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Angie Aleli Agual ° “ Alvarez

icenciada en Ciencias de la Educaciéon por la

Universidad Bolivariana del Ecuador (UBE),

formacién perteneciente al area de Educacion, y
Tecndloga en Disefio Grafico Publicitario por el Instituto
Superior Tecnolégico Babahoyo, lo que configura un perfil
interdisciplinario que integra pedagogia, comunicacion
visual y recursos tecnolégicos aplicados a los procesos
educativos.

Su experiencia profesional se ha desarrollado tanto en el
ambito educativo como en el disefio grafico. Entre 2020 y
2024 se desempefié como docente de reemplazo de quinto
aflo de Educacién General Bésica en la Escuela de
Educacién Basica “Alonso  Navarro”, en Ventanas,
provincia de Los Rios. Paralelamente, ha ejercido actividades
profesionales vinculadas con el diseno grafico y la
produccion visual, fortaleciendo su capacidad para articular

creatividad, comunicacién y educacion.

Su formacién complementaria evidencia un interés
permanente por la actualizacién profesional. Ha cursado el
Diplomado en Aprendizaje Integral y Tecnologia Educativa
de la Universidad de Las Américas y participd en el I
Congreso Internacional de Pedagogia de las Ciencias
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Experimentales, ademas de procesos de capacitacion
relacionados con protecciéon de la nifiez y adolescencia,
prevencion de la violencia, gestion de riesgos y medidas de
autoproteccion.

Posee, ademads, competencias avanzadas en herramientas de
disefio y produccion digital como Adobe Photoshop, Adobe
Ilustrator, Canva vy recursos de Microsoft Office,
conocimientos que complementan su desempefio docente y
favorecen la creacién de materiales educativos con una

perspectiva visual, tecnoldgica y creativa.

Su trayectoria refleja una visién de la educaciéon vinculada
con la innovacion, la creatividad y el aprendizaje integral,
orientada a generar experiencias formativas que respondan a
las necesidades de los estudiantes y a los desafios

contemporaneos de la ensefanza.
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Nathaly Vanessa Garzon Rojas

icenciada en Pedagogia de la Actividad Fisica y

Deporte por la Universidad Central del Ecuador,

institucién en la que desarroll6 su formacion
profesional vinculada con la educacion, la actividad fisica y
el deporte. Su titulo de tercer nivel se encuentra registrado
oficialmente en el Sistema Nacional de Informacién de la
Educacion Superior del Ecuador.

Su trayectoria se ha orientado hacia la docencia y la
formacion integral de nifios y jévenes. Desde septiembre de
2024 se desempena como docente de Educacion Fisica en la
Unidad Educativa Particular Valley Vision School,
trabajando en los niveles de primaria y secundaria.

Durante su formacién universitaria participd en practicas
preprofesionales en el area de Educacién Fisica y en
proyectos de vinculacién con la sociedad, entre ellos
actividades deportivas y recreativas dirigidas a atletas de la
Fundacién Olimpiadas  Especiales, experiencia que
fortalecié6 su compromiso con una educacién inclusiva y
centrada en el desarrollo integral de las personas.

Como parte de su actualizacién profesional, ha participado
en espacios de capacitacién promovidos por la Universidad
Central del Ecuador, entre ellos el taller “Actividades

formativas para profesorado y alumnado”, de 40 horas
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académicas, y el I Congreso Internacional de Actividad
Fisica y Deporte, también con una duracién de 40 horas.

Su perfil profesional articula docencia, actividad fisica,
deporte e inclusion educativa, con especial interés en
promover experiencias de aprendizaje que favorezcan el
bienestar, la participacién y el desarrollo integral de los

estudiantes.
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Maria del Rosario Chugchilan Fauta

agister en Educacion con menciéon en Pedagogia

en Entornos Digitales por la Universidad

Bolivariana del FEcuador y Magister en

Tratamiento de Dificultades de Aprendizaje por la

Universidad Central del Ecuador. Es Especialista
en Enseflanza de Lenguaje y Comunicacién por la
Universidad Andina Simén  Bolivar, Sede Ecuador;
Licenciada en Ciencias de la Educaciéon, mencion Educacion
Basica, por la Universidad Central del Ecuador; y Profesora
de Educacién Primaria, nivel tecnolégico, por el Instituto
Superior Pedagdgico Juan Montalvo.

Cuenta con una amplia trayectoria profesional en docencia,
formacién docente y acompafamiento pedagégico. Desde
2006 se ha desempefiado como docente capacitadora en
procesos de lectura y escritura, desarrollando talleres, clases
demostrativas, acompafiamiento pedagogico y grupos de
interaprendizaje en modalidades presencial, hibrida y virtual.
Ha participado como capacitadora del Programa Escuelas
Lectoras de la Universidad Andina Simén Bolivar, Sede
Ecuador, dirigido a docentes de diversas comunidades del
pais. Asimismo, posee experiencia como docente
universitaria en modalidad en linea en carreras de Educacion
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de la Universidad Técnica de Cotopaxi, la Universidad de
Otavalo y la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE.

Su trayectoria también comprende la produccion académica
y la participacion en articulos cientificos, congresos y
ponencias. Ha trabajado como consultora de DVV
International en el disefio del curriculo de Lengua vy
Literatura para Educacion de Personas Jovenes y Adultas
(EPJA), asi como capacitadora en programas del Ministerio
de Educaciéon. Ademas, ha participado en la autorfa,
coordinacién, revision y validacion de materiales
pedagdgicos y textos escolares, asi como en la coordinacion
de proyectos educativos, consolidando una experiencia
profesional orientada al fortalecimiento de la calidad

educativa, la innovacion pedagdgica y la formacioén docente.
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Proélogo

La educacién atraviesa un tiempo de profundas
transformaciones. Los cambios sociales, culturales vy
tecnologicos han modificado las formas de acceder al
conocimiento, comunicarse, aprender y relacionarse con los
demas. En este contexto, la escuela ya no puede limitarse a
reproducir modelos centrados Gnicamente en la transmision
de contenidos. Necesita convertirse en un espacio dinamico,
inclusivo y participativo, capaz de responder a las
caracteristicas de estudiantes que aprenden de maneras
diversas y que requieren herramientas para comprender e
intervenir responsablemente en una realidad cada vez mas
compleja.

Innovar en educacién no significa introducir recursos
novedosos de manera ocasional ni utilizar tecnologfa por el
simple hecho de incorporarla al aula. La verdadera
innovaciéon surge cuando el docente reflexiona sobre su
practica, identifica las necesidades de sus estudiantes y toma
decisiones orientadas a mejorar los procesos de ensefianza y
aprendizaje. En consecuencia, innovar implica revisar lo que
se hace, comprender por qué se hace y determinar qué
transformaciones pueden generar experiencias educativas
mas significativas, equitativas y pertinentes.

Desde esta perspectiva, Innovacion educativa. Ideas y estrategias
para transformar el aula constituye una obra oportuna y

necesatia.
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Nota Editorial

La educaciéon contemporanea exige respuestas creativas,
pertinentes y comprometidas con las necesidades de una
sociedad en permanente transformacion. Innovar en el aula
implica mucho mas que incorporar nuevas tecnologias o
modificar ocasionalmente las actividades de aprendizaje;
supone revisar las practicas pedagdgicas, reconocer la
diversidad de los estudiantes y construir experiencias que

favorezcan su participacion, autonomia y desarrollo integral.

En este contexto, Editorial Mundos Alternos presenta la
obra Innovaciin educativa. ldeas y estrategias para transformar el
anla, de Angie Aleli Agual Alvarez, Nathaly Vanessa Garzén
Rojas y Chugchilan Fauta Marfa del Rosario. Este libro surge
como una contribucién académica y practica dirigida a
docentes, estudiantes de carreras de educacion, directivos y
profesionales interesados en renovar los procesos de
ensefanza y aprendizaje.

Ao largo de sus paginas, las autoras proponen una reflexion
sobre el sentido de la innovacién educativa y ofrecen ideas,
estrategias y orientaciones aplicables a diferentes contextos
formativos. La obra reconoce al docente como agente de
cambio y al estudiante como protagonista activo de su
aprendizaje. Asimismo, promueve una educacién mas
participativa, inclusiva, flexible y vinculada con los desafios

del presente.
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Uno de los principales aportes de esta publicacion radica en
comprender la innovacién como un proceso intencional,
reflexivo y contextualizado. No existen formulas universales
para transformar el aula; cada comunidad educativa posee
caracteristicas, necesidades y posibilidades particulares. Por
ello, las propuestas presentadas deben asumirse como
referentes que pueden analizarse, adaptarse y enriquecerse
desde la experiencia profesional y la realidad de cada

institucion.

Editorial Mundos Alternos reconoce el compromiso de las
autoras con la producciéon y difusion de conocimientos
orientados al mejoramiento educativo. Su trabajo invita a
superar practicas rutinarias, fortalecer la creatividad
pedagdgica y convertir el aula en un espacio de dialogo,
colaboracién, descubrimiento y construccion compartida del

conocimiento.

Con esta publicacién, reafirmamos nuestro compromiso
con la divulgaciéon de obras académicas que aporten al
desarrollo profesional docente y contribuyan a una
educacion transformadora. Confiamos en que este libro
acompafiara a sus lectores en la busqueda de nuevas
posibilidades para ensefiar, aprender y construir experiencias
educativas con sentido.

Editorial Mundos Alternos
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Introduccion

La educaciéon atraviesa un periodo de transformaciéon profunda
impulsado por los cambios sociales, culturales, cientificos y
tecnolégicos que caracterizan al mundo contemporaneo. Las
instituciones educativas ya no pueden limitarse a transmitir
conocimientos ni conservar practicas que fueron disefiadas para
responder a realidades diferentes. En un contexto marcado por la
expansion de la informacién, la diversidad de los estudiantes, el
desarrollo acelerado de las tecnologias digitales y la necesidad de
aprender durante toda la vida, innovar se convierte en una
responsabilidad pedagdgica orientada a garantizar experiencias
educativas pertinentes, inclusivas y significativas.

La innovacién educativa no consiste Gnicamente en incorporar
dispositivos, plataformas digitales o recursos novedosos en el aula.
Aunque la tecnologia puede ampliar las posibilidades de ensefianza
y aprendizaje, su presencia no asegura por si misma una mejora
educativa. Innovar implica revisar criticamente las practicas
habituales, identificar las necesidades reales de los estudiantes y
disefar respuestas pedagogicas capaces de transformar la manera
en que se ensefla, se aprende, se participa y se evalda. Por esta
razén, toda innovaciéon debe estar sustentada en una intencién
formativa clara, una planificacién coherente y un conocimiento

profundo del contexto en el que sera desarrollada.

Desde esta perspectiva, el aula debe comprenderse como un
espacio dinamico de encuentro, participacién y construccion
colectiva. En ella convergen distintas experiencias, capacidades,
intereses, ritmos de aprendizaje y formas de interpretar la realidad.

Pagina | 12
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Reconocer esta diversidad supone superar los modelos
homogéneos de ensefianza y promover propuestas flexibles que
permitan a cada estudiante involucrarse activamente en su proceso
educativo. La innovacién adquiere asi una dimensién inclusiva: no
busca beneficiar solamente a quienes se adaptan con facilidad a los
métodos tradicionales, sino generar oportunidades reales para que
todos puedan aprender, expresarse y progresar.

Este cambio también modifica los roles tradicionalmente asignados
al docente y al estudiante. El profesorado continda siendo una
figura esencial, pero su funcién se amplia: ademas de orientar el
acceso al conocimiento, crea ambientes de aprendizaje, formula
preguntas significativas, acompana procesos, promueve la reflexion
y ofrece retroalimentacién oportuna. El estudiante, por su parte,
deja de ocupar una posicion pasiva para asumir una participacion
mas consciente y responsable. Explora, analiza, dialoga, toma
decisiones, trabaja con otros y aplica lo aprendido en situaciones
concretas. Esta relaciéon pedagdgica favorece el desarrollo de la
autonomia, la creatividad, el pensamiento critico y la capacidad de
resolver problemas.

En este escenario, las estrategias didacticas constituyen un
componente fundamental de la innovacion. El aprendizaje basado
en proyectos y problemas, el trabajo cooperativo, la indagacion, la
gamificacion, el aula invertida, el estudio de casos y otras
metodologias centradas en el estudiante ofrecen posibilidades para
conectar los contenidos curriculares con experiencias auténticas.
Sin embargo, su aplicacion no debe responder a tendencias
pasajeras ni convertirse en una repeticibon mecanica de
procedimientos. Cada estrategia necesita adaptarse a los objetivos

de aprendizaje, las caracteristicas del grupo, los recursos

Pagina |13
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disponibles y las condiciones particulares de la institucion

educativa.

La transformacion del aula requiere, ademas, revisar la evaluacion.
Si se pretende desarrollar aprendizajes significativos, no resulta
suficiente comprobar la memorizaciéon de informacién mediante
una prueba final. Evaluar debe significar acompafiar el proceso,
reconocer avances, identificar dificultades y proporcionar
orientaciones que ayuden al estudiante a mejorar. La evaluacion
diagnostica, formativa y auténtica permite obtener evidencias
diversas del aprendizaje y favorece una participacion mas reflexiva
mediante la autoevaluacion y la coevaluacion. En consecuencia, la
evaluacion deja de ser inicamente un mecanismo de calificacion y
se convierte en una oportunidad para aprender.

La tecnologia ocupa un lugar importante dentro de esta renovacion
pedagbgica, siempre que su utilizaciéon sea critica, ética y
responsable. Los entornos virtuales, las aplicaciones educativas, los
recursos multimedia y las herramientas de inteligencia artificial
pueden contribuir a personalizar actividades, facilitar la
colaboraciéon y diversificar las formas de representacion y
produccién del conocimiento. No obstante, también plantean
desafios relacionados con el acceso equitativo, la proteccion de los
datos, la veracidad de la informacion, la autoria y la dependencia
tecnologica. El propésito educativo debe prevalecer sobre la
novedad del recurso, pues una herramienta adquiere valor
unicamente cuando responde a una necesidad pedagbgica y
favorece el aprendizaje.

Pagina | 14
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Innovar tampoco significa eliminar todo lo anterior. Existen
practicas tradicionales que conservan valor cuando se emplean de
manera pertinente. La explicacion docente, la lectura profunda, la
escritura manual, el didlogo y la ejercitacion pueden integrarse con
nuevas metodologias y recursos. La transformacion educativa surge
del andlisis reflexivo y de la capacidad para combinar distintas
alternativas de acuerdo con las necesidades del proceso formativo.
Por ello, la innovacién no debe entenderse como una ruptura
absoluta con el pasado, sino como una evolucién consciente de la

practica pedagogica.

Asimismo, cualquier propuesta innovadora debe considerar las
condiciones reales en las que trabajan docentes y estudiantes. La
disponibilidad de recursos, la infraestructura, la conectividad, el
numero de alumnos, la cultura institucional y las oportunidades de
formacion influyen directamente en las posibilidades de cambio.
Innovar no siempre requiere grandes inversiones ni tecnologias
avanzadas; puede comenzar con una pregunta mejor formulada,
una organizacion diferente del espacio, una actividad colaborativa
o una nueva manera de ofrecer retroalimentacion. Las pequenas
transformaciones, cuando responden a objetivos definidos y son
evaluadas sistematicamente, pueden producir efectos significativos
y sostenibles.

En este sentido, Innovacion educativa. ldeas y estrategias para transformar
¢/ anla nace como una invitacioén a observar la practica docente con
una mirada critica, creativa y esperanzadora. IL.a obra retune
reflexiones, orientaciones y alternativas destinadas a apoyar la
construccion de experiencias de aprendizaje mas activas, inclusivas
y relacionadas con los desafios actuales. Su propésito no es ofrecer
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férmulas invariables, sino aportar referentes que puedan ser
interpretados y adaptados de acuerdo con cada realidad educativa.

Las ideas presentadas reconocen al docente como un profesional
capaz de investigar su propia practica, tomar decisiones
fundamentadas y generar conocimiento a partir de la experiencia.
Toda innovacién comienza con la disposicion para preguntarse qué
estan aprendiendo los estudiantes, qué dificultades enfrentan y qué
cambios podrian favorecer su desarrollo. Este ejercicio exige
apertura, colaboracion y evaluacion permanente, pues transformar
el aula supone experimentar, analizar resultados y ajustar las

propuestas cuando sea necesatio.

Finalmente, esta obra sostiene que innovar en educacién es
mantener vivo el sentido del acto educativo. Es comprender que
cada estrategia, metodologia o recurso debe contribuir a formar
personas capaces de pensar, convivir, crear y actuar

responsablemente en su entorno.
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Capitulo 1

Fundamentos de la innovacion educativa

a innovacion educativa se ha convertido en uno de los

principales referentes para comprender y afrontar las

transformaciones que experimentan los sistemas de
ensefanza en la actualidad. Los cambios tecnolégicos, la diversidad
presente en las aulas, las nuevas formas de acceder al conocimiento
y las demandas de una sociedad en constante evolucidon exigen
revisar los modelos pedagogicos tradicionales. En este contexto,
innovar no representa una elecciéon secundaria, sino una respuesta
necesaria para construir procesos educativos mas pertinentes,
inclusivos Oy vinculados con la realidad.

Sin embargo, la innovacién suele asociarse unicamente con la
incorporacion de herramientas digitales o con el empleo de
metodologias novedosas. Esta interpretacion resulta limitada, pues
una practica no se vuelve innovadora solamente por utilizar
tecnologia o modificar su apariencia. La verdadera innovacion
surge cuando se identifica una necesidad educativa, se propone una
transformacion intencionada y se generan mejoras verificables en
el aprendizaje, la participacion o el bienestar de los estudiantes. Por
tanto, su valor depende de la finalidad pedagdgica que la orienta y
de su capacidad para responder a las caracteristicas del contexto.

Comprender la innovaciéon educativa requiere analizar sus
fundamentos conceptuales, pedagdgicos y sociales. No se trata de
reemplazar indiscriminadamente las practicas existentes, sino de
examinarlas de manera critica para reconocer cudles deben
conservarse, cudles necesitan actualizarse y cudles han dejado de
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responder a las necesidades de los estudiantes. Esta mirada permite
superar la idea de que innovar significa comenzar desde cero y la
sitia como un proceso continuo de reflexion, experimentacion,
evaluacion y mejora.

El docente desempena un papel decisivo en este proceso. Su
conocimiento de los estudiantes, del curriculo y de la realidad
institucional ~ le  permite identificar  oportunidades  de
transformacién y diseflar respuestas contextualizadas. La
innovacién comienza cuando el educador se pregunta si sus
estrategias permiten que todos participen, si las actividades
favorecen la comprension, si la evaluacién contribuye a mejorar y
si los aprendizajes pueden aplicarse fuera del aula. Estas preguntas
convierten la practica docente en un espacio de investigacion y
desarrollo profesional.

El estudiante también ocupa una posicioén central. Toda propuesta
innovadora debe reconocerlo como sujeto activo, capaz de
formular preguntas, tomar decisiones, colaborar y construir
conocimientos a partir de sus experiencias. Este cambio demanda
ambientes de aprendizaje que favorezcan la autonomia, el
pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de problemas. La
innovacién educativa adquiere sentido cuando mejora la
experiencia formativa y proporciona oportunidades para que cada
estudiante avance desde sus capacidades, intereses y necesidades.

Asimismo, transformar la educacién implica considerar el contexto
en el que se desarrollan los procesos pedagogicos. Las
caracteristicas de la comunidad, los recursos disponibles, la
infraestructura, la cultura institucional y las condiciones sociales
influyen en la viabilidad de cualquier iniciativa. Una estrategia
exitosa en una institucién no necesariamente producira los mismos
resultados en otra. Por esta razén, las innovaciones deben ser
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flexibles, sostenibles y susceptibles de adaptacion, evitando la
aplicacion mecanica de modelos ajenos a la realidad educativa.

Este primer capitulo presenta las bases necesarias para comprender
la innovacién como un proceso pedagogico planificado y no como
una tendencia pasajera. A lo largo de sus apartados se abordaran su
concepto, caracteristicas y principios; la evoluciéon de los modelos
educativos; las razones que justifican la transformacién del aula; y
los principales actores, condiciones y desafios relacionados con el
cambio. También se reflexionara sobre la diferencia entre
innovacién, mejora y simple incorporacién de novedades, una
distincién fundamental para valorar con mayor rigor las propuestas
educativas.

De esta manera, el capitulo ofrece un punto de partida para analizar
las estrategias que se desarrollaran posteriormente en la obra. Antes
de seleccionar metodologias, recursos o tecnologias, resulta
indispensable comprender qué significa innovar, para qué se innova
y qué transformaciones se espera alcanzar. Solamente desde esta
claridad sera posible construir experiencias educativas coherentes,
inclusivas y orientadas al aprendizaje significativo. Innovar, en
definitiva, significa tomar decisiones conscientes para que la
educacion responda de mejor manera a las personas, los contextos
y los desafios de su tiempo.
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1.1. Concepto y alcance de la innovacién educativa

La innovaciéon educativa constituye un proceso intencional de
transformacion orientado a mejorar la ensefianza, el aprendizaje y
las condiciones en las que se desarrolla la experiencia formativa. Su
importancia ha aumentado en las ultimas décadas debido a los
cambios cientificos, tecnolégicos, sociales y culturales que afectan
la manera en que las personas acceden a la informacién, construyen
conocimientos y participan en la sociedad. Frente a esta realidad,
los sistemas educativos necesitan revisar sus estructuras,
metodologias y formas de evaluacion para responder de manera
pertinente a las necesidades de los estudiantes y a los desafios de su
contexto.

El término #nnovacion suele relacionarse con la creacién o
incorporacion de algo nuevo; sin embargo, en el ambito educativo
su significado es mas amplio. Una practica no puede considerarse
innovadora Gnicamente porque sea reciente, utilice tecnologia o
resulte diferente de lo que se realizaba anteriormente. La
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos
define la innovacién como la introduccién de un producto o
proceso nuevo o significativamente mejorado respecto de las
practicas previas de una organizacién y que ha sido efectivamente
puesto en uso (OECD, 2023). Aplicada a la educacion, esta
definicién permite distinguir la innovacion de la simple generacion
de ideas, pues exige que la propuesta se implemente y produzca
algtin tipo de transformacion verificable.

En consecuencia, la innovacién educativa puede entenderse como
un proceso planificado mediante el cual se introducen cambios
relevantes en las practicas pedagogicas, curriculares, evaluativas,
organizacionales o tecnoldgicas con el propésito de mejorar los
resultados educativos y la experiencia de quienes participan en ella.
El valor de una innovacién no reside exclusivamente en su
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novedad, sino en su pertinencia, utilidad y capacidad para
responder a un problema concreto. Serdyukov (2017) sostiene que
la innovacion educativa debe contribuir a elevar la calidad del
aprendizaje, mejorar la productividad del proceso formativo o
resolver necesidades que los procedimientos existentes no atienden
de manera suficiente.

Esta concepcién permite establecer una diferencia entre
innovacién, cambio, novedad y mejora. Todo proceso innovador
supone algin tipo de cambio, pero no todo cambio representa una
innovacién. Una institucién puede modificar sus horarios, sustituir
materiales o incorporar una plataforma digital sin que ello
transforme de manera significativa la experiencia de aprendizaje.
De igual modo, una actividad puede ser novedosa para un docente
o para un grupo de estudiantes, pero carecer de una finalidad
pedagbgica claramente definida. ILa innovacién requiere
intencionalidad, implementacién, seguimiento y valoraciéon de sus
resultados. Por ello, debe estar relacionada con una mejora
educativa demostrable o, al menos, con la generacion de evidencias
que permitan aprender de la experiencia y perfeccionarla.

La innovacién tampoco implica rechazar automaticamente las
practicas tradicionales. Algunas estrategias convencionales
mantienen su utilidad cuando responden a los objetivos de
aprendizaje y se aplican de manera adecuada. Una explicacion
docente bien estructurada, la lectura comprensiva, la escritura
reflexiva o la ejercitacién sistematica pueden integrarse con
metodologias activas y recursos digitales. El criterio fundamental
no debe ser la antigiiedad o novedad de una practica, sino su
capacidad para favorecer aprendizajes relevantes. Innovar supone
analizar criticamente lo que se hace, conservar aquello que
funciona, modificar lo que presenta limitaciones e incorporar
nuevas alternativas cuando resulten necesarias.
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Desde esta perspectiva, la innovacién posee un caracter contextual.
Una practica puede resultar innovadora en una institucién y ser
habitual en otra. Las condiciones sociales, culturales, econémicas y
tecnolégicas determinan el significado y la viabilidad de cada
propuesta. Por ejemplo, el desarrollo de actividades mediante
plataformas virtuales puede constituir una transformacioén
importante en una comunidad con poca experiencia digital,
mientras que en instituciones con amplios recursos tecnologicos la
innovacién podria encontrarse en la personalizacion del
aprendizaje, la integraciéon curricular o el desarrollo de proyectos
interdisciplinarios. La innovacién educativa no responde, por
tanto, a una férmula universal, sino a la interpretacién critica de
necesidades especificas.

El caracter contextual también obliga a considerar las desigualdades
existentes. Las innovaciones que dependen exclusivamente de
recursos tecnologicos pueden profundizar las brechas cuando los
estudiantes no poseen dispositivos, conectividad o competencias
digitales suficientes. La UNESCO (2023) advierte que la tecnologia
debe utilizarse al servicio de las personas y de los propositos
educativos, evitando asumir que su sola presencia conduce
automadticamente a mejores aprendizajes. Esto significa que la
seleccion de herramientas debe partir de criterios pedagdgicos,
éticos y de equidad, y no unicamente de su popularidad o
sofisticacion técnica.

La innovacién educativa puede manifestarse en diferentes
dimensiones. En el ambito pedagégico comprende la
incorporacion o adaptacion de estrategias que promueven una
participacion mas activa del estudiante, como el aprendizaje basado
en proyectos, la resolucién de problemas, el trabajo cooperativo, el
aula invertida y la indagacion. En la dimension curricular incluye la
reorganizacion de contenidos, el establecimiento de conexiones
interdisciplinarias y la incorporacion de competencias relacionadas
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con las necesidades contemporaneas. En la evaluacién supone
diversificar las evidencias de aprendizaje, fortalecer la
retroalimentacién y utilizar la evaluacién como una herramienta
para orientar la mejora. En la dimensién organizacional puede
modificar la gestion, el liderazgo, los espacios, los tiempos escolares
y las formas de colaboracion profesional.

Estas dimensiones se encuentran relacionadas entre si. La
incorporaciéon de una metodologia activa, por ejemplo, puede exigir
cambios en la organizacién del aula, en el papel del docente, en la
distribucién del tiempo y en los instrumentos de evaluaciéon. Por
esta razon, las innovaciones aisladas tienen mayores dificultades
para mantenerse cuando no cuentan con el respaldo de una cultura
institucional orientada al aprendizaje y la colaboracién. La OECD
(2023) senala que la capacidad de innovar depende de factores
como el liderazgo, la disponibilidad de recursos, el desarrollo
profesional, la circulacién de conocimientos y la participacion de
los diferentes actores educativos.

El docente ocupa una posicion fundamental dentro de este
proceso. Su funcién no se limita a ejecutar propuestas disefiadas
externamente, sino que incluye identificar problemas, formular
alternativas, experimentar con nuevas estrategias y evaluar sus
efectos. La innovacién nace con frecuencia de situaciones
cotidianas: estudiantes que no comprenden un contenido,
actividades que generan poca participacion, evaluaciones que no
reflejan lo aprendido o recursos que no responden a la diversidad
del grupo. Cuando el profesor analiza estas dificultades y disefia
respuestas fundamentadas, su practica adquiere una dimension
investigativa. No obstante, la responsabilidad de innovar no debe
recaer exclusivamente sobre el docente. La transformacion
educativa requiere condiciones institucionales que proporcionen
tiempo, formacion, acompafiamiento, recursos y oportunidades de
colaboracion. Las iniciativas individuales pueden producir
experiencias valiosas, pero su continuidad se vuelve dificil si la
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organizacion mantiene estructuras rigidas o no reconoce el
esfuerzo de quienes impulsan los cambios. La innovacion
sostenible demanda liderazgo pedagdgico y una vision compartida
que conecte las acciones particulares con los objetivos de la
institucion.

Los estudiantes también deben ser reconocidos como participantes
activos de la innovacién. Sus conocimientos, intereses, preguntas y
experiencias aportan informacién indispensable para disefiar
propuestas pertinentes. Involucrarlos en la identificaciéon de
problemas, la seleccién de actividades y la evaluacién de los
procesos fortalece su sentido de pertenencia y responsabilidad. La
UNESCO (2021) plantea la necesidad de construir un nuevo
contrato social para la educaciéon basado en la cooperacion, la
participacion y el reconocimiento de la educacién como un derecho
humano y un bien comuin. Desde este enfoque, innovar significa
crear condiciones para que los estudiantes no sean solamente
receptores de decisiones, sino actores capaces de contribuir a la
transformacién de sus entornos.

La participacion estudiantil modifica la relacion pedagogica. El
docente continta orientando el proceso y aportando su
conocimiento profesional, pero genera oportunidades para que los
estudiantes exploren, colaboren, argumenten, tomen decisiones y
reflexionen sobre su propio aprendizaje. Este protagonismo no
implica ausencia de orientacion; por el contrario, requiere una
planificacién rigurosa, objetivos claros y acompafiamiento
permanente. Una propuesta innovadora no se caracteriza por
reducir la intervenciéon docente, sino por transformar esa
intervencion para favorecer una autonomia progresiva.

Otro elemento esencial es la produccién de evidencias. La
innovacién no debe evaluarse unicamente a partir de percepciones
positivas o del entusiasmo inicial que pueda generar. Es necesario
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observar si ha mejorado la comprension, la participacion, la
autonomia, la inclusién o cualquier otro aspecto relacionado con el
proposito establecido. La evaluacion puede combinar informacion
cuantitativa y cualitativa, como resultados de aprendizaje,
productos elaborados, observaciones, registros de participacion y
opiniones de estudiantes y docentes. Medir la innovaciéon permite
conocer no solo cuanto han cambiado las practicas, sino también
si esos cambios han contribuido a mejorar la educacion (Vincent-
Lancrin et al., 2019).

Los resultados de una innovacién no siempre son inmediatos ni
completamente favorables. Algunas propuestas requieren ajustes
durante su implementacioén, mientras que otras pueden no alcanzar
los efectos esperados. Esta posibilidad no debe interpretarse
necesariamente como un fracaso definitivo. Una cultura de
innovacién reconoce el valor del aprendizaje derivado de las
experiencias, documenta las dificultades y utiliza la evidencia para
tomar nuevas decisiones. Innovar implica asumir riesgos
razonables, pero también establecer mecanismos para evitar que la
experimentaciéon afecte negativamente el derecho de los
estudiantes a recibir una educacion de calidad.

La sostenibilidad constituye otro criterio para determinar el alcance
de una innovacién. Una experiencia puede producir resultados
positivos durante un periodo breve y desaparecer cuando termina
el financiamiento, cambia la autoridad institucional o se retira el
docente que la impuls6. Para que una innovacién se consolide,
necesita integrarse progresivamente en la cultura de la
organizacion, contar con recursos viables y ser comprendida por
quienes deberan mantenerla. También debe poseer la flexibilidad
necesaria para adaptarse a nuevas circunstancias sin perder su
proposito fundamental.

Asimismo, la innovacién puede desarrollarse en distintos niveles.
En el nivel del aula se relaciona directamente con las estrategias
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didacticas, las interacciones, los materiales y la evaluacion. En el
nivel institucional comprende los procesos de gestion, liderazgo,
acompafiamiento docente y organizacion curricular. En el nivel del
sistema educativo involucra politicas publicas, normativas,
financiamiento, formacién profesional e infraestructura. Estos
niveles se influyen mutuamente: una politica puede promover
determinadas transformaciones, pero su efecto dependera de la
forma en que sea interpretada e implementada en las instituciones
y las aulas.

Por ello, el alcance de la innovacién educativa trasciende la
adopciéon de recursos  especificos. Implica transformar
concepciones sobre el conocimiento, el aprendizaje, la ensefianza y
la evaluacion. Una instituciéon puede disponer de tecnologia
avanzada y mantener practicas centradas en la repeticion y la
pasividad; del mismo modo, una escuela con recursos limitados
puede desarrollar experiencias innovadoras mediante la
reorganizacion de actividades, la participacion comunitaria o la
resolucion colaborativa de problemas. La innovacién no se mide
por la cantidad de dispositivos utilizados, sino por la calidad de las
oportunidades de aprendizaje que logra generar.

En el contexto actual, este proceso debe articularse con principios
de inclusién, sostenibilidad, ética y justicia social. Las
transformaciones educativas necesitan garantizar que todos los
estudiantes puedan participar y beneficiarse de ellas,
independientemente de sus condiciones personales, sociales o
econdmicas. También deben promover una relaciéon responsable
con la tecnologfa, la informacién y el entorno. La UNESCO (2021)
insiste en que la educacion del futuro debe fortalecer la
cooperacion y la solidaridad, principios que impiden reducir la
innovacion a una légica de competencia o actualizacion técnica.
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1.2. Caracteristicas y principios de la innovacién educativa

La innovacién educativa es un proceso complejo que no puede
reducirse a la aplicacion de una técnica novedosa, la incorporacion
de una herramienta digital o la modificacién aislada de una
actividad. Su desarrollo implica una transformacién consciente de
las practicas, las relaciones y las condiciones que intervienen en la
ensefnanza y el aprendizaje. Para comprenderla adecuadamente, es
necesario identificar las caracteristicas que la distinguen y los
principios que deben orientar su planificacion, implementacién y
evaluacion.

Una de sus principales caracteristicas es la intencionalidad. Toda
innovacién educativa debe responder a una finalidad claramente
definida. No se innova Gnicamente para hacer algo diferente, sino
para atender una necesidad, solucionar un problema o mejorar una
situacién educativa previamente identificada. La OECD (2023)
seflala que la innovacién supone introducir un producto o proceso
nuevo o significativamente mejorado y llevarlo efectivamente a la
practica. Por tanto, la intencién de innovar debe traducirse en
acciones concretas, organizadas y relacionadas con los resultados
que se espera alcanzar.

La intencionalidad permite diferenciar la innovacién de los cambios
espontaneos o circunstanciales. Una modificacién realizada sin
diagnostico, planificacion ni propédsito pedagogico puede alterar
temporalmente una practica, pero dificilmente producira una
mejora sostenible. En cambio, cuando el docente identifica una
dificultad de aprendizaje, analiza sus posibles causas y disefia una
estrategia para atenderla, el cambio adquiere una orientacion
transformadora. La pregunta fundamental no consiste solamente
en determinar qué se va a cambiar, sino por qué es necesario
hacetlo, a quién beneficiard y qué evidencias permitiran conocer
sus efectos.
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Otra caracteristica esencial es la pertinencia. Una innovacion debe
guardar correspondencia con las necesidades de los estudiantes, los
objetivos curriculares y las condiciones del contexto. Las
propuestas educativas pierden valor cuando se aplican de manera
mecanica o responden principalmente a modas pedagogicas.
Serdyukov (2017) advierte que la innovacién debe producir
mejoras significativas y contribuir a resolver problemas reales de la
educacion. Esto exige analizar si una estrategia resulta adecuada
para el nivel educativo, los contenidos, los recursos disponibles y
las caracteristicas culturales y sociales de la comunidad.

ILa pertinencia también implica reconocer que no existe una
practica innovadora universalmente valida. Una propuesta que
genera buenos resultados en una institucion puede requerir
modificaciones sustanciales para funcionar en otra. Las diferencias
en infraestructura, conectividad, formaciéon docente, organizacion
institucional y composicion del estudiantado influyen en su
aplicacion. En consecuencia, innovar no significa copiar
experiencias exitosas, sino comprender sus fundamentos vy
adaptarlas criticamente a una realidad especifica.

La contextualizacién constituye, por tanto, una tercera
caracteristica. La innovacién educativa parte del conocimiento del
entorno y se construye en relacion con él. Los docentes poseen
informacién valiosa sobre las necesidades, intereses y dificultades
de sus estudiantes, asi como sobre los recursos y limitaciones de la
instituciéon. Este conocimiento debe orientar las decisiones
pedagbgicas para evitar propuestas desconectadas de la vida
cotidiana. La UNESCO (2021) sostiene que la educacién debe
fortalecerse como un proyecto social compartido, capaz de
responder a las particularidades de las comunidades y a los desafios
comunes de la humanidad.
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Una innovacién contextualizada considera tanto las posibilidades
como las restricciones del medio. Innovar en un establecimiento
con conectividad limitada puede significar crear materiales
accesibles, reorganizar los espacios de aprendizaje o integrar los
saberes de la comunidad. En wuna instituciéon con mayor
disponibilidad tecnolégica, puede consistir en desarrollar proyectos
interdisciplinarios, personalizar actividades o utilizar herramientas
digitales para ampliar las formas de colaboraciéon. En ambos casos,
el caracter innovador depende de la respuesta construida frente a
una necesidad y no de la cantidad de recursos empleados.

La innovacion educativa también se caracteriza por su naturaleza
procesual. No ocurre de manera inmediata ni concluye con la
incorporacion inicial de una estrategia. Se desarrolla mediante
ctapas relacionadas con el diagnéstico, la planificacion, la
aplicacion, el seguimiento, la evaluacion y el ajuste. Estas fases no
siempre avanzan de manera lineal, pues durante la implementacion
pueden aparecer dificultades que obliguen a revisar las decisiones
iniciales. Innovar implica aprender de la practica y mejorarla
progresivamente.

Esta naturaleza procesual permite comprender que la innovacion
no es un acontecimiento aislado, sino un ciclo continuo de
aprendizaje profesional e institucional. Las primeras aplicaciones
de una propuesta pueden presentar limitaciones; sin embargo, la
observacioén sistematica y la retroalimentacién hacen posible
introducir modificaciones. Vincent-Lancrin et al. (2019) destacan la
importancia de medir los cambios producidos en las practicas
educativas para determinar si se relacionan con mejores resultados.
Sin seguimiento, una experiencia puede parecer exitosa por su
novedad o aceptaciéon inicial, aunque no existan evidencias
suficientes sobre sus efectos.

El caricter sistematico constituye otra de sus caracteristicas. La
innovacién requiere organizacion, coherencia y articulacién entre
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sus diferentes componentes. Los objetivos, las actividades, los
recursos y la evaluacién deben responder a una misma intencion
pedagdgica. Por ejemplo, si se introduce una metodologia orientada
al trabajo colaborativo, la evaluacién debe valorar tanto los
aprendizajes  individuales como la  participacion y las
contribuciones realizadas al equipo. Mantener una evaluacion
exclusivamente memortistica produciria una contradiccién entre la
metodologia empleada y los resultados esperados.

La sistematicidad también demanda considerar las relaciones entre
el aula y la instituciéon. Los cambios pedagdgicos necesitan
condiciones organizativas que permitan su desarrollo, como
tiempos de planificacién, acompanamiento profesional, acceso a
recursos y apertura para revisar procedimientos. La OECD (2023)
indica que la innovacién se fortalece en ambientes institucionales
donde existe intercambio de conocimientos, colaboracion entre
docentes, liderazgo activo y posibilidades para experimentar con
nuevas practicas.

Una caracteristica adicional es la participacion. La innovacion
educativa no deberfa ser impuesta como una decisiéon ajena a
quienes deberan desarrollarla o experimentarla. Docentes,
estudiantes, directivos, familias y miembros de la comunidad
pueden aportar perspectivas relevantes en sus diferentes etapas. La
participacion favorece la comprension de los objetivos, incrementa
el compromiso y permite identificar necesidades que podrian pasar
inadvertidas en una planificacién exclusivamente técnica.

En particular, reconocer la voz del estudiante resulta indispensable.
Los alumnos pueden expresar como experimentan las actividades,
cuales son las dificultades que enfrentan y qué alternativas
favorecen su participacion. Esto no significa trasladarles toda la
responsabilidad sobre el disefio educativo, sino incorporarlos como
interlocutores legitimos. La UNESCO (2021) plantea que la
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cooperacion y la participaciéon deben ocupar un lugar central en la
construccion de los futuros de la educacién. Desde esta vision, la
innovacién se convierte en un proceso realizado con los
estudiantes y no solamente para ellos.

La colaboraciéon se encuentra estrechamente vinculada con la
participacién. Las innovaciones desarrolladas de forma aislada
pueden tener un alcance limitado y depender excesivamente de la
iniciativa de una sola persona. En cambio, el trabajo colaborativo
facilita el intercambio de experiencias, la distribucién de
responsabilidades y la construccién de soluciones mas completas.
Una cultura institucional innovadora promueve espacios para que
los docentes analicen problemas comunes, compartan materiales,
observen practicas y reflexionen sobre los resultados obtenidos.

La innovaciéon también posee un caracter creativo. La creatividad
permite observar un problema desde diferentes perspectivas y
generar respuestas que superen las alternativas habituales. Sin
embargo, creatividad e innovacién no son equivalentes. La primera
se relaciona con la produccion de ideas originales y pertinentes,
mientras que la segunda requiere que esas ideas sean
implementadas, evaluadas y convertidas en mejoras. Una propuesta
creativa se transforma en innovaciéon cuando pasa de la
imaginacion a la practica y demuestra su capacidad para producir
cambios significativos.

Esta creatividad debe acompanarse de pensamiento critico. No
todas las ideas nuevas son pedagdgicamente adecuadas ni todas las
tendencias educativas cuentan con evidencia suficiente. El docente
innovador necesita examinar los fundamentos de una propuesta,
anticipar sus posibles efectos y valorar sus ventajas y limitaciones.
La innovacién responsable no acepta automaticamente una
metodologia por su popularidad ni una herramienta por su
novedad tecnolégica. Por el contrario, establece criterios para
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determinar si su uso resulta coherente con los objetivos de
aprendizaje.

Otra caracteristica fundamental es la flexibilidad. Durante la
implementacién pueden surgir respuestas imprevistas, dificultades
técnicas, cambios en el ritmo de aprendizaje o necesidades que no
fueron contempladas inicialmente. Una propuesta rigida limita la
posibilidad de responder a estas situaciones. La flexibilidad permite
ajustar las actividades, los tiempos, los recursos y las formas de
acompafiamiento sin perder de vista el proposito central. Adaptar
una innovaciéon no representa una debilidad metodoldgica, sino
una respuesta necesaria frente a la complejidad del proceso
educativo.

La sostenibilidad también define la calidad de la innovacién. Una
experiencia no deberfa depender exclusivamente del entusiasmo
temporal de un docente, de recursos extraordinarios o de
circunstancias dificiles de mantener. Su continuidad exige que
pueda integrarse en las practicas habituales de la institucion y que
los actores involucrados desarrollen las capacidades necesarias para
sostenerla. La sostenibilidad no significa mantener una estrategia
sin cambios, sino conservar su proposito mientras se adapta a
nuevas necesidades y condiciones.

Ademas de estas caracteristicas, la innovacién educativa debe
orientarse mediante principios capaces de garantizar su sentido
pedagdgico y ético. El primero de ellos es la centralidad del
aprendizaje. Toda transformaciéon debe valorarse a partir de su
contribucién al desarrollo de los estudiantes. La incorporacion de
recursos, metodologias o modelos organizativos adquiere
significado cuando amplia las oportunidades para comprender,
participar, crear, colaborar y aplicar el conocimiento. Si una
propuesta aumenta la complejidad del trabajo docente, pero no
produce beneficios formativos claros, necesita ser revisada.
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La centralidad del aprendizaje supone reconocer al estudiante
como protagonista, sin desconocer la funcién orientadora del
docente. El protagonismo estudiantil se manifiesta cuando existen
oportunidades para formular preguntas, explorar alternativas,
tomar decisiones y reflexionar sobre el propio proceso. No consiste
unicamente en mantener al alumno ocupado mediante numerosas
actividades, sino en involucrarlo intelectualmente en Ia
construccion de significados.

Un segundo principio es la inclusion y la equidad. La innovacion
debe ampliar las oportunidades educativas y evitar la creacion de
nuevas barreras. Esto exige considerar la diversidad de capacidades,
intereses, ritmos, lenguas, culturas y condiciones socioeconémicas
presentes en el aula. La UNESCO (2023) advierte que la
incorporacion de tecnologfa puede profundizar desigualdades
cuando no se garantizan condiciones de acceso, competencias y
proteccion. En consecuencia, cualquier propuesta innovadora debe
analizar quiénes pueden participar, qué apoyos requieren y qué
estudiantes podrian quedar excluidos.

El principio de inclusion conduce al disefio de experiencias
flexibles, con diferentes formas de presentar la informacion,
participar en las actividades y demostrar lo aprendido. Una
innovacién inclusiva no disminuye las expectativas educativas, sino
que diversifica los caminos para alcanzarlas. Esta perspectiva
permite comprender que la atencién a la diversidad no constituye
una accién complementaria, sino un criterio transversal de calidad.

Un tercer principio es la fundamentacién pedagogica. Toda
innovacién debe apoyarse en conocimientos tedricos, evidencia
disponible y comprension del proceso de aprendizaje. ILas
decisiones no pueden depender unicamente de intuiciones,
preferencias personales o intereses comerciales asociados con
determinadas herramientas. Serdyukov (2017) sefiala que las
innovaciones educativas necesitan ser relevantes, eficaces y capaces
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de aportar valor a la ensefanza. Para ello, deben establecerse
relaciones claras entre el problema identificado, la estrategia
seleccionada y los resultados previstos.

Este principio no exige que todas las innovaciones hayan sido
previamente comprobadas en contextos idénticos, pues la
experimentaciéon forma parte de su naturaleza. No obstante, si
demanda revisar antecedentes, justificar las decisiones y mantener
una actitud reflexiva frente a sus resultados. La evidencia orienta la
innovacién, mientras que la practica genera nuevos conocimientos
que pueden enriquecetla.

El cuarto principio corresponde a la evaluacion y mejora continua.
Innovar implica observar los resultados, recoger informacion y
tomar decisiones a partir de ella. La evaluacion debe estar presente
desde el inicio para establecer una linea de base y definir
indicadores coherentes con los objetivos. Puede incluir evidencias
académicas, niveles de participacién, percepciones de los
estudiantes, calidad de los productos y cambios en las practicas
docentes. La OECD (2023) resalta que medir la innovacién permite
comprender sus impulsores, obstaculos y efectos, evitando que las
decisiones se sustenten exclusivamente en impresiones.

