismo, la incorporacién de la Inteligencia Artificial en la educacién
abre oportunidades y desafios inéditos. Herramientas basadas en |IA
pueden personalizar los aprendizajes, analizar datos educativos en
tiempo real y apoyar la toma de decisiones pedagdgicas. Sin embargo,
también plantean dilemas éticos sobre la privacidad, el sesgo de
estos algoritmos, y el papel del docente frente a la automatizacién.
En este sentido, el reto no consiste en reemplazar al profesorado, sino
en redefinir su rol como mediador humano, creativo y éticamente

responsable en entornos cada vez mas digitalizados.
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Por dltimo, el libro destaca la necesidad de construir una educaciéon
digital inclusiva, critica y humanista. La tecnologia, por si sola, no
garantiza la mejora educativa. Solo cuando esta al servicio de la
equidad, la participacion y el desarrollo integral del estudiante, puede

considerarse verdaderamente transformadora.

En sintesis, las competencias digitales docentes son el corazén de
una educacidén que mira hacia el futuro sin perder de vista su esencia
humana. El desafio de los educadores del siglo XXI no es adaptarse
pasivamente al cambio tecnolégico, sino liderarlo con propdsito,

construyendo puentes entre el conocimiento, la ética y la innovacion.
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En un mundo donde la tecnologia avanza mas rapido que las
certezas, este libro traza la cartografia imprescindible para
comprender lo que significa ensenar en la era digital.
Competencias Digitales Docentes en la Educacion: de las TIC a
la Inteligencia Artificial es una obra que acompana al
profesorado en su transito desde las herramientas clasicas
hasta los entornos inteligentes moldeados por algoritmos,
datos y automatizacion.

A través de un recorrido solido y critico, el libro examina la
evolucion histérica de las tecnologias educativas, los modelos
internacionales de competencia digital docente, los nuevos
escenarios pedagogicos Iimpulsados por la 1A y las

transformaciones éticas, metodoldégicas y formativas que
demanda la educacion contemporanea.

La obra integra fundamentos tedricos, marcos globales,
estudios de caso, aplicaciones practicas y una Vvision
profundamente humana del rol docente. Esta publicacion
propone mMas que estrategias digitales: invita a reimaginar la
ensenanza desde la creatividad, la responsabilidad y la
inteligencia critica. Porque en la era de |la hiperconectividad, el
verdadero valor no reside en las maquinas, sino en quienes
saben darles sentido pedagodgico. Un libro para docentes,
investigadores y lideres educativos que buscan comprender —
y liderar— la transformacion educativa del siglo XXI.
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