El quinto principio es la ética y la responsabilidad. Las
innovaciones educativas deben proteger la dignidad, la privacidad
y los derechos de los estudiantes. Esta consideraciéon resulta
especialmente importante cuando se utilizan plataformas digitales,
sistemas de inteligencia artificial o herramientas que recopilan
informacién personal. La eficacia de un recurso no justifica
practicas que comprometan la seguridad, la autonomia o la
igualdad. La innovacién responsable requiere transparencia sobre
la finalidad de las herramientas, supervision humana y criterios para
prevenir usos inadecuados.
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Un sexto principio es la colaboracién. Los cambios sostenibles se
fortalecen cuando surgen del didlogo entre los actores educativos.
La colaboracién facilita la construccidén de acuerdos, el intercambio
de conocimientos y la distribucion de responsabilidades. También
permite transformar las experiencias individuales en aprendizajes
institucionales. Una organizacién innovadora no depende de
acciones aisladas, sino que crea mecanismos para documentar,
compartir y perfeccionar las practicas.

Finalmente, la innovacién debe orientarse por el principio de
sostenibilidad. Las propuestas necesitan considerar los recursos
materiales, humanos y temporales requeridos para su continuidad.
También deben contribuir a formar capacidades que permanezcan
mas alla de una intervencién especifica. Una innovacion sostenible
puede crecer gradualmente, adaptarse y ser apropiada por la
comunidad educativa. Su finalidad no es generar un impacto
momentaneo, sino construir una mejora capaz de mantenerse y
evolucionar.

En sintesis, la innovaciéon educativa se caracteriza por ser
intencional, pertinente, contextualizada, procesual, sistematica,
participativa, creativa, flexible, evaluable y sostenible. Estos
atributos permiten distinguirla de los cambios superficiales y de la
incorporacion irreflexiva de novedades. A su vez, los principios de
centralidad del aprendizaje, inclusion, fundamentacion pedagogica,
evaluacién continua, ética, colaboracién y sostenibilidad orientan
su aplicacién responsable. La verdadera innovacién no se
determina por la espectacularidad de una propuesta, sino por su
capacidad para generar experiencias educativas mas significativas,
equitativas y coherentes con las necesidades de los estudiantes y de
la sociedad.
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1.3. Evolucion de los modelos educativos y transformacion
del aula

Los modelos educativos representan conjuntos organizados de
principios, concepciones y procedimientos que orientan la
ensefanza, el aprendizaje, la evaluacion y las relaciones entre los
actores de la comunidad educativa. Cada modelo responde a
determinadas formas de comprender el conocimiento, al
estudiante, al docente y a la funcién social de la educacién. Por ello,
su evolucion no puede analizarse como una sucesion lineal en la
que una propuesta elimina completamente a la anterior, sino como
un proceso histérico en el que distintas perspectivas conviven, se
cuestionan y se transforman de acuerdo con las necesidades de cada
época.

Durante un periodo prolongado, la educacién escolar estuvo
dominada por un modelo centrado en la transmision de
conocimientos. En esta perspectiva, el docente era considerado la
principal fuente de informacién y autoridad dentro del aula,
mientras que el estudiante debia escuchar, memorizar y reproducir
los contenidos ensefados. El curriculo se organizaba mediante
asignaturas y temas presentados de forma secuencial, y la
evaluacion se utilizaba principalmente para comprobar la retencion
de informacién. Este modelo permiti6 sistematizar la ensefianza y
facilitar el acceso de amplios sectores de la poblaciéon a
conocimientos considerados esenciales; sin embargo, también
gener6  practicas  caracterizadas por la  pasividad, la
homogeneizacion y la limitada conexion entre los aprendizajes
escolares y la realidad.

La enseflanza tradicional no debe interpretarse como una categoria
completamente uniforme. Sus manifestaciones han variado segin
el contexto, la institucién y la formacién del profesorado. No
obstante, se caracteriza generalmente por la comunicacion
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unidireccional, el predominio de la explicacién verbal, el uso
frecuente de ejercicios repetitivos y la dependencia de evaluaciones
centradas en respuestas correctas. En este enfoque, las diferencias
individuales suelen recibir una atencion limitada, pues se espera que
todos los estudiantes aprendan los mismos contenidos, mediante
procedimientos semejantes y dentro de tiempos previamente
establecidos.

Las criticas a este modelo adquirieron fuerza con el desarrollo de
nuevas explicaciones sobre el aprendizaje. El conductismo, por
ejemplo, introdujo una comprension mas sistematica de la relacion
entre estimulos, respuestas y consecuencias. Desde esta
perspectiva, aprender implicaba producir cambios observables en
la conducta como resultado de la practica y el refuerzo. Este
enfoque contribuyé a organizar objetivos, secuencias 'y
procedimientos de evaluacion, y continda teniendo aplicaciones en
el desarrollo de determinadas habilidades. Sin embargo, sus
versiones mas rigidas han sido cuestionadas por reducir el
aprendizaje a conductas observables y prestar poca atenciéon a los
procesos cognitivos, emocionales y sociales involucrados en la
construccion del conocimiento.

Posteriormente, el desarrollo de las perspectivas cognitivistas
desplazé la atencion hacia los procesos internos que permiten
comprender, organizar, recordar y utilizar la informacion. El
estudiante empezd a ser reconocido como una persona que
interpreta activamente los estimulos y relaciona los nuevos
conocimientos con estructuras mentales previamente construidas.
Esta vision permitié estudiar fenémenos como la memoria, la
atencion, la resoluciéon de problemas y la metacognicion. La
ensefnanza dejé de concebirse exclusivamente como transmisioén o
modificacién de conductas y comenzé a incluir estrategias
destinadas a favorecer la comprensiéon y la organizacion
significativa de la informacion.
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Dentro de esta transformacién, la teorfa del aprendizaje
significativo planteada por Ausubel adquirié especial relevancia.
Segun Ausubel (2000), los nuevos conocimientos se aprenden de
manera significativa cuando pueden relacionarse de forma
sustancial con las ideas que el estudiante ya posee. Esta concepcion
cuestioné la memorizaciéon mecanica y destac la importancia de
conocer los saberes previos, organizar adecuadamente los
contenidos y establecer relaciones entre conceptos. La ensefianza
debfa ayudar a que el estudiante atribuyera significado a la
informacioén, en lugar de limitarse a repetirla.

Las perspectivas constructivistas profundizaron este cambio al
sostener que el conocimiento no se recibe de manera pasiva, sino
que se construye mediante la interaccion entre el sujeto y su
entorno. Desde este enfoque, aprender implica reorganizar
esquemas, formular explicaciones, contrastar ideas y resolver
conflictos cognitivos. La funcién del docente se orienta hacia la
creaciéon de situaciones que permitan explorar, cuestionar y
construir comprensiones cada vez mas complejas. El error deja de
interpretarse exclusivamente como una deficiencia y puede
convertirse en una evidencia del razonamiento del estudiante y en
una oportunidad para intervenir pedagdgicamente.

El constructivismo también permiti6 reconocer la dimensién social
del aprendizaje. Vygotsky (1978) explic6 que las funciones
psicologicas superiores se desarrollan mediante la interaccién con
otras personas y la mediacion de herramientas culturales,
especialmente el lenguaje. I.a zona de desarrollo préximo expresa
la distancia entre aquello que el estudiante puede realizar de manera
independiente y lo que logra con la orientaciéon de una persona mas
experimentada o la colaboracién de sus compaferos. Esta
perspectiva otorgéd mayor importancia al dialogo, el trabajo
cooperativo, el acompafiamiento y la participacion en actividades
culturalmente significativas.
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A partir de estas aportaciones, el aula comenzoé a concebirse como
una comunidad de aprendizaje y no unicamente como un espacio
de exposicion. El conocimiento se construye mediante preguntas,
explicaciones, intercambios y experiencias compartidas. La
interaccion entre estudiantes no constituye una interrupciéon de la
enseflanza, sino una oportunidad para argumentar, confrontar
perspectivas y desarrollar habilidades sociales. El docente mantiene
una responsabilidad fundamental, pero su intervencién se
transforma: selecciona problemas, disefia experiencias, orienta la
indagacion y ofrece apoyos que se retiran progresivamente
conforme aumenta la autonomia.

Las pedagogias criticas ampliaron esta evolucion al analizar las
relaciones entre educacion, poder, cultura y transformacién social.
Freire (2005) cuestioné la educacién “bancaria”, entendida como
una practica en la que el docente deposita conocimientos en
estudiantes considerados receptores pasivos. Frente a ella, propuso
una educacién problematizadora basada en el dialogo, la reflexion
y la capacidad de intervenir en la realidad. Esta concepcion
reconoce que enseflar nunca es una actividad neutral, pues toda
seleccion de contenidos, metodologia o forma de evaluacion
expresa una determinada vision de la persona y de la sociedad.

La perspectiva critica aporta a la innovaciéon educativa un criterio
fundamental: las transformaciones no deben limitarse a
incrementar la eficiencia de las practicas existentes, sino que deben
examinar sus efectos sobre la participacion, la equidad y la justicia.
Una estrategia puede ser técnicamente avanzada y, al mismo
tiempo, reproducir exclusiones si no reconoce las experiencias y
saberes de determinados grupos. Innovar requiere preguntarse
quiénes participan, quiénes se benefician, qué voces son escuchadas
y qué oportunidades reales se generan.

El avance de estos enfoques favorecio la consolidacién de modelos
centrados en el estudiante. En ellos, los objetivos educativos
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incluyen no solo la adquisicién de contenidos, sino también el
desarrollo de competencias, actitudes y capacidades para aplicar el
conocimiento en situaciones diversas. La enseflanza se organiza
alrededor de problemas, proyectos, preguntas y experiencias que
demandan wuna participaciéon activa. El estudiante investiga,
interpreta informacion, propone soluciones, comunica resultados y
reflexiona sobre su propio proceso de aprendizaje.

El enfoque por competencias adquirié especial relevancia como
respuesta a la necesidad de relacionar el conocimiento escolar con
su utilizacién en contextos reales. Una competencia integra
conocimientos, habilidades, actitudes y valores para actuar de
manera pertinente frente a una situacion. Esto implica superar la
fragmentacion entre saber y hacer, asi como reconocer que la
comprension se demuestra mediante la capacidad para movilizar lo
aprendido. Sin embargo, la formacién por competencias pierde su
sentido cuando se reduce a extensos listados de desempefios o a
procedimientos administrativos. Su aplicacion exige experiencias
auténticas y criterios de evaluacion coherentes con la complejidad
de las capacidades que se pretende desarrollar.

La transformacién de los modelos educativos también se relaciona
con el reconocimiento de la diversidad. Los enfoques homogéneos
resultan insuficientes en aulas conformadas por estudiantes con
diferentes experiencias, capacidades, lenguas, culturas e intereses.
La educacién inclusiva propone identificar y reducir las barreras
que limitan la presencia, la participacion y el aprendizaje. Desde
esta perspectiva, la diversidad no se considera un problema que
debe corregirse, sino una condicién propia de toda comunidad
educativa y una fuente de enriquecimiento colectivo.

La UNESCO (2020) afirma que la inclusion requiere transformar
las estructuras, las culturas y las practicas educativas para responder
a las necesidades de todos los estudiantes. Esta transformacién no
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puede limitarse a permitir el acceso fisico a la escuela. Implica
garantizar que cada persona sea reconocida, participe de manera
significativa y disponga de oportunidades para progresar. Por ello,
las propuestas pedagdgicas deben ofrecer diferentes formas de
acceder a la informacién, involucrarse en las actividades vy
demostrar los aprendizajes alcanzados.

De forma paralela, la expansion de las tecnologias digitales produjo
cambios importantes en las maneras de enseflar y aprender. El
acceso a fuentes de informacion, recursos multimedia, plataformas
virtuales y espacios de comunicacion modificé la relacién
tradicional entre conocimiento y escolaridad. El docente dejé de
ser la tinica via para acceder a la informacion; sin embargo, su papel
se volvib mas necesario para ayudar a seleccionar fuentes, valorar
su confiabilidad, establecer relaciones y transformar la informacion
en conocimiento.

Los entornos digitales también permitieron superar parcialmente
los limites fisicos y temporales del aula. Las experiencias hibridas y
virtuales demostraron que el aprendizaje puede desarrollarse
mediante combinaciones de actividades presenciales, sincronicas y
asincronicas. Hstas modalidades ampliaron las posibilidades de
acceso y flexibilidad, pero también evidenciaron desigualdades
relacionadas con la conectividad, los dispositivos y las
competencias digitales. La UNESCO (2023) sostiene que la
tecnologia puede contribuir a resolver determinados problemas
educativos, siempre que su utilizaciéon esté subordinada a los
objetivos de aprendizaje y se consideren sus efectos sobre la

equidad.

La presencia de tecnologia no modifica automaticamente el modelo
educativo. Es posible utilizar una plataforma digital para reproducir
practicas centradas en la transmisién, como cargar documentos,
solicitar ejercicios repetitivos o aplicar pruebas exclusivamente
memoristicas. La innovacién tecnolégica adquiere valor
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pedagdgico cuando facilita experiencias que serfan dificiles de
desarrollar mediante otros medios, diversifica las formas de
representaciéon, promueve la colaboracion o mejora el
acompafiamiento. En consecuencia, digitalizar una practica no
equivale necesariamente a transformatrla.

En los dltimos afios, la inteligencia artificial ha introducido nuevas
posibilidades y desafios. Las herramientas generativas pueden
producir textos, imagenes, explicaciones y propuestas de
actividades, ademas de apoyar procesos de retroalimentacion y
personalizacién. Su incorporacién obliga a revisar las concepciones
de autoria, evaluacion, creatividad y aprendizaje. Si una tarea puede
ser resuelta automaticamente sin que el estudiante necesite
comprender, su disefo debe ser reconsiderado. La atencién se
desplaza del producto final hacia el proceso de razonamiento, las
decisiones adoptadas, la verificacion de la informacién y la
capacidad para justificar los resultados.

ILa UNESCO (2023) recomienda que el uso educativo de la
inteligencia artificial mantenga un enfoque centrado en las
personas, proteja los datos y fortalezca la autonomia humana. Esto
significa que estas herramientas deben complementar, y no
sustituir, la interacciéon pedagdgica ni el juicio profesional del
docente. Su utilizacién necesita acompanarse de alfabetizacion
digital, pensamiento critico y principios éticos que permitan
reconocer errores, sesgos y posibles formas de dependencia.

La evoluciéon de los modelos educativos conduce asi hacia
propuestas mas abiertas, flexibles y participativas. No obstante, esta
evolucion no ocurre de manera uniforme. En numerosas
instituciones conviven practicas tradicionales, constructivistas,
competenciales, inclusivas y digitales. Un mismo docente puede
utilizar exposiciones directas en determinados momentos,
aprendizaje cooperativo en otros y actividades virtuales para
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ampliar el proceso. Esta coexistencia no debe interpretarse
necesariamente como una contradiccién, siempre que las
decisiones sean conscientes y respondan a los objetivos planteados.

En este sentido, la transformaciéon del aula no exige adoptar un
unico modelo de manera absoluta. Requiere seleccionar y articular
estrategias segun la naturaleza del contenido, las caracteristicas del
grupo y las evidencias sobre el aprendizaje. Una explicacion directa
puede ser adecuada para introducir un concepto; un proyecto
puede facilitar su aplicacién; y una actividad colaborativa puede
favorecer el analisis desde diferentes perspectivas. La calidad de la
ensefanza depende de la coherencia entre propositos,
metodologias, recursos y evaluacion.

La evolucién pedagogica también ha modificado la concepcion del
espacio escolar. El aula tradicional, organizada mediante filas
orientadas hacia el docente, expresaba una estructura centrada en
la exposicion y el control. Los modelos participativos demandan
configuraciones mas  flexibles que permitan  trabajar
individualmente, dialogar en grupos, realizar proyectos y compartir
resultados. Esta reorganizaciéon no depende exclusivamente de
disponer de mobiliario especial. Incluso en condiciones limitadas,
la distribucién del espacio puede ajustarse temporalmente para
favorecer diferentes formas de interaccién.

De igual manera, se ha transformado la concepcién del tiempo. Los
periodos uniformes y las actividades simultaneas para todos pueden
resultar insuficientes ante la diversidad de ritmos de aprendizaje.
Los modelos actuales promueven secuencias flexibles, momentos
de trabajo autébnomo y oportunidades de profundizaciéon o
acompafiamiento. Esta flexibilidad necesita combinarse con una
estructura clara que ayude a los estudiantes a organizarse y
comprender qué se espera de ellos.

La evaluacién constituye uno de los ambitos donde la
transformacion resulta mas necesaria. L.os modelos tradicionales
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han privilegiado la medicion de resultados al finalizar una unidad,
mientras que las perspectivas contemporaneas reconocen la
evaluaciéon como parte del aprendizaje. La retroalimentacion
permite identificar la distancia entre el desempefio actual y los
objetivos esperados, asi como definir acciones para avanzar. Hattie
y Timperley (2007) explican que la retroalimentacién es mas
efectiva cuando ayuda a comprender hacia dénde se dirige el
aprendizaje, cual es el progreso alcanzado y qué pasos deben
realizarse posteriormente.

Transformar la evaluacion implica diversificar las evidencias. Las
pruebas escritas pueden proporcionar informacion relevante, pero
deben  complementarse  con  proyectos,  producciones,
presentaciones, portafolios, observaciones y procesos de
autoevaluacion. Esta diversidad permite valorar capacidades que no
siempre se evidencian mediante respuestas breves y favorece una
comprension mas completa del progreso. También contribuye a
reducir la identificaciéon de la evaluacion con una calificacion
aislada.

La evolucién de los modelos educativos, finalmente, conduce a una
concepciéon mas amplia del aprendizaje. La educacién no se limita
a preparar a los estudiantes para responder examenes o acumular
informacién. Debe proporcionar herramientas para comprender la
realidad, convivir con otras personas, tomar decisiones y continuar
aprendiendo. La UNESCO (2021) propone fortalecer una
educaciéon basada en la cooperaciéon, la solidaridad y la
responsabilidad compartida, capaz de contribuir a futuros mas
justos y sostenibles.

Transformar el aula significa, por tanto, revisar las practicas
heredadas a la luz de las necesidades actuales. No supone desechar
todos los aportes del pasado, sino integrarlos criticamente con
nuevas comprensiones sobre como aprenden las personas. La
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evolucién educativa muestra el transito desde una ensefianza
predominantemente transmisiva hacia modelos que reconocen la
actividad cognitiva, la interaccion social, la diversidad y la capacidad
transformadora de los estudiantes. Este proceso permanece
abierto, pues cada generaciéon enfrenta desafios que requieren
fnuevas respuestas.
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1.4. Necesidad de transformar el aula ante los desafios
educativos actuales

La transformacion del aula responde a la necesidad de construir
una educaciéon capaz de desenvolverse en una realidad
caracterizada por cambios cientificos, tecnoldgicos, sociales y
culturales cada vez mas acelerados. Las practicas escolares fueron
organizadas histéricamente para atender contextos relativamente
estables, en los que el acceso al conocimiento dependia en gran
medida del docente y de los materiales disponibles en la institucion.
En la actualidad, la informacién circula de manera inmediata, los
estudiantes participan en entornos digitales desde edades
tempranas y las sociedades demandan capacidades que superan la
memorizacion de contenidos. Estas condiciones obligan a revisar
el proposito de la ensefianza y la manera en que se organizan las
experiencias de aprendizaje.

Transformar el aula no significa desconocer los aportes de la
educacion precedente ni sustituir indiscriminadamente las practicas
tradicionales. Supone analizar en qué medida los modelos actuales
responden a las necesidades de los estudiantes y qué aspectos
deben modificarse para garantizar una formaciéon pertinente. La
UNESCO (2021) sostiene que la educaciéon requiere un nuevo
contrato social basado en la cooperacion, la inclusiéon y la
responsabilidad  compartida. Esta propuesta parte  del
reconocimiento de que los sistemas educativos deben renovarse
para contribuir a sociedades mas justas, sostenibles y democraticas.

Uno de los principales motivos para transformar el aula es el
cambio en la relacién entre las personas y el conocimiento. Durante
mucho tiempo, la escuela cumplié la funciéon de transmitir
informacién a la que los estudiantes dificilmente podian acceder
por otros medios. En el contexto contemporaneo, gran parte de
esa informacién se encuentra disponible mediante buscadores,
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plataformas, redes sociales, bibliotecas digitales y sistemas de
inteligencia artificial. Esta disponibilidad no garantiza, sin embargo,
que los estudiantes comprendan lo que encuentran, identifiquen
fuentes confiables o utilicen la informacién responsablemente.

La abundancia informativa convierte el pensamiento critico en una
capacidad indispensable. Los estudiantes necesitan aprender a
formular preguntas, comparar perspectivas, reconocer sesgos,
verificar evidencias y diferenciar argumentos fundamentados de
afirmaciones engafiosas. La funcién del aula ya no puede limitarse
a proporcionar datos; debe ensefiar a interpretarlos, relacionarlos y
utilizarlos para tomar decisiones. En este sentido, la
transformacion educativa desplaza el énfasis desde la acumulacion
de informacién hacia la comprensiéon y la producciéon de
conocimiento.

La desinformacién constituye un desafio  estrechamente
relacionado con este cambio. Los contenidos digitales pueden
difundirse con rapidez sin haber pasado por procesos de revision
o verificacion. Ademas, los algoritmos suelen seleccionar la
informacién segun los comportamientos previos de los usuarios, lo
que puede reducir la exposicion a perspectivas diferentes. Ante este
escenario, la alfabetizacién mediatica e informacional adquiere una
importancia transversal. No corresponde solamente a las
asignaturas vinculadas con la comunicaciéon o la tecnologia, sino
que debe integrarse en todas las areas del curriculo.

Otro motivo para transformar el aula es la diversidad del
estudiantado. Cada grupo esta conformado por personas con
diferentes conocimientos previos, experiencias culturales,
capacidades, intereses y ritmos de aprendizaje. Los modelos
basados en una ensefianza uniforme tienden a ignorar estas
diferencias y pueden generar barreras para quienes no se ajustan al
ritmo o a la forma predominante de trabajo. La UNESCO (2020)
advierte que la inclusion exige identificar y eliminar las barreras que
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restringen la participacion y el aprendizaje, tanto dentro de las
instituciones como en los sistemas educativos.

Atender la diversidad no significa diseflar una ensefianza
completamente diferente para cada estudiante, sino ofrecer
alternativas y apoyos que permitan distintas formas de
participacion. Los contenidos pueden presentarse mediante textos,
explicaciones orales, ejemplos, imagenes, experiencias practicas y
recursos audiovisuales. Asimismo, los estudiantes pueden
demostrar sus aprendizajes a través de diversos productos, siempre
que estos permitan valorar los objetivos establecidos. Esta
flexibilidad beneficia al conjunto del grupo y evita que las
dificultades sean atribuidas exclusivamente a caracteristicas
individuales.

Las desigualdades econémicas y sociales también justifican la
transformacion educativa. Los estudiantes no llegan al aula con las
mismas oportunidades, recursos o condiciones de apoyo. Algunos
disponen de conectividad, dispositivos, espacios adecuados y
acompafnamiento familiar, mientras que otros enfrentan
limitaciones que afectan su participacién. Una educacién que
ignora estas diferencias puede terminar reproduciendo o
profundizando las desigualdades existentes.

La innovacién debe contribuir a compensar estas brechas, no a
incrementarlas. La UNESCO (2023a) sefiala que las tecnologias
educativas pueden ampliar el acceso vy diversificar las
oportunidades, pero sus beneficios dependen de condiciones como
la conectividad, la disponibilidad de dispositivos, la formacién y la
pertinencia de los contenidos. Cuando una propuesta requiere
recursos a los que solo una parte del alumnado tiene acceso, deja
de ser una solucién inclusiva. Por ello, la transformacién del aula
debe acompafiarse de decisiones orientadas a garantizar la equidad.
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La expansion tecnologica constituye otro factor determinante. Las
herramientas digitales han modificado las formas de comunicacion,
produccién y acceso al conocimiento. Plataformas educativas,
simuladores, laboratorios virtuales, recursos multimedia y
aplicaciones colaborativas permiten desarrollar experiencias que
superan los limites fisicos del aula. No obstante, su utilizacién
necesita estar guiada por propositos pedagogicos. Una herramienta
no mejora el aprendizaje por si misma; su valor depende de la
actividad disefiada, el acompanamiento docente y la manera en que
los estudiantes interactian con ella.

La UNESCO (2023a) advierte que la tecnologia debe utilizarse en
funcién de las necesidades educativas y no convertirse en una
finalidad independiente. Esta consideracion resulta fundamental
porque la presién por incorporar recursos digitales puede llevar a
decisiones apresuradas. Sustituir un texto impreso por uno digital
o una exposicion presencial por un video no representa
necesariamente una innovacion. La transformacion ocurre cuando
el recurso amplia las oportunidades de explorar, crear, colaborar,
recibir retroalimentacién o acceder a experiencias que no serian
posibles de otro modo.

La inteligencia artificial generativa ha intensificado esta necesidad
de revision. Las aplicaciones capaces de producir textos, imagenes,
presentaciones y respuestas complejas modifican las actividades
que tradicionalmente se solicitaban a los estudiantes. Una tarea
basada tnicamente en resumir informacién o responder preguntas
generales puede ser ejecutada automaticamente sin que exista una
comprension profunda. En consecuencia, el disefio educativo debe
centrarse con mayor fuerza en los procesos de razonamiento, la
contextualizacién, la argumentaciéon y la aplicaciéon del
conocimiento.

La UNESCO (2023b) recomienda adoptar un enfoque centrado en
el ser humano para integrar la inteligencia artificial en la educacion.
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Esto implica proteger la autonomfa, la privacidad y la capacidad de
decision de estudiantes y docentes. Estas herramientas pueden
apoyar la generacion de ideas, la personalizacion de actividades o la
retroalimentacion inicial, pero no deben reemplazar la interaccion
pedagdgica ni el juicio profesional. El desafio consiste en ensefar
a utilizarlas de manera critica, transparente y ética.

La transformacién del aula también se relaciona con las nuevas
demandas profesionales y sociales. Los estudiantes necesitaran
desenvolverse en escenarios caracterizados por la incertidumbre, la
automatizacion y la apariciéon de ocupaciones que todavia no se
encuentran plenamente definidas. Prepararlos para una tarea
especifica resulta insuficiente cuando los conocimientos vy
procedimientos pueden modificarse rapidamente. La educacion
debe fortalecer la capacidad de aprender de forma continua,
adaptarse, colaborar y resolver problemas nuevos.

La OECD (2019) plantea que la educaciéon debe ayudar a los
estudiantes a desarrollar conocimientos, habilidades, actitudes y
valores que les permitan actuar responsablemente y contribuir al
bienestar individual y colectivo. Esta visién supera una formacion
limitada al rendimiento académico e incorpora competencias como
la creatividad, el pensamiento critico, la comunicaciéon y la
capacidad de tomar decisiones. El aula debe convertirse en un
espacio donde estas capacidades se practiquen mediante
situaciones significativas, no solamente donde sean mencionadas
como objetivos.

La creatividad constituye una necesidad especialmente relevante.
Los problemas contemporaneos no siempre pueden resolverse
aplicando respuestas previamente establecidas. Los estudiantes
necesitan aprender a generar alternativas, combinar conocimientos
y analizar las consecuencias de sus propuestas. Una enseflanza
excesivamente centrada en encontrar una Unica respuesta correcta
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puede limitar esta capacidad. Transformar el aula implica plantear
preguntas abiertas, admitir distintos procedimientos y valorar la
originalidad cuando se encuentra acompanada de razonamiento y
evidencia.

La colaboracién también ha adquirido mayor importancia. Muchos
desafios sociales, cientificos y profesionales requieren la
participacién de personas con conocimientos y perspectivas
diferentes. Por esta razon, el trabajo colaborativo no debe reducirse
a dividir una tarea en partes independientes. Requiere ensefiar a
escuchar, argumentar, distribuir responsabilidades, resolver
desacuerdos y construir acuerdos. El aula ofrece un entorno
privilegiado para desarrollar estas capacidades mediante proyectos
y problemas compartidos.

ILa necesidad de transformaciéon se encuentra igualmente
relacionada con el bienestar socioemocional. Aprender no es un
proceso exclusivamente cognitivo; las emociones, la motivacion, la
percepcion de seguridad y el sentido de pertenencia influyen en la
participacion. Los estudiantes que experimentan miedo constante
al error, desconfianza o exclusién encuentran mayores dificultades
para involucrarse en las actividades. Por ello, una educacion
innovadora debe construir relaciones basadas en el respeto, la
confianza y las expectativas positivas.

El bienestar no implica eliminar las exigencias académicas, sino
crear las condiciones necesarias para afrontarlas. Un aula
emocionalmente segura permite formular preguntas, reconocer
dificultades y aprender de los errores. La retroalimentacién debe
orientar la mejora sin reducir al estudiante a una calificacion.
Cuando el error se interpreta unicamente como fracaso, se limita la
experimentacion; cuando se analiza como informacién sobre el
aprendizaje, se convierte en una oportunidad pedagbgica.

Otro desafio actual es la desconexién que algunos estudiantes
perciben entre los contenidos escolares y su vida cotidiana. Cuando
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el conocimiento se presenta de forma fragmentada vy
descontextualizada, puede ser dificil comprender su utilidad.
Transformar el aula implica establecer relaciones entre el curriculo,
las experiencias del alumnado y los problemas del entorno. Esto no
significa abandonar los saberes disciplinares, sino utilizarlos para
interpretar situaciones y construir respuestas fundamentadas.

El aprendizaje basado en problemas, proyectos y estudios de caso
ofrece alternativas para fortalecer esta relacion. Estas metodologias
permiten integrar contenidos, tomar decisiones y elaborar
productos dirigidos a propositos concretos. Su aplicaciéon debe
mantener el rigor académico y evitar que la actividad practica se
convierta en una experiencia sin suficiente profundidad conceptual.
El estudiante necesita comprender qué conocimientos esta
utilizando, por qué resultan pertinentes y como puede transferirlos
a otras situaciones.

La sostenibilidad representa otra razén para transformar la
educacion. Los problemas ambientales y sociales demandan
ciudadanos capaces de comprender la interdependencia entre las
decisiones humanas y el bienestar del planeta. La educacion para el
desarrollo sostenible no puede reducirse a contenidos ocasionales
sobre el ambiente. Debe promover formas responsables de
consumo, convivencia, participacion y relaciéon con el entorno. La
UNESCO (2021) considera que la educacién debe contribuir a
reparar las injusticias y fortalecer una responsabilidad colectiva
frente al futuro.

La transformacién del aula también exige revisar la evaluacion. Los
sistemas centrados casi exclusivamente en examenes y
calificaciones pueden promover la memorizacién temporal y
aumentar la ansiedad. Ademds, una prueba aplicada al final del
proceso ofrece pocas posibilidades de corregir las dificultades
encontradas. La evaluacién formativa, en cambio, recopila
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evidencias durante el aprendizaje y permite tomar decisiones para
mejorarlo.

Hattie y Timperley (2007) sostienen que la retroalimentacion
resulta mas efectiva cuando ayuda al estudiante a comprender los
objetivos, reconocer su progreso y determinar las acciones
necesarias para avanzar. Esta perspectiva convierte la evaluacion en
una herramienta de orientacion. Los criterios claros, las rabricas, la
autoevaluacion 'y la coevaluacién favorecen wuna mayor
comprension de la calidad esperada y fortalecen la autorregulacion.

Asimismo, es necesario diversificar las evidencias de aprendizaje.
Los proyectos, portafolios, exposiciones, producciones escritas,
experimentos y desempeflos practicos permiten observar
capacidades que una prueba tradicional no siempre logra valorar.
Esta diversificacion no elimina la necesidad de instrumentos
estructurados, pero ofrece una vision mas completa. La evaluacion
debe ser coherente con aquello que se pretende desarrollar; no
resulta razonable promover colaboracién, creatividad vy
pensamiento  critico mediante las actividades y medir
exclusivamente la repeticion de contenidos.

ILa formacion docente constituye una condicion indispensable para
alcanzar estas transformaciones. Las nuevas demandas no pueden
resolverse unicamente mediante indicaciones administrativas. El
profesorado necesita oportunidades para actualizar conocimientos,
experimentar, analizar evidencias y colaborar con otros
profesionales. La innovaciéon requiere comprender tanto los
fundamentos pedagégicos como las particularidades de los
recursos utilizados.

La OECD (2023) destaca que la cultura de innovacién depende de
la capacidad institucional para facilitar el aprendizaje profesional,
proporcionar recursos y promover el intercambio de ideas. Las
capacitaciones aisladas tienen un impacto limitado cuando no estan
acompafiadas de oportunidades para aplicar lo aprendido y recibir
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retroalimentacién. El desarrollo profesional debe relacionarse con
los problemas reales de la practica y reconocer al docente como
productor de conocimiento.

El liderazgo institucional también influye en la transformacion del
aula. Los directivos pueden crear condiciones favorables mediante
una vision compartida, espacios de colaboraciéon y apoyo a las
iniciativas pedagogicas. Asimismo, deben evitar que la innovacion
se convierta en una exigencia adicional sin recursos ni
acompafiamiento. Una cultura institucional saludable reconoce que
los cambios requieren tiempo y que los errores razonables pueden
proporcionar aprendizajes valiosos.

La participacion de las familias y la comunidad fortalece igualmente
los procesos de transformacion. Las experiencias educativas
adquieren mayor pertinencia cuando incorporan conocimientos,
necesidades y recursos del entorno. Las familias pueden contribuir
a comprender las caracteristicas de los estudiantes, mientras que
organizaciones  comunitarias,  instituciones  culturales y
profesionales locales pueden ampliar las oportunidades de
aprendizaje. Esta colaboracion debe construirse desde el respeto y
la comunicacién, evitando reducir la participaciéon familiar a la
asistencia a reuniones o al control de las tareas.

A pesar de su necesidad, la transformacién del aula enfrenta
distintos obstaculos. La falta de recursos, el exceso de trabajo
administrativo, los grupos numerosos, la rigidez curricular y la
resistencia al cambio pueden limitar las iniciativas. También existe
el riesgo de considerar que todo docente debe innovar de manera
permanente, independientemente de sus condiciones. Esta
expectativa puede generar presiéon y favorecer cambios
superficiales orientados a cumplir requisitos.

La innovacién responsable comienza con problemas manejables y
objetivos realistas. Una transformaciéon pequefia, pero bien
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planificada y evaluada, puede ser mas valiosa que una propuesta
ambiciosa imposible de sostener. Modificar una pregunta,
diversificar un instrumento de evaluacién o incorporar momentos
de reflexion puede iniciar cambios significativos. La innovacion no
se determina por su escala, sino por su capacidad para mejorar una
dimension relevante de la experiencia educativa.

También es necesario reconocer que la transformaciéon demanda
continuidad. Los cambios pedagdgicos necesitan tiempo para
consolidarse y producir evidencias. Abandonar una propuesta
después de la primera dificultad o sustituirla constantemente por
nuevas tendencias impide aprender de la experiencia. El
seguimiento, la documentacion y la reflexiéon permiten distinguir
entre los problemas propios del periodo de adaptaciéon y las
limitaciones estructurales que exigen un redisefio.

En definitiva, transformar el aula es necesario porque las
condiciones en las que se aprende y se participa en la sociedad han
cambiado. La diversidad, las desigualdades, la abundancia de
informacioén, la tecnologfa, la inteligencia artificial y las nuevas
demandas profesionales obligan a revisar los propésitos y
procedimientos de la educacion. No obstante, esta transformacion
debe conservar una orientaciéon humana, inclusiva y ética. Su
finalidad no es adaptar a los estudiantes de manera pasiva a las
exigencias del mundo actual, sino brindarles herramientas para
comprenderlo, cuestionarlo y contribuir a mejorarlo.

La innovacién educativa encuentra su sentido mas profundo en
esta responsabilidad. Transformar el aula significa construir
espacios donde el conocimiento dialogue con la realidad; donde los
estudiantes puedan preguntar, crear y colaborar; y donde las
diferencias sean reconocidas como parte de la experiencia humana.
Este proposito exige docentes reflexivos, instituciones
comprometidas y comunidades capaces de asumir la educacion
como una tarea compartida.
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1.5. Actores educativos y construccion colectiva de la
innovacion

La innovacién educativa no es el resultado exclusivo de una idea
individual ni de la incorporacién de determinados recursos. Se
construye mediante la participacion de personas que interpretan las
necesidades de su contexto, toman decisiones, implementan
acciones y valoran los resultados obtenidos. Docentes, estudiantes,
directivos, familias, profesionales de apoyo, autoridades vy
organizaciones comunitarias desempefian funciones distintas, pero
relacionadas, dentro de los procesos de transformacién. La calidad
y sostenibilidad de una innovaciéon dependen, en gran medida, de
la capacidad para articular estas contribuciones alrededor de
propositos educativos compartidos.

Con frecuencia, las innovaciones son presentadas como productos
terminados que deben ser aplicados por las instituciones y los
docentes. Esta vision reduce a los actores educativos a simples
ejecutores de decisiones externas y desconoce el conocimiento que
poseen sobre su propia realidad. Una propuesta puede estar
respaldada por fundamentos teéricos y haber mostrado resultados
favorables en otros contextos; sin embargo, necesita ser
interpretada, adaptada y reconstruida por quienes conocen las
caracteristicas de la comunidad en la que sera implementada.

Fullan (20106) sostiene que los cambios educativos no se consolidan
unicamente mediante disposiciones formales, pues dependen de las
interpretaciones, capacidades y relaciones de quienes participan en
ellos. Las reformas pueden modificar documentos, estructuras o
procedimientos, pero la transformacién de las practicas requiere
comprension, compromiso y aprendizaje colectivo. Por esta razon,
la innovacién educativa debe considerarse tanto un proceso
pedagdgico como una construccion social.
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El docente como agente de transformacion

El docente desempefia un papel central porque mantiene una
relacién directa y permanente con los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Su experiencia le permite identificar dificultades,
reconocer diferencias entre los estudiantes y analizar la utilidad de
las estrategias empleadas. Desde esta posicion, puede convertir los
problemas cotidianos del aula en oportunidades para investigar,
experimentar y mejorar su practica.

Ser un agente de transformacién no significa utilizar
permanentemente recursos novedosos ni modificar todas las
actividades. Implica asumir una actitud reflexiva frente a la
ensefnanza. El docente innovador observa lo que sucede, analiza las
evidencias, formula preguntas y toma decisiones fundamentadas.
Esta disposicién permite reconocer cuando una practica continda
siendo pertinente y cuando necesita ser ajustada. La innovacion
surge, por tanto, de la capacidad para relacionar el conocimiento
pedagdgico con las necesidades concretas del grupo.

La funcién docente también comprende el disefio de ambientes de
aprendizaje. Esto supone seleccionar contenidos, formular
objetivos, organizar actividades, establecer criterios de evaluacion
y prever los apoyos que requeririn los estudiantes. En una
propuesta innovadora, estos componentes deben mantener
coherencia entre si. Una metodologfa centrada en la resolucién de
problemas, por ejemplo, necesita actividades que exijan analisis y
toma de decisiones, asi como instrumentos de evaluaciéon que
valoren el proceso y no solamente la respuesta final.

El docente actia ademas como mediador entre los estudiantes y las
diversas fuentes de conocimiento. En una época de abundancia
informativa, su funcién no pierde importancia; se vuelve mas
compleja. Debe ayudar a seleccionar informacién, contrastar
evidencias, reconocer fuentes confiables y construir relaciones
entre los contenidos. Frente a la expansion de la inteligencia
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artificial generativa, también necesita orientar la verificacion, la
autoria responsable y el uso critico de los resultados producidos
por sistemas automatizados.

La UNESCO (2023a) sefiala que las tecnologias digitales deben
apoyar la toma de decisiones humanas y no sustituir la relaciéon
educativa. En consecuencia, el docente conserva la responsabilidad
profesional de valorar la pertinencia de las herramientas y
supervisar sus efectos. Delegar completamente la explicacion, la
retroalimentacion o la evaluacion a una plataforma puede debilitar
la dimensiéon humana del aprendizaje y generar riesgos relacionados
con errores, sesgos o uso inadecuado de los datos.

Para asumir estas responsabilidades, el profesorado necesita
oportunidades de desarrollo profesional. La innovacién no puede
depender unicamente de la iniciativa personal ni de conocimientos
adquiridos de manera informal. Los docentes requieren formacion
vinculada con los problemas de su practica, espacios para compartir
experiencias y acompafiamiento durante la implementacion.
Darling-Hammond et al. (2017) explican que el desarrollo
profesional efectivo se relaciona con los contenidos que se
ensefan, promueve el aprendizaje activo, favorece la colaboracion
y ofrece retroalimentacion y seguimiento.

Esto implica superar los programas de capacitacion basados
exclusivamente en exposiciones aisladas. Conocer una metodologia
durante un taller no garantiza que pueda ser aplicada con éxito. Los
docentes necesitan analizar ejemplos, diseflar propuestas,
implementarlas, observar sus resultados y realizar ajustes. El
aprendizaje profesional adquiere mayor profundidad cuando se
desarrolla como un proceso continuo e integrado en la actividad
institucional.

Pagina | 58


https://isbnecuador.com/catalogo.php?mode=detalle&nt=115030

Tnnovacion Educativa
Ideas y estrategias para transformar el anla.

El estudiante como protagonista y colaborador

Los estudiantes constituyen la razén fundamental de cualquier
innovacién educativa. Una propuesta solo adquiere sentido cuando
mejora sus oportunidades de aprender, participar y desarrollarse.
Sin embargo, reconocer su centralidad no significa considerarlos
unicamente beneficiarios de las decisiones tomadas por otros.
También pueden contribuir a identificar necesidades, valorar las
experiencias y proponer alternativas.

La participacion estudiantil permite obtener informacién que no
siempre es visible desde la perspectiva adulta. LLos estudiantes
pueden explicar qué actividades les ayudan a comprender, qué
dificultades encuentran, como perciben la retroalimentacién y qué
condiciones favorecen su participaciéon. Escuchar estas voces no
implica aceptar todas las sugerencias de manera automatica, sino
consideratlas como evidencias para tomar decisiones pedagogicas
mas pertinentes.

La UNESCO (2021) propone construir relaciones educativas
basadas en la cooperacion y la participacion. Desde esta
perspectiva, los estudiantes deben ser reconocidos como
interlocutores capaces de contribuir al desarrollo de sus
comunidades. El aula puede ofrecer oportunidades para que
participen en la formulaciéon de acuerdos, la seleccion de temas, el
disefio de proyectos y la valoracién de los resultados.

La participacién auténtica exige evitar formas simbolicas en las que
se consulta al alumnado sin que sus aportes tengan consecuencias.
También debe considerar la edad, la experiencia y las capacidades
de los participantes. Un estudiante de educacién basica puede
intervenir mediante conversaciones, dibujos o elecciones sencillas,
mientras que uno de niveles superiores puede colaborar en el
disefio de proyectos y criterios de evaluacion. La responsabilidad
aumenta de manera gradual y siempre cuenta con la orientacion
docente.
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El protagonismo estudiantil se manifiesta ademas en el desarrollo
de la autonomia. Aprender de manera auténoma no significa
trabajar sin ayuda, sino comprender los objetivos, seleccionar
estrategias, supervisar el progreso y solicitar apoyo cuando sea
necesario. El docente crea las condiciones para que esta capacidad
se desarrolle gradualmente. Las actividades deben ofrecer
posibilidades de decisién, pero también estructuras claras que
eviten la desorientacion.

La autoevaluaciéon y la coevaluaciéon constituyen herramientas
relevantes para fortalecer esta participacion. Cuando los
estudiantes utilizan criterios previamente conocidos para analizar
sus trabajos, desarrollan una comprension mas profunda de la
calidad esperada. La retroalimentacion entre compaferos puede
ampliar las perspectivas y fortalecer la capacidad de argumentar,
siempre que se ensefle a realizarla de manera respetuosa y
fundamentada.

El liderazgo directivo y la cultura institucional

Los equipos directivos desempefian una funcién decisiva en la
creacion de condiciones favorables para innovar. Su
responsabilidad no se limita a autorizar proyectos o adquirir
recursos. Deben construir una visién compartida, facilitar tiempos
de colaboracién, promover el desarrollo profesional y garantizar
que las innovaciones se relacionen con los objetivos institucionales.

El liderazgo orientado al aprendizaje reconoce que la mejora
educativa ocurre principalmente en las interacciones entre docentes
y estudiantes. Por ello, las decisiones administrativas deben
favorecer el trabajo pedagdgico. La organizacién de horarios, la
distribucién de recursos y los mecanismos de seguimiento pueden
facilitar o dificultar la innovacién. Una institucién que solicita
nuevas practicas, pero no proporciona tiempo para planificarlas o
evaluarlas, genera una contradicciéon que limita el cambio.
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La OECD (2023) destaca la importancia del liderazgo, la
circulacién de conocimientos y la disponibilidad de recursos dentro
de una cultura de innovacién. Los directivos pueden favorecer
estos elementos mediante comunidades profesionales de
aprendizaje, observaciones entre pares y espacios para analizar
evidencias. También deben reconocer las iniciativas desarrolladas
por los docentes y facilitar que las experiencias sean compartidas
con la comunidad.

Un liderazgo innovador distribuye responsabilidades y evita
concentrar todas las decisiones en una sola persona. Los docentes
pueden coordinar proyectos, acompaflar a sus compafleros y
participar en comisiones pedagogicas. Esta distribucion fortalece
las capacidades institucionales y reduce el riesgo de que las
iniciativas desaparezcan cuando cambia una autoridad. La
sostenibilidad depende de que los conocimientos y
responsabilidades sean compartidos.

La cultura institucional también influye en la forma en que se
interpretan los errores. En organizaciones excesivamente punitivas,
docentes y estudiantes pueden evitar la experimentacion por temor
a resultados negativos. En cambio, una cultura de aprendizaje
analiza las dificultades y extrae lecciones de ellas. Esto no significa
aceptar la improvisaciéon o la falta de responsabilidad, sino
distinguir entre errores derivados de una experimentacion
planificada y practicas negligentes.
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Las familias como aliadas del proceso educativo

Las familias poseen conocimientos relevantes sobre las
experiencias, intereses y necesidades de los estudiantes. Su
participacion puede fortalecer la comprension del contexto y
facilitar la continuidad entre los aprendizajes escolares y la vida
cotidiana. Sin embargo, esta participacion debe construirse desde
una relacién de respeto, comunicacion y corresponsabilidad.

Con frecuencia, la relacion entre escuela y familia se concentra en
la entrega de calificaciones, la comunicaciéon de problemas
disciplinarios o la solicitud de materiales. Una perspectiva
innovadora amplia esta relacién y reconoce a las familias como
colaboradoras. Pueden aportar conocimientos profesionales,
culturales y comunitarios; participar en proyectos; compartir
experiencias; y contribuir a valorar los cambios desarrollados.

LLa participacion familiar no debe basarse en un inico modelo. Las
condiciones laborales, economicas, culturales y geograficas afectan
las posibilidades de involucramiento. Algunas familias pueden
asistir a reuniones presenciales, mientras que otras necesitaran
modalidades de comunicacién mas flexibles. Exigir las mismas
formas de participacién a todas puede generar exclusion o
interpretaciones injustas sobre su compromiso.

También resulta necesario comunicar con claridad los propésitos
de las innovaciones. Cuando wuna institucion modifica las
metodologfas o la evaluacién sin explicar las razones, las familias
pueden interpretar el cambio como una disminucién de la
exigencia. Presentar objetivos, evidencias y criterios permite
construir confianza. La comunicacién debe evitar el exceso de
términos técnicos y mostrar de manera concreta coémo la propuesta
contribuye al aprendizaje.
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Los profesionales de apoyo y los equipos interdisciplinarios

La diversidad de necesidades educativas hace necesaria la
participacion de profesionales de diferentes areas. Psicélogos,
orientadores, especialistas en inclusién, trabajadores sociales,
bibliotecarios y responsables tecnoldgicos pueden aportar
conocimientos complementarios. Su intervencién ayuda a
comprender los factores cognitivos, emocionales, sociales y
técnicos relacionados con el aprendizaje.

La colaboracién interdisciplinaria evita que las dificultades sean
analizadas desde una sola perspectiva. Un bajo rendimiento puede
estar relacionado con la metodologia, las condiciones emocionales,
la asistencia, el acceso a recursos o una necesidad especifica de
apoyo. El trabajo conjunto permite construir respuestas mas
completas y evitar decisiones basadas en explicaciones
simplificadas.

Los profesionales de apoyo no deben actuar de manera separada
del aula. Sus recomendaciones necesitan ser comprendidas y
aplicadas en coordinaciéon con el docente. De igual forma, la
informacién obtenida durante las actividades cotidianas puede
contribuir a su intervenciéon. Una cultura colaborativa establece
canales para compartir observaciones, acordar acciones y valorar
los resultados, respetando siempre la confidencialidad y los
derechos de los estudiantes.
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La comunidad y las organizaciones del entorno

La innovaciéon educativa puede ampliar su alcance cuando establece
vinculos con la comunidad. Museos, bibliotecas, universidades,
organizaciones sociales, empresas responsables, gobiernos locales
y colectivos culturales pueden ofrecer conocimientos, espacios y
oportunidades para desarrollar experiencias auténticas. Estas
relaciones permiten conectar el curriculo con problemas y recursos
del entorno.

El aprendizaje basado en proyectos comunitarios constituye una
posibilidad para fortalecer esta articulacion. Los estudiantes pueden
investigar necesidades, analizar informacién y elaborar propuestas
dirigidas a destinatarios reales. Estas experiencias favorecen la
aplicacion del conocimiento y la comprension de la responsabilidad
social. No obstante, deben disefiarse con cuidado para evitar que la
comunidad sea utilizada solamente como escenario de una
actividad escolar sin beneficios o participacion efectiva.

Las alianzas también pueden contribuir a reducir limitaciones de
recursos. Una biblioteca puede facilitar acceso a materiales; una
universidad puede apoyar procesos de formacién; y una
organizacion local puede compartir conocimientos especializados.
Sin embargo, toda colaboraciéon debe mantener los propdsitos
educativos y evitar que intereses externos determinen de manera
inapropiada las decisiones pedagdgicas.
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Las autoridades y los responsables de las politicas educativas

Las autoridades educativas crean el marco dentro del cual las
instituciones desarrollan sus procesos de innovacién. Las
normativas, los curriculos, los sistemas de evaluacion, el
financiamiento y las politicas de formacién influyen directamente
en las posibilidades de transformacién. Un discurso que promueve
la innovacion puede resultar insuficiente cuando esta acompafiado
de procedimientos rigidos o de cargas administrativas excesivas.

Las politicas publicas deben establecer orientaciones y condiciones,
pero también reconocer la diversidad territorial e institucional. Las
disposiciones completamente uniformes pueden limitar la
capacidad de responder a necesidades locales. Se necesita un
equilibrio entre objetivos comunes, garantia de derechos vy
autonomia para adaptar las propuestas.

La transformacion sostenible exige ademas politicas que superen
los periodos administrativos y mantengan continuidad. Los
cambios constantes de prioridades pueden producir cansancio y
fragmentacion. Las instituciones necesitan tiempo para
comprender, aplicar y evaluar las iniciativas. Por ello, las politicas
deben apoyarse en evidencia, establecer procesos progresivos y
prever mecanismos de seguimiento.

La colaboracion como condicién de sostenibilidad

La participacion de diversos actores no garantiza automaticamente
la colaboracién. Pueden existir reuniones frecuentes sin dialogo
auténtico o proyectos en los que las responsabilidades se
distribuyen de forma desigual. La colaboracion requiere propdsitos
compartidos, comunicacioén clara, confianza y reconocimiento de
las contribuciones.

Hargreaves y O’Connor (2018) wutilizan el concepto de
profesionalismo colaborativo para describir formas de trabajo en las que
los educadores asumen responsabilidad conjunta por la mejora. No
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se trata unicamente de compartir recursos o mantener relaciones
cordiales, sino de analizar practicas, tomar decisiones y evaluar
resultados de manera colectiva. Esta colaboracién requiere
estructura, profundidad y orientacion hacia el aprendizaje.

La innovacién construida colaborativamente posee mayores
posibilidades de continuidad porque no depende de una sola
persona. Los conocimientos se distribuyen, las dificultades se
analizan desde varias perspectivas y los logros se convierten en
patrimonio institucional. Ademas, la colaboraciéon reduce el
aislamiento profesional y permite que los docentes reciban apoyo
durante procesos que pueden generar incertidumbre.

Sin embargo, el trabajo colaborativo necesita tiempo 'y
organizacion. No puede afiadirse de manera informal a jornadas ya
saturadas. Las instituciones deben establecer espacios protegidos
para planificar, observar evidencias y documentar experiencias.
También necesitan desarrollar normas de interaccion que permitan
expresar desacuerdos de manera respetuosa. La colaboracion no
exige que todos piensen igual, sino que utilicen sus diferencias para
construir respuestas mas solidas.

Corresponsabilidad y limites de la participacion

Reconocer la innovacién como una construccion colectiva implica
distribuir responsabilidades, pero también definirlas con claridad.
La corresponsabilidad no significa que todos los actores deban
cumplir las mismas funciones. El docente conserva la autoridad
pedagodgica; los directivos garantizan condiciones institucionales;
las familias acompafan desde sus posibilidades; los profesionales
de apoyo aportan conocimientos especializados; y las autoridades
establecen politicas y recursos.

La participacion debe respetar los limites éticos y profesionales. Las
decisiones sobre evaluacion, proteccion de datos o atencion a
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necesidades especificas no pueden resolverse inicamente mediante
preferencias mayoritarias. Deben considerar derechos, evidencia y
conocimientos especializados. I.a construccioén colectiva fortalece
la innovacién cuando articula diferentes voces sin desconocer las
responsabilidades de cada actor.

También es necesario evitar la culpabilizacién. Los problemas
educativos complejos no pueden atribuirse exclusivamente al
docente, al estudiante o a la familia. La falta de aprendizaje puede
estar relacionada con multiples factores personales, pedagdgicos,
institucionales y sociales. La colaboraciéon permite analizar estas
relaciones y construir respuestas compartidas, en lugar de trasladar
la responsabilidad de un actor a otro.
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1.6. Condiciones y desafios para una innovacién educativa
sostenible

LLa innovacién educativa no depende unicamente de la voluntad de
transformar la ensefianza. Para que una iniciativa produzca mejoras
significativas y permanezca en el tiempo, necesita desarrollarse
dentro de condiciones pedagbgicas, humanas, institucionales y
materiales que favorezcan su implementaciéon. Una propuesta
puede ser pertinente y creativa, pero si no cuenta con objetivos
claros, liderazgo, colaboracién, recursos, formacién y mecanismos
de evaluacién, corre el riesgo de convertirse en una experiencia
aislada o desaparecer después de sus primeras etapas.

Ia sostenibilidad constituye, por tanto, uno de los principales
desafios de la innovaciéon. No basta con iniciar un proyecto,
incorporar una metodologia o utilizar una herramienta durante un
periodo determinado. Es necesario lograr que los cambios se
integren de manera coherente en la practica docente, en la cultura
institucional y en las experiencias de aprendizaje de los estudiantes.
Esto implica consolidar capacidades, analizar resultados, realizar
ajustes y construir acuerdos que permitan dar continuidad a las
acciones emprendidas.

Fullan (20106) sostiene que el cambio educativo debe entenderse
COmMO un proceso y no como un acontecimiento puntual. Las
transformaciones profundas requieren tiempo porque implican
modificar conocimientos, creencias, relaciones y formas de
organizaciéon. Desde esta perspectiva, innovar no consiste
solamente en introducir una propuesta, sino en acompafiar su
comprension, aplicacion y evaluacion hasta que pueda incorporarse
de manera significativa en la dindmica educativa.
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Claridad en los propositos de la innovacion

La primera condicion para innovar de manera sostenible es contar
con un proposito pedagdgico claramente definido. Toda iniciativa
debe responder a una necesidad identificada y expresar qué aspecto
del aprendizaje, de la enseflanza o de la convivencia se pretende
mejorar. Cuando los objetivos son ambiguos, las acciones pueden
dispersarse y la innovacién termina concentrandose en la actividad
realizada, en lugar de valorar los aprendizajes alcanzados.

Una instituciéon puede decidir incorporar plataformas digitales,
desarrollar proyectos interdisciplinarios o reorganizar sus espacios;
sin embargo, estas decisiones solo adquieren sentido cuando se
relacionan con propositos educativos concretos. El uso de una
plataforma podria orientarse a mejorar la retroalimentacion; el
trabajo por proyectos, a fortalecer la resolucion de problemas; y la
reorganizacion del aula, a favorecer la colaboracién. La claridad
permite seleccionar estrategias pertinentes y establecer criterios
para valorar su efectividad.

Definir el propésito también ayuda a evitar la adopcidon de
tendencias  por imitacion. En ocasiones, determinadas
metodologias o tecnologias se incorporan porque otras
instituciones las utilizan o porque poseen una amplia presencia en
los discursos educativos. Esta decision puede generar actividades
novedosas, pero no necesariamente relevantes. Antes de
implementar una propuesta, resulta indispensable preguntarse qué
problema pretende atender, qué evidencias justifican su utilizacién
y qué cambios se esperan observar.

La innovacién debe articularse, ademas, con los objetivos
curriculares y con el proyecto educativo institucional. No puede
concebirse como una actividad separada del proceso formativo.
Cuando existe coherencia entre la propuesta innovadora, el
curriculo y las prioridades institucionales, se facilita su integracion
en la planificacién, la evaluacion y el acompafiamiento docente. De
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esta manera, deja de ser un esfuerzo adicional para convertirse en
una forma distinta de alcanzar los aprendizajes establecidos.

Diagnéstico y conocimiento del contexto

Toda innovacién necesita partir de un diagnodstico. Antes de
proponer cambios, es necesario comprender las caracteristicas de
los estudiantes, las practicas existentes, los recursos disponibles y
las dificultades que enfrenta la comunidad educativa. El diagnéstico
permite diferenciar los problemas reales de las percepciones
generales y contribuye a disefiar respuestas contextualizadas.

La informacion puede obtenerse mediante la observacion de clases,
el analisis de producciones estudiantiles, los resultados de
aprendizaje, las entrevistas, las encuestas y el didlogo con los
actores educativos. Ninguna fuente proporciona por s sola una
vision completa. Los resultados cuantitativos pueden mostrar una
dificultad, pero se necesita informaciéon cualitativa para
comprender sus posibles causas. Por ejemplo, un bajo desempefio
lector puede relacionarse con las estrategias de enseflanza, la
disponibilidad de materiales, las experiencias familiares, la
motivacién o las condiciones lingiifsticas del contexto.

El diagnéstico no debe utilizarse para clasificar o culpabilizar a los
estudiantes, docentes o familias. Su funcién es generar
conocimiento para tomar decisiones. Desde esta perspectiva, las
dificultades se convierten en puntos de partida para investigar la
practica y construir alternativas. Innovar supone reconocer aquello
que necesita mejorar, pero también identificar las fortalezas
institucionales sobre las cuales puede apoyarse el cambio.

La contextualizacién resulta especialmente importante porque las
innovaciones no funcionan como férmulas universales. Una
experiencia desarrollada con éxito en una instituciéon puede requerir
modificaciones antes de implementarse en otra. El numero de
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estudiantes, la edad, el acceso a la tecnologfa, las caracteristicas
culturales y las necesidades educativas especificas influyen en los
resultados. Adaptar una propuesta no significa debilitarla, sino
hacerla pertinente.

Liderazgo y cultura institucional

La sostenibilidad de la innovacién esta estrechamente relacionada
con la cultura institucional. Cuando una comunidad comparte una
visién de mejora, establece espacios de colaboracion y reconoce el
aprendizaje como una responsabilidad colectiva, las iniciativas
encuentran mayores posibilidades de desarrollarse. Por el contrario,
los ambientes caracterizados por la desconfianza, el aislamiento
profesional o el control excesivo pueden limitar la participacion y
la experimentacion.

Los equipos directivos tienen la responsabilidad de crear
condiciones organizativas para el cambio. Su funcién comprende
orientar, acompafiar, gestionar recursos, proteger tiempos de
trabajo colaborativo y facilitar la formacién. Un liderazgo
comprometido con la innovacién no impone actividades sin
explicacién, sino que promueve la comprension de sus propositos
y abre espacios para que los docentes participen en las decisiones.

ILa OECD (2023) sefiala que la innovacion educativa se fortalece
cuando las instituciones disponen de liderazgo, recursos,
conocimientos compartidos y oportunidades para el aprendizaje
profesional. Estos elementos permiten que las ideas se conviertan
en practicas y que las experiencias individuales se transformen en
capacidades colectivas. En consecuencia, el liderazgo debe
favorecer la circulacién de conocimientos y evitar que los proyectos
dependan exclusivamente de una persona.

La cultura institucional también necesita reconocer que todo
proceso de transformacion implica incertidumbre. No todas las
acciones produciran inmediatamente los resultados esperados.
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Algunas deberan ser modificadas y otras podran demostrar que no
eran adecuadas para el contexto. Una instituciéon que aprende no
interpreta estas situaciones como fracasos definitivos, sino como
fuentes de informacién. No obstante, esta apertura debe
acompafiarse de planificacién, responsabilidad y analisis de
evidencias para diferenciar la experimentaciéon pedagdgica de la
improvisacion.

Formacioén y desarrollo profesional docente

ILa formacién docente constituye otra condicion esencial. La
implementaciéon de metodologias, recursos y formas de evaluacion
exige conocimientos que no siempre se adquieren mediante una
capacitacion breve. Los educadores necesitan comprender los
fundamentos de las propuestas, observar ejemplos, aplicarlas
progresivamente, recibir retroalimentacion y analizar los resultados
de su practica.

La UNESCO (2024) destaca que el desarrollo profesional debe
ayudar a los docentes a utilizar la tecnologia de manera pedagodgica,
inclusiva y ética, superando los enfoques limitados al dominio
instrumental. Este principio puede extenderse a toda innovacion:
conocer el funcionamiento de una herramienta o los pasos de una
metodologia no garantiza una aplicacién pertinente. Es necesario
relacionar ese conocimiento con los objetivos curriculares, las
caracterfsticas de los estudiantes y los procesos de evaluacion.

La formacién resulta mas efectiva cuando se vincula con
situaciones reales del aula. L.os programas excesivamente tedricos
pueden ampliar conocimientos, pero ofrecer pocas oportunidades
para transformar la practica. En cambio, el analisis de casos, la
planificaciéon conjunta, la observacion entre pares y la
investigacién-accion permiten relacionar la teorfa con problemas
concretos.
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El acompafiamiento debe mantenerse durante la implementacion.
Una capacitacion inicial puede despertar interés, pero los desafios
aparecen cuando los docentes intentan adaptar la propuesta a sus
grupos. En ese momento necesitan espacios para plantear
preguntas, compartir dificultades y recibir orientaciéon. El
desarrollo profesional, por consiguiente, debe concebirse como un
proceso continuo y situado.

También es importante reconocer los conocimientos que los
docentes ya poseen. La innovaciéon no parte de profesionales
carentes de experiencia, sino de educadores que han construido
saberes mediante su formacion y practica. Las nuevas propuestas
deben dialogar con estos conocimientos, favorecer su revision y
permitir que cada docente tome decisiones fundamentadas. Esta
valoracién fortalece la autonomia profesional y reduce la
percepcién de que innovar significa abandonar todo lo aprendido
anteriormente.

Tiempo, recursos e infraestructura

La innovacioén requiere recursos, aunque estos no se limitan a
dispositivos o inversiones econémicas. El tiempo es uno de los
recursos mas importantes y, con frecuencia, uno de los mas
escasos. Diseflar actividades, preparar materiales, coordinar con
otros docentes y analizar evidencias demanda espacios especificos
dentro de la organizacién institucional. Cuando estas tareas se
afiaden a una carga laboral saturada, la innovaciéon puede generar
agotamiento y resistencia.

Las instituciones deben establecer prioridades y evitar la
acumulacién de proyectos simultineos. Implementar numerosas
iniciativas no garantiza una transformacién mas profunda. Por el
contrario, puede producir fragmentacion y dificultar el
seguimiento. Resulta mas conveniente seleccionar propuestas
relacionadas  con  necesidades  relevantes,  desarrollatlas
progresivamente y evaluar sus efectos antes de ampliar su alcance.
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La disponibilidad de materiales, conectividad y espacios también
influye en las posibilidades de cambio. Sin embargo, la ausencia de
tecnologia avanzada no impide necesariamente innovar. Una
modificacién en la formulacién de preguntas, la incorporacion de
la coevaluacién o la organizaciéon de grupos cooperativos puede
transformar la experiencia de aprendizaje sin requerir grandes
inversiones. La innovaciéon debe comenzar desde los recursos
existentes y planificar de manera realista aquellos que necesitan
incorporarse.

Cuando se utilizan tecnologfas digitales, es indispensable considerar
el mantenimiento, la actualizacion, la accesibilidad y el soporte
técnico. Adquirir equipos sin prever estas condiciones puede
generar recursos subutilizados. Asimismo, debe evitarse que el
acceso desigual produzca nuevas formas de exclusion. Toda
propuesta tecnoldgica necesita contemplar alternativas para los
estudiantes que poseen conectividad limitada, dificultades de
acceso o necesidades especificas de apoyo.

Participaciéon, comunicacién y construccion de confianza

LLos cambios educativos pueden generar dudas o resistencia cuando
sus propositos no han sido comprendidos. Por ello, la
comunicacién constituye una condicién transversal de la
innovacién. Los actores necesitan conocer qué se pretende
transformar, por qué se considera necesario, como participaran y
qué evidencias se utilizaran para valorar los resultados.

La resistencia no debe interpretarse automaticamente como falta
de compromiso. En ocasiones, expresa preocupaciones legitimas
relacionadas con el tiempo, la carga laboral, la pertinencia de la
propuesta o las experiencias negativas anteriores. Escuchar estas
inquietudes permite identificar riesgos y realizar ajustes. lLa
participacion auténtica no consiste unicamente en informar sobre
decisiones ya tomadas, sino en abrir posibilidades para que las
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personas aporten conocimientos y contribuyan a construir las
soluciones.

LLa confianza se fortalece cuando existe coherencia entre el discurso
y las condiciones ofrecidas. Solicitar innovacién sin proporcionar
acompafiamiento, tiempo o recursos puede generar desconfianza.
De igual manera, promover la participacion y luego ignorar las
contribuciones produce una experiencia meramente formal. La
construccion de confianza requiere transparencia, camplimiento de
acuerdos y reconocimiento del trabajo realizado.

La comunicacién con las familias también es necesaria. Cuando se
modifican las actividades, las formas de evaluacién o el uso de la
tecnologia, deben explicarse las razones pedagogicas. Esto permite
evitar interpretaciones equivocadas y construir corresponsabilidad.
Las familias pueden convertirse en aliadas cuando comprenden que
la innovacién no busca disminuir la exigencia, sino mejorar las
oportunidades de aprendizaje.

Evaluacion y uso de evidencias

Una innovacién sostenible necesita ser evaluada. La intencién de
mejorar no garantiza que los resultados sean favorables. Se requiere
recopilar evidencias que permitan determinar si la propuesta esta
contribuyendo a los objetivos previstos, qué dificultades han
surgido y qué modificaciones deben realizarse.

La evaluacién debe desarrollarse desde el inicio. Antes de
implementar una innovacién, es necesario establecer una linea de
base que permita comprender la situacion inicial. Posteriormente,
se pueden comparar cambios en el aprendizaje, la participacion, la
motivacién o la convivencia. Esta valoracion no debe depender de
una unica calificacion, pues los efectos de la innovaciéon pueden
manifestarse en diferentes dimensiones.

Las producciones de los estudiantes, las observaciones, los
registros docentes, las rabricas, las encuestas y las entrevistas
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pueden ofrecer informacién complementaria. Los datos
cuantitativos permiten reconocer tendencias, mientras que las
evidencias cualitativas ayudan a interpretar las experiencias de los
participantes. La combinacién de ambas perspectivas favorece una
comprension mas completa.

La evaluaciéon no debe concebirse como un procedimiento
destinado exclusivamente a demostrar que la innovacién tuvo
éxito. También debe identificar resultados inesperados,
limitaciones y efectos negativos. Una practica reflexiva reconoce
estas evidencias y toma decisiones a partir de ellas. Mantener una
iniciativa que no produce mejoras solamente porque ha requerido
esfuerzo o inversidén contradice el sentido mismo de la innovacién.

Asimismo, es necesario considerar que algunos cambios requieren
tlempo para mostrar resultados. Las expectativas inmediatas
pueden conducir al abandono prematuro de propuestas valiosas.
La evaluaciéon debe establecer plazos razonables y distinguir entre
dificultades propias de la adaptacién inicial y problemas que
evidencian una falta de pertinencia.

Inclusion, equidad y responsabilidad ética

Toda innovacién educativa debe valorarse desde su contribucion a
la inclusién y la equidad. Una propuesta puede mejorar la
experiencia de determinados estudiantes y, al mismo tiempo, crear
barreras para otros. Por esta razén, el analisis no debe limitarse al
promedio de resultados, sino examinar quiénes participan, quiénes
se benefician y quiénes enfrentan mayores dificultades.

Ia diversidad debe considerarse desde la planificacion. Los
estudiantes poseen diferentes conocimientos previos, formas de
comunicacién, ritmos de aprendizaje, condiciones sociales y
necesidades de apoyo. Disefiar una tunica forma de acceso,
participacion o expresion puede excluir a quienes no responden al
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perfil considerado como habitual. La innovacién inclusiva ofrece
alternativas sin reducir las expectativas de aprendizaje.

El uso de plataformas, aplicaciones e inteligencia artificial plantea
desafios adicionales. Es necesario proteger los datos personales,
verificar la calidad de la informacion y respetar la autoria. También
deben analizarse los posibles sesgos presentes en los sistemas
digitales y evitar que las decisiones pedagogicas sean delegadas de
manera automatica a una herramienta. La tecnologia puede apoyar
el trabajo docente, pero no sustituye el juicio profesional ni la
responsabilidad humana.

ILa innovacion ética reconoce ademas el derecho de los estudiantes
a comprender como y para qué se utilizan sus datos, producciones
e imagenes. Las decisiones deben ajustarse a la edad de los
participantes, a las normas institucionales y a la legislacion
aplicable. La busqueda de novedad no justifica practicas que
comprometan la privacidad, la seguridad o la dignidad de las
personas.

Del proyecto aislado a la transformacion sostenible

Uno de los mayores desafios consiste en superar la dependencia de
iniciativas individuales. Muchos proyectos educativos surgen
gracias al compromiso de un docente o directivo, pero desaparecen
cuando esa persona cambia de funcién o abandona la institucion.
Para evitarlo, los conocimientos, materiales y procedimientos
deben ser documentados y compartidos.

La sistematizacion permite reconstruir el proceso, explicar las
decisiones tomadas y conservar las lecciones aprendidas. No debe
limitarse a presentar resultados positivos; necesita incluir
dificultades, ajustes y condiciones de implementacién. Esta
informacién facilita que otros docentes comprendan la propuesta
y puedan adaptarla responsablemente. La ampliacién de una
innovacion debe realizarse de manera progresiva. Una estrategia
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que funciona en un curso no necesariamente puede trasladarse de
inmediato a toda la institucion. Es recomendable desarrollar
experiencias piloto, analizar evidencias y fortalecer las condiciones
antes de extenderla. Escalar no significa copiar exactamente una
practica, sino preservar sus principios esenciales mientras se adapta
a NUEVOS contextos.

La sostenibilidad se alcanza cuando la innovacién se integra en las
decisiones, rutinas y formas de aprendizaje de la organizacion. Esto
no implica convertitla en un procedimiento rigido. Toda practica
debe seguir siendo revisada porque las necesidades, los estudiantes
y los contextos cambian. Una innovacién consolidada conserva la
capacidad de aprender y transformarse.

En sintesis, la innovacién educativa sostenible requiere proposito,
diagnostico, liderazgo, formacién, recursos, participacion,
evaluacién y compromiso ético. Ninguno de estos elementos actia
de manera aislada. Su articulacién permite que las ideas se
conviertan en mejoras concretas y que las experiencias exitosas
trasciendan el entusiasmo inicial. Innovar de forma responsable
significa avanzar con intencion, analizar criticamente los resultados
y reconocer que la transformaciéon educativa se construye
gradualmente.
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Capitulo 2

Metodologias activas para transformar el aprendizaje

a transformacion del aula requiere superar una concepcioén

de la ensefianza centrada exclusivamente en la exposicién

docente y la reproduccién de contenidos. En un contexto
caracterizado por el acceso inmediato a la informacién, la
diversidad estudiantil y la necesidad de resolver problemas
complejos, la educacion debe proporcionar oportunidades para que
los estudiantes investiguen, dialoguen, creen, argumenten, tomen
decisiones y apliquen lo aprendido en situaciones significativas. Las
metodologfas activas constituyen una respuesta pedagogica a estas
demandas porque sitdan la actividad cognitiva, social y emocional
del estudiante en el centro del proceso formativo.

Hablar de aprendizaje activo no significa reducir la intervencion
docente ni permitir que los estudiantes trabajen sin orientacion.
Supone reorganizar las responsabilidades dentro del aula. El
docente deja de ser inicamente transmisor de informacion y asume
funciones relacionadas con el disefio de experiencias, la mediacion,
el acompanamiento y la retroalimentacién. El estudiante, por su
parte, participa en la construcciéon del conocimiento mediante
acciones que requieren comprender, relacionar, analizar, producir
y evaluar.

Esta perspectiva se relaciona con los aportes del constructivismo,
el socioconstructivismo y el aprendizaje experiencial. Desde estos
enfoques, aprender implica establecer relaciones entre los
conocimientos previos y la nueva informacién, interactuar con
otras personas, reflexionar sobre la experiencia y atribuir
significado a los contenidos. La ensefianza, por tanto, no puede
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limitarse a presentar informacion; debe crear condiciones para que
el estudiante la interprete, la cuestione y la utilice.

Vygotsky (1978) destacé la importancia de la interaccion social y de
la mediacion en el desarrollo de las funciones cognitivas superiores.
Desde esta perspectiva, el aprendizaje se fortalece cuando el
estudiante participa en actividades compartidas y recibe apoyos
ajustados a sus necesidades. La colaboracién no constituye
solamente una forma de organizar grupos, sino una oportunidad
para explicar ideas, confrontar perspectivas y construir
comprensiones mas elaboradas.

De manera complementaria, Kolb (1984) propuso que el
aprendizaje experiencial se desarrolla mediante un ciclo que integra
la  experiencia concreta, la  observacion reflexiva, la
conceptualizacion y la experimentacion activa. Este planteamiento
permite comprender por qué una actividad practica, por si sola, no
garantiza el aprendizaje. Para que la experiencia adquiera valor
formativo, debe estar acompafiada de preguntas, analisis,
conceptualizacién y oportunidades para aplicar lo comprendido en
nuevas situaciones.

Las metodologias activas articulan estos principios mediante
propuestas como el aprendizaje basado en problemas, el
aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje cooperativo, el
estudio de casos, la gamificacion, el aula invertida y el aprendizaje-
servicio. Aunque poseen caracteristicas diferentes, todas buscan
superar la pasividad y promover una participacion intelectualmente
comprometida. Su propédsito no consiste en mantener ocupados a
los estudiantes, sino en involucrarlos en procesos de pensamiento
relacionados con objetivos curriculares claros.

Esta distinciéon resulta fundamental porque no toda actividad
puede considerarse aprendizaje activo. Recortar materiales,
claborar carteles, responder preguntas o trabajar en grupos no
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constituye por s{ mismo una innovaciéon metodolégica. La actividad
debe exigir que el estudiante interprete informacién, establezca
relaciones, justifique decisiones, resuelva problemas o produzca
una respuesta propia. En otras palabras, lo activo no depende
unicamente del movimiento fisico o de la cantidad de tareas
realizadas, sino de la profundidad del procesamiento cognitivo.

La evidencia disponible indica que la participaciéon activa puede
favorecer el rendimiento académico cuando las estrategias estan
adecuadamente disefiadas. Freeman et al. (2014), en un metaanalisis
desarrollado en 4reas de ciencia, tecnologia, ingenieria y
matematicas, encontraron mejores resultados en los estudiantes
que participaron en propuestas de aprendizaje activo en
comparacidon con quienes recibieron ensefianza exclusivamente
expositiva. Sin embargo, estos resultados no significan que deba
eliminarse toda explicacién docente. La ensenanza directa conserva
su utilidad para presentar conceptos, modelar procedimientos y
organizar informacion, siempre que se combine con oportunidades
para aplicar, discutir y revisar lo aprendido.

La seleccion de una metodologia debe responder a los propositos
de aprendizaje. No existe una estrategia universalmente superior ni
una férmula que produzca los mismos resultados en todos los
contextos. El aprendizaje basado en proyectos puede resultar
pertinente para integrar conocimientos y elaborar productos
complejos; el estudio de casos puede favorecer el analisis y la toma
de decisiones; y el aprendizaje cooperativo puede fortalecer la
interaccion y la responsabilidad compartida. La eleccién depende
de aquello que se espera que los estudiantes aprendan y de las
condiciones en las que se desarrollara la experiencia.

También deben considerarse la edad, los conocimientos previos, el
tiempo disponible, el numero de estudiantes, los recursos y las
necesidades educativas especificas. Aplicar una metodologia sin
analizar estas variables puede generar actividades desorganizadas o
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demandas que excedan las posibilidades del grupo. La innovacion
metodoldgica requiere adaptacion, gradualidad y acompafiamiento.
El docente necesita anticipar dificultades, proporcionar apoyos y
ajustar el nivel de autonomia de acuerdo con el desarrollo de los
estudiantes.

La planificacién constituye, en este sentido, una condicién decisiva.
Una experiencia activa debe establecer objetivos, evidencias de
aprendizaje, secuencia de actividades, formas de agrupamiento,
recursos, tiempos y criterios de evaluacion. Ademas, es necesario
identificar qué conocimientos requieren una explicaciéon previa,
qué decisiones podran tomar los estudiantes y qué apoyos se
ofreceran durante el proceso. La flexibilidad no elimina la
planificacién; exige una planificacion capaz de responder a
situaciones imprevistas.

La evaluacion debe guardar coherencia con la metodologia
empleada. Si una propuesta busca desarrollar pensamiento critico,
colaboraciéon o resolucién de problemas, no resulta suficiente
evaluar unicamente la memorizacién mediante una prueba final. Se
requieren evidencias que permitan observar tanto el producto
como el proceso: argumentaciones, proyectos, presentaciones,
portafolios, diarios de aprendizaje, analisis de casos y desempefios
practicos. Las rubricas, las listas de cotejo, la autoevaluacion y la
coevaluacion pueden contribuir a comunicar los criterios y
acompanfar el progreso.

La retroalimentacion cumple una funcién esencial en estos
procesos. Los estudiantes necesitan conocer qué estan realizando
adecuadamente, qué aspectos deben mejorar y qué acciones pueden
emprender para avanzar. Hattie y Timperley (2007) explican que
una retroalimentaciéon efectiva debe ayudar a responder tres
preguntas: hacia donde se dirige el aprendizaje, como se esta
avanzando y cual es el siguiente paso. Esta orientacién transforma
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la evaluacién en un recurso para aprender y no solamente en un
mecanismo para asignar calificaciones.

La implementacién de metodologias activas también exige atender
las relaciones dentro del aula. La colaboracién puede generar
aprendizajes valiosos, pero no surge automaticamente al reunir
estudiantes en grupos. Es necesario ensefiar a distribuir
responsabilidades, escuchar, argumentar, negociar y resolver
desacuerdos. Cuando estas habilidades no se desarrollan, algunos
integrantes pueden asumir la mayor parte del trabajo mientras otros
permanecen al margen. Por ello, las actividades deben combinar
responsabilidad individual e interdependencia positiva.

La inclusién representa otro criterio fundamental. Una
metodologia activa no puede considerarse innovadora si restringe
la participacién de determinados estudiantes. Las actividades deben
proporcionar diferentes formas de acceder a la informacion,
involucrarse y demostrar lo aprendido. Esto puede incluir recursos
visuales y auditivos, instrucciones organizadas, modelos de trabajo,
apoyos graduados, variedad de productos y tiempos flexibles
cuando sean necesarios. La diversificacion no disminuye la
exigencia; amplia las posibilidades para alcanzar objetivos
comunes.

La tecnologia puede enriquecer estas metodologias cuando facilita
la investigacion, la colaboracion, la creacion o la retroalimentacion.
Los entornos virtuales permiten compartir documentos, desarrollar
producciones multimedia, acceder a simulaciones y mantener
procesos de comunicacion fuera del espacio fisico. Las
herramientas de inteligencia artificial también pueden apoyar la
generacion de ejemplos, la exploraciéon de alternativas y la
personalizacién de determinados recursos. No obstante, su uso
debe estar acompafiado de criterios éticos, verificacion de
informacién y reconocimiento de la autorfa.
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El protagonismo estudiantil no puede confundirse con la
delegacion completa de las decisiones pedagdgicas. El docente
mantiene la responsabilidad de garantizar la pertinencia curricular,
la seguridad, la inclusiéon y la calidad de las experiencias. Su
intervenciéon puede ser mas intensa al comienzo y disminuir
gradualmente a medida que los estudiantes desarrollan
competencias. Este proceso de retirada progresiva del apoyo
permite construir autonomia sin abandonar el acompafiamiento.

Las metodologias activas también transforman el sentido del error.
En una enseflanza centrada exclusivamente en la respuesta
correcta, equivocarse puede generar temor o frustraciéon. En
cambio, cuando el aprendizaje se organiza como un proceso de
exploracién, el error proporciona informacién para revisar
estrategias y comprender mejor. Esto no implica aceptar cualquier
respuesta sin analisis, sino crear condiciones para identificar las
causas del error, recibir orientaciéon y volver a intentarlo.

Su implementacion, sin embargo, enfrenta desafios. La falta de
tiempo, la extension curricular, el nimero elevado de estudiantes,
las limitaciones de recursos y la presiéon por obtener calificaciones
pueden dificultar el cambio metodoldégico. También pueden
aparecer resistencias cuando estudiantes y familias estan
acostumbrados a modelos mas directivos. HEstas dificultades no
deben ignorarse, pero tampoco implican que la transformacion sea
imposible. ILas metodologias activas pueden incorporarse
progresivamente  mediante actividades  breves, preguntas
problematizadoras, ejercicios colaborativos y momentos de
reflexion.

No es necesario modificar toda la practica de manera inmediata.
Una transformacion sostenible puede comenzar con una unidad,
una actividad o una forma diferente de evaluar. La experiencia
obtenida permite reconocer qué funciona, realizar ajustes y ampliar
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la propuesta. Este enfoque gradual reduce la improvisaciéon y
favorece que tanto docentes como estudiantes desarrollen las
competencias necesarias para participar en nuevas formas de
aprendizaje.

El presente capitulo analizara los fundamentos y las posibilidades
de aplicacién de las principales metodologias activas. Se abordaran
el aprendizaje basado en problemas y proyectos, el aprendizaje
cooperativo y colaborativo, el aula invertida, el estudio de casos, la
gamificacion y otras estrategias orientadas a fortalecer la
participacion. Asimismo, se examinaran los criterios para
seleccionar, planificar y evaluar estas propuestas de acuerdo con las
necesidades del contexto.

El proposito no es presentar recetas ni defender una metodologia
como soluciéon para todos los problemas educativos. Cada
estrategia sera comprendida como una herramienta que debe
analizarse, adaptarse y articularse con los objetivos de aprendizaje.
La innovaciéon metodolégica adquiere valor cuando responde a una
necesidad real, promueve una participacion significativa y genera
evidencias de mejora.
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2.1. Concepto y fundamentos de las metodologias activas

Las metodologfas activas comprenden un conjunto de enfoques,
estrategias y procedimientos pedagdgicos que involucran al
estudiante de manera consciente y significativa en la construccion
de su aprendizaje. Su finalidad consiste en superar una ensefianza
basada exclusivamente en la transmision de informacién para
promover experiencias en las que el alumnado observe, investigue,
dialogue,  experimente,  resuelva  problemas,  produzca
conocimientos y reflexione sobre lo aprendido.

El caracter activo de estas metodologias no se define unicamente
por la realizacién de actividades practicas. Un estudiante puede
completar numerosas tareas y continuar desempefiando un papel
pasivo si solamente sigue instrucciones, reproduce informaciéon o
responde mecanicamente. La actividad pedagdgica adquiere
verdadero wvalor cuando moviliza procesos cognitivos de
comprension, analisis, aplicacion, evaluacion y creacion. Por ello,
lo esencial no es cuanto hace el estudiante, sino qué tipo de
pensamiento desarrolla mientras participa.

Prince (2004) define el aprendizaje activo como cualquier método
de enseflanza que compromete a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje y les exige realizar actividades significativas mientras
reflexionan sobre ellas. Esta concepciéon incorpora dos
componentes indispensables: la accion y la reflexion. lLa
experiencia permite interactuar con el contenido, mientras que la
reflexiéon ayuda a comprender las decisiones tomadas, reconocer
dificultades y transferir lo aprendido a nuevas situaciones.

Las metodologias activas no constituyen una tendencia
completamente nueva. Sus antecedentes pueden encontrarse en las
propuestas  pedagégicas que cuestionaron la  enseflanza
memoristica y defendieron la experiencia como fundamento del
aprendizaje. Dewey (1938) plante6 que la educacion debia
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relacionarse con situaciones vitales y permitir que los estudiantes
aprendieran mediante la interaccién con su entorno. Desde esta
perspectiva, la experiencia no es un complemento de la ensefianza,
sino una fuente para construir conocimientos cuando se encuentra
organizada por una intenciéon educativa.

A lo largo del tiempo, estas ideas se han enriquecido con aportes
provenientes del constructivismo, el socioconstructivismo, el
aprendizaje significativo, la educaciéon problematizadora y el
aprendizaje  experiencial. Aunque estas cortrientes poseen
diferencias conceptuales, coinciden en reconocer que el
conocimiento no se recibe de manera completamente elaborada. El
estudiante lo construye mediante la relaciéon entre sus saberes
previos, la informacion nueva, las experiencias y las interacciones
sociales.

Construccion activa del conocimiento

Uno de los principales fundamentos de las metodologias activas es
la concepciodn constructivista del aprendizaje. De acuerdo con esta
perspectiva, los estudiantes interpretan la informacion a partir de
las estructuras cognitivas que han desarrollado previamente.
Aprender implica reorganizar esas estructuras, establecer relaciones
y atribuir nuevos significados.

Piaget (1970) explico que el conocimiento se construye a través de
la interaccién entre el sujeto y el medio. Cuando una experiencia
no puede interpretarse completamente mediante los esquemas
existentes, se produce un desequilibrio que impulsa su
modificaciéon. Aplicado al ambito educativo, este principio indica
que las actividades deben desafiar las concepciones de los
estudiantes sin sobrepasar sus posibilidades de comprension.

Los conocimientos previos desempefian una funciéon determinante.
Ausubel (2000) sostuvo que el aprendizaje significativo ocurre
cuando la nueva informacion se relaciona de manera sustancial con
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aquello que el estudiante ya conoce. Esto permite diferenciarlo del
aprendizaje memortistico, caracterizado por asociaciones arbitrarias
que suelen olvidarse con facilidad.

La activacién de conocimientos previos puede realizarse mediante
preguntas, organizadores graficos, situaciones problematicas,
conversaciones, ejemplos o predicciones. Estas estrategias
permiten al docente reconocer las ideas iniciales y ayudan al
estudiante a establecer conexiones. Sin embargo, los saberes
previos no siempre son correctos; pueden incluir explicaciones
incompletas o concepciones alternativas. La enseflanza debe
hacerlos visibles para que puedan revisarse a la luz de nuevas
evidencias.

En una metodologia activa, el contenido continua siendo
importante. El protagonismo del estudiante no significa reducir la
profundidad conceptual ni sustituir el conocimiento por
experiencias entretenidas. La actividad debe estar orientada hacia la
comprension de conceptos, procedimientos, actitudes y formas de
razonamiento. La diferencia radica en que los contenidos no se
presentan Unicamente como informacién que debe memorizarse,
sino como recursos para interpretar y actuar sobre la realidad.

Interaccién social y aprendizaje colaborativo

Otro fundamento central procede de la perspectiva sociocultural.
Vygotsky (1978) explicé que el aprendizaje posee una naturaleza
social y que las funciones cognitivas superiores se desarrollan
inicialmente mediante la interaccién con otras personas. El
lenguaje, el didlogo y las herramientas culturales permiten organizar
el pensamiento y construir significados compartidos.

La zona de desarrollo proximo expresa la distancia entre aquello
que una persona puede realizar de manera independiente y lo que
puede alcanzar con la orientacién de alguien mas competente. Este
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concepto sustenta la importancia de los apoyos docentes, la
colaboracién entre compafieros y la utilizacion de recursos que
facilitan progresivamente la autonomia.

Desde esta perspectiva, trabajar con otras personas no representa
solamente una forma de distribuir tareas. La interacciéon puede
provocar que los estudiantes expliquen sus ideas, escuchen otras
interpretaciones, identifiquen  contradicciones y  elaboren
respuestas mas complejas. Al verbalizar su razonamiento, también
pueden reconocer aspectos que no habfan comprendido
completamente.

No obstante, formar grupos no garantiza la colaboracién. Es
posible que un estudiante realice toda la actividad mientras los
demas se limitan a observar o copiar. Para evitarlo, el docente debe
organizar responsabilidades, establecer metas compartidas y
verificar las contribuciones individuales. Johnson y Johnson (2009)
seflalan que el aprendizaje cooperativo requiere interdependencia
positiva, responsabilidad individual, interaccién promotora,
habilidades sociales y evaluacion del funcionamiento grupal.

La colaboraciéon también demanda un ambiente de respeto en el
que los estudiantes puedan expresar dudas y desacuerdos sin temor
a la ridiculizacion. El conflicto cognitivo adquiere valor cuando las
diferencias se analizan mediante argumentos y evidencias. Por
consiguiente, ensefar a escuchar, preguntar, justificar y construir
acuerdos forma parte del aprendizaje activo.

Experiencia y reflexion

El aprendizaje experiencial aporta otro fundamento relevante.
Kolb (1984) explica el aprendizaje como un proceso mediante el
cual el conocimiento se crea a partir de la transformacién de la
experiencia. Su modelo integra cuatro momentos relacionados:
experiencia concreta, observacién reflexiva, conceptualizacion
abstracta y experimentacion activa.
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Una experiencia concreta puede consistir en realizar un
experimento, entrevistar a una persona, analizar una obra, visitar
un espacio, simular una situaciéon o enfrentar un problema. No
obstante, la accidon necesita ser interpretada. Los estudiantes deben
observar lo ocurrido, reconocer patrones, relacionarlo con
conceptos y plantear formas de actuar posteriormente. Sin esta
reflexion, la experiencia puede convertirse en una actividad aislada
cuyo sentido educativo permanece limitado.

El docente puede favorecer la reflexion mediante preguntas
orientadoras: ¢qué ocurrié?, ¢por qué sucedid?, ;qué conocimientos
permitieron comprendetrlo?, ¢qué dificultades aparecieron?, squé
harfamos de manera diferente? Estas preguntas ayudan a
transformar la experiencia en aprendizaje y permiten que los
estudiantes desarrollen conciencia sobre sus procesos de
pensamiento.

La reflexion puede ser oral, escrita, individual o colaborativa. Los
diarios de aprendizaje, las bitacoras, los portafolios, las
conversaciones y las rutinas de pensamiento constituyen recursos
para documentar el proceso. Su propdsito no consiste en afnadir
una tarea al final de la actividad, sino en ayudar al estudiante a
comprender como aprendi6 y como podria utilizar ese aprendizaje.

Problematizacion y relacion con la realidad

Las metodologias activas suelen organizar el aprendizaje alrededor
de preguntas, problemas, casos o proyectos vinculados con
situaciones reales o verosimiles. Esta caracteristica permite que los
contenidos adquieran funcionalidad y que los estudiantes
comprendan por qué necesitan aprenderlos.

La problematizacién modifica el punto de partida de la ensefanza.
En lugar de presentar primero toda la informacién y solicitar
después su aplicacion, se plantea una situacién que genera la
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necesidad de investigar. Los estudiantes identifican qué saben, qué
necesitan conocer y qué acciones pueden realizar. El contenido se
convierte as{ en una herramienta para responder preguntas o tomar
decisiones.

Freire (2005) cuestion6 la educaciéon basada en el depdsito de
conocimientos y propuso una practica problematizadora
sustentada en el didlogo y la lectura critica de la realidad. Desde esta
concepcion, aprender no implica adaptarse pasivamente al mundo,
sino comprenderlo y desarrollar capacidades para transformatlo. La
pregunta adquiere un valor pedagogico porque abre posibilidades
para examinar supuestos, analizar relaciones y construir posiciones
fundamentadas.

Para que una situacién sea verdaderamente problematizadora debe
admitir exploracion y requerir razonamiento. Las preguntas que se
responden copiando una definicién o localizando un dato aislado
poseen un alcance limitado. En cambio, los problemas abiertos
permiten analizar alternativas, utilizar distintas fuentes y justificar
decisiones. El grado de complejidad debe ajustarse a la edad y a los
conocimientos disponibles.

ILa autenticidad también influye en la motivacion. Los estudiantes
suelen involucrarse con mayor intensidad cuando perciben que la
actividad posee un propodsito reconocible y un destinatario real.
Elaborar una campafa para promover la lectura, analizar la calidad
del agua de la comunidad o disefiar una propuesta para reducir
residuos puede otorgar sentido a los conocimientos curriculares.
Sin embargo, la relacién con la realidad no debe utilizarse como
simple decoracién; el problema debe articularse de manera
coherente con los aprendizajes esperados.
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Autonomia y autorregulacion

Las metodologias activas buscan que el estudiante desarrolle
progresivamente la capacidad de dirigir su aprendizaje. La
autonomia comprende establecer metas, seleccionar estrategias,
organizar el tiempo, supervisar el desempefio y solicitar ayuda
cuando sea necesario. No significa trabajar sin orientaciéon ni
asumir responsabilidades para las cuales todavia no se encuentra
preparado.

Zimmerman (2002) explica la autorregulacién como un proceso en
el que los estudiantes participan activamente en el establecimiento
de objetivos, el control de sus acciones y la reflexiéon sobre sus
resultados. Estas capacidades no aparecen espontineamente;
necesitan ser ensefiadas y practicadas de manera sistematica.

El docente puede contribuir a su desarrollo mediante la
presentacion clara de objetivos, la planificacion compartida, el uso
de criterios de evaluacién y la incorporaciéon de momentos para
revisar el progreso. También puede modelar estrategias explicando
coémo aborda una tarea, como verifica la comprension y qué hace
cuando encuentra una dificultad.

ILa posibilidad de elegir fortalece la autonomia cuando las opciones
se encuentran relacionadas con los objetivos. Los estudiantes
pueden seleccionar un tema, una fuente, una forma de presentar el
trabajo o una estrategia para resolver el problema. No obstante,
ofrecer demasiadas alternativas sin orientacién puede provocar
desorganizacion. Las decisiones deben ampliarse progresivamente
y acompafiarse de criterios que permitan valorar sus consecuencias.

La autonomia también se relaciona con la responsabilidad.
Participar en decisiones implica cumplir acuerdos, utilizar
adecuadamente los recursos y responder por las contribuciones
propias. Las metodologfas activas deben ayudar a comprender que
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la libertad de aprender se encuentra unida al compromiso con el
proceso individual y colectivo.

Motivacion y sentido del aprendizaje

La motivacién constituye una condicién importante para la
participacion, aunque no debe confundirse con entretenimiento
permanente. Aprender puede requerir esfuerzo, concentracion,
repeticién y perseverancia. Las metodologias activas no eliminan
estas demandas, pero ayudan a que los estudiantes comprendan su
proposito y participen en experiencias que despiertan curiosidad.

Deci y Ryan (2000), desde la teorfa de la autodeterminacion,
seflalan que la motivacion se fortalece cuando las personas
experimentan autonomia, competencia y relacién con los demas.
En el aula, esto implica ofrecer posibilidades de decision, plantear
desafios alcanzables y construir vinculos basados en el respeto y la
pertenencia.

Una actividad excesivamente sencilla puede producir desinterés,
mientras que una tarea demasiado compleja puede generar
frustracion. El desafio necesita situarse en un nivel que demande
esfuerzo y, al mismo tiempo, permita percibir posibilidades de
avance. Los apoyos, los ejemplos y la retroalimentacion
contribuyen a mantener este equilibrio.

El sentido también se construye cuando los estudiantes conocen
los objetivos y comprenden la utilidad de aquello que aprenden.
Explicar el propésito de una actividad puede incrementar el
compromiso, especialmente cuando se establecen conexiones con
intereses, experiencias o problemas cercanos. No se trata de
convertir todos los contenidos en situaciones cotidianas, sino de
mostrar las preguntas y posibilidades de comprensiéon que cada
campo del conocimiento ofrece.
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Pensamiento critico y creatividad

Las metodologias activas favorecen el desarrollo del pensamiento
critico cuando invitan a analizar informacion, comparar fuentes,
reconocer supuestos y formular conclusiones fundamentadas.
Estas capacidades resultan indispensables en contextos
caracterizados por la abundancia informativa, la desinformacion y
la circulacién de contenidos generados mediante sistemas digitales.

Pensar criticamente no significa rechazar todas las ideas ni expresar
opiniones sin fundamento. Implica examinar la calidad de las
evidencias, diferenciar hechos de interpretaciones y estar dispuesto
a revisar una posicion. El docente debe ensefiar estos
procedimientos mediante el modelado, el dialogo y la utilizacién de
criterios claros.

La creatividad, por su parte, se desarrolla cuando los estudiantes
encuentran oportunidades para producir respuestas, explorar
alternativas y combinar conocimientos. No esta limitada a las
actividades artisticas; puede manifestarse en la formulaciéon de
hipétesis, el disefio de soluciones, la escritura, la experimentacion y
la construccién de modelos.

Ambas capacidades se complementan. ILa creatividad amplia las
posibilidades de respuesta, mientras que el pensamiento critico
permite valorar su pertinencia y viabilidad. Una metodologfa activa
debe ofrecer espacios para generar ideas y, posteriormente,
analizarlas mediante criterios y evidencias.
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El papel del docente como mediador

En las metodologias activas, el docente mantiene una funcion
esencial. Su intervencion se transforma, pero no desaparece. Debe
seleccionar los aprendizajes, disefiar las situaciones, anticipar
dificultades, proporcionar recursos, observar el proceso y ofrecer
retroalimentacion.

La mediacién implica ajustar el apoyo a las necesidades de los
estudiantes. En algunos momentos sera necesario explicar
directamente un concepto; en otros, formular una pregunta,
proporcionar un ejemplo o permitir que el grupo explore. La
calidad de la enseflanza depende de reconocer qué tipo de
intervencién necesita cada situacion.

El andamiaje constituye una forma de apoyo temporal que permite
realizar tareas que inicialmente resultarfan dificiles. Puede incluir
modelos, organizadores, preguntas, instrucciones segmentadas o
demostraciones. A medida que el estudiante desarrolla mayor
competencia, el apoyo se reduce para favorecer la autonomfa.

Una interpretaciéon equivocada del aprendizaje activo podria
conducir a una presencia docente demasiado limitada. Cuando el
profesor no orienta, los estudiantes pueden reforzar errores, utilizar
fuentes poco confiables o concentrarse en aspectos secundarios. La
participacion estudiantil necesita una mediacién intencional que
mantenga el proceso relacionado con los objetivos.
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Coherencia entre metodologia y evaluacion

Las metodologias activas requieren formas de evaluacion
coherentes con los aprendizajes que promueven. Si los estudiantes
investigan, colaboran y resuelven problemas, la evaluacion debe
considerar estas capacidades y no limitarse a comprobar la
memortizacién de contenidos.

La evaluacion formativa permite recopilar informacion durante el
proceso para orientar los siguientes pasos. Las preguntas,
producciones  parciales, conversaciones y observaciones
proporcionan evidencias que ayudan a identificar avances y
dificultades. Esta informacién debe utilizarse para ajustar la
enseflanza y permitir que los estudiantes mejoren.

La autoevaluacion favorece la conciencia sobre el propio
aprendizaje, mientras que la coevaluacion permite analizar trabajos
desde criterios compartidos. Ambas necesitan preparacion. Los
estudiantes deben comprender los criterios, observar ejemplos y
aprender a formular comentarios respetuosos y utiles.

Las rabricas pueden facilitar esta comprension cuando describen
con claridad los niveles de desempefio. Sin embargo, no deben
convertirse en listas rigidas que limiten la creatividad. Su funcion
consiste en comunicar los aspectos esenciales de calidad y orientar
la revision.

Principios para una aplicacién pertinente

Una metodologia activa adquiere valor cuando mantiene
coherencia entre objetivos, actividades y evaluacion. Su seleccion
no debe responder unicamente a la popularidad de una estrategia.
Antes de aplicarla, el docente necesita analizar qué aprendizaje
desea promover, qué conocimientos poseen los estudiantes y qué
recursos se encuentran disponibles.
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La participaciéon debe ser significativa y accesible. Todos los
estudiantes necesitan oportunidades reales para comprender,
aportar y demostrar lo aprendido. Esto exige diversificar los
recursos, ofrecer apoyos y evitar que la actividad dependa de una
unica forma de comunicacién o desempefio.

La implementacion también debe ser gradual. Los estudiantes
acostumbrados a seguir instrucciones muy detalladas pueden
experimentar dificultades al asumir decisiones. El docente puede
comenzar con tareas breves y estructuras claras, ampliar
progresivamente la autonomia y revisar los resultados junto con el

grupo.
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2.2. Aprendizaje basado en problemas y aprendizaje basado
en proyectos

El aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje basado en
proyectos constituyen metodologias activas que organizan la
ensefnanza alrededor de situaciones desafiantes. Ambas propuestas
buscan que los estudiantes movilicen conocimientos, investiguen,
colaboren y tomen decisiones para responder a una necesidad
concreta. Aunque comparten varios fundamentos, poseen
caracteristicas particulares que deben comprenderse para aplicarlas
de manera pertinente.

En el aprendizaje basado en problemas, el punto de partida es una
situacion problematica que no puede resolverse mediante la
reproduccién inmediata de una respuesta. Los estudiantes
necesitan analizarla, reconocer qué conocen, identificar qué deben
aprender, buscar informacién y construir una explicaciéon o
solucién fundamentada. El problema funciona como motor del
aprendizaje porque genera la necesidad de adquirir y utilizar nuevos
conocimientos.

El aprendizaje basado en proyectos, en cambio, organiza el proceso
alrededor de una pregunta orientadora o de un desafio que conduce
ala elaboracién de un producto, una propuesta o una intervencion.
El proyecto se desarrolla durante un periodo determinado e integra
investigacion, planificacion, creacion, revision y presentacion. Su
resultado puede adoptar diferentes formas: una campafia, un
informe, una exposicién, un recurso digital, un prototipo, una obra
artistica o una accion dirigida a la comunidad.

Las dos metodologias se relacionan, pero no deben considerarse
idénticas. El aprendizaje basado en problemas se concentra
principalmente en el analisis de una situaciéon y en la construccion
de una respuesta argumentada. El aprendizaje basado en proyectos
incorpora, ademas, la produccién de un resultado observable que
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demuestra la aplicacién de lo aprendido. En ambos casos, el valor
educativo no se encuentra exclusivamente en la solucién o en el
producto final, sino en los procesos cognitivos, sociales y
metacognitivos que se desarrollan durante su construccién.

El problema como punto de partida del aprendizaje

En los modelos tradicionales, con frecuencia se presentan primero
los contenidos y posteriormente se plantea una actividad para
aplicarlos. El aprendizaje basado en problemas modifica esta
secuencia. Los estudiantes se enfrentan inicialmente a una situacién
que revela la necesidad de aprender. El conocimiento deja de
presentarse como una informacién desconectada y se convierte en
una herramienta para comprender y actuar.

Barrows (1986), uno de los principales referentes de esta
metodologfa, explic6 que el aprendizaje basado en problemas
utiliza situaciones problematicas como contexto para desarrollar
conocimientos y habilidades de resolucién. Su origen se relaciona
con la formacién médica, pero posteriormente se extendid a
diferentes areas y niveles educativos debido a su capacidad para
integrar conocimientos y promover razonamiento.

Un problema educativo de calidad debe ser comprensible, relevante
y suficientemente complejo para generar investigacion. Si la
respuesta puede localizarse de forma directa en una pagina o
resolverse mediante la aplicacién mecanica de una férmula, las
oportunidades de razonamiento seran limitadas. La situacién debe
permitir considerar alternativas, utilizar diversas fuentes y justificar
las decisiones.

ILa complejidad necesita ajustarse al nivel de desarrollo y a los
conocimientos de los estudiantes. Un desafio excesivamente
sencillo puede producir respuestas superficiales; uno demasiado
complejo puede generar frustracién. El docente debe encontrar un
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equilibrio entre la exigencia y las posibilidades reales del grupo,
proporcionando apoyos cuando sean necesatios.

Un problema también debe relacionarse con los objetivos
curriculares. La autenticidad no consiste solamente en presentar
una historia cercana a la vida cotidiana, sino en construir una
situacion que requiera aplicar los conocimientos que se pretende
ensenar. El contexto debe favorecer el aprendizaje y no convertirse
en una decoracién afiadida a ejercicios convencionales.

Por ejemplo, en lugar de solicitar unicamente la identificacion de
las caracteristicas de un texto argumentativo, se puede plantear la
necesidad de elaborar una posicion fundamentada frente a un
problema de la comunidad. En Ciencias Naturales, en vez de
memorizar conceptos relacionados con la contaminacion, los
estudiantes pueden analizar evidencias sobre la calidad ambiental
de su entorno. En Matemaitica, una situacién relacionada con la
administracién de recursos puede requerir operaciones,
estimaciones y comparacion de alternativas.

La pregunta orientadora del proyecto

En el aprendizaje basado en proyectos, la pregunta orientadora
proporciona direccion al proceso. Debe ser abierta, desafiante y
relacionada con los aprendizajes previstos. Preguntas como
“¢Como podemos mejorar los habitos de lectura de nuestra
comunidad educativa?” o “¢Qué acciones permitirfan reducir los
residuos generados en la instituciéon?” invitan a investigar y elaborar
propuestas.

Una pregunta demasiado amplia puede dificultar la planificacion,
mientras que una excesivamente cerrada limita la exploracion. El
docente puede construirla inicialmente o desarrollarla con la
participacion de los estudiantes. Lo importante es que permita

Pagina | 100


https://isbnecuador.com/catalogo.php?mode=detalle&nt=115030

Tnnovacion Educativa
Ideas y estrategias para transformar el anla.

integrar conocimientos y conduzca hacia un producto con
proposito.

El proyecto adquiere mayor sentido cuando responde a una
audiencia real. Si los estudiantes saben que su trabajo sera
presentado a las familias, a otros cursos, a una instituciéon o a la
comunidad, pueden comprender mejor la responsabilidad asociada
con la calidad. La audiencia auténtica transforma el producto
escolar en una forma de comunicaciéon dirigida a destinatarios
especificos.

No obstante, la presencia de un producto atractivo no garantiza un
aprendizaje profundo. Es posible dedicar demasiado tiempo al
disefio visual y muy poco al analisis conceptual. El docente debe
asegurarse de que el producto represente evidencias de los
conocimientos y competencias desarrollados. Una maqueta, un
video o una presentacion adquieren valor educativo cuando
expresan comprension, no solamente habilidad técnica.

Etapas del aprendizaje basado en problemas

La implementaciéon del aprendizaje basado en problemas puede
organizarse en una secuencia flexible. El proceso comienza con la
presentacion de una situaciéon desafiante. Esta debe ofrecer
suficiente informacion para comprender el contexto, pero también
contener interrogantes que motiven la indagacién.

Después de conocer el problema, los estudiantes analizan qué esta
ocurriendo e identifican sus elementos principales. En esta etapa
expresan sus conocimientos previos, formulan interpretaciones
iniciales y reconocen aquello que todavia no comprenden. El
registro de estas ideas permite visualizar el punto de partida.

Posteriormente, se formulan preguntas de aprendizaje. Los
estudiantes determinan qué informacién necesitan obtener para
interpretar la situacién o proponer alternativas. Estas preguntas
orientan la busqueda y evitan una recopilacion desorganizada de
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datos. El docente acompafa el proceso para asegurar que la
investigacion se relacione con los objetivos curriculares.

La indagacion puede incluir lectura de fuentes, observaciones,
experimentos, entrevistas, analisis de datos o consultas a
especialistas. Durante este proceso, los estudiantes necesitan
aprender a seleccionar informacién confiable y distinguir entre
evidencia, opinioén y afirmacion no sustentada. La alfabetizacion
informacional constituye asi una competencia transversal.

Con la informacién recopilada, el grupo construye posibles
respuestas. Las alternativas deben compararse mediante criterios y
evidencias. No se busca solamente llegar a una conclusién, sino
explicar como se construyé y por qué puede considerarse adecuada.

El proceso finaliza con la presentacion de la solucién y la reflexion
sobre el aprendizaje. Los estudiantes analizan los conocimientos
adquiridos, las estrategias utilizadas y las dificultades encontradas.
Esta reflexién permite consolidar el aprendizaje y transferitlo a
nuevas situaciones.

Etapas del aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje basado en proyectos comienza con la identificacion
de una necesidad, una pregunta o un desaffo. Esta primera etapa
debe despertar curiosidad y establecer una relaciéon clara con los
objetivos de aprendizaje. El docente puede utilizar una noticia, una
imagen, un testimonio, un objeto, una experiencia o una situacion
de la comunidad como elemento de activacion.

A continuacion, se define el propdsito y se establece el producto
final. Los estudiantes necesitan comprender qué elaboraran, para
quién lo haran y qué criterios debera cumplir. Esta claridad orienta
las decisiones posteriores y evita que el proyecto se convierta en
una sucesion de actividades desconectadas.
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La planificacion incluye la distribucién de responsabilidades, la
organizacion del tiempo, la identificacion de fuentes y la
determinacién de los recursos necesarios. Cuando los estudiantes
participan en esta etapa, desarrollan capacidades de organizacion y
toma de decisiones. Sin embargo, el nivel de participacién debe
ajustarse a su experiencia. Los grupos que se inician en esta
metodologia necesitan estructuras mas detalladas.

La investigaciéon permite construir los conocimientos necesarios
para desarrollar el producto. No debe reducirse a buscar
informacién en Internet y copiarla. Los estudiantes necesitan
formular preguntas, comparar fuentes, seleccionar evidencias y
registrar adecuadamente su procedencia. Dependiendo del
proyecto, también pueden realizar observaciones, experimentos,
encuestas o entrevistas.

Durante la creacién se elaboran versiones preliminares. La
posibilidad de producir borradores diferencia un proyecto
profundo de una tarea realizada una sola vez. Los estudiantes
revisan sus trabajos, reciben retroalimentacion y realizan mejoras.
Este proceso permite comprender que la calidad se construye
progresivamente.

La presentacion publica constituye un momento importante, pero
no debe ser el tnico foco del proyecto. Los estudiantes explican
sus decisiones, responden preguntas y comparten los resultados
con una audiencia. Finalmente, evaltan tanto el producto como el
proceso, identificando aprendizajes, dificultades y aspectos que
podrian mejorar.

El papel del docente

En ambas metodologias, el docente desempefia la funcién de
diseflador y mediador. Su trabajo comienza antes de presentar el
desafio, mediante la selecciéon de objetivos, el disefio de la situacion,
la anticipacién de dificultades y la planificacién de apoyos.
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Durante el desarrollo, observa el funcionamiento de los grupos,
formula preguntas y ofrece retroalimentacion. No entrega
inmediatamente todas las respuestas, pero tampoco abandona a los
estudiantes frente al problema. Su intervencion busca promover el
razonamiento y proporcionar informacién cuando esta resulta
necesaria para avanzar.

Las preguntas docentes poseen un valor especial. En lugar de
sefialar directamente un error, puede preguntar: “;Qué evidencia
respalda esta afirmacion?”; “shan considerado otra explicaciéon?” o
“écoHmo se relaciona esta decision con el objetivor”. Estas
intervenciones ayudan a profundizar el analisis sin sustituir la
actividad intelectual del estudiante.

El docente también debe ofrecer ensefianza directa en momentos
estratégicos. Si los estudiantes necesitan comprender un concepto,
utilizar una herramienta o aplicar un procedimiento, puede realizar
explicaciones breves y focalizadas. Las metodologfas activas no
excluyen la enseflanza explicita; la integran cuando contribuye a
resolver una necesidad del proceso.

El acompafiamiento debe considerar la diversidad. Algunos
estudiantes necesitaran modelos, organizadores o instrucciones
divididas en pasos; otros podran asumir mayores niveles de
autonomia. Proporcionar apoyos diferenciados permite mantener
objetivos comunes sin exigir que todos recorran exactamente el
mismo camino.

Organizacion del trabajo colaborativo

Los problemas y proyectos suelen desarrollarse en equipos porque
la colaboracién permite integrar perspectivas y distribuir
responsabilidades. Sin embargo, el trabajo grupal necesita una
estructura que garantice la participacion.
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Los roles pueden ayudar a organizar el proceso. Dependiendo de
la actividad, se pueden establecer responsabilidades relacionadas
con la coordinacion, el registro, la bisqueda de informacion, la
gestion de materiales o la presentacion. Estos roles deben rotar
para evitar que determinados estudiantes realicen siempre las
mismas tareas.

La responsabilidad individual debe mantenerse dentro del trabajo
colectivo. El docente puede solicitar registros personales,
reflexiones, explicaciones orales o productos individuales
complementarios. De esta manera, puede conocer lo que aprendié
cada estudiante y evitar que la calificacion dependa tnicamente del
resultado grupal.

Los conflictos forman parte del trabajo colaborativo y pueden
convertirse en oportunidades de aprendizaje. Los estudiantes
necesitan estrategias para escuchar, expresar desacuerdos y tomar
decisiones. El docente debe intervenir cuando existen relaciones
desiguales, exclusion o incumplimiento de responsabilidades, pero
también permitir que los grupos desarrollen progresivamente la
capacidad de resolver dificultades.

Investigacion y valoracion de las fuentes

Ia investigaciéon constituye un componente central de estas
metodologias. En el contexto digital, los estudiantes pueden
acceder rapidamente a grandes cantidades de informacién, pero
necesitan aprender a valorarla. Encontrar datos no equivale a
comprenderlos ni garantiza su confiabilidad.

La seleccion de fuentes debe considerar autorfa, fecha, proposito,
evidencia y procedencia. Los estudiantes necesitan comparar
informacién y reconocer que los primeros resultados de una
busqueda no son necesariamente los mas confiables. También
deben aprender a registrar las fuentes y respetar la propiedad
intelectual.
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La inteligencia artificial generativa introduce posibilidades vy
desafios. Puede utilizarse para explorar ideas, formular preguntas o
revisar la claridad de un texto, pero sus respuestas deben ser
verificadas. Estas herramientas pueden producir informacién
incorrecta, referencias inexistentes o explicaciones sesgadas. El
docente debe establecer normas transparentes sobre su utilizacion
y solicitar que los estudiantes expliquen cémo las emplearon.

La investigacion activa requiere que la informacién sea procesada.
Elaborar resumenes, clasificar evidencias, construir mapas
conceptuales, comparar posiciones y formular interpretaciones
ayuda a evitar la copia. El producto final debe mostrar una
elaboracion propia sustentada en las fuentes consultadas.

Evaluacion del proceso y del producto

La evaluacién debe acompafiar todas las etapas. Si se concentra
unicamente en el producto final, se pierde informacioén sobre las
decisiones, los aprendizajes y las contribuciones individuales.
Ademas, pueden valorarse excesivamente las habilidades de
presentacion y dejar en segundo plano la comprensién conceptual.

Los criterios deben comunicarse desde el inicio. Una rabrica puede
incluir aspectos como comprension de los contenidos, calidad de
las evidencias, pertinencia de la solucion, colaboracién, creatividad
y comunicacién. No todos los criterios necesitan tener el mismo
peso; su importancia dependera de los objetivos.

La evaluaciéon formativa puede desarrollarse mediante revisiones
parciales, conversaciones, preguntas y observacion. Estos
momentos permiten identificar dificultades antes de que el
proyecto concluya. La retroalimentacion debe sefialar fortalezas,
aspectos por mejorar y acciones concretas para avanzar.

La autoevaluaciéon ayuda a reconocer el propio desempefio,
mientras que la coevaluacion permite analizar el trabajo de los
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companeros. Ambas deben apoyarse en criterios claros para evitar
juicios basados unicamente en preferencias personales. La
valoracién final puede combinar la evaluacién docente, grupal e
individual.

Inclusioén y accesibilidad

El aprendizaje basado en problemas y proyectos ofrece
oportunidades para que los estudiantes participen mediante
diferentes capacidades, pero también puede crear barreras si no se
planifica desde una perspectiva inclusiva. Una actividad que exige
hablar publicamente, utilizar una herramienta digital o trabajar
fuera del horario escolar puede afectar de manera desigual al
alumnado.

El docente debe prever diversas formas de participacién y
representaciéon. Los estudiantes pueden contribuir mediante la
escritura, el disefio, la investigacién, la organizacién o la
comunicaciéon oral. Esta diversidad no significa asignar
permanentemente tareas segun las supuestas capacidades de cada
persona, sino ofrecer oportunidades para desarrollar nuevas
competencias con los apoyos necesarios.

Los recursos deben ser accesibles y las instrucciones deben
presentarse con claridad. Los productos pueden admitir distintos
formatos siempre que demuestren los mismos aprendizajes
esenciales. También es importante considerar la disponibilidad de
dispositivos, conexioén y acompafiamiento familiar para evitar que
las condiciones externas determinen los resultados.

Un ejemplo integrado para el aula

Un proyecto relacionado con la lectura puede comenzar con la
pregunta: “:Coémo podemos lograr que mas estudiantes de nuestra
institucién encuentren libros vinculados con sus intereses?”. El
grupo podria analizar los héabitos lectores mediante encuestas,
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investigar diferentes géneros, entrevistar a integrantes de la
comunidad y revisar la organizacién de la biblioteca.

A partir de la informacién recopilada, los estudiantes podrian
diseflar una campafa de promocion lectora, elaborar resefias,
producir recomendaciones audiovisuales o reorganizar un espacio
de lectura. El proyecto permitirfa desarrollar comprension,
escritura, oralidad, analisis de datos, creatividad y trabajo
colaborativo.

Durante el proceso, el docente ensefiaria contenidos especificos:
caracteristicas de la encuesta, formulacion de preguntas,
organizacion de resultados, estructura de la resefa y estrategias de
comunicacion. Los estudiantes elaborarian borradores, recibitian
retroalimentacién y presentarian el producto ante una audiencia
real.

LLa evaluacion considerarifa tanto los aprendizajes curriculares como
la calidad del proceso. La apariencia de la campafa no serfa
suficiente; los estudiantes tendrian que demostrar que analizaron
informacion, justificaron sus decisiones y utilizaron adecuadamente
los contenidos trabajados.

Desafios y precauciones

La aplicacion de estas metodologias requiere tiempo vy
organizacion. Un proyecto demasiado extenso puede generar
cansancio o dificultar el cumplimiento curricular. Por ello, es
conveniente delimitar el alcance y establecer entregas parciales. No
todos los proyectos necesitan durar varias semanas; también
pueden desarrollarse experiencias breves.

Otro riesgo consiste en priorizar la motivaciéon sobre la
profundidad académica. Una actividad puede resultar atractiva,
pero ofrecer escasas oportunidades para aprender los contenidos
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previstos. La planificacién debe mantener visibles los objetivos y
verificar que cada etapa contribuya a alcanzarlos.

También puede producirse una distribucién desigual del trabajo.
Para evitarlo, deben combinarse metas grupales con
responsabilidades individuales. El seguimiento docente y las
evidencias personales permiten reconocer las contribuciones y
brindar apoyo a quienes enfrentan dificultades.

Finalmente, no todos los contenidos requieren organizarse
mediante problemas o proyectos. Algunos conocimientos pueden
ensefarse de manera mas eficiente mediante explicacion,
demostraciéon o practica guiada. La decision metodoldgica debe
responder a criterios pedagdgicos y no a la obligacion de utilizar
una estrategia en todas las circunstancias.

En conclusion, el aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje
basado en proyectos ofrecen posibilidades valiosas para relacionar
los contenidos con situaciones significativas. Ambos permiten que
los estudiantes investiguen, colaboren, tomen decisiones y
desarrollen respuestas fundamentadas. Su aplicaciéon requiere
preguntas desafiantes, propositos claros, mediaciéon docente,
evaluacion continua e inclusion.

Estas metodologfas transforman el aula cuando el problema o el
proyecto se convierte en una oportunidad para pensar y no
solamente en una tarea diferente. La calidad de la experiencia
depende de la coherencia entre el desafio, los conocimientos, las
actividades y la evaluacion. Cuando estos elementos se articulan
adecuadamente, los estudiantes no solo adquieren informacion,
sino que aprenden a utilizarla para comprender su realidad y
participar responsablemente en su transformacion.
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2.3. Aprendizaje cooperativo y colaborativo

El aprendizaje cooperativo y el aprendizaje colaborativo
constituyen metodologfas que aprovechan la interacciéon entre
estudiantes como una oportunidad para construir conocimientos,
desarrollar habilidades sociales y asumir responsabilidades
compartidas. Su aplicaciéon transforma la organizacion del aula
porque supera la légica estrictamente individual y reconoce que
aprender con otras personas puede enriquecer la comprension,
ampliar las perspectivas y fortalecer el sentido de pertenencia.

Ambas metodologias parten de la idea de que el aprendizaje posee
una dimension social. Los estudiantes no construyen sus
conocimientos unicamente mediante la relacion con los
contenidos, sino también a través del dialogo, la explicacion, la
observacién y la confrontaciéon de ideas. Cuando una persona
explica su razonamiento a un compafero, necesita organizar sus
pensamientos, seleccionar argumentos y verificar su propia
comprension. Asimismo, escuchar otras interpretaciones puede
ayudarle a identificar errores, reconsiderar supuestos y elaborar
respuestas mas completas.

Sin embargo, reunir a varios estudiantes para realizar una actividad
no garantiza un verdadero aprendizaje conjunto. En los grupos
organizados de manera improvisada pueden aparecer dificultades
como la distribuciéon desigual del trabajo, la dependencia de un
integrante, la exclusién de determinadas voces o la ausencia de
responsabilidad individual. Por esta razoén, la cooperacion y la
colaboraciéon  requieren propositos  claros, estructuras de
participacion, criterios compartidos y acompaniamiento docente.
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Diferencias entre cooperacion y colaboracion

Aunque los términos aprendizaje cooperativo y aprendizaje
colaborativo suelen utilizarse como equivalentes, es posible
establecer diferencias relacionadas con el nivel de organizacion, la
distribucion de responsabilidades y la intervenciéon docente.

El aprendizaje cooperativo presenta una estructura previamente
planificada. El docente define los objetivos, organiza los equipos,
asigna o sugiere roles, establece tiempos y determina los criterios
de evaluacion. Los estudiantes trabajan para alcanzar una meta
comun, pero cada integrante mantiene responsabilidades
especificas. Esta organizacion resulta especialmente atil cuando el
alumnado todavia esta desarrollando habilidades para trabajar con
otros.

Johnson et al. (2014) explican que la cooperacidon efectiva se
sustenta en la interdependencia positiva, la responsabilidad
individual, la interaccién promotora, las habilidades sociales y el
procesamiento grupal. Estos componentes diferencian el
aprendizaje cooperativo de una simple divisién de tareas.

El aprendizaje colaborativo concede mayor autonomia a los
participantes. Los integrantes negocian objetivos, toman
decisiones, distribuyen las responsabilidades y construyen
conjuntamente los procedimientos. El docente mantiene una
funcién mediadora, pero proporciona mayor espacio para que el
grupo organice su proceso. Este enfoque suele ser apropiado
cuando los estudiantes poseen experiencia en la planificacion, la
comunicacién y la resolucién de conflictos.

L diferencia no debe interpretarse como una oposicion rigida. En
la practica, las experiencias pueden situarse en un continuo. Un
docente puede comenzar con estructuras cooperativas definidas y
avanzar progresivamente hacia formas mas auténomas de
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colaboracion. La eleccion dependera de la edad, las caracteristicas
del grupo, la complejidad de la tarea y los propésitos formativos.

Fundamentos socioculturales del aprendizaje compartido

ILa importancia de la interacciéon se relaciona con la teorfa
sociocultural de Vygotsky (1978), segun la cual el aprendizaje se
produce inicialmente en el plano social y posteriormente se
interioriza. Las conversaciones, las preguntas y las herramientas
culturales median la construccién del conocimiento y favorecen el
desarrollo de capacidades que el estudiante todavia no puede
ejercer de forma independiente.

La zona de desarrollo préximo permite comprender el valor de la
ayuda entre compafieros. Un estudiante puede avanzar cuando
recibe explicaciones, ejemplos o preguntas de alguien que posee
una comprension mas desarrollada. Esta relacion no beneficia
solamente a quien recibe el apoyo. La persona que explica también
consolida su aprendizaje porque necesita reorganizar sus
conocimientos y hacerlos comprensibles.

El intercambio entre estudiantes con perspectivas diferentes puede
generar conflicto cognitivo. Cuando las ideas no coinciden, cada
integrante debe revisar sus argumentos y buscar evidencias. Este
proceso contribuye al desarrollo del pensamiento critico siempre
que el desacuerdo se gestione con respeto y se concentre en las
ideas, no en las personas.

La interaccion también posee una dimension afectiva. Participar en
un grupo donde las contribuciones son escuchadas puede
fortalecer la seguridad, la motivacion y el sentido de pertenencia.
Por el contrario, la ridiculizacion, la exclusiéon o la competencia
constante pueden limitar la participaciéon. El docente debe
construir un ambiente donde preguntar, equivocarse y solicitar
ayuda se consideren partes legitimas del aprendizaje.

Pagina | 112


https://isbnecuador.com/catalogo.php?mode=detalle&nt=115030

Tnnovacion Educativa
Ideas y estrategias para transformar el anla.

Interdependencia positiva

La interdependencia positiva constituye el principio central del
aprendizaje  cooperativo. Existe cuando los integrantes
comprenden que el éxito individual se encuentra relacionado con
el éxito del grupo. Cada persona necesita de las contribuciones de
las demas para alcanzar el objetivo compartido.

Esta interdependencia no significa que todos deban hacer
exactamente lo mismo. Puede construirse mediante recursos,
funciones, informacién o productos complementarios. Por
ejemplo, cada integrante puede analizar una fuente diferente y
aportar sus conclusiones al grupo. También pueden distribuirse
responsabilidades  relacionadas con la investigacion, la
organizacion, la revisioén o la presentacion.

Para que la interdependencia sea auténtica, la tarea debe requerir
colaboracion. Si cada estudiante puede completar toda la actividad
sin interactuar, el trabajo conjunto se convierte en una organizacion
superficial. El disefio debe provocar la necesidad de intercambiar
informacién, contrastar perspectivas o coordinar decisiones.

También es importante evitar una division fragmentada en la que
cada integrante realiza una parte y nadie comprende el trabajo
completo. Aunque existan responsabilidades especificas, todos
deben conocer el propésito, revisar el producto colectivo y estar en
capacidad de explicar sus principales decisiones. El aprendizaje
pertenece al grupo, pero también a cada uno de sus miembros.

Responsabilidad individual

La responsabilidad individual equilibra el trabajo colectivo. Cada
estudiante debe responder por su aprendizaje y por la contribucion
realizada. Sin esta condicion, puede aparecer el denominado efecto
polizoén, en el que algunos integrantes se benefician del esfuerzo de
otros sin participar de manera significativa.
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El docente puede verificar la responsabilidad individual mediante
preguntas orales, registros personales, producciones breves,
autoevaluaciones o evaluaciones individuales relacionadas con la
actividad grupal. También puede solicitar que cualquier integrante
esté preparado para explicar las conclusiones del equipo. La
responsabilidad no debe reducirse a controlar quién trabajé y quién
no. Su propésito es ayudar a cada estudiante a reconocer su funcioén
dentro del grupo y comprender que su participaciéon tiene
consecuencias. Cuando las tareas son claras y alcanzables, se
favorece una implicacién mas equitativa. También resulta necesario
analizar las razones de una participacion limitada. Algunos
estudiantes pueden evitar intervenir por falta de comprension,
inseguridad, dificultades comunicativas o experiencias previas de
exclusion. El docente debe ofrecer apoyos y diferentes formas de
participacion antes de interpretar el silencio como falta de
compromiso.

Interaccién promotora

La interaccién promotora ocurre cuando los integrantes se ayudan
mutuamente a aprender. No consiste unicamente en intercambiar
materiales o distribuir tareas, sino en explicar, preguntar,
argumentar, retroalimentar y reconocer los aportes de los demas.

Para promoverla, las consignas deben exigir dialogo. Solicitudes
como comparar respuestas, seleccionar la alternativa mejor
fundamentada o construir una explicacién comun generan mayores
oportunidades de interacciéon que una actividad en la que cada
estudiante completa ejercicios de forma separada.

Las preguntas desempefian un papel importante. El alumnado
necesita aprender a formular interrogantes que ayuden a
profundizar: “Gpor qué piensas eso?”, “cqué evidencia lo

<

demuestra?”, “zexiste otra interpretaciéon?” o “scémo podriamos
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comprobarlo?”. Estas preguntas transforman la conversacion en
una herramienta de pensamiento.

La explicacion entre pares también debe supervisarse para evitar la
transmision de errores. El docente observa, escucha las
conversaciones y realiza intervenciones cuando identifica
concepciones incorrectas. Su funcién no es controlar cada palabra,
sino asegurar que la interacciéon mantenga calidad académica.

Habilidades sociales para aprender juntos

Trabajar con otras personas requiere habilidades que no siempre se
han desarrollado previamente. Escuchar activamente, respetar
turnos, expresar desacuerdos, solicitar ayuda, llegar a acuerdos y
resolver conflictos forman parte de los aprendizajes necesarios.

No se debe suponer que estas habilidades surgiran de manera
espontanea. Pueden ensefiarse mediante el modelado, la practica y
la retroalimentacion. Antes de iniciar una actividad, el docente
puede analizar con el grupo qué comportamientos favorecen el
trabajo y cudles lo dificultan.

La comunicacién asertiva permite expresar ideas y desacuerdos sin
agredir ni desvalorizar. Los estudiantes pueden aprender férmulas
como “comprendo tu propuesta, pero considero que...”, “spodtias
explicar tu argumento?” o “la evidencia parece indicar otra
posibilidad”. Estas expresiones ayudan a concentrar el didlogo en
el contenido.

ILa toma de decisiones también necesita criterios. Cuando el grupo
elige solamente mediante votacién, puede ignorar posiciones
valiosas. En determinados casos, sera conveniente buscar
consenso, comparar evidencias o combinar alternativas. Aprender
a decidir colectivamente constituye una competencia transferible a
otros ambitos de la vida.
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Formacion de los equipos

La composiciéon de los equipos influye en el desarrollo de la
actividad. Los grupos excesivamente numerosos pueden dificultar
la participacion, mientras que los muy pequefios pueden limitar la
diversidad de perspectivas. En muchas experiencias, los equipos de
tres a cinco integrantes facilitan la comunicacion y la distribucion
de responsabilidades, aunque su tamafio debe adaptarse a la tarea.

Los grupos heterogéneos pueden favorecer la ayuda entre
estudiantes con diferentes conocimientos, experiencias y
habilidades. Sin embargo, la heterogeneidad debe gestionarse
cuidadosamente para evitar que una persona asuma siempre la
funcién de ensenar y otra dependa permanentemente de su ayuda.

Los agrupamientos homogéneos también pueden resultar utiles en
momentos especificos, especialmente cuando el docente necesita
proporcionar apoyos diferenciados. Ningun criterio de
agrupamiento debe convertirse en una clasificaciéon permanente. La
organizacion flexible permite que los estudiantes interactien con
distintas personas y desempefien diferentes funciones.

Permitir que siempre elijan a sus compafieros puede fortalecer la
comodidad, pero también consolidar exclusiones. Por esta razon,
resulta conveniente alternar grupos elegidos, aleatorios vy
organizados intencionalmente por el docente.

Roles y distribucion de responsabilidades

Los roles ayudan a estructurar la participacion, especialmente
cuando los estudiantes se estan iniciando en el aprendizaje
cooperativo. Pueden establecerse funciones de coordinacion,
registro, control del tiempo, gestion de materiales, revision o
presentacion.
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El coordinador facilita la participacion sin convertirse en jefe del
grupo. El responsable del registro documenta las decisiones; quien
controla el tiempo ayuda a cumplir las etapas; y el revisor verifica
que el producto responda a los criterios. Estas responsabilidades
deben explicarse claramente y rotar para que todos desarrollen
diferentes capacidades.

Los roles no deben fragmentar completamente el aprendizaje. El
encargado de escribir no puede ser la inica persona que comprende
el contenido, ni el presentador debe limitarse a leer un texto
elaborado por otros. Todos los integrantes necesitan intervenir en
las decisiones y comprender el producto final.

En grupos con mayor experiencia, los propios estudiantes pueden
distribuir las responsabilidades. Esta autonomia debe acompanarse
de mecanismos para registrar los acuerdos y verificar su
cumplimiento.

Estructuras cooperativas para el aula

El aprendizaje cooperativo puede incorporarse mediante
estructuras breves que no requieren desarrollar proyectos extensos.
Una de ellas es “pensar, dialogar y compartir”. Primero, cada
estudiante analiza individualmente una pregunta; después, compara
sus ideas con un compafiero; finalmente, algunas respuestas se
comparten con el grupo completo. Esta secuencia permite que
todos dispongan de tiempo para pensar antes de intervenir.

Otra estructura es el rompecabezas o jigsaw, desarrollada
inicialmente por Aronson et al. (1978). En ella, cada integrante
estudia una parte del contenido, se redne con compafieros que
poseen la misma seccién para profundizarla y luego regresa a su
grupo original para explicarla. La estrategia construye
interdependencia porque cada persona posee informacioén
necesaria para completar la comprension.
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LLa escritura cooperativa permite planificar, redactar y revisar textos
en equipo. Los estudiantes pueden acordar el propdsito, organizar
las ideas, elaborar borradores y ofrecer retroalimentacién. Para
mantener la responsabilidad individual, cada integrante puede
escribir una reflexion o explicar las decisiones adoptadas.

La tutorfa entre pares organiza interacciones en las que un
estudiante ofrece apoyo a otro mediante preguntas, ejemplos y
retroalimentacién. El tutor no debe entregar respuestas, sino
ayudar a comprender. Los roles pueden intercambiarse para evitar
relaciones permanentes de dependencia.

Los circulos de lectura asignan responsabilidades como formular
preguntas, seleccionar  fragmentos relevantes, establecer
conexiones y resumir. Posteriormente, las contribuciones se
integran en una conversacion sobre la obra. Esta estructura
favorece la comprension y la interpretacion compartida.

El aprendizaje colaborativo y la construccién conjunta

En el aprendizaje colaborativo, los estudiantes poseen mayor
autonomia para organizar el proceso. El conocimiento se construye
mediante la negociacién de significados y no solamente a través de
la suma de aportaciones individuales.

Una producciéon colaborativa requiere que los integrantes discutan
la estructura, revisen mutuamente sus contribuciones y asuman
responsabilidad por el conjunto. Si cada persona elabora una
seccion sin didlogo ni revisibn compartida, se obtiene una
compilacién, pero no necesariamente una construccion
colaborativa.

Las herramientas digitales facilitan la escritura simultanea, el
intercambio de comentarios y la conservacion del historial de
cambios. Sin embargo, la tecnologia no genera colaboracion
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automaticamente. Es necesario establecer propésitos, criterios y
formas de comunicacion.

La colaboracion puede extenderse mas alld del aula. Los estudiantes
pueden trabajar con otros cursos, instituciones o integrantes de la
comunidad. Estas experiencias amplian las perspectivas y
proporcionan destinatarios auténticos, pero también requieren
acuerdos sobre tiempos, responsabilidades, proteccion de datos y
formas de comunicacion.

Evaluacion del aprendizaje conjunto

Evaluar el trabajo cooperativo o colaborativo representa un desafio
porque se deben considerar el producto grupal, el proceso de
interaccién y el aprendizaje individual. Otorgar una unica
calificacién al grupo puede resultar injusto si las contribuciones
fueron desiguales. Valorar solamente lo individual, en cambio,
puede debilitar la interdependencia.

Una evaluacién equilibrada puede integrar evidencias colectivas e
individuales. El producto final muestra la capacidad del equipo para
construir una respuesta, mientras que las explicaciones personales,
los registros y las reflexiones permiten conocer el aprendizaje de
cada integrante.

Los criterios deben incluir tanto la calidad académica como la
colaboracion. Es posible valorar la comprension de los contenidos,
el uso de evidencias, el cumplimiento de responsabilidades, la
comunicaciéon y la capacidad para resolver dificultades. Estos
criterios deben presentarse antes de comenzar la actividad.

La coevaluacion puede aportar informacién sobre la participacion,
pero necesita aplicarse con precaucion. Las relaciones de amistad o
los conflictos pueden influir en las valoraciones. Por ello, se deben
utilizar indicadores observables y evitar preguntas generales como
“¢quién trabajé masP”. Resulta mas adecuado preguntar si el
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integrante cumplié sus acuerdos, compartié informacion y escuché
las propuestas.

El procesamiento grupal constituye una forma de evaluacion
reflexiva. Al finalizar una etapa, el equipo analiza qué acciones
favorecieron el trabajo, qué dificultades aparecieron y qué acuerdos
necesita establecer. Esta practica ayuda a mejorar progresivamente
la colaboracion.

Inclusion y participacién equitativa

El trabajo conjunto puede favorecer la inclusién al ofrecer
diferentes formas de participacién y apoyo entre pares. No
obstante, también puede reproducir desigualdades. Los estudiantes
con mayor seguridad o dominio del lenguaje pueden controlar las
decisiones, mientras otros permanecen en posiciones secundarias.

El docente debe observar quién habla, quién toma decisiones y
quién realiza las tareas menos valoradas. Los turnos, roles rotativos
y momentos de reflexién individual pueden contribuir a equilibrar
la participacién. También se pueden ofrecer distintas formas de
comunicar ideas, como notas escritas, esquemas, grabaciones o
recursos visuales.

La inclusién requiere evitar que determinados estudiantes sean
definidos unicamente por sus dificultades. Asignar siempre tareas
sencillas a quien necesita apoyo limita sus oportunidades de
aprendizaje. Todos deben participar en desafios intelectuales, con
los ajustes y acompafiamientos que correspondan.

La diversidad cultural y lingifstica puede enriquecer las
experiencias colaborativas. Las distintas formas de interpretar un
problema amplian la comprension y ayudan a cuestionar
perspectivas unicas. Para que esto ocurra, el aula debe valorar las
experiencias de todos y evitar comentarios discriminatorios.
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Desafios frecuentes

Uno de los principales desafios es la distribucién desigual del
trabajo. Esta dificultad puede reducirse mediante tareas
interdependientes, responsabilidades visibles y seguimiento
periédico. No conviene esperar hasta la presentacién final para
identificar que algunos integrantes no participaron.

Otro problema es la fragmentacion. Cuando cada estudiante
elabora una parte de forma separada, el producto puede carecer de
coherencia. Se necesitan momentos para integrar, revisar y tomar
decisiones colectivas.

Los conflictos personales también pueden afectar el aprendizaje. El
docente debe distinguir entre desacuerdos académicos, que pueden
ser productivos, y conductas que vulneran el respeto. Algunas
situaciones se resuelven mediante el didlogo; otras requieren
intervencion directa y aplicacion de normas de convivencia.

El tiempo representa otra dificultad. Las conversaciones y los
acuerdos pueden extenderse. Una planificacion por etapas, con
productos intermedios y limites claros, permite mantener el
proceso enfocado.

Finalmente, algunos estudiantes pueden preferir el trabajo
individual. Esta preferencia debe escucharse, pero no implica
eliminar las experiencias colaborativas, pues aprender a trabajar con
otras personas constituye una competencia educativa. Es posible
combinar momentos individuales y colectivos para respetar los
procesos personales y mantener la construccion conjunta.

Orientaciones para una aplicacion efectiva

La implementacién puede comenzar con estructuras cooperativas
breves antes de avanzar hacia tareas complejas. Esto permite
enseflar las habilidades necesarias y observar las dinamicas del
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grupo. A medida que los estudiantes adquieren experiencia, se
puede ampliar su autonomfia.

Las consignas deben explicar el objetivo, el producto, el tiempo, las
responsabilidades y los criterios de evaluacion. La ambigtiedad
puede provocar conflictos que no estan relacionados con el
aprendizaje.

El docente necesita observar las interacciones y recopilar
evidencias. No es suficiente revisar el producto final. Escuchar las
conversaciones permite identificar concepciones, dificultades y
relaciones que requieren apoyo.

También debe existir un cierre conceptual. Después del trabajo, el
docente ayuda a organizar los aprendizajes y relacionatlos con los
objetivos. La actividad grupal no reemplaza la necesidad de
sistematizar el conocimiento.

En conclusion, el aprendizaje cooperativo y colaborativo reconoce
la interacciéon como una fuente de desarrollo cognitivo, social y
emocional. Su valor no reside simplemente en trabajar en grupos,
sino en construir relaciones de interdependencia, responsabilidad,
dialogo y reflexion.

Cuando estas condiciones se planifican adecuadamente, los
estudiantes aprenden contenidos y, al mismo tiempo, desarrollan
capacidades para escuchar, argumentar, organizarse y resolver
dificultades con otros. El aula se convierte asi en una comunidad
de aprendizaje en la que el conocimiento se construye mediante
aportes diversos y responsabilidades compartidas.
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2.4. Aula invertida y reorganizacién del tiempo de aprendizaje

El aula invertida o flipped classroom es una metodologia activa que
reorganiza los momentos y espacios en los que se desarrollan las
actividades educativas. Su principio basico consiste en trasladar
parte del acercamiento inicial a los contenidos fuera del encuentro
directo y utilizar el tiempo compartido para resolver dudas, aplicar
conocimientos, analizar  problemas, colaborar y recibir
acompanamiento docente.

En un modelo expositivo convencional, el profesor presenta los
contenidos durante la clase y los estudiantes realizan
posteriormente ejercicios o tareas de manera independiente. El aula
invertida modifica esta secuencia: antes de la sesidn, los estudiantes
acceden a materiales seleccionados o elaborados por el docente;
durante el encuentro, participan en actividades que requieren
utilizar, discutir y profundizar lo revisado. De esta manera, el
tiempo de clase se destina a procesos que se benefician
especialmente de la orientacién y de la interaccion.

Bergmann y Sams (2012), reconocidos por difundir este enfoque,
explicaron que la inversién no consiste simplemente en grabar
exposiciones o asignar videos como tarea. Su proposito es
recuperar el tiempo del aula para atender necesidades, favorecer la
participacion y desarrollar actividades de mayor complejidad. Por
consiguiente, el valor de la metodologia no se encuentra en el
material previo, sino en la articulacion pedagdgica entre la
preparacion individual y la experiencia colectiva.

El sentido de invertir la clase

La expresion “aula invertida” puede generar la impresion de que
basta con intercambiar el lugar de la explicacién y la tarea. Sin
embargo, la transformacion es mas profunda. Implica revisar qué
actividades pueden realizar los estudiantes de manera relativamente
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autbnoma y cuales requieren mediacién, didlogo o
retroalimentacion inmediata.

El acercamiento inicial a ciertos contenidos puede desarrollarse
mediante  videos  breves, lecturas, audios, infografias,
presentaciones narradas o demostraciones. Estos recursos
permiten que cada estudiante avance a su ritmo, vuelva sobre una
explicacion y registre dudas. Durante la clase, el docente utiliza esa
preparacién como punto de partida para proponer experiencias de
aplicacion y profundizacion.

La inversién también modifica la distribucién de la atencién
docente. En una clase completamente expositiva, una gran parte
del tiempo se concentra en la comunicacion dirigida al grupo
completo. En el aula invertida, el profesor puede observar
procesos, conversar con equipos y proporcionar apoyos
diferenciados. Esto favorece una intervencién mas cercana a las
necesidades que aparecen mientras los estudiantes trabajan.

No todos los contenidos deben abordarse antes de la clase.
Algunos temas requieren una explicacion inicial presencial, una
demostraciéon  cuidadosamente guiada o una experiencia
compartida. El aula invertida no debe convertirse en una regla
rigida, sino en una alternativa para reorganizar el aprendizaje
cuando sus caracteristicas resulten pertinentes.

Fundamentos pedagogicos

El aula invertida se relaciona con el aprendizaje activo porque
utiliza el tiempo compartido para promover acciones cognitivas de
mayor complejidad. Los estudiantes no se limitan a escuchar;
comparan, argumentan, experimentan, producen y resuelven
dificultades con el acompafiamiento del docente.

También se vincula con el aprendizaje autorregulado. La
preparacion previa exige organizar el tiempo, identificar ideas
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principales, comprobar la comprensién y registrar interrogantes.
Estas capacidades necesitan desarrollarse progresivamente, pues
no todos los estudiantes poseen desde el inicio los habitos
necesarios para trabajar con autonomfa.

La metodologia puede analizarse a partir de la taxonomia revisada
de Bloom. Anderson y Krathwohl (2001) distinguen procesos
como recordar, comprender, aplicar, analizar, evaluar y crear. En
una experiencia invertida, determinadas tareas de aproximacion y
comprension inicial pueden realizarse antes del encuentro, mientras
que el tiempo de clase se utiliza para aplicar, analizar, evaluar y
crear. Esta distribucion no es absoluta, pero ofrece una orientacion
para planificar actividades con distintos niveles de exigencia
cognitiva.

El enfoque también se relaciona con la evaluacion formativa. La
preparaciéon previa genera evidencias sobre aquello que los
estudiantes comprenden antes de llegar a la clase. El docente puede
utilizar preguntas, respuestas breves o formularios diagnosticos
para identificar dificultades y ajustar las actividades. La sesion deja
asi de planificarse unicamente con base en supuestos y puede
responder a informacién concreta.

Preparacion antes del encuentro

La actividad previa debe ser clara, breve y directamente relacionada
con aquello que se realizara durante la clase. Asignar materiales
extensos o acumular numerosos recursos puede generar sobrecarga
y reducir la participacion. El estudiante necesita conocer qué debe
revisar, qué se espera que comprenda y cémo demostrara su
preparacion.

Los videos son frecuentes, pero no constituyen el inico recurso.
Una lectura acompafada por preguntas, un episodio de audio, una
imagen comentada, una simulacién o un conjunto de ejemplos
pueden cumplir la misma funcién. La selecciéon debe responder al
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contenido, a las posibilidades de acceso y a las caracteristicas del
alumnado.

Cuando se utilizan videos, conviene organizar la informacién en
segmentos breves y mantener una estructura clara. El recurso debe
presentar el proposito, desarrollar las ideas esenciales, utilizar
ejemplos y cerrar con preguntas o una sintesis. Los elementos
visuales deben facilitar la comprensiéon y no convertirse en
distracciones.

Las lecturas pueden incorporar preguntas antes, durante y después
del texto. Las preguntas iniciales activan conocimientos previos; las
intermedias orientan la atencién; y las finales permiten comprobar
la comprension. También se pueden solicitar anotaciones,
esquemas o relaciones con situaciones conocidas.

La actividad previa debe producir una evidencia sencilla. Esta
puede ser una pregunta, un organizador grafico, un ejemplo propio,
una duda o una breve explicacion. No es necesario convertir cada
preparacién en una tarea extensa. Su finalidad consiste en
promover un primer contacto activo con el contenido vy
proporcionar informacién para planificar la sesion.

Actividades durante la clase

El tiempo compartido constituye el nucleo de la metodologfa. Si la
sesion se utiliza para repetir exactamente la informacion revisada
antes, la inversion pierde su sentido y aumenta innecesariamente la
carga de trabajo. El docente puede realizar una sintesis o aclarar
conceptos, pero la mayor parte del encuentro debe orientarse hacia
la aplicacion.

Al inicio de la sesién puede realizarse una activacion breve. Una
pregunta, un caso, un ejercicio diagnéstico o una comparacion de
respuestas permite recuperar lo revisado y reconocer las principales
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dificultades. Este  momento no  debe transformarse
automaticamente en una nueva exposicion prolongada.

Posteriormente, los estudiantes desarrollan tareas que requieren
utilizar los conocimientos. El docente circula, observa y formula
preguntas. Cuando identifica una dificultad compartida, puede
detener temporalmente el trabajo y ofrecer una explicacion
focalizada. Esta intervencion responde a una necesidad reconocida
y N0 a una secuencia expositiva predeterminada.

El cierre permite sistematizar los aprendizajes. Los estudiantes
pueden explicar qué comprendieron, como resolvieron la actividad
y qué aspectos necesitan continuar trabajando. El docente organiza
las ideas principales y relaciona la experiencia con los objetivos. Sin
esta sintesis, los conocimientos pueden permanecer fragmentados.

El rol del docente

En el aula invertida, el docente desempefia una funciéon compleja
que incluye seleccionar o crear recursos, anticipar dificultades,
analizar evidencias y diseflar experiencias presenciales. ILa
metodologia no disminuye su responsabilidad; transforma el tipo
de decisiones que debe tomar.

Antes del encuentro, necesita determinar qué contenidos pueden
abordarse auténomamente y qué apoyos requieren. Durante la
clase, observa las respuestas y ajusta su intervencion. Después,
analiza los resultados y modifica los materiales o actividades
cuando sea necesario.

La creaciéon de recursos no significa que el docente deba producir
todos los videos, lecturas o presentaciones. Puede seleccionar
materiales existentes siempre que verifique su calidad, pertinencia,
accesibilidad y adecuaciéon al nivel. También puede combinar
recursos propios y externos.

Pagina | 127


https://isbnecuador.com/catalogo.php?mode=detalle&nt=115030

Innovacion Edncativa
Ideas y estrategias para transformar el anla.

Ia presencia docente debe mantenerse en la preparacion previa.
Los materiales pueden incluir orientaciones, preguntas y canales
para comunicar dificultades. El estudiante no debe sentir que
aprende solo, sino que participa en una fase del proceso
cuidadosamente organizada.

Durante la sesién, el profesor actia como mediador. Algunas
dificultades requieren preguntas que orienten; otras demandan
explicacién directa, modelado o practica adicional. La intervencion
debe ajustarse a las necesidades y disminuir progresivamente a
medida que aumenta la autonomia.

El rol del estudiante

El estudiante estudiante asume una responsabilidad mas visible.
Necesita revisar los materiales, registrar dudas y participar en las
actividades. Sin embargo, no se debe interpretar la falta de
preparacion tnicamente como desinterés. Puede estar relacionada
con problemas de acceso, dificultades de comprension, sobrecarga
académica o falta de habitos.

La autonomia debe ensefiarse. Al principio, el docente puede
proporcionar orientaciones detalladas sobre cémo revisar un
recurso: tomar notas, pausar el video, formular preguntas,
identificar conceptos o comprobar la comprensiéon. Con el tiempo,
los estudiantes pueden seleccionar las estrategias mas adecuadas.

La preparacion también requiere comprender su utilidad. Cuando
el material previo no se utiliza en la clase, el alumnado puede
percibitlo como una obligacién innecesaria. En cambio, si las
actividades dependen de esa preparacion, se fortalece la relacion
entre esfuerzo y aprendizaje.

El estudiante no es solamente receptor de los recursos. Puede
elaborar preguntas, crear ejemplos, explicar contenidos, comparar
interpretaciones y producir materiales para sus compafieros. Estas
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acciones amplian su participacién y permiten que la inversion se
convierta en construccion activa.

La relacion entre los momentos de aprendizaje

Una experiencia invertida debe mantener continuidad entre el
antes, el durante y el después de la clase. Cada momento cumple
una funcioén especifica, pero todos se encuentran conectados.

Antes del encuentro, los estudiantes activan conocimientos,
acceden a conceptos iniciales y reconocen dudas. Durante la clase,
aplican lo revisado, reciben acompafiamiento y construyen
respuestas. Después, consolidan, transfieren y evaldan su
aprendizaje.

Ia ausencia de conexiéon puede provocar fragmentacion. Si el
material previo aborda un contenido y la clase desarrolla otro, los
estudiantes no percibiran su propésito. Del mismo modo, una tarea
posterior que se limita a repetir ejercicios puede desaprovechar la
experiencia realizada.

La planificacién debe comenzar con los resultados de aprendizaje.
A partir de ellos se determina qué evidencias demostraran el logro,
qué actividades se realizaran durante la clase y qué preparacion sera
necesaria. Hsta secuencia evita que la eleccion de videos o
plataformas se convierta en el punto de partida.

Evaluacion y retroalimentacion

La evaluacion en el aula invertida debe recoger evidencias de todos
los momentos. La actividad previa permite diagnosticar
conocimientos y dificultades. LLas producciones realizadas durante
la clase muestran la capacidad de aplicar y relacionar conceptos. La
reflexion final evidencia la comprension del proceso.

Los formularios automaticos pueden proporcionar informacion
rapida, pero no deben utilizarse exclusivamente para controlar el
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cumplimiento. Preguntas abiertas, ejemplos y dudas escritas
ofrecen informacién mas rica sobre el pensamiento. El propdsito
principal es orientar la ensefilanza.

Durante la clase, la observacién y el didlogo permiten ofrecer
retroalimentacion inmediata. El docente puede identificar un error
mientras se esta produciendo y ayudar a revisarlo antes de que se
consolide. Los compafieros también pueden comparar
procedimientos y comentar producciones mediante criterios
previamente establecidos.

La evaluacién sumativa puede incluir pruebas, proyectos o
desempefios, pero debe guardar coherencia con el trabajo
desarrollado. Si el tiempo de clase se dedico al analisis y la
resolucion de problemas, la evaluaciéon final debe valorar estas
capacidades y no solamente la reproduccién de definiciones.

Acceso, inclusion y flexibilidad

Uno de los principales desafios del aula invertida es garantizar que
todos puedan acceder a los materiales. La conectividad, la
disponibilidad de dispositivos y las condiciones familiares no son
iguales. Disefiar la metodologia bajo el supuesto de un acceso
universal puede ampliar las desigualdades.

Los recursos deben estar disponibles en formatos de bajo consumo
y, cuando sea posible, permitir su descarga. También pueden
ofrecerse alternativas impresas, audios o espacios dentro de la
institucion para realizar la preparacion. La flexibilidad no significa
renunciar a los objetivos, sino asegurar diferentes vias para
alcanzarlos.

La accesibilidad también comprende subtitulos, transcripciones,
claridad visual, lenguaje comprensible y compatibilidad con
tecnologias de apoyo. Un video sin subtitulos puede excluir a
estudiantes con dificultades auditivas o a quienes necesitan leer

Pagina | 130


https://isbnecuador.com/catalogo.php?mode=detalle&nt=115030

Tnnovacion Educativa
Ideas y estrategias para transformar el anla.

mientras escuchan. Una lectura extensa sin organizacién puede
convertirse en una barrera para estudiantes que requieren apoyos
en comprension.

El tiempo necesario para completar la actividad previa debe
calcularse de forma realista. Una preparacion aparentemente breve
puede demandar mucho mas a quienes necesitan revisar vatias
veces. La institucion debe coordinar las cargas entre asignaturas
para evitar que cada docente traslade una cantidad excesiva de
trabajo fuera de la jornada escolar.

Aula invertida sin dependencia tecnologica

Aunque el aula invertida suele asociarse con videos y plataformas,
puede implementarse sin tecnologia avanzada. Los estudiantes
pueden revisar previamente una lectura, observar un fenémeno,
conversar con un familiar, analizar una imagen o recopilar ejemplos
de su entorno.

En contextos con acceso limitado, el docente puede entregar
materiales impresos o reservar un momento institucional para la
preparacion. Lo importante es la reorganizacion pedagogica, no el
medio utilizado.

También es posible desarrollar una inversion dentro del propio
horario. En un primer momento, los estudiantes revisan materiales
en estaciones de aprendizaje; posteriormente, participan en
actividades de aplicacién con acompanamiento docente. Esta
modalidad resulta util cuando no se puede garantizar el trabajo
previo en el hogar.

La innovacion debe adaptarse a las condiciones reales. Exigir
conectividad donde no existe contradice los principios de inclusion
y pertinencia. Una estrategia es valiosa cuando resuelve
necesidades, no cuando reproduce un modelo tecnologico ajeno al
contexto.
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Uso de recursos digitales e inteligencia artificial

Las plataformas educativas pueden facilitar la distribuciéon de
materiales, el seguimiento y la comunicacion. Los videos
interactivos permiten insertar preguntas, mientras que los foros
favorecen el intercambio previo. Sin embargo, la cantidad de
herramientas debe mantenerse bajo control para evitar dificultades
de acceso y dispersion.

La inteligencia artificial generativa puede apoyar la creaciéon de
ejemplos, cuestionarios, explicaciones diferenciadas o versiones
accesibles de un material. El docente debe revisat cuidadosamente
los resultados porque estas herramientas pueden incluir errores,
simplificaciones o sesgos.

Los estudiantes también pueden utilizarlas para formular
preguntas, comparar respuestas o recibir explicaciones adicionales.
Este uso requiere normas claras. Copiar una sintesis generada
automaticamente no equivale a realizar la preparacion. Se puede
solicitar que verifiquen la informacién, identifiquen errores o
expliquen con palabras propias lo comprendido.

La proteccion de datos debe considerarse antes de utilizar cualquier
plataforma. No se debe solicitar el registro en aplicaciones sin
revisar las condiciones de privacidad, especialmente cuando
participan menores de edad. La conveniencia de una herramienta
no puede situarse por encima de la seguridad.

Dificultades frecuentes y posibilidades de respuesta

Una dificultad habitual es que algunos estudiantes lleguen sin
revisar los materiales. La respuesta no debe consistir unicamente
en sancionar. Es necesario analizar las causas y crear mecanismos
de apoyo. Se puede reservar una estaciéon para realizar una
preparacién breve, trabajar con un compafiero o utilizar un
resumen esencial que permita integrarse a la actividad.

Pagina | 132


https://isbnecuador.com/catalogo.php?mode=detalle&nt=115030

Tnnovacion Educativa
Ideas y estrategias para transformar el anla.

Sin embargo, estas alternativas no deben convertir la falta de
preparacion en una opcion mas conveniente. Es importante
mantener expectativas claras y ayudar a desarrollar habitos. El
seguimiento individual y el didlogo pueden ofrecer respuestas mas
formativas que la penalizacion automatica.

Otra dificultad consiste en producir materiales excesivamente
largos. El entusiasmo por explicar todo puede generar videos o
lecturas que reproducen la clase tradicional en otro formato.
Resulta preferible seleccionar contenidos esenciales, dividirlos en
segmentos y acompanarlos con preguntas.

También puede aparecer resistencia por parte de estudiantes y
familias, quienes pueden interpretar que el docente ha dejado de
ensenar. Comunicar la finalidad de la metodologfa y mostrar coémo
se utiliza el tiempo de clase ayuda a comprender que la ensefianza
continuda, aunque adopta una organizacion diferente.

El aumento de la carga docente constituye otro riesgo. Crear
materiales desde cero para todas las unidades puede resultar
insostenible. La implementacion gradual, la seleccion de recursos
confiables y el trabajo colaborativo entre docentes permiten
distribuir el esfuerzo.

Orientaciones para una implementacion progresiva

El aula invertida puede comenzar con una sola sesién o unidad.
Esta aplicacion inicial permite conocer las respuestas del grupo e
identificar ajustes antes de ampliar la metodologfa.

El material previo debe concentrarse en una idea esencial y requerir
un tiempo razonable. La evidencia de preparaciéon puede consistir
en una pregunta, un ejemplo o una duda. Durante la clase se debe
utilizar esa informacion para desarrollar una actividad significativa.

También conviene explicar explicitamente a los estudiantes cémo
funciona la metodologia. Deben comprender qué se espera en cada
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momento, por qué se ha reorganizado la clase y como seran
evaluados. Esta transparencia disminuye la incertidumbre.

Después de la experiencia, el docente puede recoger opiniones y
analizar evidencias. La pregunta central no debe ser solamente si
les gusto, sino si el proceso ayudé a comprender, participar y recibir
apoyo. Las percepciones deben compararse con los desempefios
observados.

En conclusion, el aula invertida constituye una alternativa para
utilizar de manera mas significativa el tiempo compartido. Su
propdsito no es trasladar la exposiciéon al hogar, sino crear
oportunidades para que la aplicaciéon, la reflexiéon y la
retroalimentacién ocurran con la presencia del docente y la
participacion de los compafieros.

La efectividad de esta metodologia depende de la coherencia entre
los materiales previos, las actividades presenciales y la evaluacion.
También requiere accesibilidad, flexibilidad y acompafamiento.
Cuando estas condiciones se cumplen, la inversion transforma el
aula en un espacio donde el tiempo se dedica menos a recibir
informacién y mas a utilizarla para pensar, dialogar, crear y resolver
problemas.
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2.5. Estudio de casos y simulaciones para la toma de
decisiones

El estudio de casos y las simulaciones son metodologfas activas que
acercan a los estudiantes a situaciones reales o verosimiles en las
que deben analizar informacion, interpretar perspectivas, aplicar
conocimientos y tomar decisiones fundamentadas. Su valor
pedagdgico radica en que permiten superar la enseflanza
fragmentada de conceptos y presentar el conocimiento dentro de
contextos que demandan comprensioén, juicio y capacidad de
actuacion.

Estas metodologias sitian al estudiante frente a situaciones que no
siempre poseen una Unica respuesta correcta. En lugar de limitarse
a recordar informacién, debe distinguir los elementos relevantes,
identificar relaciones, anticipar consecuencias y argumentar una
postura. De este modo, el aprendizaje se convierte en una practica
de razonamiento que articula contenidos conceptuales,
procedimientos, valores y habilidades comunicativas.

El estudio de casos se basa en el analisis detenido de una situacion
concreta. El caso puede describir un acontecimiento, un conflicto,
una decision, una experiencia profesional o un problema social. Las
simulaciones, por su parte, recrean determinadas condiciones para
que los participantes asuman roles, respondan a acontecimientos y
experimenten las consecuencias de sus decisiones. Ambas
propuestas comparten la contextualizacion y la participacion activa,
aunque difieren en el grado de representacion e interaccion.

El estudio de casos como metodologia de aprendizaje

El método de casos posee una larga trayectoria en la formacion
profesional, especialmente en campos como el Derecho, la
Medicina, la Administracién y la Educacion. No obstante, puede
adaptarse a diferentes areas y niveles porque su principio central
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consiste en aprender mediante el examen de situaciones
particulares.

Un caso educativo presenta informacion organizada alrededor de
un problema o una decisién. Puede incluir descripciones,
testimonios, datos, documentos, imagenes o perspectivas
contrapuestas. Los estudiantes deben comprender qué ocurre,
reconocer a los actores involucrados y construir posibles
interpretaciones.

Herreid (1994) sostiene que el método de casos favorece la
participacion al introducir narraciones y problemas que requieren
discusion. La estructura narrativa ayuda a relacionar los contenidos
con experiencias humanas y convierte las ideas abstractas en
situaciones que pueden examinarse desde distintas perspectivas.

El caso no debe utilizarse unicamente como ejemplo después de
una explicaciéon. Cuando se desarrolla como metodologia, organiza
el aprendizaje y conduce a los estudiantes a investigar, debatir y
justificar decisiones. Puede presentarse al inicio de una unidad para
activar conocimientos, durante el desarrollo para aplicar conceptos
o al final para integrar lo aprendido.

ILa profundidad dependera del proposito. Un caso breve puede
resolverse en una sesion y concentrarse en una decision especifica.
Un caso extenso puede requerir varios dias, integrar diversas
fuentes y conducir a la elaboraciéon de informes o propuestas.

Caracteristicas de un caso educativo pertinente

Un caso de calidad debe relacionarse claramente con los objetivos
de aprendizaje. La situacién puede resultar interesante, pero si no
exige utilizar los conocimientos previstos, pierde relevancia
pedagdgica. La seleccion debe comenzar por aquello que se espera
que los estudiantes comprendan o sean capaces de realizar.
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También debe presentar suficiente complejidad para permitir el
analisis. Un relato que contiene una solucién evidente limita la
discusion. Los mejores casos incluyen tensiones, informacion
parcial, intereses contrapuestos o varias alternativas razonables.
Esta apertura obliga a argumentar y evita que la actividad se reduzca
a adivinar la respuesta del docente.

La situacion debe resultar comprensible y adecuada para la edad.
La complejidad no depende de utilizar términos especializados,
sino de las relaciones que los estudiantes necesitan analizar. Un
caso para Educacién Basica puede abordar un conflicto de
convivencia o una decisiéon ambiental cercana; uno dirigido a
Bachillerato puede incorporar datos, documentos y dimensiones
éticas mas complejas.

ILa informacién debe ser suficiente, pero no necesariamente
completa. En la realidad, las personas toman decisiones con datos
limitados. El caso puede solicitar que los estudiantes identifiquen
qué informacion adicional necesitarfan y como podrian obtenerla.
Esta caracteristica fortalece la investigacion y el reconocimiento de
los limites de una conclusion.

Los personajes y las situaciones deben presentarse con respeto. Un
caso educativo no puede reforzar estereotipos, exponer
informacién confidencial ni simplificar problemas sociales
complejos. Si se basa en una experiencia real, se deben proteger las
identidades y evitar detalles que permitan reconocer a las personas
involucradas.

Tipos de casos

Los casos pueden adoptar distintas formas segin su propésito. Un
caso descriptivo presenta una situaciéon para que los estudiantes
identifiquen elementos, relaciones y conceptos. Resulta util para
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conectar la teorfa con una experiencia concreta, aunque debe incluir
preguntas que superen la repeticién de informacion.

El caso de decision sitia al estudiante ante varias alternativas. Se
debe seleccionar o construir una respuesta y justificarla mediante
criterios. Esta modalidad fortalece la argumentacion, la valoracion
de evidencias y la anticipacion de consecuencias.

El caso de conflicto presenta intereses o perspectivas
contrapuestas. Los estudiantes analizan las posiciones de los
actores y exploran posibles acuerdos. Puede utilizarse para
desarrollar empatia, pensamiento critico y duhet fix no Albanian.
"capacidad de negociacion." Continue.

capacidad de negociacién.

El caso de investigacién proporciona datos parciales y solicita
formular  hipétesis, buscar informacién o  reconstruir
acontecimientos. Es pertinente para Ciencias Naturales, Ciencias
Sociales, Matematica y otras areas que utilizan evidencias para
explicar fenémenos.

También existen casos éticos en los que las decisiones involucran
valores, derechos y responsabilidades. Estos casos no deben
conducir a respuestas moralizantes establecidas de antemano. Su
proposito es aprender a reconocer las dimensiones éticas,
argumentar y valorar los efectos sobre diferentes personas.

Secuencia para analizar un caso

ILa actividad comienza con una lectura comprensiva. Los
estudiantes identifican el contexto, los actores y los hechos
principales. Conviene distinguir aquello que el caso afirma
directamente de las interpretaciones construidas por el lector.
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Posteriormente, se define el problema central. Esta etapa puede
generar diferentes respuestas, pues un mismo caso puede contener
varias dificultades. El didlogo permite comparar interpretaciones y
justificar por qué determinado aspecto merece atencioén prioritaria.

Después se analizan las causas y consecuencias. Los estudiantes
establecen relaciones, reconocen factores y evitan explicaciones
simplificadas. Los organizadores graficos, las lineas de tiempo o los
mapas de actores pueden ayudar a estructurar la informacion.

La formulacién de alternativas constituye una fase creativa. En
lugar de aceptar la primera respuesta, el grupo propone distintas
posibilidades. Cada alternativa debe analizarse segun su pertinencia,
viabilidad, riesgos y consecuencias.

Finalmente, los estudiantes toman una posicién y la justifican. Una
respuesta bien fundamentada no depende solamente de la opiniéon
personal, sino del uso de conceptos, datos y criterios. La decision
puede comunicarse mediante un informe, una exposicién, un
debate o una produccién escrita.

La reflexion final permite examinar cémo se construy6 la respuesta.
Los estudiantes pueden identificar qué informacion influyé en su
decision, qué perspectivas no habfan considerado y cémo
cambiaria la solucion si las condiciones fueran distintas.

El dialogo y la argumentacion

El estudio de casos encuentra en la discusion una de sus principales
fortalezas. Escuchar interpretaciones diferentes permite reconocer
la complejidad y revisar posiciones. El didlogo debe organizarse
para garantizar que las intervenciones se encuentren
fundamentadas.

El docente puede utilizar preguntas como: ¢cual es el problema
principal?, ¢qué evidencias sustentan esa interpretacion?, squé
actores se verfan afectados?, ¢qué consecuencias tendria la
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decision?, Jqué otra alternativa podria considerarse? Estas
interrogantes desplazan la conversacion desde la opinién
espontanea hacia el razonamiento.

La existencia de varias respuestas posibles no significa que todas
posean la misma calidad. Las propuestas deben evaluarse segun las
evidencias, la coherencia y los criterios establecidos. Una
interpretaciéon puede ser original, pero insuficiente si contradice
informacioén relevante o ignora consecuencias importantes.

El desacuerdo debe asumirse como una oportunidad para
aprender. Los estudiantes necesitan diferenciar la critica a una idea
del cuestionamiento personal. Expresiones respetuosas y criterios
compartidos contribuyen a mantener una discusion académica.

La simulacién como experiencia formativa

La simulacion recrea un sistema, un acontecimiento o una situacién
para que los estudiantes actien dentro de determinadas
condiciones. Puede desarrollarse mediante dramatizaciones, juegos
de roles, modelos fisicos, entornos digitales o ejercicios de toma de
decisiones.

A diferencia del estudio de casos, en el que se analiza una situacion
ya presentada, la simulacién incorpora acciones y consecuencias
durante el desarrollo. Los participantes toman decisiones y
observan cémo estas modifican el escenario. Esto permite
experimentar relaciones dificiles de comprender unicamente
mediante explicaciones.

Las simulaciones pueden representar procesos cientificos,
acontecimientos histéricos, negociaciones, situaciones
comunicativas o dinamicas sociales. Por ejemplo, los estudiantes
pueden simular una asamblea comunitaria, un juicio, una sesion
legislativa, una entrevista laboral, una emergencia o el
funcionamiento de un ecosistema.
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Su proposito no consiste en imitar la realidad con absoluta
exactitud. Toda simulacién simplifica determinados elementos para
concentrarse en los aprendizajes. El docente debe explicar estos
limites y evitar que los estudiantes interpreten el modelo como una
representacion completa.

Disefo de una simulacion

La planificacién comienza con la identificacion del objetivo. El
docente debe determinar qué conocimientos, habilidades o
actitudes se espera desarrollar. Esta claridad permite seleccionar las
reglas, los roles y la informacion necesaria.

El escenario describe la situacion inicial y establece el desafio. Debe
contener informacion suficiente para actuar, pero también permitir
que las decisiones generen diferentes resultados. Las reglas deben
ser claras y evitar una complejidad que distraiga del propésito
educativo.

Los roles representan perspectivas o responsabilidades dentro del
escenario. Cada participante necesita conocer sus objetivos,
posibilidades y limites. Los roles no deben asignarse de manera que
expongan a un estudiante, refuercen estereotipos o reproduzcan
situaciones emocionalmente perjudiciales.

Los recursos pueden incluir tarjetas, documentos, datos, mapas,
objetos o plataformas digitales. Cada elemento debe cumplir una
funciéon dentro de la simulaciéon. La cantidad de materiales no
determina la calidad; una actividad sencilla puede generar un
analisis profundo cuando las decisiones son significativas.

También se deben establecer criterios de cierre. Algunas
simulaciones finalizan cuando se alcanza un acuerdo, se resuelve
una situacién o transcurre un tiempo determinado. El docente
necesita prever como detener la experiencia y conducir la transicion
hacia la reflexién.
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La importancia de la reflexion posterior

La simulacién no termina cuando concluye la actuacion. La
reflexion o debriefing constituye el momento en el que la experiencia
se transforma en aprendizaje. Durante esta fase, los estudiantes
explican qué ocurrid, analizan sus decisiones y relacionan la
actividad con los contenidos.

Primero pueden describir la experiencia sin emitir juicios: qué
acciones se realizaron, qué cambios se produjeron y qué
dificultades aparecieron. Después, interpretan las causas y analizan
como influyeron los conocimientos, las reglas y las relaciones entre
participantes.

Finalmente, se establecen conexiones con situaciones teales. Los
estudiantes identifican qué aspectos de la simulaciéon representan
adecuadamente el fenémeno y cuales fueron simplificados.
También pueden plantear cémo actuarian en un nuevo escenario.

Sin esta reflexion, la simulacién corre el riesgo de convertirse en
entretenimiento o dramatizaciéon superficial. El aprendizaje no
surge automdticamente de participar; requiere analizar la
experiencia y construir conceptos a partir de ella.

Desarrollo de 1a toma de decisiones

El estudio de casos y las simulaciones permiten ensefiar a tomar
decisiones de manera fundamentada. Este proceso implica definir
el problema, identificar alternativas, establecer criterios y valorar
consecuencias.

Los estudiantes deben comprender que decidir no significa elegir
rapidamente una opciéon. Una decision responsable considera la
informacién disponible, los intereses involucrados y los posibles
efectos. También reconoce la incertidumbre y los limites del
conocimiento.
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Las matrices de decision pueden ayudar a comparar alternativas
segun criterios como viabilidad, impacto, costo, equidad o
sostenibilidad. Sin embargo, estos instrumentos no deben
reemplazar el razonamiento. Los criterios seleccionados y la
importancia asignada a cada uno también necesitan justificarse.

La revision de decisiones es igualmente importante. Cuando
aparece nueva informacién, una persona puede modificar su
posicion. Cambiar de opiniéon ante evidencias mas sélidas no
representa debilidad, sino una manifestacién de pensamiento
critico.

Aplicaciones en diferentes areas

En Lengua y Literatura, el estudio de casos puede utilizarse para
analizar dilemas de personajes, decisiones comunicativas,
conflictos presentes en las obras o situaciones relacionadas con la
libertad de expresion. Una simulacion puede recrear una entrevista,
un debate, una mesa editorial o un encuentro entre personajes.

En Ciencias Sociales, los estudiantes pueden analizar decisiones
historicas, conflictos territoriales, politicas publicas o problemas
comunitarios. Las simulaciones de asambleas y negociaciones
ayudan a comprender la diversidad de intereses, aunque deben
evitar reducir acontecimientos complejos a interpretaciones
simplificadas.

En Ciencias Naturales, los casos pueden abordar problemas
ambientales, decisiones relacionadas con la salud o interpretacion
de resultados experimentales. Las simulaciones digitales permiten
observar procesos que ocurren en escalas de tiempo o espacio
dificiles de reproducir en el aula.

En Matematica, un caso puede exigir analizar presupuestos,
interpretar estadisticas o comparar planes. Las simulaciones
pueden utilizarse para explorar probabilidad, crecimiento
poblacional y relaciones entre variables.
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En Educacién Artistica, los estudiantes pueden analizar decisiones
de disefio, conservacién del patrimonio o produccion cultural.
También pueden asumir roles relacionados con la curaduria, la
critica o la organizacién de una muestra.

Evaluacion de los aprendizajes

La evaluacion debe concentrarse en la calidad del razonamiento, no
solamente en la decision final. Es posible que diferentes estudiantes
propongan soluciones distintas y que varias estén adecuadamente
fundamentadas.

Los criterios pueden considerar la identificaciéon del problema, el
analisis de evidencias, la aplicacién de conceptos, la consideracion
de perspectivas, la coherencia de las alternativas y la claridad de la
argumentacion. En las simulaciones también se puede valorar la
capacidad para actuar de acuerdo con el rol, colaborar y adaptar
decisiones.

ILas producciones escritas permiten evaluar el razonamiento
individual después de la discusion grupal. Cada estudiante puede
explicar su posicion, incorporar evidencias y reflexionar sobre
cémo cambiaron sus ideas.

La autoevaluaciéon y la coevaluaciéon pueden analizar la
participacién y la argumentacion. Los estudiantes necesitan
criterios observables para evitar valoraciones basadas Gnicamente
en la simpatia o en la seguridad con la que alguien hablé.

Inclusién y cuidado emocional

Estas metodologias ofrecen diversas posibilidades de participacion,
pero requieren atencion a la inclusién. No todos los estudiantes se
sienten comodos actuando, hablando en publico o tomando
decisiones rapidamente. Se pueden ofrecer funciones de analisis,
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observacion, registro o asesoramiento que también permitan
demostrar comprension.

Los materiales deben ser accesibles y las instrucciones presentarse
en formatos claros. Antes de comenzar, conviene verificar que
todos comprendan el escenario, las reglas y los objetivos.

El cuidado emocional adquiere especial importancia cuando los
casos abordan violencia, discriminacién, enfermedad u otras
experiencias sensibles. No se deben asignar roles que obliguen a
representar situaciones traumaticas o que expongan experiencias
personales. El docente puede utilizar casos ficticios, permitir
distintas formas de participacion y establecer acuerdos de respeto.

Las simulaciones tampoco deben ridiculizar grupos sociales ni
convertir problemas humanos en entretenimiento. La reflexion
ética debe acompafiar la experiencia y reconocer la dignidad de las
personas representadas.

Desafios y riesgos de aplicacion

Uno de los riesgos es que el caso contenga demasiada informacion
y los estudiantes se concentren en detalles secundarios. El docente
puede organizar los datos progresivamente o proporcionar
preguntas que orienten el analisis.

También puede ocurrir que la discusién sea dominada por unos
pocos participantes. Los momentos de reflexion individual, el
didlogo en grupos pequeos y los turnos de intervencién favorecen
una participaciéon mas equilibrada.

En las simulaciones, algunos estudiantes pueden concentrarse en
“ganar” y perder de vista el propédsito educativo. Los criterios
deben wvalorar la calidad de las decisiones y la reflexiéon, no
solamente el resultado alcanzado.
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Otro riesgo consiste en presentar una situacion como realista sin
explicar sus simplificaciones. Al finalizar, se debe analizar qué
aspectos fueron representados y cuales quedaron fuera. Esta
discusién fortalece la comprensiéon de los modelos y evita
conclusiones generalizadas.

Orientaciones para una implementacion gradual

La aplicaciéon puede comenzar con casos breves que se resuelvan
en una sesion. El docente presenta una situacion, solicita una
reflexion individual, organiza una discusiéon en grupos y conduce
una puesta en comun.

A medida que los estudiantes desarrollan experiencia, se pueden
incorporar casos con informacién mas amplia, fuentes
contradictorias y decisiones complejas. También pueden participar
en la construccién de casos basados en problemas del entorno.

Las primeras simulaciones deben incluir reglas sencillas y roles
claramente descritos. El docente puede modelar una parte y
proporcionar apoyos visuales. Posteriormente, los estudiantes
pueden asumir mayor autonomia y participar en el disefio de
escenarios.

Después de cada experiencia, es necesario recoger evidencias y
valorar qué ajustes requiere la actividad. La claridad del caso, la
participacion, el tiempo y la calidad de las conclusiones
proporcionan informacién para mejorar futuras aplicaciones.

En conclusion, el estudio de casos y las simulaciones permiten
transformar los contenidos en herramientas para interpretar
situaciones y tomar decisiones. Su aporte no reside inicamente en
acercar el aula a la realidad, sino en enseflar a reconocer la
complejidad, valorar evidencias y considerar las consecuencias de
las acciones.
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2.6. Gamificacion y aprendizaje basado en el juego

La gamificaciéon y el aprendizaje basado en el juego son estrategias
activas que incorporan caracteristicas propias de los juegos para
enriquecer las experiencias educativas. Ambas pueden favorecer la
participacién, la  motivacién, la  perseverancia 'y la
retroalimentacion; sin embargo, no son equivalentes y requieren
una planificaciéon pedagoégica que evite reducir el aprendizaje a la
obtencion de puntos o recompensas.

ILa gamificacién consiste en utilizar elementos y principios de
disefio de juegos en contextos que originalmente no son ludicos.
En el ambito educativo, puede incorporar desafios, misiones,
niveles, narrativas, insignias, retroalimentacion inmediata o
indicadores de progreso para orientar el recorrido de aprendizaje.
El contenido curricular permanece como centro del proceso,
mientras los componentes del juego ayudan a organizar la
experiencia y hacer visible el avance.

El aprendizaje basado en el juego utiliza juegos completos,
diseflados o adaptados con una finalidad educativa. Estos pueden
ser juegos de mesa, dinamicas corporales, videojuegos,
simulaciones, acertijos o propuestas creadas por docentes y
estudiantes. Durante su desarrollo, los participantes toman
decisiones, aplican reglas, elaboran estrategias y enfrentan
consecuencias que pueden relacionarse con los objetivos de
aprendizaje.

La principal diferencia radica en que la gamificacion transforma la
estructura de una actividad mediante elementos ludicos, mientras
que el aprendizaje basado en el juego utiliza el juego mismo como
medio para aprender. Una unidad puede gamificarse mediante una
narrativa y una secuencia de misiones; en cambio, un juego de
cartas utilizado para practicar vocabulario constituye una
experiencia de aprendizaje basado en el juego.
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El juego como experiencia de aprendizaje

El juego posee una dimensién formativa porque permite explorar
situaciones, asumir desafios, ensayar respuestas y aprender de las
consecuencias dentro de un ambiente delimitado por reglas. Los
estudiantes pueden probar estrategias, equivocarse y volver a
intentarlo sin que cada error se convierta en un resultado definitivo.

Vygotsky (1978) reconocio la importancia del juego en el desarrollo
de la imaginacion, la autorregulacion y la comprension de normas.
Durante una experiencia lidica, los participantes actian dentro de
una situacion simbodlica, respetan acuerdos y regulan su
comportamiento para mantener la actividad compartida.

El juego también puede favorecer la participaciéon emocional. La
curiosidad, la sorpresa, el desafio y el deseo de avanzar generan
condiciones que pueden incrementar el involucramiento. No
obstante, la emociéon por si sola no garantiza aprendizaje. Es
necesario que las acciones realizadas se relacionen con los
conocimientos y habilidades que se pretende desarrollar.

Una actividad puede resultar entretenida y, al mismo tiempo,
producir aprendizajes superficiales. Por ello, el docente debe
analizar qué decisiones exige el juego, qué contenidos moviliza y
qué evidencias genera. La calidad no depende de su apariencia ni
de la cantidad de recursos tecnoldgicos empleados, sino de la
relacién entre la dinamica y los objetivos formativos.

Fundamentos motivacionales de la gamificacién

La gamificacién suele justificarse por su capacidad para
incrementar la motivaciéon. Sin embargo, esta relacion necesita
analizarse con cuidado. Las recompensas externas pueden atraer la
atencioén inicialmente, pero no siempre construyen un coOmpromiso
duradero con el aprendizaje.
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Deci y Ryan (2000), desde la teoria de la autodeterminacion,
seflalan que la motivacion se fortalece cuando las personas
experimentan autonomia, competencia y relacién con los demas.
Una propuesta gamificada puede contribuir a estas necesidades
cuando permite tomar decisiones, ofrece desaffos alcanzables y
promueve la colaboracion.

La autonomia aparece cuando los estudiantes pueden seleccionar
misiones, estrategias o formas de demostrar lo aprendido. La
competencia se fortalece cuando reciben informaciéon sobre su
progreso y encuentran oportunidades para superar dificultades. La
relacién se desarrolla mediante desafios colectivos, apoyo entre
compafieros y metas compartidas.

Sila experiencia se concentra exclusivamente en puntos, premios y
posiciones, puede promover una motivacion controlada. Los
estudiantes podtian participar para obtener la recompensa, pero no
necesariamente porque comprendan el valor del aprendizaje. Una
gamificacion educativa solida utiliza los elementos del juego para
apoyar el compromiso, sin convertirlos en el proposito principal.

La motivaciéon tampoco es igual para todas las personas. Algunos
estudiantes disfrutan de la competencia, mientras que otros pueden
experimentar ansiedad. Algunos responden positivamente a las
narrativas y otros prefieren observar directamente su progreso. La
propuesta debe ofrecer distintas formas de participacién y evitar
asumir que un unico elemento motivara a todo el grupo.

Elementos de la gamificacion

Los puntos constituyen uno de los elementos mas conocidos.
Pueden representar avances, acciones realizadas o metas
alcanzadas. Su uso resulta formativo cuando ayuda a reconocer el
progreso; pierde sentido cuando se convierte en una acumulacion
sin relacién clara con el aprendizaje.
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Las insignias simbolizan logros especificos. Pueden reconocer
habilidades como argumentar con evidencias, colaborar, revisar un
trabajo o perseverar ante una dificultad. Para evitar que se
conviertan en adornos, los criterios de obtencién deben ser
transparentes y vinculados con desempefios relevantes.

Los niveles permiten organizar una progresion. Cada nivel puede
representar un grado de complejidad o una etapa del proceso. El
estudiante necesita comprender qué conocimientos demuestra y
qué debe hacer para avanzar. La progresion no debe utilizarse para
etiquetar publicamente a quienes avanzan con mayor lentitud.

Las misiones presentan las actividades como desafios con un
proposito. Una misiéon puede requerir investigar, resolver un
problema, producir un texto o disefiar una propuesta. L.a narrativa
ayuda a establecer conexiones entre las tareas y proporciona
sentido de continuidad.

Las barras de progreso permiten visualizar el recorrido. Pueden
mostrar las etapas completadas y las pendientes, ayudando a la
planificacion. Este recurso resulta especialmente util en proyectos
y actividades extensas, siempre que no exponga publicamente
informacién que pueda generar comparaciones perjudiciales.

Las tablas de clasificacion muestran posiciones segun los puntos
obtenidos. Aunque pueden estimular a algunos participantes,
también generan riesgos. Los estudiantes que ocupan los primeros
lugares pueden sentirse motivados, mientras quienes aparecen
repetidamente al final pueden experimentar frustracion. Es
preferible utilizar comparaciones con el propio progreso, metas
grupales o clasificaciones temporales que no revelen identidades.

La narrativa proporciona un contexto simbolico. Los estudiantes
pueden asumir el papel de investigadores, exploradores, periodistas
o guardianes del ambiente. Una narrativa efectiva se relaciona con
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los contenidos y no se limita a cambiar los nombres de las tareas.
Debe aportar sentido a las decisiones y mantener coherencia
durante la experiencia.

Disefio de una experiencia gamificada

La planificacién debe comenzar con los objetivos de aprendizaje.
Antes de seleccionar personajes, puntos o insignias, el docente
necesita definir qué conocimientos y habilidades deberan
desarrollar los estudiantes. Los elementos ladicos se incorporan
posteriormente para apoyar ese proposito.

También es necesario conocer al grupo. La edad, los intereses, las
experiencias previas, las relaciones y las necesidades de apoyo
influyen en la seleccion. Una narrativa apropiada para estudiantes
de Educacién Basica puede resultar infantil para Bachillerato,
mientras una dindmica competitiva podria intensificar conflictos
existentes.

El recorrido debe organizarse mediante una secuencia
comprensible. Los estudiantes necesitan conocer la meta, las
etapas, las reglas y los criterios. La incertidumbre puede formar
parte del juego, pero no debe impedir que comprendan cémo
participar o cémo seran evaluados.

Los desafios deben poseer una dificultad progresiva. Las
actividades iniciales pueden permitir familiarizarse con la dinamica,
mientras las posteriores demandan integrar conocimientos y tomar
decisiones. Un nivel demasiado facil genera aburrimiento; uno
excesivamente complejo provoca frustracion.

La experiencia debe incluir oportunidades de eleccién. Se pueden
ofrecer rutas, misiones opcionales o diferentes productos. Las
decisiones deben mantenerse relacionadas con los mismos
resultados de aprendizaje para asegurar equidad.
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La retroalimentacion necesita ser frecuente. Los estudiantes deben
conocer qué lograron, qué necesitan mejorar y cual es el siguiente
paso. Una insignia o una cantidad de puntos no reemplaza una
explicacién formativa. Los elementos del juego deben acompanar,
y no ocultar, la informacién pedagogica.

Disefio de juegos educativos

Cuando se utiliza aprendizaje basado en el juego, el docente puede
seleccionar un recurso existente, adaptarlo o crear uno nuevo. En
todos los casos debe analizar la correspondencia entre las acciones
del juego y los aprendizajes.

Un juego educativo necesita una meta clara, reglas comprensibles,
decisiones significativas y mecanismos para comprobar los
resultados. Si la victoria depende exclusivamente del azar, las
oportunidades de aplicar conocimientos pueden ser limitadas. El
azar puede aportar incertidumbre, pero debe combinarse con
decisiones o preguntas relacionadas con los contenidos.

Los juegos de cartas pueden utilizarse para relacionar conceptos,
organizar secuencias, construir historias o clasificar informacion.
Los juegos de tablero pueden representar recorridos, procesos
histéricos, sistemas ecolégicos o resolucion de problemas. Los
acertijos y salas de escape educativas pueden integrar pistas que
demanden aplicar conocimientos para avanzar.

Los videojuegos y simuladores ofrecen entornos interactivos en los
que las decisiones producen consecuencias visibles. Sin embargo,
su calidad grafica no garantiza valor educativo. El docente debe
revisar el contenido, la privacidad, los costos, la publicidad y la
accesibilidad antes de utilizatlos.

La creacién de juegos por parte de los estudiantes constituye una
experiencia especialmente valiosa. Disefiar reglas, preguntas y
mecanismos exige comprender el contenido y anticipar cémo
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interactuaran otros participantes. El proceso de creaciéon puede
revelar niveles de comprension que no se observan al jugar un
recurso ya elaborado.

Retroalimentacion, error y posibilidad de reintento

Una caracteristica importante del juego es la posibilidad de recibir
informacién inmediata sobre las acciones. El jugador reconoce si
una estrategia permitié avanzar y puede modificarla. En educacion,
este principio ayuda a comprender el error como parte del
aprendizaje.

La posibilidad de reintentar permite revisar procedimientos sin
convertir la primera equivocacion en una calificacion definitiva. Sin
embargo, repetir sin reflexionar puede conducir a respuestas por
ensayo y error. Cada intento debe proporcionar informacién que
ayude a comprender qué necesita cambiar.

El docente puede incluir pistas graduales. Una primera pista orienta
la atencién; otra recuerda un concepto; y una tercera ofrece un
apoyo mas directo. Los estudiantes deciden cuando solicitar ayuda
y desarrollan conciencia sobre sus necesidades.

La retroalimentacion también puede provenir de los compafieros.
En  desafios  colaborativos, los  participantes  explican
procedimientos y comparan estrategias. Es necesario establecer
acuerdos para que la ayuda no consista en entregar la respuesta,
sino en facilitar la comprension.

Competencia y colaboracion

ILa competencia constituye un componente frecuente de los juegos,
pero debe utilizarse con precaucion. Puede aumentar la intensidad
y el interés, aunque también puede afectar la autoestima, promover
comparaciones o deteriorar las relaciones.
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Una alternativa consiste en organizar desafios cooperativos en los
que el grupo intenta alcanzar una meta comun. Los estudiantes
pueden unir puntos, superar misiones colectivas o enfrentar un
problema compartido. Esta estructura mantiene el desafio y
fortalece la interdependencia.

También pueden disefarse formas de competencia con uno
mismo. Cada estudiante compara su desempefio actual con
registros anteriores y establece metas de mejora. Esta modalidad
reconoce el progreso sin convertir a los compafieros en
adversarios.

Cuando se utiliza competencia entre equipos, conviene equilibrar
las oportunidades y evitar que la misma agrupaciéon gane siempre.
Los equipos pueden obtener reconocimientos por diferentes
aspectos, como creatividad, argumentacién, colaboracién o
progreso. En ningtin caso se debe ridiculizar a quienes obtienen
resultados menores.

El docente debe vigilar que el deseo de ganar no desplace el
aprendizaje. Si los estudiantes buscan atajos, memorizan respuestas
sin comprender o excluyen a compafieros considerados menos
hiabiles, la dinimica necesita ser modificada.

Evaluacion dentro de la experiencia ludica

La gamificacion no reemplaza la evaluacion. Los puntos y niveles
pueden ofrecer informacién sobre la participaciéon, pero no
necesariamente demuestran comprensiéon. Un estudiante puede
acumular recompensas mediante actividades sencillas sin alcanzar
los aprendizajes esenciales.

ILa evaluacién debe basarse en evidencias como explicaciones,
procedimientos, producciones, soluciones y decisiones. Los
criterios académicos deben mantenerse visibles aunque se expresen
mediante una narrativa ladica.
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Una misién puede evaluarse mediante una rubrica, una lista de
cotejo o una retroalimentacion descriptiva. Las insignias pueden
asociarse con desempefios claramente definidos. Por ejemplo, una
insignia de “investigador critico” podria requerir comparar fuentes
y justificar su confiabilidad.

La evaluacion formativa puede integrarse mediante desafios breves
que revelen dificultades. Las respuestas permiten al docente
reorganizar los grupos, proporcionar apoyos o revisar un concepto.
La calificacion no debe depender exclusivamente de la velocidad,
pues esta puede perjudicar a quienes requieren mas tiempo para
procesar informacion.

La autoevaluaciéon ayuda a que los estudiantes analicen sus
estrategias y su participaciéon. Pueden registrar qué misiones
completaron, qué apoyos utilizaron y qué habilidades necesitan
fortalecer. Este componente evita que la atencién se concentre
solamente en las recompensas externas.

Gamificacion e inclusion

Una experiencia ludica debe disefiarse para garantizar una
participacion equitativa. Los elementos visuales, auditivos,
motores, lingiifsticos y tecnolégicos pueden generar barreras. Por
ello, se necesitan alternativas y apoyos.

Las instrucciones deben presentarse con claridad y estar
disponibles durante toda la actividad. Los recursos visuales pueden
acompafiarse de  explicaciones orales; los audios, de
transcripciones; y las actividades fisicas, de formas alternativas de
participacion.

El tempo también requiere flexibilidad. Las pruebas
cronometradas pueden generar ansiedad y favorecer a quienes
responden rapidamente, aunque no necesariamente posean una
comprension mas profunda. Cuando la velocidad no constituye el
objetivo, no deberfa determinar el resultado.
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La participaciéon obligatoria en actuaciones o exposiciones puede
afectar a estudiantes con ansiedad, dificultades comunicativas o
determinadas necesidades educativas. Se pueden ofrecer funciones
relacionadas con la planificacion, el registro, la investigaciéon o el
disefio.

Las recompensas deben evitar estereotipos y reconocer diversas
formas de progreso. No todos los logros deben relacionarse con
obtener la mayor puntuacion. La perseverancia, la ayuda respetuosa
y la mejora también pueden ser valoradas.

Tecnologia y gamificacion

Las plataformas digitales facilitan cuestionarios interactivos,
puntos, avatares, insignias y seguimiento del progreso. Estas
herramientas pueden agilizar la participacion y proporcionar
retroalimentacién inmediata. No obstante, la metodologia no

depende de ellas.

Una experiencia puede gamificarse con tarjetas, tableros, sobres,
mapas o registros impresos. En contextos con conectividad
limitada, estos recursos pueden resultar mas accesibles y
sostenibles.

Antes de utilizar una aplicacién, el docente debe revisar sus
condiciones de privacidad, accesibilidad y publicidad. Algunas
plataformas recopilan informacién personal o presentan
contenidos comerciales. La proteccién de los estudiantes debe
prevalecer sobre la novedad de la herramienta.

También es importante evitar la dependencia de una aplicacién
especifica. Si toda la motivacién se sostiene en animaciones y
sonidos, puede desaparecer cuando el recurso deja de utilizarse. La
propuesta debe construir interés por el desafio y el aprendizaje.
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La inteligencia artificial generativa puede apoyar la creaciéon de
narrativas, personajes, preguntas y variaciones de actividades. Sin
embargo, los materiales necesitan revision docente para verificar su
precision, pertinencia cultural y adecuacion a la edad.

Riesgos y usos inadecuados

Uno de los principales riesgos es la denominada “puntificaciéon”,
que consiste en afadir puntos e insignias a tareas tradicionales sin
transformar la experiencia. Esta aplicaciéon puede producir un
entusiasmo inicial, pero suele perder efecto porque las actividades
contindan careciendo de significado.

Otro riesgo es convertir todas las acciones en recompensas. Si cada
participacion recibe un premio, los estudiantes pueden dejar de
reconocer el valor propio de aprender, colaborar o investigar. Las
recompensas deben utilizarse de manera moderada ¥y
progresivamente dar paso a la autonomia y al interés por el
conocimiento.

I.a sobrecarga constituye otra dificultad. Una narrativa
excesivamente compleja, numerosas reglas y diferentes sistemas de
puntuaciéon pueden confundir. Una estructura sencilla y coherente
suele resultar mas efectiva.

La competencia publica puede producir vergiienza y afectar la
percepcion de competencia. Las posiciones individuales no
deberfan exponerse cuando pueden generar comparacion
perjudicial. La informacién sobre el progreso puede comunicarse
de manera privada o mediante cddigos conocidos unicamente por
cada estudiante.

La gamificacién tampoco debe infantilizar a los participantes. Su
disefio debe respetar la edad, los intereses y la identidad del grupo.
En niveles superiores, pueden utilizarse retos profesionales,
investigaciones, simulaciones o narrativas relacionadas con
problemas reales.
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Ejemplo de aplicacién en el aula

Una unidad sobre argumentacién puede organizarse mediante la
narrativa “Agencia de verificacion”. Los estudiantes asumen el
papel de analistas responsables de examinar afirmaciones que
circulan en medios y redes sociales. Cada misioén exige identificar la
tesis, diferenciar hechos de opiniones, evaluar fuentes y construir
una refutacion.

ILa primera mision puede centrarse en reconocer afirmaciones
verificables; la segunda, en analizar evidencias; la tercera, en
detectar falacias; y la dltima, en elaborar un informe argumentado.
El progreso se representa mediante niveles asociados con
capacidades reales y no tinicamente con puntos acumulados.

Los equipos reciben casos diferentes y comparten sus
conclusiones. Ia colaboracién se valora mediante criterios
relacionados con la escucha, el cumplimiento de responsabilidades
y la calidad de los argumentos. Los estudiantes pueden solicitar
pistas, pero deben explicar como las utilizaron.

La evaluacion final consiste en analizar una nueva afirmacién y
construir una respuesta individual. De este modo, la narrativa y las
misiones favorecen la participaciéon, mientras la evidencia final
permite comprobar el aprendizaje de cada estudiante.

Orientaciones para una incorporacién progresiva

La gamificacién puede comenzar con un unico elemento, como
una secuencia de misiones o una barra de progreso. No es necesario
transformar todo el curso. La aplicacion gradual permite observar
las respuestas del grupo y realizar ajustes.

El docente debe explicar el proposito educativo de la dinamica. Los
estudiantes necesitan comprender que el juego organiza el
aprendizaje y que las actividades mantienen exigencia académica.
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También conviene recoger opiniones y evidencias. No basta con
preguntar si la experiencia fue divertida; es necesario analizar si
facilit6 la comprension, la participacion y la perseverancia. Estos
resultados orientan las decisiones posteriores.

En conclusion, la gamificacion y el aprendizaje basado en el juego
ofrecen posibilidades para convertir el aula en un espacio de
exploracion, desafio y participacion. Su valor no se encuentra en
decorar las actividades con puntos o recompensas, sino en disefiar
experiencias  que  permitan  tomar  decisiones,  recibir
retroalimentacion y avanzar progresivamente.

Cuando se articulan con objetivos claros, criterios de evaluacion e
inclusion, estas estrategias pueden fortalecer la motivacion y el
aprendizaje significativo. El juego deja entonces de ser una pausa
frente al aprendizaje y se convierte en una forma rigurosa, creativa
y humana de construirlo.
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2.7. Criterios para seleccionar, planificar y evaluar
metodologias activas

Ia incorporaciéon de metodologias activas requiere decisiones
pedagdgicas fundamentadas. No todas las estrategias responden de
la misma manera a los objetivos, contenidos y caracteristicas de un
grupo. Por ello, seleccionar una metodologfa no debe depender
unicamente de su popularidad, de la disponibilidad de una
herramienta digital o del deseco de introducir una actividad
diferente. La decision debe surgir del andlisis de los aprendizajes
esperados, las necesidades de los estudiantes y las condiciones
reales del contexto educativo.

Las metodologias analizadas a lo largo del capitulo —aprendizaje
basado en problemas y proyectos, aprendizaje cooperativo y
colaborativo, aula invertida, estudio de casos, simulaciones,
gamificacion y aprendizaje basado en el juego— ofrecen distintas
posibilidades. Algunas resultan adecuadas para investigar
problemas; otras favorecen la colaboracion, la toma de decisiones,
la practica de procedimientos o la elaboracién de productos. Su
efectividad depende de la coherencia con la que se articulen dentro
del proceso educativo.

La innovacién metodolégica no consiste en aplicar todas las
estrategias simultaneamente. Una practica sobrecargada puede
provocar confusion, dispersion y pérdida de profundidad. El
proposito consiste en seleccionar la alternativa que permita
alcanzar con mayor pertinencia los objetivos formativos y adaptarla
responsablemente a las caracteristicas de los estudiantes.

El aprendizaje como punto de partida

La seleccion debe comenzar con una pregunta esencial: squé se
espera que los estudiantes aprendan? La respuesta necesita expresar
conocimientos, habilidades, actitudes o desempefios observables.
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Cuando el objetivo se encuentra claramente definido, resulta mas
sencillo reconocer qué metodologfa ofrece mejores oportunidades
para alcanzarlo.

Si se pretende que los estudiantes recuerden informacion basica,
puede ser suficiente una explicacién breve acompafiada de
actividades de recuperacion. Si el proposito es que analicen
perspectivas, el estudio de casos puede resultar pertinente. Para
desarrollar capacidades de investigaciéon y produccion, puede
utilizarse el aprendizaje basado en proyectos. Cuando se busca
fortalecer la  responsabilidad compartida, el aprendizaje
cooperativo ofrece estructuras especificas.

La metodologia debe encontrarse al servicio del aprendizaje y no
convertirse en un fin. En ocasiones, se decide realizar un proyecto,
una simulacién o una experiencia gamificada antes de definir los
conocimientos que se desarrollaran. Esta secuencia puede generar
actividades atractivas, pero desconectadas de los objetivos
curriculares.

Wiggins y McTighe (2005) proponen comenzar la planificacién con
la identificaciéon de los resultados esperados, determinar
posteriormente las evidencias que demostraran su logro vy,
finalmente, disefar las experiencias de aprendizaje. Esta logica de
diseflo inverso permite mantener coherencia entre objetivos,
evaluacién y metodologia.

Analisis de los estudiantes y del contexto

La misma metodologia puede producir resultados diferentes segun
el grupo y el contexto. La edad, los conocimientos previos, los
intereses, las formas de comunicacién, la experiencia en el trabajo
autbnomo y las necesidades educativas influyen en la participacion.

Antes de seleccionar una estrategia, el docente debe analizar qué
saben los estudiantes, qué dificultades presentan y qué apoyos
necesitaran. Un grupo que nunca ha participado en proyectos
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requerira orientaciones, cronogramas y modelos mas detallados.
Otro con mayor experiencia podra tomar decisiones sobre los
procedimientos y productos.

Las relaciones dentro del grupo también deben considerarse. Una
propuesta cooperativa puede resultar valiosa, pero necesita
preparacion cuando existen conflictos, exclusiones o dificultades
de comunicacién. La metodologia no resolvera automaticamente
estas situaciones; debera incorporar acuerdos, roles y seguimiento.

El contexto institucional condiciona las posibilidades de
implementacién. El tiempo disponible, el nimero de estudiantes,
los espacios, los recursos y las normas deben analizarse de forma
realista. Una propuesta puede adaptarse sin perder sus principios
esenciales. Por ejemplo, un proyecto extenso puede transformarse
en una experiencia breve centrada en una pregunta y un producto
especifico.

Las condiciones familiares y comunitarias también influyen. No se
deben disefiar actividades que dependan de recursos,
desplazamientos o acompafiamientos a los que solamente una parte
del alumnado puede acceder. La innovacién debe ampliar
oportunidades y no convertir las diferencias socioecondémicas en
desigualdades académicas.

Pertinencia de la metodologia

Una metodologfa es pertinente cuando sus procesos se relacionan
directamente con el aprendizaje esperado. Para valorar esta
correspondencia, el docente debe analizar qué acciones realizaran
los estudiantes y qué tipo de pensamiento movilizaran.

El aprendizaje basado en problemas resulta adecuado cuando se
busca analizar causas, formular hipotesis, investigar y construir
soluciones. El aprendizaje basado en proyectos permite integrar
conocimientos y elaborar productos dirigidos a destinatarios reales.
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El estudio de casos favorece la interpretacion de situaciones y la
toma de decisiones.

El aula invertida puede utilizarse cuando determinados contenidos
iniciales pueden revisarse autbnomamente y el tiempo compartido
se necesita para aplicar o resolver dificultades. El aprendizaje
cooperativo resulta pertinente cuando la interaccién aporta valor y
las contribuciones pueden organizarse mediante interdependencia
positiva.

LLa gamificacion puede fortalecer el compromiso y hacer visible el
progreso cuando los desafios se relacionan con los contenidos. No
obstante, no resulta necesaria en todas las unidades. Si los
clementos ludicos distraen, generan competencia perjudicial o
consumen mas tiempo del que aportan, se debe elegir otra
alternativa.

En algunos casos sera conveniente combinar metodologfas. Un
proyecto puede incorporar aprendizaje cooperativo, analisis de
casos y elementos de gamificacion. Esta integracion debe mantener
una estructura comprensible. Cada estrategia afadida necesita
cumplir una funcién y no simplemente aumentar la novedad.

Claridad en la planificaciéon

La planificacién de una metodologia activa debe describir la
relaciéon entre los objetivos, las actividades, los recursos y la
evaluacion. Una consigna general como “realizar un proyecto”
resulta insuficiente. Es necesario establecer qué problema se
abordara, qué producto se elaborara, qué etapas se seguiran y qué
criterios orientaran el trabajo.

Los objetivos deben comunicarse con un lenguaje comprensible.
Los estudiantes necesitan conocer qué aprenderan y por qué la
actividad puede ayudarlos. ILa transparencia fortalece la
autorregulacion y permite comprender que las decisiones
metodologicas poseen una intencioén formativa.
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Las evidencias de aprendizaje deben definirse antes de las
actividades. Estas pueden incluir explicaciones, soluciones,
productos, demostraciones, argumentaciones o reflexiones. La
evidencia debe mostrar aquello que el objetivo establece. Si se
pretende desarrollar pensamiento critico, una evidencia basada
unicamente en preguntas de memoria sera insuficiente.

La secuencia debe considerar la activacion de conocimientos
previos, la presentacion del desafio, el desarrollo de actividades, la
retroalimentacion y la reflexiéon final. No todas las experiencias
seguiran exactamente el mismo orden, pero necesitan una
progresion que conduzca desde la comprension inicial hacia una
actuacion cada vez mas auténoma.

Los tiempos deben estimarse de manera realista. Las metodologfas
activas suelen requerir espacios para dialogar, revisar y mejorar.
Una planificaciéon demasiado ajustada puede provocar que la
reflexiéon y la retroalimentacién sean eliminadas precisamente
cuando resultan mas necesarias.

Equilibrio entre estructura y autonomia

Uno de los principales desafios consiste en establecer cuanto
control mantiene el docente y cuanta autonomia asumen los
estudiantes. Una estructura excesivamente rigida puede limitar la
iniciativa, mientras que una libertad amplia sin preparacion puede
generar desorganizacion.

El nivel de autonomfa debe aumentar gradualmente. Al comenzar,
el docente puede definir la pregunta, las fuentes, las etapas y el
producto. Posteriormente, los estudiantes pueden seleccionar
temas, proponer procedimientos y decidir formas de
comunicacion.

Los apoyos temporales o andamiajes facilitan esta transicion. Las
gufas, modelos, organizadores, listas de verificacién y ejemplos
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permiten abordar tareas complejas. Estos recursos deben retirarse
progresivamente cuando dejan de ser necesarios.

La autonomia no significa ausencia de seguimiento. El docente
necesita observar, dialogar y proporcionar retroalimentaciéon. Su
intervencion debe favorecer el razonamiento en lugar de sustituirlo.
Una pregunta oportuna puede orientar mas que una respuesta
entregada de manera inmediata.

Los estudiantes también deben comprender que la autonomia
implica responsabilidad. Tomar decisiones supone cumplir
acuerdos, organizar el tiempo, cuidar los recursos y responder por
la calidad del trabajo. Estas capacidades forman parte de los
aprendizajes promovidos por las metodologfas activas.

Inclusion y accesibilidad desde el disefio

La inclusién no debe afiadirse después de planificar la actividad.
Necesita considerarse desde el inicio para evitar que la metodologia
cree barreras de acceso, participaciéon o expresion.

Los recursos pueden presentarse mediante diferentes formatos:
textos, audios, imagenes, demostraciones o materiales
manipulables. Esta diversidad facilita la comprension y permite
responder a distintas necesidades. También deben utilizarse
instrucciones claras, ejemplos y secuencias organizadas.

La participaciéon puede adoptar varias formas. No todos los
estudiantes necesitan desempenarse de manera idéntica, pero todos
deben trabajar los aprendizajes esenciales. En un proyecto, algunos
pueden presentar oralmente, mientras otros elaboran recursos
visuales o responden preguntas. Sin embargo, las funciones deben
rotar para evitar que determinadas personas queden
permanentemente excluidas de ciertos desafios.

Los productos pueden admitir diferentes formatos cuando estos
demuestren los mismos aprendizajes. Un estudiante podria
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presentar una explicacion escrita, oral o audiovisual, siempre que
responda a criterios comunes. Esta flexibilidad no disminuye la
exigencia académica; diversifica las formas de demostrarla.

También debe considerarse la accesibilidad tecnolégica. Las
plataformas y aplicaciones necesitan funcionar en los dispositivos
disponibles y ofrecer alternativas para quienes poseen conectividad
limitada. IL.a novedad tecnoldgica no justifica excluir a una parte del

grupo.

Seleccion ética y responsable de recursos digitales

LLas metodologias activas pueden apoyarse en tecnologias, pero su
utilizacién debe responder a una necesidad pedagdgica. Antes de
incorporar una herramienta, el docente debe preguntarse qué
permite hacer, qué aprendizaje favorece y si existe una alternativa
mas accesible.

La privacidad constituye un criterio imprescindible. Las
aplicaciones pueden recopilar nombres, correos, ubicaciones,
imagenes o producciones. Cuando participan menores de edad, se
necesita especial cuidado y cumplimiento de las normas
institucionales. No se debe solicitar informacién innecesaria ni
utilizar servicios cuyas condiciones sean desconocidas.

La accesibilidad, la publicidad y los costos también deben revisarse.
Una aplicaciéon aparentemente gratuita puede limitar funciones,
presentar anuncios o requerir pagos posteriores. La sostenibilidad
implica evitar que la experiencia dependa de recursos que no
podran mantenerse.

El uso de inteligencia artificial generativa requiere orientaciones
transparentes. Los estudiantes deben conocer cuando pueden
utilizarla, para qué propositos y como declarar su intervencion. Sus
respuestas necesitan ser verificadas debido a la posibilidad de
errores, sesgos y referencias inexistentes.
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La tecnologia debe ampliar las posibilidades de creacion,
comunicacion e investigacion, pero no reemplazar el razonamiento.
Si una herramienta realiza la tarea intelectual que se pretende
desarrollar, su uso puede debilitar el aprendizaje. En cambio, puede
resultar valiosa cuando ayuda a explorar alternativas, recibir
retroalimentaciéon o acceder a representaciones diferentes.

Evaluacion coherente con la metodologia

La evaluaciéon constituye una parte integral de las metodologias
activas. No debe aparecer inicamente al final ni limitarse a calificar
el producto. Necesita acompanar el proceso para identificar
avances, dificultades y decisiones de mejora.

La evaluacion diagndstica permite reconocer conocimientos
previos y necesidades. Esta informacion ayuda a ajustar la
complejidad, los grupos y los apoyos. Puede desarrollarse mediante
preguntas, conversaciones, tareas breves o analisis de producciones
anteriores.

ILa evaluacion formativa recoge evidencias mientras los estudiantes
trabajan. El docente observa, pregunta y revisa avances. La
informacién  obtenida  se  utiliza  para  proporcionar
retroalimentacion y reorganizar la ensefanza.

La evaluacién sumativa determina el nivel de logro alcanzado al
finalizar una etapa. Puede considerar productos, presentaciones,
pruebas o desempefios. Su disenio debe mantener coherencia con
las experiencias desarrolladas. Si el proceso exigié investigar y
argumentar, la evaluacién final debe ofrecer oportunidades para
demostrar estas capacidades.

Los instrumentos deben responder al tipo de evidencia. Una
rubrica resulta util para valorar productos complejos; una lista de
cotejo permite comprobar la presencia de elementos; y una escala
puede registrar frecuencia o calidad. Ningin instrumento debe
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utilizarse solamente porque se encuentra disponible. Su seleccion
depende de aquello que se pretende observar.

Evaluacion del producto, el proceso y el aprendizaje
individual

En proyectos y trabajos grupales es necesario distinguir tres
dimensiones: el producto elaborado, el proceso seguido y el
aprendizaje alcanzado por cada estudiante. Una produccion
excelente no garantiza que todos hayan aprendido, mientras un
producto imperfecto puede contener evidencias de progreso
valiosas.

El producto puede evaluarse segun su precision, coherencia,
creatividad, pertinencia y comunicacion. El proceso incluye
planificacién, wuso de fuentes, revisiéon, colaboraciéon vy
cumplimiento de responsabilidades. El aprendizaje individual
puede comprobarse mediante explicaciones, reflexiones, preguntas
o aplicaciones en nuevas situaciones.

La combinacién de estas dimensiones permite una valoracion mas
justa. También evita que la calificacién dependa exclusivamente de
habilidades visuales, tecnologicas o comunicativas que quiza no
constituyan el objetivo principal.

La autoevaluacién ayuda al estudiante a analizar su participacion y
reconocer sus necesidades. La coevaluaciéon permite recibir
perspectivas de los compafieros. Ambas necesitan criterios claros y
una cultura de respeto. Su funcién principal es mejorar el
aprendizaje, no transferir completamente la responsabilidad de
calificar.

Retroalimentacion para avanzar

La retroalimentacion efectiva ofrece informacion especifica sobre
el desempefio y orienta los siguientes pasos. Comentarios generales
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como “bien” o “debes mejorar” proporcionan poca ayuda. El
estudiante necesita comprender qué logro, qué dificultad presenta
y qué accion puede realizar.

Hattie y Timperley (2007) sefialan que la retroalimentacién debe
relacionarse con las metas, el progreso y las acciones futuras. Esto
significa que debe responder hacia donde se dirige el aprendizaje,
coémo se estd avanzando y qué se necesita hacer después.

El momento también es importante. Una retroalimentacion
entregada cuando la actividad ya terminé y no existe posibilidad de
revisiéon posee un alcance limitado. Llas metodologias activas deben
incorporar borradores, pruebas y versiones preliminares para que
los comentarios puedan utilizarse.

La retroalimentacion no necesita provenir siempre del docente. Los
companeros pueden aportar observaciones mediante criterios, y los
estudiantes pueden comparar su trabajo con modelos. Sin
embargo, estas formas requieren enseflanza y seguimiento para
garantizar comentarios respetuosos y académicamente pertinentes.

Observacion y ajuste durante la implementacion

La planificacion no puede prever todas las situaciones. Durante la
actividad, el docente debe observar y tomar decisiones. Puede ser
necesario ampliar un plazo, proporcionar una explicacion,
reorganizar equipos o modificar un recurso.

La flexibilidad no implica abandonar los objetivos. Consiste en
adaptar los procedimientos para favorecer su logro. Si varios
estudiantes presentan la misma dificultad, puede realizarse una
intervencion dirigida a todo el grupo. Si la necesidad es individual,
se pueden ofrecer apoyos especificos.

El docente puede registrar observaciones breves sobre la
participacion, las preguntas y los obstaculos. Estos registros ayudan
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a evaluar la metodologia y no solamente a los estudiantes. También
propotcionan evidencia para mejorar futuras planificaciones.

ILa voz del alumnado puede aportar informacién importante.
Preguntar qué elementos ayudaron a aprender, qué instrucciones
resultaron confusas o qué apoyos fueron utiles permite valorar la
experiencia desde quienes participaron. Estas opiniones deben
compararse con las evidencias de desempefio, pues una actividad
agradable no siempre es la que produce mejores aprendizajes.

Evaluacion de la propia metodologia

No solo se evalua al estudiante; también se debe valorar la
propuesta. Una metodologia puede estar bien fundamentada y, sin
embargo, requerir ajustes al aplicarse en un contexto especifico.

La evaluacion debe analizar si los estudiantes alcanzaron los
objetivos, participaron de manera equitativa y utilizaron los
conocimientos en situaciones significativas. También conviene
examinar si los tiempos, recursos y apoyos fueron adecuados.

Los resultados deben compararse con la situacién inicial. La
percepcién de que una experiencia “funcioné bien” resulta
insuficiente si no se cuenta con evidencias. Las producciones, los
desempefios, las observaciones y las opiniones pueden ofrecer una
vision mas completa.

Cuando los resultados no son los esperados, es necesario analizar
las posibles causas. La dificultad puede encontrarse en el disefio, las
instrucciones, el tiempo, los conocimientos previos o los recursos.
La respuesta no debe ser abandonar inmediatamente la
metodologfa ni mantenerla sin modificaciones, sino comprender
qué necesita ajustarse.

Documentar estas reflexiones contribuye al desarrollo profesional
docente. las experiencias pueden compartirse con otros
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educadores, quienes aportan nuevas perspectivas. De esta manera,
la innovacion deja de ser una actividad individual y se convierte en
aprendizaje institucional.

Implementacioén gradual y sostenible

ILa incorporaciéon de metodologias activas debe realizarse de
manera progresiva. Intentar transformar simultaneamente todas las
unidades puede aumentar la carga docente y generar
desorientacion. Es preferible seleccionar una experiencia,
planificarla cuidadosamente y utilizar los resultados para ampliar el
proceso.

Una actividad breve puede introducir principios del aprendizaje
activo sin desarrollar un proyecto extenso. Por ejemplo, una
pregunta problematica, una estructura cooperativa O un €aso
permiten modificar la dinamica de una sesion. Estas primeras
experiencias ayudan a desarrollar las habilidades necesarias para
propuestas mas complejas.

Ia sostenibilidad también requiere reutilizar y mejorar los
materiales. Una planificacion no debe considerarse definitiva;
puede convertirse en una base que se ajusta con cada aplicacion.
Esta continuidad reduce la carga y favorece una innovacién mas
profunda.

La colaboracion docente facilita el proceso. Compartir recursos,
disefiar proyectos interdisciplinarios y analizar evidencias permite
distribuir responsabilidades. Ademas, evita que las experiencias
dependan de una sola persona y favorece su integraciéon en la
cultura institucional.

Cierre del capitulo

Las metodologias activas representan una oportunidad para
transformar el aula en un espacio de investigacion, didlogo,
creacion y participacion. Su aporte principal consiste en involucrar
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a los estudiantes en acciones cognitivas y sociales que les permiten
construir conocimientos y desarrollar capacidades para actuar en
situaciones diversas.

A lo largo de este capitulo se ha establecido que la actividad no
debe confundirse con la acumulacién de tareas. El aprendizaje se
vuelve activo cuando el estudiante comprende propositos, toma
decisiones, utiliza conocimientos, argumenta, colabora y reflexiona.
La profundidad depende de aquello que piensa y aprende durante
la experiencia.

El aprendizaje basado en problemas y proyectos permite relacionar
los contenidos con desafios significativos. El aprendizaje
cooperativo y colaborativo utiliza la interaccién como medio para
construir conocimientos y responsabilidades compartidas. El aula
invertida reorganiza el tiempo para dedicar el encuentro al
acompafiamiento y la aplicacion.

El estudio de casos y las simulaciones favorecen el analisis de
situaciones y la toma de decisiones, mientras que la gamificacion y
el aprendizaje basado en el juego pueden fortalecer la participacion
mediante desaffos y retroalimentaciéon. Ninguna de estas
metodologias constituye una solucién universal. Cada una ofrece
posibilidades y plantea exigencias que deben valorarse segun el
contexto.
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Capitulo 3

Tecnologia y recursos digitales para la innovaciéon educativa

a transformacién digital ha modificado profundamente las

formas de acceder a la informacién, comunicarse, crear

contenidos y participar en la sociedad. Estas modificaciones
también han alcanzado al ambito educativo, donde plataformas
virtuales, aplicaciones interactivas, recursos multimedia,
simuladores e inteligencia artificial forman parte de escenarios de
aprendizaje cada vez mas diversos. Sin embargo, la presencia de
tecnologia no garantiza por si misma una educacioén innovadora ni
una mejora automatica de los resultados.

La innovacioén educativa surge cuando los recursos digitales se
integran con una intencién pedagdgica clara y contribuyen a
resolver una necesidad. Una herramienta puede facilitar la
representacién de un concepto, favorecer la comunicacién, ampliar
la retroalimentaciéon o permitir que el estudiante produzca
conocimientos en distintos formatos. Su valor depende de la
relacién que establece con los objetivos, las estrategias
metodologicas, la evaluacion y las caracteristicas del contexto.

La UNESCO (2023) advierte que la tecnologia debe utilizarse para
apoyar una educacion centrada en las personas y no convertirse en
un fin independiente. Esta orientacién resulta fundamental ante
discursos que presentan cada nueva herramienta como una
soluciéon universal. Las decisiones tecnoldgicas necesitan
considerar las evidencias, los costos, la accesibilidad, la proteccion
de datos y las consecuencias para estudiantes y docentes.

Integrar tecnologifa no significa trasladar las practicas tradicionales
a una pantalla. Una clase expositiva presentada mediante
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diapositivas puede conservar la misma légica de transmision,
mientras que un foro, una simulacién o una producciéon multimedia
pueden abrir posibilidades para la investigacién y la colaboracion.
La transformacion depende de lo que realizan los estudiantes con
el recurso y de los procesos de pensamiento que se promueven.

El modelo TPACK, planteado por Mishra y Koehler (2000),
permite comprender esta integracion a partir de la relacion entre el
conocimiento disciplinar, pedagdgico y tecnologico. El docente
necesita dominar los contenidos, seleccionar formas adecuadas de
ensenarlos y comprender qué posibilidades o limitaciones ofrece la
tecnologia. Ninguno de estos conocimientos puede actuar de
forma completamente separada.

También resulta atil considerar el modelo SAMR desarrollado por
Puentedura, que diferencia varios niveles de incorporacion
tecnologica: sustitucion, aumento, modificacion y redefinicién. En
los primeros niveles, la tecnologia reemplaza o mejora una
herramienta existente; en los superiores, permite transformar la
tarea o crear experiencias que antes resultaban dificiles de realizar.
Esta clasificacion no implica que toda actividad deba alcanzar
siempre el nivel mas alto. La decisiéon debe depender del propésito
y de la pertinencia.

Un documento digital puede sustituir una hoja impresa y cumplir
adecuadamente su funcién. En otros casos, la edicion colaborativa,
la incorporaciéon de comentarios y el historial de versiones pueden
modificar el proceso de escritura. La innovacion no se mide
unicamente por la complejidad tecnoldgica, sino por la mejora
pedagdgica que produce.

La tecnologia ofrece posibilidades para diversificar las formas de
representacion. Un mismo contenido puede comunicarse mediante
textos, imagenes, audios, videos, modelos tridimensionales,
animaciones y simulaciones. Esta variedad puede facilitar la
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comprension cuando los recursos se seleccionan cuidadosamente y
no producen sobrecarga cognitiva.

Mayer (2021) explica, desde los principios del aprendizaje
multimedia, que las personas pueden aprender mejor mediante
palabras e imagenes que a través de palabras solas, siempre que los
clementos se encuentren relacionados y organizados de manera
coherente. Afiadir musica, animaciones o imagenes decorativas no
garantiza una mejor comprension; incluso puede distraer y
aumentar el esfuerzo innecesario.

Los recursos digitales también permiten ampliar las formas de
participacion y expresion. Los estudiantes pueden escribir, grabar
audios, elaborar videos, crear presentaciones, disefiar infografias o
construir modelos. Esta diversidad favorece la inclusiéon cuando
ofrece alternativas para alcanzar objetivos comunes y no se limita a
valorar el dominio técnico.

La comunicacién constituye otra posibilidad relevante. Las
plataformas permiten mantener intercambios sincrénicos y
asincronicos, compartir materiales y acompafiar procesos fuera del
encuentro presencial. Los foros ofrecen tiempo para elaborar
respuestas, mientras que las videoconferencias facilitan la
interaccién inmediata. Cada modalidad posee ventajas y
limitaciones que deben considerarse segun el proposito.

La colaboracién digital permite que varias personas construyan
productos, revisen documentos y compartan informacion. Estas
herramientas pueden favorecer el aprendizaje cooperativo y la
escritura conjunta, pero requieren normas de participacion. La
posibilidad de editar simultineamente no garantiza una
construccion colaborativa si los estudiantes no dialogan ni asumen
responsabilidades.

Las tecnologias también pueden fortalecer la evaluacién formativa.
Los cuestionarios interactivos, portafolios, comentarios digitales y
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registros de progreso ofrecen informacion sobre el aprendizaje. El
docente  puede identificar dificultades y  proporcionar
retroalimentacion con mayor oportunidad. No obstante, la
cantidad de datos no equivale automaticamente a una evaluacion
de calidad. La informacién debe interpretarse desde criterios
pedagogicos.

ILa personalizaciéon representa otra promesa frecuente. Los
sistemas digitales pueden ofrecer actividades con diferentes niveles,
recomendar recursos o adaptar determinados recorridos. Estas
posibilidades deben utilizarse con precaucion. La personalizacion
no puede convertirse en aislamiento ni delegar decisiones
pedagogicas importantes a sistemas automatizados cuya logica no
es transparente.

La inteligencia artificial generativa ha ampliado el debate sobre la
innovacién tecnoldgica. Estas herramientas pueden producir
textos, imagenes, audios, explicaciones y ejercicios mediante
instrucciones formuladas por el usuario. Su presencia plantea
posibilidades para apoyar la planificacion, la creaciéon de materiales,
la retroalimentacion y la exploracion de ideas. Al mismo tiempo,
introduce desafios relacionados con la confiabilidad, la autoria, los
sesgos, la privacidad y la dependencia cognitiva.

La UNESCO (2023) sostiene que el uso educativo de la inteligencia
artificial generativa debe proteger la capacidad humana de decidir y
actuar. Desde esta perspectiva, la herramienta puede apoyar
determinados procesos, pero no debe sustituir el juicio docente ni
la actividad intelectual del estudiante. Una respuesta generada
necesita verificarse, contextualizarse y transformarse mediante
analisis propio.

El desarrollo de competencias digitales resulta indispensable para
utilizar estos recursos de manera critica. Ser competente
digitalmente no consiste solamente en manejar dispositivos o
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aplicaciones. Implica buscar y valorar informacién, comunicarse
responsablemente, crear contenidos, proteger datos, resolver
problemas y comprender las consecuencias sociales de la
tecnologfa.

El Marco Europeo de Competencia Digital Docente,
DigCompEdu, organiza estas capacidades en areas relacionadas
con el compromiso profesional, los recursos, la ensefianza, la
evaluacion, el empoderamiento de los estudiantes y el desarrollo de
su competencia digital (Redecker, 2017). Este enfoque reconoce
que la integracién tecnolégica forma parte de una practica
pedagdgica amplia y no de una habilidad instrumental aislada.

La competencia informacional adquiere especial relevancia debido
a la cantidad de contenidos disponibles. Los estudiantes necesitan
aprender a identificar fuentes, reconocer propositos, comparar
afirmaciones y verificar evidencias. La rapidez con la que se obtiene
una respuesta puede generar una falsa sensaciéon de conocimiento.
Acceder a informacién no significa comprenderla ni estar en
condiciones de utilizarla responsablemente.

La ciudadanfa digital amplia esta formacién hacia los
comportamientos y responsabilidades en entornos conectados.
Incluye el respeto en la comunicacién, el cuidado de la identidad
digital, la protecciéon de la privacidad, el reconocimiento de la
propiedad intelectual y la participacion ética. Estos aprendizajes no
deben abordarse unicamente cuando aparece un problema, sino
integrarse de manera transversal en las actividades.

El acceso desigual constituye uno de los principales desafios. La
brecha digital no se limita a disponer o no de conexion. También
comprende la calidad de los dispositivos, la estabilidad del servicio,
los espacios para estudiar, las habilidades de uso y el
acompafiamiento disponible. Dos estudiantes con acceso a
Internet pueden encontrarse en condiciones muy diferentes para
participar.

Pagina | 177


https://isbnecuador.com/catalogo.php?mode=detalle&nt=115030

Innovacion Edncativa
Ideas y estrategias para transformar el anla.

Por esta razén, una innovacién tecnologica debe prever
alternativas. Los materiales pueden ofrecerse en formatos
descargables, de bajo consumo, impresos o accesibles desde
distintos dispositivos. Las actividades no deberfan depender de
recursos que una parte del alumnado no puede utilizar. La
flexibilidad constituye una condicién de equidad.

ILa accesibilidad también debe incorporarse desde el disefio. Los
videos necesitan subtitulos; las imdgenes, descripciones; los
documentos, una estructura compatible con lectores de pantalla; y
las instrucciones, claridad. Estas medidas benefician a estudiantes
con necesidades especificas y mejoran la experiencia general.

La proteccion de datos representa una responsabilidad institucional
y docente. Las plataformas pueden recopilar nombres, correos,
imagenes, ubicaciones y producciones académicas. Antes de
utilizarlas, se deben revisatr sus condiciones, limitar la informacién
solicitada y evitar la exposicion innecesaria, especialmente cuando
participan menores de edad.

Otro desafio es el bienestar digital. El uso prolongado de pantallas,
las notificaciones y la conexiéon permanente pueden afectar la
concentracién y el descanso. Innovar no significa aumentar
indiscriminadamente el tiempo frente a dispositivos. Algunas
actividades pueden beneficiarse de la tecnologia y otras
desarrollarse mejor mediante la lectura impresa, la conversacion
directa, la escritura manual o la experiencia fisica.

Ia seleccion equilibrada de recursos exige preguntarse si la
tecnologia aporta una posibilidad significativa. Cuando una
actividad puede desarrollarse mejor con materiales sencillos, no
existe necesidad de digitalizarla. La integracion responsable
combina recursos analdgicos y digitales de acuerdo con su
contribucién al aprendizaje.
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El docente necesita tiempo y formaciéon para desarrollar estas
decisiones. lLas capacitaciones centradas unicamente en las
funciones de una aplicacion suelen perder vigencia cuando la
herramienta cambia. Una formaciéon sostenible debe ayudar a
analizar las posibilidades pedagdgicas, la accesibilidad, la ética y la
evaluacion de los resultados.

El acompanamiento entre docentes puede favorecer esta
integracion. Compartir materiales, observar experiencias y analizar
dificultades permite construir conocimientos institucionales. La
innovacién tecnologica deja asi de depender de esfuerzos
individuales y se convierte en una responsabilidad colectiva.

La evaluaciéon de una herramienta debe considerar su facilidad de
uso, estabilidad, accesibilidad, privacidad, costo y contribucién al
aprendizaje. También debe analizarse si reduce o aumenta la carga
docente. Una aplicacion que demanda muchas horas de
configuracién y produce escaso valor pedagdgico dificilmente sera
sostenible.

El presente capitulo abordara los criterios para integrar la
tecnologia desde una perspectiva pedagogica, critica e inclusiva. Se
analizaran los entornos virtuales de aprendizaje, los recursos
multimedia, las herramientas para la creacion y la colaboracion, la
inteligencia artificial generativa y la ciudadania digital. También se
examinaran los criterios éticos y de accesibilidad necesarios para
seleccionar recursos responsables.

El propésito no es construir un catalogo de aplicaciones que pueda
quedar rapidamente desactualizado. Se busca proporcionar
principios que permitan evaluar cualquier herramienta y tomar
decisiones fundamentadas. Las tecnologfas cambian, pero las
preguntas pedagdgicas conservan su importancia: qué se desea
aprender, qué actividad realizara el estudiante, qué evidencia
producira y qué condiciones necesita para participar.

Pagina | 179


https://isbnecuador.com/catalogo.php?mode=detalle&nt=115030

Innovacion Edncativa
Ideas y estrategias para transformar el anla.

Este capitulo sostiene que la innovacion digital debe permanecer al
servicio de la educacién. Las herramientas adquieren valor cuando
amplian la capacidad de comprender, crear, colaborar y participar
responsablemente. Cuando se incorporan sin propdsito, pueden
aumentar la distraccion, la carga de trabajo o la desigualdad.

La transformacién tecnolégica del aula no debe medirse por la
cantidad de aplicaciones utilizadas, sino por la calidad de las
experiencias construidas. Integrar tecnologfa con sentido significa
seleccionar menos recursos, pero utilizarlos de manera mas
profunda, accesible y ética. Desde esta perspectiva, la innovacion
educativa conserva su caracter humano y orienta el avance
tecnologico hacia el aprendizaje, 1a inclusion y el desarrollo integral.
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3.1. Integracién pedagoégica de la tecnologia en el aula

La integracion de la tecnologia en el aula constituye un proceso
pedagdgico mediante el cual los recursos digitales se seleccionan,
adaptan y utilizan para favorecer objetivos de aprendizaje
concretos. No consiste simplemente en disponer de dispositivos,
proyectar contenidos o emplear aplicaciones, sino en tomar
decisiones conscientes sobre la manera en que la tecnologfa puede
mejorar la ensefianza, ampliar las posibilidades de participacion y
ayudar a los estudiantes a construir conocimientos.

Durante las ultimas décadas, las instituciones educativas han
incorporado computadoras, proyectores, plataformas virtuales,
dispositivos moviles, pizarras digitales y recursos multimedia. Sin
embargo, esta expansion no siempre ha transformado las practicas
pedagdgicas. En numerosos casos, las herramientas digitales se
utilizan para reproducir actividades tradicionales: el libro se
convierte en archivo electronico, la exposicion oral se acompania
con diapositivas y el cuestionario impreso se traslada a una
plataforma. Aunque estas acciones pueden facilitar ciertos
procesos, no representan necesariamente una innovacion
profunda.

La integraciéon adquiere valor cuando la tecnologia permite
desarrollar experiencias mas participativas, accesibles y vinculadas
con las necesidades del contexto. Un documento compartido
puede favorecer la escritura colaborativa; una simulacién puede
representar fendémenos dificiles de observar; una plataforma puede
facilitar la retroalimentacién; y una producciéon multimedia puede
ofrecer nuevas formas de expresar lo aprendido. En estos casos, el
recurso no se limita a sustituir una herramienta, sino que modifica
las posibilidades de interaccién con el conocimiento.

ILa tecnologia tampoco debe presentarse como una solucion
automatica para los problemas educativos. Su impacto depende de
la planificacién, la formacién docente, las condiciones de acceso y
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el uso que realizan los estudiantes. La UNESCO (2023) advierte
que las herramientas tecnologicas deben responder a las
necesidades de los aprendices y apoyar una educacién basada en la
interaccion humana, la equidad y la sostenibilidad. Este principio
sitda la finalidad educativa por encima de la novedad tecnologica.

De la incorporacion instrumental a la integracion pedagdégica

La incorporacién instrumental ocurre cuando la atencidén se
concentra en el funcionamiento de la herramienta. El docente
aprende a crear una presentacion, abrir un aula virtual o configurar
un cuestionario, pero no necesariamente analiza coémo estas
acciones contribuyen al aprendizaje. El dominio técnico es
importante, aunque representa solamente una parte de la
competencia necesaria.

ILa integraciéon pedagogica exige comprender qué procesos
cognitivos se espera movilizar. Antes de seleccionar un recurso, se
debe determinar si los estudiantes necesitaran recordar,
comprender, aplicar, analizar, evaluar o crear. Esta decision permite
reconocer qué posibilidades tecnolégicas pueden apoyar la
actividad.

Por ejemplo, si el objetivo consiste en recordar conceptos, un
cuestionario interactivo puede facilitar la practica y ofrecer
retroalimentacién  inmediata. Si  se pretende desarrollar
argumentacion, puede resultar mas pertinente un foro moderado o
un documento colaborativo. Para analizar relaciones entre
variables, una hoja de calculo o un simulador puede proporcionar
representaciones que ayuden a interpretar datos.

El recurso mas avanzado no siempre es el mas adecuado. Una
herramienta sencilla, conocida y accesible puede producir mejores
resultados que una plataforma compleja que consume tiempo y
genera dificultades. La eleccién debe considerar la facilidad de uso,
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la estabilidad, la accesibilidad y el esfuerzo requerido para alcanzar
el aprendizaje.

La integracion también implica reconocer cuando no se necesita
tecnologia. La lectura de un libro impreso, una conversacion
presencial, una experiencia en el entorno o una produccién manual
pueden resultar mas apropiadas para determinados objetivos.
Innovar no significa digitalizar todas las actividades, sino combinar
recursos de manera equilibrada.

El modelo TPACK como marco de integracion

El modelo TPACK, desarrollado por Mishra y Koehler (2000),
permite comprender los conocimientos que necesita el docente
para integrar la tecnologia. El marco articula tres dimensiones
principales: conocimiento del contenido, conocimiento pedagogico
y conocimiento tecnolégico.

El conocimiento del contenido comprende los conceptos,
procedimientos, teorfas y formas de razonamiento propias de una
disciplina. El docente necesita dominar aquello que ensefia para
seleccionar ejemplos, reconocer dificultades y valorar la calidad de
las producciones estudiantiles.

El conocimiento pedagogico incluye las teorias del aprendizaje, las
metodologfas, la evaluacion, la gestion del aula y las estrategias de
acompafiamiento. Permite decidir cémo organizar la experiencia y
qué apoyos proporcionar.

El conocimiento tecnolégico se relaciona con la comprension de
dispositivos, plataformas y recursos. No consiste unicamente en
conocer instrucciones técnicas, sino en explorar las posibilidades,
limitaciones y formas de adaptacion de cada herramienta.

La verdadera integracién aparece en la relacién entre estas
dimensiones. Un docente puede conocer profundamente su
disciplina y utilizar muchas aplicaciones, pero necesita comprender
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como una herramienta especifica puede representar mejor un
contenido y qué metodologia permitird que los estudiantes
interactien significativamente con él.

Por ejemplo, en Ciencias Naturales, un simulador puede ayudar a
observar fenémenos dificiles de reproducir. El docente necesita
conocer el contenido cientifico para interpretar los resultados,
principios pedagdgicos para orientar la exploraciéon y competencias
tecnologicas para configurar el recurso. Si falta alguna de estas
dimensiones, la experiencia puede perder profundidad.

En Lengua y Literatura, una plataforma de escritura colaborativa
permite elaborar y revisar textos. El conocimiento disciplinar ayuda
a establecer criterios de coherencia, argumentacién y estilo; el
conocimiento pedagogico orienta la retroalimentacion entre pares;
y el tecnoldgico facilita la edicion compartida y el seguimiento de
los cambios.

El modelo TPACK muestra que la formacién docente no debe
organizarse unicamente alrededor de aplicaciones. Las
herramientas cambian con rapidez, pero la capacidad para
relacionar contenido, pedagogia y tecnologia permite adaptarse a
nuevos recursos sin perder la orientacién educativa.

El modelo SAMR y los niveles de transformacion

El modelo SAMR constituye otro referente para reflexionar sobre
la integracién tecnoldgica. Su denominacion corresponde a cuatro
niveles: sustitucion, aumento, modificacién y redefinicion. Estos
niveles ayudan a analizar la manera en que una herramienta
modifica una tarea.

En la sustitucion, la tecnologfa reemplaza directamente un recurso
sin modificar significativamente la actividad. Escribir en un
procesador de textos en lugar de hacerlo en una hoja representa un
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ejemplo. Esta utilizacién puede ofrecer comodidad, aunque
mantiene la misma estructura pedagogica.

En el aumento, la tecnologia sustituye el recurso y anade alguna
mejora funcional. El corrector ortografico, el diccionario integrado
o los comentarios digitales pueden facilitar la revision del texto. La
actividad continta siendo semejante, pero incorpora beneficios
adicionales.

En la modificacién, la tecnologia permite redisefar
significativamente la tarea. Los estudiantes pueden escribir
colaborativamente, observar el historial de cambios, intercambiar
retroalimentacion y elaborar varias versiones. El proceso de
escritura deja de ser exclusivamente individual.

En la redefinicion, la tecnologia posibilita experiencias que setfan
dificiles de realizar sin ella. Los estudiantes podrian publicar una
producciéon multimedia, recibir comentarios de una audiencia
externa o colaborar con personas de otra institucion. La tarea
amplia sus destinatarios, formatos y posibilidades de interaccion.

Estos niveles no deben utilizarse como una jerarquia rigida que
obligue a alcanzar siempre la redefinicion. Una actividad de
sustitucion puede ser adecuada si responde a una necesidad. Lo
importante es reconocer qué aporta la tecnologifa y evitar atribuir
caracter innovador a cualquier practica por el simple hecho de ser

digital,

El modelo permite formular preguntas sobre el disefio: ¢la
tecnologia solamente reemplaza un recurso?, ¢facilita una funciéon?,
stransforma la actividad?, ¢permite realizar algo que antes no era
viable? Estas preguntas ayudan a valorar la profundidad de la
integracion.
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Propésito pedagdgico y seleccion de recursos

La seleccion tecnolégica debe comenzar con los objetivos y las
evidencias de aprendizaje. El docente necesita definir qué espera
que los estudiantes comprendan y como podran demostrarlo. Solo
después puede determinar qué recurso facilitara el proceso.

Una herramienta debe aportar una funcion educativa reconocible.
Puede ayudar a representar informacién, organizar datos,
comunicar ideas, colaborar, crear productos o recibir
retroalimentaciéon. Si su contribuciéon no puede explicarse con
claridad, probablemente no sea necesaria.

También debe analizarse la relacion entre esfuerzo y beneficio.
Algunas plataformas exigen largos procesos de registro,
configuracién y aprendizaje. Si la actividad es breve o el aporte
pedagbgico limitado, el tiempo invertido puede resultar
desproporcionado.

La estabilidad constituye otro criterio. Las herramientas que
presentan fallas frecuentes pueden interrumpir la experiencia y
aumentar la frustraciéon. El docente necesita probatlas con
anticipacion y preparar alternativas cuando la conectividad o el
sistema no funcionen.

La compatibilidad con diferentes dispositivos es igualmente
relevante. Una aplicacion que funciona unicamente en
computadoras recientes puede excluir a quienes acceden desde
teléfonos o equipos antiguos. La seleccion debe partir de los
recursos que realmente posee la comunidad educativa.

Finalmente, conviene evitar la proliferacion de plataformas.
Utilizar una herramienta diferente para cada actividad puede
generar dispersion, contraseflas multiples y dificultades de
seguimiento. Trabajar con un conjunto reducido de recursos
versatiles suele favorecer la profundidad y la autonomia.
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Disefo de actividades mediadas por tecnologia

Una actividad digital debe contener los mismos componentes
esenciales de cualquier planificacién: propésito, instrucciones,
secuencia, recursos, tiempos, evidencias y criterios de evaluacion.
La tecnologia no reemplaza esta estructura.

Las instrucciones necesitan ser especialmente claras cuando el
estudiante trabaja de manera autbnoma. Deben sefialar qué realizar,
dénde encontrar los recursos, como presentar el producto y qué
hacer ante una dificultad. Los tutoriales breves, capturas de pantalla
y ejemplos pueden facilitar la comprension.

Ia actividad debe exigir una intervencion intelectual. Copiar
informacién, observar un video sin preguntas o completar
ejercicios repetitivos ofrece oportunidades limitadas. Es preferible
solicitar que el estudiante compare, explique, relacione, produzca o
tome decisiones.

Los recursos multimedia necesitan integrarse con moderacion.
Mayer (2021) senala que el aprendizaje multimedia mejora cuando
se eliminan elementos innecesarios y se mantiene una relacion
coherente entre palabras e imagenes. Las animaciones decorativas,
los sonidos y la saturacién visual pueden desviar la atencién.

El tiempo frente a la pantalla también debe considerarse. Una
actividad digital puede combinarse con lectura, conversacion,
observacion del entorno, experimentaciéon o producciéon manual.
La tecnologia debe formar parte de una experiencia diversa y no
ocupar todo el proceso.

La planificacién debe incluir una alternativa en caso de fallas. Los
problemas de conexién, contrasefas o dispositivos son previsibles.
Contar con materiales descargables, instrucciones impresas o
actividades equivalentes ayuda a mantener la continuidad.
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Participacion activa y producciéon de conocimientos

La tecnologfa favorece la innovacién cuando convierte al
estudiante en creador y no solamente en consumidor. Observar
videos, leer paginas y responder cuestionarios puede resultar atil,
pero debe complementarse con oportunidades para producir.

Los estudiantes pueden elaborar podcasts, videos, infografias,
mapas interactivos, presentaciones, blogs, modelos digitales o
narraciones multimedia. Estas producciones exigen seleccionar
informacioén, organizar ideas y tomar decisiones comunicativas.

ILa creacion debe mantener una relacién clara con el aprendizaje.
Un producto visualmente atractivo no demuestra necesariamente
comprension. Los criterios deben valorar la precision, la
argumentacion, la organizacion y el uso de evidencias, ademas de
los aspectos técnicos.

El proceso de producciéon incluye planificacion, elaboracion de
borradores, retroalimentacion y revision. Las herramientas digitales
facilitan la edicién, pero el aprendizaje surge del analisis y de las
decisiones tomadas. El docente debe evitar que el trabajo se
concentre exclusivamente en los efectos visuales.

La publicacién ante una audiencia puede fortalecer el proposito
comunicativo. Saber que otras personas leeran, escucharan u
observaran el producto aumenta la responsabilidad. Sin embargo,
se necesita proteger la privacidad y obtener las autorizaciones
correspondientes antes de difundir informacién o imagenes.

Comunicacion y colaboracion digital

Las tecnologfas permiten extender la interaccion mas alla del
espacio fisico. Los foros, videoconferencias, documentos
compartidos y aulas virtuales facilitan la comunicacion sincrénica y
asincronica.
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La comunicacién sincrénica ocurre en tiempo real y favorece el
intercambio inmediato. Es util para explicaciones, conversaciones
y resolucion de dudas. Sin embargo, puede verse afectada por la
conectividad y la disponibilidad horaria.

La comunicacién asincronica permite participar en diferentes
momentos. Los estudiantes disponen de més tiempo para leer,
reflexionar y elaborar respuestas. Esta modalidad puede favorecer
a quienes necesitan procesar la informacién con mayor
detenimiento.

Los foros deben plantear preguntas que promuevan interaccion.
Cuando la consigna solicita unicamente publicar una definicion, las
respuestas suelen ser repetitivas. Es preferible plantear problemas,
comparaciones o decisiones y solicitar que los estudiantes
dialoguen con las aportaciones de sus compafieros.

Los documentos compartidos facilitan la escritura colaborativa,
pero  necesitan  organizaciéon.  Se  deben  establecer
responsabilidades, criterios y momentos de revision. La edicion
simultanea no garantiza colaboracion si cada integrante trabaja de
forma aislada.

La comunicacién digital también requiere normas de convivencia.
Los estudiantes necesitan aprender a expresar desacuerdos con
respeto, reconocer las ideas ajenas y cuidar el tono de sus mensajes.
La ciudadanfa digital se construye mediante la practica
acompafiada.

Evaluacién y retroalimentacion digital

La tecnologia puede fortalecer la evaluaciéon formativa al
proporcionar evidencias durante el aprendizaje. Los cuestionarios,
portafolios, foros y documentos permiten observar procesos y
ofrecer comentarios.
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Los cuestionarios interactivos son dutiles para recuperar
informacién y detectar dificultades. La retroalimentacion
automatica puede explicar por qué una respuesta es correcta O
incorrecta. Sin embargo, su alcance es limitado cuando se utilizan
exclusivamente preguntas cerradas.

Los portafolios digitales permiten reunir producciones,
documentar avances y reflexionar sobre el proceso. El estudiante
puede comparar versiones y reconocer cambios. Para que el
portafolio no se convierta en un simple archivo, necesita criterios
de seleccion y momentos de reflexion.

Los comentarios en documentos facilitan una retroalimentacién
especifica. El docente puede senalar un fragmento, formular una
pregunta y sugerir una accion. Los estudiantes también pueden
realizar retroalimentacién entre pares cuando conocen los criterios.

Los datos generados por las plataformas deben interpretarse con
precaucion. El tiempo de conexién o la cantidad de clics no
demuestran necesariamente aprendizaje. Las decisiones educativas
deben basarse en evidencias de comprensién y no unicamente en
registros automaticos.

Inclusion y accesibilidad digital

Una integracion pedagdgica responsable debe garantizar que todos
los estudiantes puedan acceder, participar y expresar lo aprendido.
La accesibilidad no representa una adaptacion posterior, sino un
criterio desde el disefio.

Los videos deben incorporar subtitulos y, cuando sea necesario,
transcripciones. Las imagenes relevantes necesitan descripciones
alternativas. L.os documentos deben utilizar titulos, tipografias
legibles, contrastes adecuados y estructuras compatibles con
lectores de pantalla.
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Las instrucciones pueden presentarse mediante texto, audio y
ejemplos visuales. Esta variedad ayuda a estudiantes con diferentes
necesidades y mejora la comprension general. También conviene
evitar archivos demasiado pesados o plataformas que consuman
grandes cantidades de datos.

La participaciéon puede admitir diferentes formatos. Un estudiante
puede comunicar su comprension mediante texto, audio, video o
presentacion, siempre que responda a los mismos criterios
académicos. Esta flexibilidad amplia las oportunidades sin
disminuir la exigencia.

La brecha digital exige considerar las condiciones de acceso. No se
debe suponer que todos poseen un dispositivo personal, conexion
estable o espacio adecuado para trabajar. Las instituciones deben
ofrecer alternativas y evitar que las limitaciones materiales se
conviertan en desventajas académicas.

Formaciéon y acompafiamiento docente

ILa integraciéon tecnoldgica requiere desarrollo profesional
continuo. Las capacitaciones centradas inicamente en los botones
y funciones de una plataforma suelen resultar insuficientes. El
docente necesita aprender a valorar su utilidad pedagogica, disefiar
actividades y analizar resultados.

La formacion debe relacionarse con problemas reales. En lugar de
presentar numerosas herramientas, puede comenzar con una
necesidad: mejorar la retroalimentacion, facilitar la colaboracién o
representar un concepto. A partir de esa necesidad se selecciona y
prueba el recurso.

El acompafnamiento posterior es importante. Las dificultades
aparecen durante la implementacién y requieren espacios para
compartir experiencias. lLa observacion entre pares, las
comunidades de aprendizaje y el disefio colaborativo fortalecen las
capacidades institucionales.
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También es necesario reconocer el conocimiento previo de los
docentes. Algunos poseen amplia experiencia pedagogica, aunque
menor dominio tecnolégico. La formacién debe relacionar esa
experiencia con las nuevas posibilidades y evitar presentar la
innovacién como una negacion de todo lo anterior.

El liderazgo institucional debe proporcionar tiempo,
infraestructura y soporte técnico. Solicitar integracion tecnoldgica

sin ofrecer estas condiciones aumenta la carga y limita la
sostenibilidad.

Uso critico y ético de la tecnologia

Toda integraciéon tecnolégica produce implicaciones éticas. Las
plataformas recopilan datos, organizan informaciéon y pueden
influir en las decisiones. El docente debe conocer estas
dimensiones y comunicarlas a los estudiantes.

La proteccion de la privacidad exige utilizar solamente la
informacién necesaria. No se deben publicar nombres, imagenes o
producciones sin autorizaciéon. Las cuentas institucionales y los
entornos protegidos son preferibles cuando estan disponibles.

El respeto a la propiedad intelectual implica citar fuentes, utilizar
recursos con licencias adecuadas y reconocer la autoria. La facilidad
para copiar imagenes y textos no elimina estas responsabilidades.

El pensamiento critico permite analizar quién crea una herramienta,
qué proposito posee y qué informacion recopila. Los estudiantes
deben comprender que las plataformas no son espacios neutrales y
que sus disefios pueden orientar la atencién y el comportamiento.

La inteligencia artificial introduce desafios adicionales. Sus
respuestas pueden contener etrrores, sesgos o teferencias
inexistentes. Debe utilizarse como apoyo y no como sustituto del
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pensamiento. La transparencia sobre su uso y la verificacién de la
informacién constituyen condiciones esenciales.

Valoracion de la integracion tecnolégica

La calidad de la integracion no se mide por la cantidad de
dispositivos o aplicaciones. Debe analizarse si el recurso ayudé a
alcanzar los objetivos, mejorar la participacién, ofrecer
retroalimentacion o ampliar las posibilidades de expresion.

La percepcion de los estudiantes proporciona informacion
importante, pero debe complementarse con evidencias de
aprendizaje. Una herramienta puede resultar entretenida sin
mejorar la comprensién, mientras otra menos llamativa puede
facilitar un proceso significativo.

El docente debe comparar los resultados con el esfuerzo requerido.
Si una aplicacion demanda una preparacion excesiva y produce
beneficios limitados, puede no ser sostenible. La innovacion
también implica simplificar y seleccionar con criterio. La reflexion
posterior permite mejorar la experiencia. Registrar dificultades,
revisar producciones y recoger opiniones ayuda a reconocer qué
debe mantenerse y qué necesita modificarse. Esta evaluacion
transforma el uso tecnolégico en una practica de investigacion
docente.

En conclusion, la integracion pedagdgica de la tecnologia exige
articular los recursos digitales con los conocimientos disciplinares,
las metodologfas y la evaluacién. Su finalidad no consiste en
modernizar la apariencia del aula, sino en mejorar las
oportunidades para aprender, crear, colaborar y participar.

La tecnologia adquiere sentido cuando responde a un proposito, se
adapta al contexto y se utiliza de manera inclusiva y ética. Puede
ampliar las posibilidades educativas, pero necesita permanecer bajo
el juicio profesional del docente. La innovacién no reside en la
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herramienta, sino en las decisiones pedagbgicas que permiten
convertirla en un medio para enriquecer el aprendizaje.

3.2. Entornos virtuales y plataformas para la gestion del
aprendizaje

Los entornos virtuales de aprendizaje constituyen espacios digitales
diseflados para organizar contenidos, facilitar la comunicacion,
desarrollar actividades y acompafar la evaluacion. Suincorporacion
ha ampliado las posibilidades de la educacién presencial, hibrida y
en linea al permitir que los procesos formativos continiien mas alla
del aula fisica. Sin embargo, su valor no depende tnicamente de las
funciones tecnoldgicas que ofrecen, sino de la calidad pedagdgica
con la que se estructuran.

Una plataforma puede reunir documentos, videos, cuestionarios,
foros, tareas, calificaciones y canales de comunicacién. Esta
concentraciéon de recursos facilita la organizacién, pero no
garantiza que exista un verdadero entorno de aprendizaje. Para que
la plataforma cumpla una funcién educativa, necesita presentar una
secuencia comprensible, promover la actividad del estudiante,
proporcionar acompafiamiento y ofrecer oportunidades para
interactuar con los contenidos y con otras personas.

Los entornos virtuales pueden funcionar como apoyo de la
educacién presencial, como componente de una propuesta hibrida
o como espacio principal de un programa en linea. En cada
modalidad, la distribucién de actividades, los tiempos de
comunicacion y el nivel de autonomia son diferentes. Por esta
razon, el disefio no debe trasladarse mecanicamente de un contexto
a otro.

El entorno virtual como espacio educativo

Un entorno virtual no constituye unicamente un repositorio de
archivos. Cuando se limita a almacenar lecturas, presentaciones y
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tareas, reproduce una légica de distribucién de informacion.
Aunque esta funcién puede resultar utdl, desaprovecha
posibilidades relacionadas con el didlogo, la colaboracion, la
retroalimentacion y la construcciéon de conocimientos.

El espacio virtual necesita comunicar una presencia pedagogica.
Los estudiantes deben reconocer que existe un docente que orienta,
acompafia y responde. Esta presencia se construye mediante
mensajes, explicaciones, retroalimentacion, participacion en foros
y una organizacién que permite comprender qué se espera en cada
momento.

Garrison et al. (2000), mediante el modelo de comunidad de
indagacion, explican que una experiencia educativa significativa en
linea se construye a partir de la relaciéon entre presencia docente,
presencia social y presencia cognitiva. La presencia docente
comprende el disefio, la orientacion y la facilitacién; la presencia
social permite que los participantes se reconozcan como
integrantes de una comunidad; y la presencia cognitiva se relaciona
con la construcciéon de significado mediante la reflexion y el
didlogo.

Estas tres dimensiones deben articularse. Un entorno con
contenidos rigurosos, pero sin interaccidén, puede generar
aislamiento. Una plataforma con mucha comunicacién, pero sin
orientacion académica, puede producir intercambios superficiales.
De igual manera, una presencia docente centrada unicamente en
controlar entregas puede limitar la autonomia y el compromiso.

El entorno virtual debe concebirse, entonces, como una
arquitectura pedagdgica. Cada recurso, actividad y canal de
comunicacién necesita cumplir una funcién y relacionarse con los
objetivos del curso.
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Organizacion y estructura del aula virtual

La organizacién influye directamente en la experiencia del
estudiante. Un entorno desordenado aumenta el esfuerzo necesario
para encontrar instrucciones y puede generar errores que no se
relacionan con el aprendizaje. La claridad constituye, por tanto, una
condicién de accesibilidad y calidad.

La estructura puede organizarse por semanas, unidades, temas o
proyectos. El criterio elegido debe mantenerse de manera
consistente. Cada seccién necesita incluir el propésito, los
contenidos, las actividades, los recursos, las fechas y los criterios de
evaluacion.

Una pagina de bienvenida puede presentar la asignatura, explicar su
funcionamiento y orientar sobre los primeros pasos. También es
conveniente incluir un espacio con informacién general,
cronograma, normas de comunicacién y canales de ayuda.

Los nombres de archivos y actividades deben ser descriptivos.
Titulos generales como “Documento 17 o “Tarea” dificultan la
localizaciéon. Resulta mas util emplear denominaciones que
indiquen el contenido y la accién esperada.

La cantidad de elementos visibles también necesita moderacion.
Una secciéon con demasiados enlaces, colores o imagenes puede
producir sobrecarga. La jerarquia visual debe ayudar a distinguir
informacién principal, recursos complementarios y actividades
obligatorias.

La navegacién debe ser predecible. Si cada unidad presenta una
estructura completamente diferente, el estudiante necesita aprender
nuevamente como utilizarla. La consistencia reduce el esfuerzo
técnico y permite concentrarse en el contenido.
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Disefo de la secuencia de aprendizaje

Una unidad virtual debe mostrar una progresion. No basta con
publicar todos los recursos y esperar que el estudiante determine
cémo utilizarlos. La secuencia necesita indicar qué revisar primero,
qué actividad realizar después y qué evidencia presentar.

ILa planificacién puede comenzar con una activaciéon de
conocimientos previos mediante una pregunta, un caso, una
imagen o un cuestionario diagnostico. Posteriormente, se
incorporan materiales para construir nuevos conocimientos. Estos
recursos deben acompafiarse de orientaciones que indiquen qué
aspectos observar, comparar o registrar.

Después, los estudiantes necesitan aplicar lo aprendido. Las
actividades pueden incluir resoluciéon de problemas, andlisis de
casos, escritura, discusion o produccién colaborativa. Finalmente,
una tarea de integraciéon permite demostrar el logro y reflexionar
sobre el proceso.

ILa secuencia debe considerar la carga de trabajo. En los entornos
virtuales, una actividad aparentemente sencilla puede requerir
tiempo para comprender instrucciones, descargar recursos, utilizar
la herramienta y resolver dificultades. El docente debe calcular el
esfuerzo total y evitar la acumulacion de tareas.

También es necesario diferenciar entre actividades obligatorias y
recursos opcionales. Cuando todos los materiales aparecen con la
misma importancia, los estudiantes pueden sentirse sobrecargados.
Los recursos complementarios permiten profundizar sin aumentar
innecesariamente las demandas comunes.

Plataformas para la gestion del aprendizaje

Los sistemas de gestion del aprendizaje o LMS —como Moodle,
Canvas, Blackboard o Google Classroom— permiten administrar
cursos, distribuir materiales, recibir tareas y registrar calificaciones.
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Cada plataforma posee caracteristicas particulares, pero su
utilizacién pedagdgica responde a principios semejantes.

La eleccion debe considerar las necesidades institucionales, la
facilidad de uso, la estabilidad, la accesibilidad, la privacidad y el
soporte disponible. Una plataforma con numerosas funciones
puede resultar inadecuada si docentes y estudiantes no poseen
acompafamiento para utilizarla.

También es importante valorar la integracion con otros servicios.
Las videoconferencias, los documentos compartidos, las
bibliotecas y los sistemas de evaluacién pueden conectarse con el
entorno  principal.  Sin  embargo, incorporar demasiadas
aplicaciones externas puede fragmentar la experiencia y aumentar
los riesgos de privacidad.

El LMS deberfa funcionar como punto central de orientacion.
Aunque se utilicen otros recursos, el estudiante necesita saber
doénde encontrar las instrucciones y como regresar al recorrido
principal. Esta centralizacion reduce la desorganizacion.

Las plataformas también generan registros sobre accesos, entregas
y participaciéon. Estos datos pueden ayudar a identificar
dificultades, pero no deben confundirse con evidencias directas de
aprendizaje. Ingresar varias veces o permanecer conectado durante
mucho tiempo no demuestra comprension.

Comunicacion sincrénica y asincrénica

La comunicacion sostiene la presencia pedagdgica y la construccion
de comunidad. En los entornos virtuales puede desarrollarse de
manera sincronica, cuando los participantes coinciden en tiempo
real, o asincronica, cuando intervienen en diferentes momentos.

Las videoconferencias facilitan la explicacion, el dialogo y la
resolucion inmediata de dudas. Para evitar que reproduzcan
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sesiones expositivas extensas, pueden incorporar preguntas,
analisis de casos, trabajo en salas pequefias y momentos de
produccion.

La duracién debe considerar la atencion y el cansancio frente a la

pantalla. Las sesiones pueden organizarse en segmentos que

alternen explicacion, interaccion y pausas. También conviene

proporcionar materiales o grabaciones para quienes experimenten

dificultades de conexion, siempre que se respeten las normas de
5

privacidad.

Ila comunicacién asincronica ofrece flexibilidad y tiempo para
elaborar respuestas. Los foros, mensajes y documentos
compartidos permiten participar sin coincidir en un mismo horario.
Esta modalidad puede favorecer una reflexion mas profunda

cuando las consignas exigen analizar y dialogar.

Un foro no deberia limitarse a publicar una respuesta individual.
Para favorecer la interaccion, se puede solicitar que los estudiantes
comparen aportaciones, formulen preguntas o construyan una
sintesis. El docente acompafa la conversacién, pero evita
responder inmediatamente a cada intervencion, dando espacio para
el intercambio entre pares.

ILas normas de comunicacioén deben establecer tiempos razonables
de respuesta y canales especificos. Silas dudas, tareas y mensajes se
distribuyen entre varias aplicaciones, aumenta la posibilidad de
pérdida de informacién. Mantener canales claros protege tanto al
estudiante como al docente.

Presencia docente y acompafiamiento

La distancia fisica puede generar sensacion de aislamiento si no
existe comunicaciéon constante. La presencia docente se construye
mediante orientaciones claras, mensajes de seguimiento,
retroalimentacion y disponibilidad dentro de limites establecidos.
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Alinicio de una unidad, el docente puede publicar una presentacion
breve que explique los objetivos, actividades y criterios. Durante el
desarrollo, los anuncios permiten recordar fechas y sefialar aspectos
importantes. Al finalizar, una sintesis ayuda a consolidar los
aprendizajes.

La presencia también se manifiesta en la retroalimentacién. Los
comentarios deben mostrar que el trabajo fue revisado y orientar la
mejora. Las respuestas automaticas pueden complementar el
proceso, pero no reemplazan completamente la valoracion
profesional.

El acompafiamiento necesita ser preventivo. No conviene esperar
hasta la fecha final para descubrir que un estudiante no comprendio6
la tarea. Las entregas parciales, los espacios de consulta y los
indicadores de progreso permiten intervenir oportunamente.

Los limites también son necesarios. La educacion virtual no implica
disponibilidad permanente. Establecer horarios y tiempos de
respuesta ayuda a organizar las expectativas y protege el bienestar
del docente.

Interaccion entre estudiantes

La interaccién social favorece el sentido de pertenencia y permite
construir conocimientos. Los estudiantes pueden explicar ideas,
comparar perspectivas y ofrecer apoyo. Sin embargo, esta
interaccion necesita una estructura pedagogica.

Las actividades colaborativas deben poseer una meta comun y
responsabilidades definidas. Un documento compartido puede
facilitar la produccién conjunta, pero el grupo necesita criterios
para distribuir tareas, revisar aportes y tomar decisiones.

Los foros, talleres virtuales y proyectos permiten desarrollar
colaboracion asincronica. Las videoconferencias y salas de trabajo

Pagina | 200


https://isbnecuador.com/catalogo.php?mode=detalle&nt=115030

Tnnovacion Educativa
Ideas y estrategias para transformar el anla.

apoyan la interaccion sincrénica. La eleccion depende del propésito
y de las condiciones de acceso.

También deben existir espacios informales moderados donde los
estudiantes puedan presentarse, compartir recursos o plantear
inquietudes. Estas interacciones ayudan a construir comunidad,
especialmente en cursos completamente en linea.

El respeto y la convivencia digital requieren ensefianza. Las normas
deben abordar el tono de los mensajes, la privacidad, el
reconocimiento de ideas ajenas y la resoluciéon de desacuerdos. La
participacion en linea forma parte de la educacion ciudadana.

Recursos para la construccién del conocimiento

Los entornos virtuales permiten incorporar textos, audios, videos,
infografias, simulaciones y materiales interactivos. Esta variedad
puede enriquecer el aprendizaje cuando se mantiene coherencia y
se evita la sobrecarga.

Cada recurso debe estar acompanado de una actividad intelectual.
Un video puede incluir preguntas; una lectura, una gufa de analisis;
y una simulacién, un problema que resolver. Acceder al contenido
no equivale automaticamente a aprenderlo.

LLos materiales deben poseer una extension razonable. Es preferible
organizar los contenidos en unidades breves y relacionadas que
presentar documentos o grabaciones excesivamente largos. La
segmentacion facilita la atencion y la revision.

La calidad de las fuentes también resulta esencial. Los recursos
deben ser precisos, actualizados y adecuados al nivel. Cuando se
utilizan materiales externos, es necesario verificar la autoria, la
licencia y la confiabilidad.

El docente puede crear contenidos propios, pero no necesita
producir todo desde cero. La curaduria de recursos constituye una
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competencia importante: seleccionar, organizar y contextualizar
materiales existentes puede resultar mas eficiente.

Evaluacion en los entornos virtuales

La evaluacién virtual no debe reducirse a cuestionatrios
automatizados. Las plataformas permiten recopilar mdultiples
evidencias: textos, videos, proyectos, participaciones, portafolios y
demostraciones.

La evaluacion diagnéstica puede realizarse al inicio mediante
preguntas o actividades breves. Su finalidad es identificar
conocimientos previos y ajustar la ensefianza, no asignar una
calificacion.

Ia  evaluaciéon formativa puede desarrollarse  mediante
cuestionarios con retroalimentacion, borradores, foros y entregas
parciales. Estas evidencias permiten intervenir antes del cierre de la
unidad.

Los cuestionarios automaticos son utiles para practicar la
recuperacion de informacién y verificar conceptos. Sin embargo,
deben incluir explicaciones y combinarse con tareas que exijan
aplicacion, analisis y creacion.

Las rubricas comunican los criterios y orientan la produccion.
Deben estar disponibles antes de comenzar la tarea y utilizar un
lenguaje comprensible. Los ejemplos también ayudan a reconocer
las caracteristicas de un trabajo de calidad.

La autoevaluacién y la coevaluaciéon pueden integrarse mediante
formularios, talleres y comentarios. Estas practicas necesitan
otientaciones para que las valoraciones se basen en criterios y no
en impresiones personales.
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Autenticidad e integridad académica

Los entornos digitales facilitan el acceso a informacién vy
herramientas de generaciéon de contenidos. Esta realidad exige
disefiar evaluaciones que valoren la comprension y no solamente la
entrega de un producto.

Las tareas auténticas solicitan aplicar conocimientos en situaciones
especificas, justificar decisiones y relacionar contenidos con
experiencias. Estas demandas dificultan la reproducciéon mecanica
y ofrecen mejores evidencias del aprendizaje.

También pueden incorporarse explicaciones orales, reflexiones
sobre el proceso, versiones preliminares y registros de decisiones.
Estas evidencias permiten observar cémo se construy6 el producto.

La integridad académica debe ensefiarse. Los estudiantes necesitan
comprender como citar, parafrasear, utilizar fuentes y declarar el
apoyo de herramientas digitales o de inteligencia artificial. Las
normas deben ser explicitas y adecuadas al nivel.

Las herramientas de deteccién no deben considerarse soluciones
definitivas, pues pueden cometer errores. La prevencion se
fortalece mediante tareas significativas, acompafiamiento y dialogo
sobre la autoria.

Accesibilidad y disefio inclusivo

Un entorno virtual accesible permite que estudiantes con diferentes
condiciones participen sin enfrentar barreras innecesarias. La
accesibilidad comprende aspectos visuales, auditivos, cognitivos,
motores y tecnologicos.

Los documentos deben utilizar titulos, listas y estructuras claras.
Las tipografias necesitan ser legibles y los colores mantener
contraste suficiente. lLa informacion no debe comunicarse
unicamente mediante el color.
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Los videos requieren subtitulos y los audios, transcripciones. Las
imagenes que transmiten informacién necesitan descripciones
alternativas. Los enlaces deben utilizar nombres que expliquen su
destino.

Las actividades deben funcionar mediante teclado y ser
compatibles con tecnologias de apoyo cuando sea posible. Las
plataformas también deberfan permitir ampliar el tamafio del texto
y adaptar la visualizacion.

El disefo inclusivo beneficia a todos. Los subtitulos ayudan a
quienes se encuentran en ambientes ruidosos; la estructura clara
facilita la navegacién; y los materiales descargables permiten
estudiar sin conexioén permanente.

Brecha digital y flexibilidad

La participacion en un entorno virtual depende de dispositivos,
conexion y habilidades. La brecha digital incluye diferencias en la
calidad del acceso, no solamente su existencia.

Algunos estudiantes utilizan un teléfono compartido, disponen de
datos limitados o se conectan en horarios especificos. Las
actividades deben considerar estas condiciones y evitar depender
exclusivamente de sesiones sincronicas.

Los materiales de bajo peso, las opciones descargables y los plazos
razonables favorecen la flexibilidad. También se pueden ofrecer
alternativas equivalentes cuando una herramienta no se encuentra

disponible.

La institucion debe identificar necesidades y proporcionar espacios,
dispositivos o acompafiamiento cuando sea posible. El docente no
puede resolver por si solo todas las desigualdades, pero si evitar
disefios que las profundicen.
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La flexibilidad debe mantenerse junto con expectativas claras.
Ofrecer distintas vias no significa eliminar los objetivos, sino
permitir que todos puedan alcanzatlos.

Proteccion de datos y seguridad

Las plataformas almacenan informacioén personal, producciones,
calificaciones y registros de actividad. Su utilizaciéon requiere
responsabilidad y cumplimiento de las normas de proteccién de
datos.

Se debe recopilar tnicamente la informacién necesaria y evitar
publicar datos sensibles. Las contrasefias deben protegerse y no
compartirse. También conviene orientar a los estudiantes sobre el
reconocimiento de enlaces sospechosos y mensajes fraudulentos.

Las aplicaciones externas necesitan revisarse antes de incorporarse.
Sus condiciones pueden permitir la recopilacién de datos, la
presentacion de publicidad o el uso de producciones. Cuando
existen dudas, es preferible utilizar herramientas institucionales.

Las grabaciones de videoconferencias requieren autorizaciéon y
almacenamiento seguro. No se deben difundir imagenes, voces o
intervenciones fuera del espacio educativo sin consentimiento.

ILa seguridad digital forma parte de la competencia ciudadana. Los
estudiantes necesitan comprender que sus acciones dejan registros
y que deben cuidar tanto su informacién como la de los demas.

Evaluacion y mejora del entorno virtual

El entorno virtual necesita revisarse periddicamente. Los enlaces
pueden dejar de funcionar, las instrucciones quedar desactualizadas
y las actividades requerir ajustes.

Las evidencias de aprendizaje ayudan a determinar qué recursos
resultaron utiles. También se pueden recoger opiniones sobre la
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navegacion, la carga y la claridad. Esta informacion debe utilizarse
para mejorar, no solamente para describir la experiencia.

El docente puede realizar una revision desde la perspectiva del
estudiante y verificar si el recorrido resulta comprensible. También
conviene probar los materiales en distintos dispositivos.

La evaluacién debe analizar la relacion entre el esfuerzo de gestion
y los beneficios. Si una funcién demanda demasiado tiempo sin
mejorar el aprendizaje, puede simplificarse. Un entorno eficaz no
es el que posee mas elementos, sino el que orienta mejor.

En conclusion, los entornos virtuales y las plataformas pueden
ampliar las posibilidades de la ensefianza cuando se disefian como
espacios de interaccién, acompaflamiento y construccion del
conocimiento. Su funcién supera la distribucién de archivos y
permite organizar experiencias flexibles, colaborativas y evaluadas
de manera continua.
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3.3. Recursos multimedia e interactivos para enriquecer el
aprendizaje

Los recursos multimedia e interactivos integran diferentes formas
de representacién —texto, imagen, sonido, video, animacién y
simulacion— con el propdsito de comunicar informacién y
favorecer la participacion del estudiante. Su utilizaciéon puede
ayudar a explicar conceptos complejos, representar fenémenos,
proporcionar experiencias de exploracion y diversificar las maneras
de acceder al conocimiento. Sin embargo, su efectividad depende
de la coherencia con los objetivos pedagogicos y de un disefio que
evite la saturacion de estimulos.

En educacion, la presencia de multiples formatos no constituye por
s{ misma una innovacién. Una presentacion cargada de textos,
imagenes decorativas, transiciones y sonidos puede dificultar la
comprension, aunque resulte visualmente atractiva. De igual
manera, un video extenso sin preguntas ni actividades puede
mantener al estudiante en una posiciéon pasiva. Los recursos
adquieren valor cuando cada componente cumple una funcién y
orienta la atencién hacia la informacion relevante.

Ia interaccion tampoco se reduce a presionar botones, arrastrar
objetos o  secleccionar  respuestas. Una actividad es
pedagbgicamente interactiva cuando exige observar, comparar,
tomar decisiones, formular hipétesis, producir respuestas y recibir
informacién que permita avanzar. La interactividad técnica debe
estar acompafada de una actividad cognitiva significativa.

Fundamentos del aprendizaje multimedia

El aprendizaje multimedia se fundamenta en la idea de que las
personas pueden construir representaciones mentales a partir de
palabras e imdagenes. Mayer (2021) sostiene que el aprendizaje
puede mejorar cuando ambos canales se utilizan de manera
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complementaria y el disefio considera los limites de la memoria de
trabajo.

Ia combinacién de palabras e imagenes no garantiza
automaticamente una mejor comprension. Para que exista
complementariedad, cada elemento debe aportar informacion
relevante. Si  una imagen solamente decora o repite
innecesariamente el texto, puede competir por la atenciéon y
aumentar la carga cognitiva.

I teorfa de la carga cognitiva explica que la memoria de trabajo
posee una capacidad limitada. Sweller et al. (2019) diferencian la
complejidad propia del contenido del esfuerzo innecesario
provocado por una presentaciéon desorganizada. Un recurso
educativo debe reducir las demandas irrelevantes para que el
estudiante concentre sus capacidades en comprender.

Ia sobrecarga puede aparecer cuando se presentan demasiados
elementos al mismo tiempo, se utiliza musica sin funcién, se
incluyen animaciones decorativas o se exige alternar
constantemente entre fuentes. La simplificaciéon no implica
disminuir la profundidad académica, sino organizar la informacion
de manera que pueda procesarse.

Los conocimientos previos también influyen. Un estudiante con
experiencia puede interpretar representaciones complejas con
mayor facilidad, mientras otro necesita explicaciones, etiquetas y
ejemplos. Por ello, el recurso debe adaptarse al nivel y proporcionar
apoyos graduales.

Principios para el disefio multimedia

El principio de coherencia indica que deben eliminarse palabras,
imagenes y sonidos que no contribuyan al aprendizaje. Los
elementos decorativos pueden captar la atencioén, pero también
desviar el pensamiento hacia informacién secundaria.
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El principio de sefalizacion propone destacar la estructura y los
aspectos esenciales. Los titulos, palabras clave, flechas, cambios
moderados de color y organizadores visuales pueden dirigir la
atencion. Estas seflales deben utilizarse con consistencia y evitar
que todo aparezca resaltado.

El principio de contigiiidad espacial sefiala que las palabras y las
imagenes relacionadas deben ubicarse préximas. Si el estudiante
necesita buscar una explicacion en otra pagina o seccion, aumenta
el esfuerzo de integracion.

Ia contigiiidad temporal plantea que las palabras y las
representaciones relacionadas conviene presentarlas
simultineamente o con escasa separacion. Esta coordinacion
facilita la construccidén de conexiones.

El principio de segmentaciéon recomienda dividir los contenidos
complejos en partes manejables. Un video puede organizarse en
capitulos breves; una animaciéon puede permitir pausas; y una
presentacion puede desarrollar una idea central por pantalla. La
segmentacion permite controlar el ritmo y revisar los elementos
que presentan dificultad.

El principio de modalidad sugiere que determinadas explicaciones
pueden comprenderse mejor cuando una imagen se acompana de
narracion oral, en lugar de afiadir un texto extenso en pantalla. Sin
embargo, esta orientaciéon debe equilibrarse con la accesibilidad,
por lo que la narracién necesita subtitulos o transcripcion.

El principio de redundancia advierte que presentar
simultineamente una narracion y el mismo texto completo puede
saturar la atencion. Resulta preferible utilizar palabras clave o
esquemas, excepto cuando las necesidades de accesibilidad
requieran una alternativa textual.

Estos principios no deben aplicarse como reglas rigidas. El disefio
debe considerar el contenido, el contexto y las caracteristicas de los
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estudiantes. Su funcién consiste en orientar decisiones y reducir
elementos que dificultan la comprension.

Imagenes, esquemas e infografias

Las imagenes pueden representar objetos, procesos, relaciones
espaciales y situaciones que serfan dificiles de explicar inicamente
mediante palabras. Su valor depende de la precision, la claridad y 1a
relacién con el contenido.

Las imagenes decorativas pueden contribuir a la estética, pero
deben utilizarse con moderacién. Cuando ocupan demasiado
espacio o contienen detalles irrelevantes, compiten con la
informacioén principal. Una ilustracién educativa necesita dirigir la
atencion hacia aquello que se pretende comprender.

Los esquemas permiten organizar conceptos y mostrar relaciones.
Los mapas conceptuales representan jerarquias y conexiones; las
lineas de tiempo muestran secuencias; y los diagramas explican
procesos o sistemas. Estas representaciones ayudan a integrar
informacién, especialmente cuando los estudiantes participan en su
construccion.

Las infograffas combinan textos breves, datos, iconos vy
representaciones visuales. Pueden facilitar la sintesis, pero también
simplificar excesivamente un tema. El diseno debe mantener la
precision y sefialar las fuentes utilizadas.

Crear una infograffa constituye una actividad de aprendizaje
cuando los estudiantes seleccionan informacion, establecen
jerarquias y toman decisiones comunicativas. Si se evalia
unicamente la apariencia, se pierde la oportunidad de valorar la
comprension. Los criterios deben incluir calidad de la informacion,
organizacion, sintesis y reconocimiento de las fuentes.
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La alfabetizacién visual también debe ensefiarse. Los estudiantes
necesitan analizar quién produjo una imagen, qué mensaje
comunica, qué elementos destaca y qué informacion podria omitir.
Las representaciones visuales no son neutrales; expresan decisiones
e interpretaciones.

El video como recurso educativo

El video permite combinar imagen, movimiento, narracion y
demostraciéon. Puede utilizarse para explicar procedimientos,
presentar testimonios, observar fenémenos o introducir un
problema. Su capacidad para mostrar cambios a lo largo del tiempo
constituye una de sus principales ventajas.

La duracién debe responder al propésito y a la complejidad. Los
videos extensos pueden dividirse en segmentos acompafiados de
preguntas o pausas. Guo et al. (2014) encontraron que la
participaciéon en videos educativos disminuye conforme aumenta
su duracién, lo que respalda la conveniencia de recursos breves y
focalizados.

Antes de observarlo, el docente puede presentar el propésito y
formular preguntas. Durante la reproduccion, los estudiantes
pueden tomar notas, realizar predicciones o detenerse para analizar
un fragmento. Después, necesitan aplicar o discutir la informacion.

El video no debe sustituir todas las explicaciones ni utilizarse para
ocupar tiempo. Su inclusiéon se justifica cuando ofrece una
representaciéon o experiencia que aporta valor. En ocasiones, una
demostracion directa o una lectura puede resultar mas adecuada.

La accesibilidad exige incorporar subtitulos y, cuando sea
necesario, transcripciones y descripciones de los elementos visuales
importantes. También conviene ofrecer controles de reproduccion
para pausar, retroceder y ajustar la velocidad.
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Cuando los estudiantes producen videos, desarrollan competencias
de investigacion, escritura y comunicacion. Deben planificar el
propodsito, construir un guion, seleccionar evidencias y revisar el
resultado. Los aspectos técnicos se encuentran al servicio del
mensaje y no deben desplazar la calidad académica.

Audio y pédcast educativo

El audio permite acceder a contenidos mientras se reduce la
dependencia de la pantalla. Puede utilizarse para presentar
explicaciones, relatos, entrevistas, lecturas y testimonios. También
favorece el desarrollo de la escucha y la comunicacién oral.

Un poédcast educativo necesita una estructura clara: apertura,
desarrollo, transiciones y cierre. La voz, el ritmo y las pausas
influyen en la comprensién. Los efectos sonoros y la musica deben
utilizarse solamente cuando cumplen una funcioén.

La escucha puede acompafarse de preguntas o guias. Solicitar
unicamente que se escuche un episodio ofrece escasas evidencias
de aprendizaje. Es preferible relacionarlo con una discusion, un
analisis o una produccién.

La creacion de pddcast permite trabajar  planificacion,
argumentacion y expresion oral. Los estudiantes pueden desarrollar
entrevistas, reseflas, narraciones o divulgacion cientifica. La
actividad también ensefia a adaptar el lenguaje a una audiencia.

La producciéon debe respetar la privacidad y los derechos de autor.
No se deben utilizar grabaciones, musica o testimonios sin
permiso. Los estudiantes necesitan conocer alternativas con
licencias adecuadas y aprender a reconocer las fuentes. Las
transcripciones favorecen la accesibilidad y permiten revisar
informacion. También benefician a quienes prefieren leer, poseen
dificultades auditivas o estudian en ambientes donde no pueden
reproducir sonido.
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Presentaciones multimedia

Las presentaciones digitales pueden organizar una explicacion y
apoyar la comunicacién oral. Su disefio debe evitar diapositivas
saturadas de texto, imagenes pequenas o colores que dificulten la
lectura.

Cada diapositiva puede concentrarse en una idea central y utilizar
palabras clave. El expositor desarrolla oralmente la explicacion,
mientras la pantalla presenta esquemas, datos o evidencias. Leer
literalmente grandes bloques de texto reduce la interaccién y divide
la atencion.

Las tipografias deben ser legibles y el contraste suficiente. Los
colores necesitan utilizarse con moderacion y mantener una
funcién consistente. Las animaciones y transiciones no deben
convertirse en protagonistas.

Las presentaciones elaboradas por estudiantes permiten demostrar
comprension, pero requieren criterios que valoren la organizacion
y la calidad del contenido. La capacidad de utilizar efectos visuales
no debe tener mayor importancia que la claridad conceptual.

También se debe evitar que la presentacion sea el inico formato de
enseflanza o evaluaciéon. Su uso repetitivo puede mantener una
dinamica expositiva, aunque la tecnologia cambie su apariencia.

Simulaciones y laboratorios virtuales

Las simulaciones permiten representar fenémenos, manipular
variables y observar consecuencias. Son especialmente utiles
cuando las experiencias reales resultan peligrosas, costosas, lentas
o dificiles de observar.

En Ciencias Naturales, una simulacién puede representar
movimientos, reacciones, circuitos o sistemas ecologicos. En
Matematica, puede mostrar relaciones entre variables. En Ciencias
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Sociales, permite explorar escenarios demograficos, econémicos o
territoriales.

El docente debe orientar la exploracion mediante preguntas. Si los
estudiantes modifican variables sin proposito, pueden concentrarse
en efectos visuales sin comprender las relaciones. Una guia puede
solicitar formular hipétesis, registrar resultados, comparar
condiciones y elaborar conclusiones.

ILa simulacién simplifica la realidad. Al finalizar, es necesario
analizar qué aspectos representa y cuales deja fuera. Esta reflexion
evita interpretar el modelo como una copia exacta del fenémeno.

Los laboratorios  virtuales pueden  complementar la
experimentacion fisica, pero no siempre la reemplazan. Manipular
materiales  reales  desarrolla  habilidades  sensoriales y
procedimentales que una pantalla no reproduce completamente. La
combinaciéon de ambas modalidades puede ampliar las
oportunidades.

La accesibilidad y los requisitos técnicos necesitan revisarse.
Algunas simulaciones no funcionan en todos los dispositivos o
dependen de una conexiéon estable. El docente debe probarlas
previamente y disponer de alternativas.

Actividades interactivas

Las actividades interactivas incluyen cuestionarios, ejercicios de
clasificacion, lineas de tiempo, mapas, recorridos y recursos con
decisiones. Su disefio debe relacionarse con el tipo de aprendizaje.

Los cuestionarios pueden fortalecer la recuperacion de
informacién cuando se utilizan de manera frecuente y con
retroalimentacién. Las preguntas necesitan explicar los errores y no
limitarse a indicar si la respuesta es correcta.
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Los ejercicios de asociaciéon y clasificaciéon ayudan a reconocer
relaciones y categorfas. Para evitar respuestas mecanicas, pueden
solicitar una justificacion posterior o incluir ejemplos nuevos.

Las historias ramificadas presentan escenarios en los que cada
decision conduce a una consecuencia. Estas propuestas favorecen
la toma de decisiones y el analisis de alternativas, especialmente
cuando se complementan con reflexion.

Las lineas de tiempo y mapas interactivos permiten explorar
informacién segun intereses o recorridos. El exceso de enlaces
puede desorientar, por lo que conviene ofrecer preguntas y una
secuencia sugerida.

La interactividad debe mantener un propésito. Afiadir botones,
efectos o movimientos no mejora el aprendizaje si el estudiante
puede completarlos sin comprender.

Realidad aumentada, realidad virtual y experiencias
inmersivas

La realidad aumentada superpone informacién digital sobre el
entorno fisico, mientras que la realidad virtual crea espacios
simulados que pueden explorarse mediante dispositivos. Estas
tecnologias ofrecen oportunidades para observar modelos, recorrer
lugares y practicar procedimientos.

En educacién, pueden utilizarse para explorar el cuerpo humano,
objetos tridimensionales, espacios historicos o entornos dificiles de
visitar. Su capacidad inmersiva puede generar interés y facilitar la
representacion espacial.

Sin embargo, el costo, los requisitos técnicos, la accesibilidad y el
bienestar fisico limitan su aplicacion. Algunas personas
experimentan mareo, cansancio visual o incomodidad. La
participacion debe ser gradual y contar con alternativas.
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La inmersion no garantiza profundidad. Una visita virtual puede
resultar llamativa, pero necesita preguntas, actividades y reflexion.
El estudiante debe identificar qué observé y relacionatlo con los
contenidos.

También deben analizarse la privacidad y los datos recopilados por
los dispositivos. Algunas herramientas registran movimientos,
imagenes o informacion biométrica. La novedad no puede justificar
riesgos innecesarios.

Creacion digital por parte de los estudiantes

Los recursos multimedia alcanzan su mayor potencial cuando los
estudiantes dejan de ser consumidores y se convierten en
productores. Crear exige comprender el contenido, seleccionar
informacién, organizar ideas y tomar decisiones sobre su
comunicacion.

Una produccién puede adoptar la forma de video, infografia,
podcast, animacién, sitio web, presentacion o exposicion
interactiva. El formato debe elegirse segun el propésito y la
audiencia.

La planificacion comienza con preguntas: Jqué queremos
comunicar?, ja quién se dirige?, ;qué evidencia utilizaremos?, ;qué
formato resulta adecuado? Estas decisiones evitan que el proceso
se concentre inicamente en aprender a manejar la herramienta.

Los borradores y guiones permiten organizar la produccién antes
de utilizar la tecnologfa. Posteriormente, la retroalimentacién ayuda
a revisar contenido, estructura y accesibilidad. La calidad se
construye mediante versiones sucesivas.

Los estudiantes deben registrar las fuentes y utilizar recursos con
permisos adecuados. También necesitan declarar el uso de
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herramientas de inteligencia artificial cuando estas hayan
contribuido a la produccion.

La evaluaciéon debe considerar la comprension, la precision, la
comunicacion y el uso responsable de recursos. La sofisticacion
tecnoldgica no puede compensar un contenido débil o incorrecto.

Accesibilidad de los recursos multimedia

LLa diversidad de formatos puede ampliar la inclusion, pero también
generar barreras. Un recurso accesible ofrece alternativas para
percibir, comprender y utilizar la informacion.

Las imagenes relevantes deben incluir descripciones; los videos,
subtitulos; y los audios, transcripciones. Los documentos necesitan
una estructura clara y textos legibles. Los contenidos interactivos
deben permitir navegaciéon mediante teclado cuando sea posible.

El contraste entre texto y fondo debe facilitar la lectura. La
informacién no puede comunicarse unicamente mediante colores,
porque algunas personas no los distinguen de la misma forma. Los
iconos necesitan etiquetas o explicaciones.

Las instrucciones deben indicar cémo utilizar el recurso. Una
interfaz intuitiva para el docente puede no serlo para el estudiante.
Los ejemplos y demostraciones reducen las dificultades técnicas.

También deben considerarse los dispositivos y la conectividad. Los
archivos de gran tamafio pueden impedir el acceso. Ofrecer
versiones de baja resolucién, materiales descargables o alternativas
impresas mejora la participacion.

Evaluacion y seleccion de recursos

Antes de incorporar un recurso multimedia, el docente debe revisar
su precision, autorfa, actualidad, accesibilidad y relacién con los
objetivos. También necesita identificar publicidad, enlaces externos
y recopilacién de datos.
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ILa calidad estética puede facilitar la atencién, pero no debe
reemplazar la calidad académica. Los materiales necesitan presentar
informacién correcta, utilizar fuentes confiables y evitar
estereotipos.

El nivel de complejidad debe ser adecuado para los estudiantes. Un
recurso puede ser preciso, pero utlizar vocabulario o
representaciones que dificultan la comprension. El docente puede
adaptarlo o proporcionar apoyos.

Ia evaluaciéon posterior debe analizar si el recurso ayudd a
comprender y participar. Las producciones, preguntas y
observaciones permiten conocer su impacto. Si el material generd
confusion o distraccion, debe modificarse o reemplazarse.

La sostenibilidad también importa. Los enlaces pueden desaparecer
y las aplicaciones cambiar sus condiciones. Conviene conservar
alternativas y evitar que toda la planificacion dependa de un unico
servicio.

Equilibrio entre medios digitales y experiencias directas

La innovaciéon no exige utilizar recursos multimedia en cada
momento. La exposiciéon constante a estimulos puede afectar la
atencion y convertir el aprendizaje en una sucesion fragmentada.

La lectura profunda, la escritura manual, la conversacion, el
movimiento y la manipulacién de materiales mantienen un valor
educativo. La tecnologia debe combinarse con estas experiencias y
no desplazarlas automaticamente.

El docente necesita preguntarse qué medio permite comprender
mejor cada contenido. Un video puede mostrar un procedimiento;
una conversacion puede analizar sus implicaciones; y una practica
puede permitir aplicarlo. I.a combinacion ofrece una experiencia
mas completa.
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3.4. Herramientas digitales para la creacion y la colaboracion

Las herramientas digitales para la creacion y la colaboracion han
ampliado las posibilidades de participacién dentro y fuera del aula.
Procesadores de texto compartidos, pizarras virtuales, plataformas
de disefio, editores multimedia y gestores de proyectos permiten
que los estudiantes construyan productos, intercambien ideas y
documenten el desarrollo de sus actividades. Su aporte educativo
depende de que estas posibilidades se articulen con objetivos
claros, responsabilidades compartidas y criterios de evaluacion
previamente establecidos.

La colaboracién digital no consiste unicamente en permitir que
varias personas accedan al mismo archivo. Para que exista una
construcciéon conjunta, los participantes deben dialogar, negociar
significados, revisar aportaciones y asumir responsabilidad por el
resultado colectivo. Una herramienta puede facilitar el intercambio,
pero la calidad de la colaboraciéon depende de la organizacion
pedagodgica, las habilidades comunicativas y el compromiso de
quienes intervienen en el proceso.

Desde una perspectiva sociocultural, el aprendizaje se fortalece
mediante la interaccion y la mediacién de herramientas culturales.
Vygotsky (1978) sefial6 que el desarrollo cognitivo se produce
inicialmente en el plano social y posteriormente se interioriza. En
los entornos digitales, esta relacién puede observarse cuando los
estudiantes explican procedimientos, intercambian
retroalimentacién y construyen respuestas que superan las
posibilidades de una produccién estrictamente individual.

Creacion digital y protagonismo estudiantil

La creacién digital transforma la relaciéon del estudiante con la
tecnologia. En lugar de limitarse a observar videos, descargar
documentos o responder cuestionarios, puede utilizar las
herramientas para expresar ideas, resolver problemas y comunicar
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aprendizajes. Esta transicién desde el consumo hacia la produccion
favorece una participacién mas activa, porque exige seleccionar
informacioén, organizarla y convertirla en un mensaje dirigido a una
audiencia.

Los productos digitales pueden adoptar diferentes formatos, como
textos, presentaciones, infografias, pédcast, videos, mapas, lineas
de tiempo, sitios web y portafolios. La seleccion del formato debe
responder al propdsito comunicativo y al aprendizaje esperado. No
siempre el producto mas complejo es el mas pertinente; una
representaciéon sencilla puede demostrar mayor comprension
cuando sus decisiones se encuentran claramente justificadas.

Crear un recurso implica desarrollar conocimientos disciplinares y
competencias comunicativas. Para elaborar una infograffa, por
ejemplo, el estudiante necesita comprender el tema, seleccionar
ideas principales, establecer jerarquias y relacionar textos con
imagenes. De manera semejante, producir un pédcast demanda
investigar, escribir un guion, adaptar el lenguaje a la audiencia y
utilizar la voz de forma expresiva.

Ia calidad técnica no puede convertirse en el criterio principal.
Algunos estudiantes poseen mayor experiencia con aplicaciones de
edicién, mientras otros estan aprendiendo a utilizarlas. La
evaluaciéon debe concentrarse primero en la comprension, la
precision y la capacidad para comunicar; posteriormente, puede
considerar la funcionalidad y la presentacion visual como
elementos complementarios del producto.

Escritura colaborativa en entornos digitales

Los documentos compartidos permiten que varios estudiantes
participen en la planificacién, redaccion y revision de un texto. Esta
posibilidad puede favorecer la escritura como proceso, pues
conserva las versiones, muestra los cambios y facilita comentarios
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especificos. No obstante, la edicion simultanea necesita estructuras
que eviten la fragmentacion y aseguren que todos comprendan el
contenido completo.

Una practica frecuente consiste en dividir el documento y asignar
una seccion a cada integrante. Esta distribucién puede agilizar el
trabajo, pero no constituye por s sola una escritura colaborativa.
Para que exista una produccién conjunta, el grupo debe acordar el
proposito, organizar las ideas, revisar la coherencia entre apartados
y asumir responsabilidad por la version final.

ILa escritura colaborativa permite hacer visibles decisiones que en
una produccién individual pueden permanecer ocultas. Los
estudiantes conversan sobre la seleccion de palabras, el orden de
las ideas, la pertinencia de una evidencia y la claridad de los
argumentos. Este didlogo transforma la escritura en una actividad
social y contribuye a desarrollar conciencia sobre los recursos
lingtifsticos y discursivos.

El historial de versiones puede utilizarse como evidencia del
proceso, aunque no debe convertirse en un mecanismo de
vigilancia permanente. Su finalidad es ayudar a reconocer la
evolucion del texto, recuperar cambios y analizar las aportaciones.
La cantidad de ediciones no demuestra necesariamente aprendizaje;
la calidad debe valorarse mediante el contenido y la capacidad de
explicar las decisiones adoptadas.

La retroalimentaciéon entre pares puede desarrollarse mediante
comentarios y sugerencias. Para que resulte formativa, los
estudiantes necesitan criterios claros y ejemplos de observaciones
utiles. Un comentario como “no se entiende” aporta poca
orientacién, mientras que una pregunta sobre la relacién entre una
afirmacién y su evidencia puede ayudar al autor a revisar el
razonamiento.
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Pizarras digitales y organizacion visual de ideas

Las pizarras digitales ofrecen espacios para registrar ideas,
incorporar imagenes, establecer relaciones y organizar aportaciones
colectivas. Pueden utilizarse en lluvias de ideas, analisis de
conocimientos previos, planificaciéon de proyectos y construccion
de mapas conceptuales. Su caracter visual ayuda a reconocer
patrones y conexiones cuando la informacién se encuentra
organizada con claridad.

En una actividad inicial, cada estudiante puede publicar una idea o
pregunta relacionada con el tema. Posteriormente, el grupo clasifica
las aportaciones, identifica coincidencias y reconoce aspectos que
requieren investigacion. Esta secuencia convierte la pizarra en un
instrumento para construir una comprension compartida y no
solamente en una superficie donde acumular notas.

El exceso de informaciéon puede dificultar la lectura. Para evitarlo,
conviene establecer categorias, colores con una funcién definida y
limites para la extensién de las aportaciones. El docente también
puede organizar secciones y proporcionar un ejemplo antes de
comenzar, especialmente cuando los estudiantes utilizan la
herramienta por primera vez.

La participacién puede realizarse de manera anénima cuando el
propoésito sea recoger ideas iniciales sin exponer a los autores,
aunque esta posibilidad debe manejarse responsablemente. En
actividades  académicas que requieren  seguimiento o
retroalimentacion, resulta conveniente identificar las aportaciones.
La decisiéon debe responder al propésito y proteger siempre la
convivencia y la privacidad.
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Herramientas de disefio y comunicacion visual

Las aplicaciones de disefio permiten crear presentaciones, afiches,
infografias, portadas y publicaciones digitales mediante plantillas y
elementos graficos. Estas herramientas facilitan la produccion
visual, pero también pueden conducir a trabajos estéticamente
atractivos con contenidos superficiales. El disefo debe estar
subordinado a la claridad, la precision y la intencién comunicativa.

La alfabetizacion visual comprende la capacidad para interpretar y
producir mensajes mediante imagenes, formas, colores vy
organizacion espacial. Los estudiantes deben aprender que cada
eleccién visual comunica una intencién. El tamafio de un titulo
establece jerarquia, un color puede dirigir la atencién y una imagen
puede reforzar o contradecir el significado del texto.

Las plantillas constituyen puntos de partida y no soluciones
terminadas. Los estudiantes necesitan adaptarlas al contenido,
eliminar elementos innecesarios y verificar que la distribucion
facilite la lectura. Utilizar una plantilla sin modificarla puede
producir disefios repetitivos y limitar la toma de decisiones, por lo
que conviene solicitar una justificaciéon de los principales cambios
realizados.

ILa creacién visual también exige respeto a la autorfa. Las imagenes
disponibles en Internet no pueden utilizarse indiscriminadamente.
Los estudiantes deben aprender a localizar recursos con licencias
adecuadas, reconocer su procedencia y crear materiales propios
cuando sea posible. Esta practica forma parte de la ciudadania
digital y de la integridad académica.

Produccién de audio y video

Las herramientas de grabacion y edicién permiten producir relatos,
entrevistas, explicaciones, documentales y demostraciones. Estos
formatos pueden fortalecer la expresion oral, la escritura de guiones
y la capacidad para adaptar mensajes a una audiencia. Su utilizacién
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también proporciona oportunidades para que los estudiantes
comuniquen lo aprendido mediante lenguajes diferentes al texto
escrito.

La produccién debe comenzar con una planificacion. Antes de
grabar, los estudiantes necesitan definir el propodsito, seleccionar
informacién, construir un guion y distribuir responsabilidades. Esta
preparacion reduce la improvisaciéon y ayuda a mantener una
relacién clara entre el producto y los objetivos de aprendizaje.

ILa duracion debe ajustarse al contenido. Un recurso breve y bien
organizado puede comunicar con mayor eficacia que una grabacion
extensa. También se deben cuidar la claridad del audio, el ritmo, la
iluminacién y la legibilidad de los textos, pero estos aspectos
técnicos no deben desplazar la precision académica ni la calidad de
la argumentacion.

L revision de borradores resulta esencial. Los estudiantes pueden
grabar una primera versién, escucharla o visualizarla mediante
criterios y realizar ajustes. Este proceso permite desarrollar
conciencia comunicativa y comprender que los productos digitales,
al igual que los textos escritos, mejoran mediante la planificacion,
la retroalimentacién y la reescritura.

La difusiéon debe realizarse con responsabilidad. Publicar voces,
rostros o informacién  personal requiere  autorizacion,
especialmente cuando participan menores de edad. Si no existen las
condiciones necesarias, los productos pueden mantenerse dentro
del entorno institucional o elaborarse mediante imagenes,
narraciones y recursos que no revelen identidades.
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Gestion colaborativa de proyectos

Los gestores de tareas y calendarios compartidos pueden apoyar la
organizacion de proyectos. Estas herramientas permiten distribuir
responsabilidades, establecer fechas, registrar avances y reconocer
actividades pendientes. Su valor consiste en hacer visible el proceso
y ayudar a que los estudiantes desarrollen habilidades de
planificacion y autorregulacion.

Un tablero digital puede organizar el trabajo en categorias como
actividades pendientes, en proceso y finalizadas. Cada tarea debe
incluir una descripcion, una persona responsable y una fecha. Esta
estructura facilita el seguimiento y permite identificar dificultades
antes de que afecten el resultado final.

La herramienta no reemplaza la comunicacion. Marcar una
actividad como completada no garantiza que cumpla con los
criterios ni que el equipo comprenda su contenido. Se requieren
reuniones breves, revisiones y espacios para tomar decisiones. La
gestién digital organiza la informacién, mientras la colaboracién
humana construye acuerdos.

El docente puede observar el progreso y ofrecer apoyo cuando
detecta retrasos o desequilibrios. Sin embargo, debe evitar
controlar cada accion, pues uno de los propdsitos es desarrollar
autonomia. El seguimiento puede concentrarse en momentos
acordados y en evidencias relevantes, respetando el espacio de
organizacion del grupo.

Responsabilidad individual e interdependencia

Toda colaboracion necesita equilibrar la responsabilidad colectiva
con la individual. Si solamente se evalia el producto final, algunos
estudiantes pueden beneficiarse del trabajo de otros. Por el

contrario, si cada aportacion se evalia de manera completamente
separada, puede debilitarse la construcciéon conjunta.
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Johnson et al. (2014) destacan la interdependencia positiva y la
responsabilidad individual como elementos fundamentales del
aprendizaje cooperativo. En entornos digitales, estos principios
pueden desarrollarse mediante funciones complementarias,
productos compartidos y evidencias personales que permitan
explicar el aprendizaje alcanzado.

Cada integrante puede mantener un registro de decisiones, elaborar
una reflexiéon o presentar una parte del proceso. Estas evidencias
ayudan a reconocer las contribuciones sin fragmentar el producto.
También permiten identificar necesidades de apoyo que podrian
quedar ocultas dentro del resultado colectivo.

Las responsabilidades necesitan ser claras y rotativas. Si una
persona siempre se encarga del disefio y otra de la investigacion,
ambas pueden quedar limitadas a las habilidades que ya poseen. La
rotacion permite desarrollar nuevas competencias y evita que
determinadas funciones sean consideradas mas importantes que
otras.

Retroalimentacion y revision entre pares

Las herramientas digitales facilitan la retroalimentacién mediante
comentarios, notas, grabaciones de voz y anotaciones visuales. Esta
diversidad puede ayudar a proporcionar orientaciones especificas y
oportunas. Sin embargo, la facilidad para comentar no garantiza
que la informacion sea util para mejorar.

La retroalimentacion debe vincularse con los criterios y sefialar
aspectos concretos. Puede reconocer una fortaleza, formular una
pregunta y sugerir una accion. Esta estructura ayuda a evitar
comentarios centrados en preferencias personales y orienta al autor
hacia decisiones de revision.

Los estudiantes necesitan aprender a recibir retroalimentacién. Una
observacioén no constituye un ataque ni debe aceptarse de manera

Pigina | 226


https://isbnecuador.com/catalogo.php?mode=detalle&nt=115030

Tnnovacion Educativa
Ideas y estrategias para transformar el anla.

automatica. El autor analiza su pertinencia, solicita aclaraciones y
decide como incorporarla. Este didlogo desarrolla autonomia y
responsabilidad sobre el producto.

El docente mantiene una funcién de acompafiamiento. Puede
modelar comentarios, revisar las primeras coevaluaciones y corregir
orientaciones imprecisas. A medida que los estudiantes desarrollan
experiencia, pueden asumir mayor responsabilidad en la valoracion
de sus trabajos y los de sus compafieros.

Creacion colaborativa con inteligencia artificial

La inteligencia artificial generativa puede incorporarse a los
procesos de creacion para explorar ideas, elaborar alternativas,
organizar informacién o revisar la claridad de un contenido. No
obstante, su utilizacién debe preservar la autorfa humana y la
actividad intelectual que se pretende desarrollar.

Un grupo puede solicitar varias propuestas iniciales y analizarlas
criticamente, identificando fortalezas, errores y sesgos. También
puede comparar una respuesta generada con fuentes confiables y
construir una versiéon propia. En estas actividades, la herramienta
se convierte en objeto de analisis y no en sustituto del trabajo.

La transparencia constituye un requisito. Los estudiantes deben
registrar qué herramienta utilizaron, con qué propésito y cémo
verificaron o modificaron el resultado. Esta documentacién ayuda
a reconocer las decisiones humanas y permite evaluar el proceso de
forma mas justa.

Cuando la herramienta genera textos, imagenes o audios, se deben
considerar la propiedad intelectual, la privacidad y las condiciones
del servicio. No conviene ingresar datos personales, trabajos
confidenciales ni imagenes sin autorizacion. La creatividad digital
necesita desarrollarse dentro de limites éticos claros.
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Accesibilidad en la creaciéon colaborativa

Las herramientas seleccionadas deben permitir que todos los
estudiantes participen. Algunas plataformas dependen de
movimientos precisos, reconocimiento visual o conexiéon
permanente, lo que puede generar barreras. Antes de utilizarlas, el
docente necesita comprobar su funcionamiento y ofrecer
alternativas equivalentes.

Los documentos deben mantener una estructura accesible, con
titulos, textos legibles y descripciones para las imagenes. Los videos
necesitan subtitulos y los audios, transcripciones. Estas medidas no
deben incorporarse solamente al final; forman parte de la calidad
del producto desde su planificacion.

La distribucion de tareas también requiere atencion. Un estudiante
con una necesidad especifica no debe ser apartado de las decisiones
importantes ni limitado a una funcién secundaria. Los apoyos
deben permitir su participacion en los mismos objetivos, aunque
utilice procedimientos o formatos diferentes.

Las instrucciones pueden ofrecerse mediante texto, explicacion
oral y demostracion. Esta combinacién ayuda a comprender el uso
de la herramienta y reduce la dependencia de un tnico formato.
También conviene proporcionar tiempo para familiarizarse con las
funciones antes de evaluar el producto.

Evaluacion de las producciones colaborativas

La evaluaciéon debe considerar el contenido, el proceso, la
colaboracién y la comunicacién. El producto final muestra una
parte del aprendizaje, pero no revela completamente cémo se
tomaron las decisiones ni qué comprendié cada integrante.

Los criterios pueden valorar la precision de la informacién, la
organizacion, el uso de evidencias, la adecuacion a la audiencia, la
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accesibilidad y el respeto a la autoria. Los aspectos técnicos deben
ocupar un peso proporcional a los objetivos y no dominar la
calificacién cuando la finalidad principal sea disciplinar.

El proceso puede evaluarse mediante borradores, registros,
comentarios y reflexiones. Estas evidencias permiten observar la
planificacién, la revision y la distribucion de responsabilidades.
También ayudan a reconocer que la calidad se construye
progresivamente y no aparece Gnicamente en la entrega final.

La evaluacion individual puede incorporar una explicacion oral, una
reflexién o una aplicacién en una situaciéon nueva. De esta manera,
se comprueba que cada estudiante comprendié el producto
colectivo. Esta combinacién favotrece una valoracién mas
equilibrada y reduce la dependencia del desempefio grupal.

Proteccion de datos y convivencia digital

La colaboraciéon implica compartir informaciéon y acceder a
producciones de otras personas. Por esta razon, se deben establecer
acuerdos sobre privacidad, permisos de edicién y uso responsable
de los contenidos. Los estudiantes necesitan comprender que
acceder a un archivo no les autoriza a difundirlo.

Las cuentas institucionales ofrecen mayores posibilidades de
control cuando se encuentran disponibles. Los enlaces deben
configurarse para permitir solamente los accesos necesarios y evitar
que documentos académicos queden abiertos publicamente. Las
contrasefias no deben compartirse entre integrantes.

La convivencia digital exige respeto. El anonimato, la distancia y la
rapidez pueden facilitar comentarios inadecuados. Las normas
deben establecer cémo formular observaciones, resolver
desacuerdos y reportar situaciones que afecten la seguridad o el
bienestar.
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El docente debe intervenir ante la exclusién, la modificacién
malintencionada de archivos o la difusion no autorizada. Estas
situaciones no son simples dificultades técnicas; constituyen
problemas de convivencia y ciudadania que necesitan una respuesta
educativa.

Equilibrio entre herramientas y propositos

Una actividad colaborativa puede utilizar varias herramientas, pero
cada incorporacién aumenta la  complejidad. Trabajar
simultaneamente con una plataforma de comunicacion, un gestor,
un editor y una aplicacion de disefio puede desviar la atencion hacia
los procedimientos técnicos.

Resulta preferible seleccionar un conjunto reducido de recursos
que cubra las necesidades principales. La familiaridad permite que
los estudiantes concentren su esfuerzo en el contenido vy
desarrollen un dominio mas profundo. Cambiar constantemente de
aplicacion puede producir aprendizajes fragmentados y dificultades
de acceso.

La sostenibilidad también debe considerarse. Las plataformas
modifican sus funciones, costos y condiciones. Las estrategias
pedagdgicas necesitan poder trasladarse a otras herramientas sin
perder su sentido. El conocimiento principal no consiste en
dominar una marca, sino en comprender coémo crear, organizar y
colaborar digitalmente.

El docente debe valorar si la tecnologia facilita realmente el
proceso. Cuando una conversacion presencial o un material fisico
ofrece mejores condiciones, no existe obligacion de digitalizar. La
innovacién se encuentra en la capacidad de seleccionar el medio
mas pertinente.

Pagina | 230


https://isbnecuador.com/catalogo.php?mode=detalle&nt=115030

Tnnovacion Educativa
Ideas y estrategias para transformar el anla.

Orientaciones para una implementacion progresiva

La creacion colaborativa puede comenzar con actividades breves y
herramientas conocidas. Los estudiantes pueden construir una
sintesis en un documento compartido, organizar preguntas en una
pizarra digital o revisar un texto mediante comentarios. Hstas
experiencias permiten ensefiar normas y procedimientos basicos.

Posteriormente, se pueden desarrollar productos mas complejos
que integren investigacion, planificacién y comunicacion. El nivel
de autonomia aumenta a medida que los estudiantes aprenden a
distribuir tareas, cumplir acuerdos y revisar sus producciones.

Antes de comenzar, el docente debe presentar los objetivos,
demostrar las funciones esenciales y comunicar los criterios.
Durante la actividad, observa las interacciones y ofrece apoyo. Al
finalizar, conduce una reflexién sobre los aprendizajes, la
colaboracién y el uso de la herramienta.

La opinién de los estudiantes puede ayudar a valorar la experiencia.
Es conveniente preguntar qué funciones facilitaron el trabajo, qué
dificultades aparecieron y como mejorarian la organizacioén. Estas
percepciones deben compararse con las evidencias de aprendizaje
y participacion.

En conclusién, las herramientas digitales para la creacion y la
colaboracién pueden transformar el aula cuando permiten a los
estudiantes producir conocimientos, intercambiar perspectivas y
construir resultados compartidos. Su aporte no reside unicamente
en facilitar la edicién o la comunicacién, sino en hacer visibles
procesos de planificacion, dialogo, retroalimentacion y revision.
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3.5. Inteligencia artificial generativa en los procesos
educativos

ILa inteligencia artificial generativa constituye una de las
transformaciones tecnolégicas mas relevantes para la educacion
contemporanea. Estos sistemas pueden producir textos, imagenes,
audios, videos, presentaciones, codigos y otros contenidos a partir
de instrucciones formuladas por los usuarios. Su incorporacion ha
creado nuevas posibilidades para ensefar, aprender y crear, pero
también ha planteado interrogantes sobre la veracidad de la
informacién, la autoria, la privacidad, los sesgos y la posible
dependencia cognitiva.

En el ambito educativo, la inteligencia artificial generativa no debe
entenderse como una fuente infalible de conocimiento ni como un
sustituto del docente. Su utilidad depende de los propdsitos, de la
calidad de las instrucciones, de la revision humana y del contexto
en el que se utiliza. La UNESCO (2023) propone un enfoque
centrado en las personas, segun el cual estas tecnologias deben
apoyar el desarrollo de capacidades humanas, proteger la
autonomia y contribuir a una educacién inclusiva, equitativa y
responsable.

La presencia de inteligencia artificial obliga a superar dos
posiciones extremas: aceptarla sin cuestionamientos o prohibirla de
manera absoluta. La adopcion acritica puede debilitar la calidad del
aprendizaje y exponer a los estudiantes a informacién incorrecta,
mientras que una prohibicion general puede impedir el desarrollo
de competencias necesarias para comprender una tecnologia que ya
forma parte de la sociedad. La respuesta educativa requiere
alfabetizacion, acompafiamiento y normas claras.
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Comprender el funcionamiento de la inteligencia artificial
generativa

Los sistemas generativos producen contenidos mediante modelos
entrenados con grandes cantidades de datos. En el caso de los
modelos de lenguaje, sus respuestas se construyen a partir de
patrones y relaciones estadisticas aprendidos durante el
entrenamiento. Esto les permite generar textos coherentes, resumir
informacioén, responder preguntas y adaptar explicaciones, pero no
significa que comprendan el mundo de la misma manera que una
persona.

Una respuesta puede parecer segura y estar redactada
correctamente, aunque contenga datos falsos, interpretaciones
erroneas o referencias inexistentes. Este fenémeno suele
denominarse alucinacion. Por esta razén, la fluidez del lenguaje no
debe confundirse con veracidad y toda informacién relevante
necesita contrastarse con fuentes confiables.

Los resultados también dependen de la instruccién o prompt. Una
solicitud demasiado general puede producir una respuesta
superficial, mientras que una consigna que incluye propésito,
audiencia, contexto y criterios puede generar un contenido mas util.
Sin embargo, ni siquiera una instruccion bien elaborada elimina la
necesidad de revisién, pues el sistema puede reproducir errores o
simplificar cuestiones complejas.

La alfabetizacién en inteligencia artificial debe incluir una
comprensiéon basica de estas limitaciones. No es necesario que
todos los estudiantes dominen los detalles técnicos, pero si que
comprendan que la respuesta proviene de wun sistema
probabilistico, que puede equivocarse y que no debe utilizarse
como unica fuente. Esta conciencia permite adoptar una relacion
critica con la herramienta.
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Posibilidades para la planificacién docente

La inteligencia artificial puede apoyar al docente durante la
planificacion mediante la generacion de ejemplos, preguntas,
borradores de actividades y alternativas metodoldgicas. También
puede ayudar a adaptar el lenguaje de una consigna, proponer
situaciones problematicas o explorar formas de relacionar un
contenido con diferentes contextos.

Este apoyo puede reducir el tiempo dedicado a ciertas tareas
preliminares, pero los resultados necesitan una revision
profesional. El docente debe comprobar la exactitud conceptual, la
correspondencia con el curriculo, la pertinencia cultural y la
adecuacion a la edad. Una actividad generada automaticamente
puede parecer completa y, sin embargo, presentar objetivos
ambiguos o una evaluacién incoherente.

La herramienta también puede utilizarse para generar variaciones
de una actividad. A partir de un mismo objetivo, el docente podria
solicitar ejemplos con distintos niveles de complejidad o formas
alternativas de participaciéon. Esta posibilidad contribuye a
diversificar los apoyos, aunque las adaptaciones deben responder a
necesidades reales y no a categorias generalizadas sobre los
estudiantes.

La planificacién continda siendo responsabilidad humana. FEl
docente conoce al grupo, interpreta el contexto y anticipa
consecuencias que el sistema no puede comprender plenamente.
La inteligencia artificial aporta propuestas, pero la decision sobre
qué enseflar, como hacerlo y qué evaluar pertenece al profesional
de la educacion.
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Creacion y adaptacion de materiales educativos

Los sistemas generativos pueden colaborar en la elaboracion de
lecturas, casos, gufas, preguntas, ilustraciones y organizadores. Esta
capacidad puede resultar util cuando se necesitan materiales
contextualizados o ejemplos vinculados con intereses especificos.
También permite crear versiones preliminares que posteriormente
son revisadas y mejoradas por el docente.

La adaptaciéon de textos puede facilitar la accesibilidad. Un
contenido puede reorganizarse mediante subtitulos, ejemplos o
explicaciones complementarias. También es posible producir una
version en lenguaje mas claro o generar un glosario. Estas
modificaciones deben conservar los aprendizajes esenciales y evitar
que la simplificaciéon elimine conceptos necesarios.

La generaciéon de imagenes ofrece posibilidades para ilustrar
situaciones y estimular la creatividad. No obstante, los resultados
pueden representar estereotipos, incluir errores visuales o
reproducir sesgos culturales. El docente debe analizarlos antes de
utilizarlos y promover que los estudiantes examinen criticamente
las representaciones producidas.

Los materiales generados necesitan ser reconocidos como
borradores. Su apariencia terminada puede ocultar problemas de
precision, coherencia o accesibilidad. La revision debe incluir el
contenido, el lenguaje, la estructura, la procedencia de los datos y
las posibles implicaciones éticas.

Apoyo al aprendizaje del estudiante

La inteligencia artificial puede proporcionar explicaciones
adicionales, ejemplos y preguntas de practica. Un estudiante puede
solicitar que un concepto se explique mediante una analogfa, que se
presenten ejercicios graduales o que se formulen preguntas para
comprobar su comprension. Esta interaccion puede complementar
el acompanamiento docente cuando se utiliza de forma consciente.
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También puede apoyar la escritura como proceso. Los estudiantes
podrian emplearla para explorar enfoques, identificar problemas de
claridad o comparar posibles estructuras. La herramienta no
deberia producir automaticamente el texto que sera presentado
como aprendizaje propio, sino ofrecer informacién que el
estudiante analiza y transforma.

En la resolucién de problemas, puede actuar como interlocutora.
El estudiante puede solicitar una pista, contrastar un procedimiento
o examinar otra estrategia. Para mantener la actividad cognitiva,
conviene evitar pedir directamente la respuesta final. Las
instrucciones pueden solicitar preguntas orientadoras y apoyos
graduales.

El aprendizaje mejora cuando el estudiante explica, aplica y revisa.
Si la inteligencia artificial realiza estas acciones en su lugar, la
actividad pierde valor formativo. La herramienta debe ampliar las
posibilidades de pensamiento y no reemplazar el esfuerzo necesario
para construir comprension.

Formulacién de instrucciones y dialogo critico

Aprender a formular instrucciones constituye una competencia util,
pero no debe reducirse a conocer férmulas para obtener resultados
rapidos. La calidad de una instruccion depende de la claridad del
proposito, del contexto proporcionado y de los criterios con los
que sera valorada la respuesta.

Una instrucciéon educativa puede incluir el rol esperado, el
contenido, el nivel, el formato y las condiciones. Por ejemplo, en
lugar de solicitar “explica la argumentaciéon”, se puede pedir una
explicacién dirigida a estudiantes de Bachillerato, acompafada de
ejemplos y una pregunta para comprobar la comprension. Hsta
precision ayuda a generar resultados mas pertinentes.
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El dialogo posterior es igualmente importante. La primera
respuesta no debe aceptarse automaticamente. El usuario puede
solicitar aclaraciones, identificar contradicciones y pedir evidencias.
Esta interaccion convierte el uso de la herramienta en un proceso
de andlisis y no en una recepcion pasiva.

Los estudiantes necesitan aprender que una respuesta bien
redactada puede continuar siendo deficiente. Deben examinar su
precision, profundidad, actualidad y adecuacion al propdsito.
Comparar resultados obtenidos mediante distintas instrucciones
permite observar como la formulaciéon influye en el contenido
generado.

Verificacion de la informacion

La verificacién constituye una competencia esencial para utilizar
inteligencia artificial. Toda afirmacién relacionada con datos,
fechas, investigaciones, conceptos especializados o)
acontecimientos debe contrastarse con fuentes confiables. La
herramienta puede orientar una busqueda inicial, pero no
reemplaza la consulta de documentos académicos e institucionales.

Las referencias generadas requieren especial atencion. Los modelos
pueden combinar nombres, titulos y revistas de manera verosimil y
producir citas inexistentes. Antes de incorporar una fuente, se debe
comprobar que el documento existe, que sus datos bibliograficos
son correctos y que sostiene realmente la afirmacién presentada.

Los estudiantes pueden desarrollar una rutina de verificacion:
identificar las afirmaciones principales, localizar fuentes
independientes, comparar la informacién y registrar su
procedencia. Esta practica fortalece la alfabetizacién informacional
y ayuda a comprender que la responsabilidad sobre el contenido
final pertenece a quien lo utiliza.

La incertidumbre debe comunicarse. Cuando no existen evidencias
suficientes o las fuentes presentan desacuerdos, no corresponde
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elaborar una afirmacién categérica. Reconocer los limites de la
informacién constituye una manifestacion de rigor académico y
pensamiento critico.

Pensamiento critico frente a las respuestas generadas

Ia inteligencia artificial puede convertirse en un recurso para
desarrollar pensamiento critico cuando sus respuestas se analizan
como objetos de estudio. Los estudiantes pueden identificar
afirmaciones, evaluar evidencias, reconocer generalizaciones y
comparar perspectivas. El propésito no es encontrar errores por
entretenimiento, sino aprender a valorar la calidad de la
informacion.

Una actividad puede presentar una respuesta generada y solicitar
que el grupo determine qué partes son verificables, cuales requieren
mayor explicacion y qué aspectos han sido omitidos.
Posteriormente, los estudiantes consultan fuentes y construyen una
version fundamentada. Este proceso transforma la herramienta en
un punto de partida para la investigacion.

También pueden compararse respuestas generadas a partir de
instrucciones diferentes. Los estudiantes analizan cémo cambia el
resultado cuando se modifica la audiencia, el contexto o la
perspectiva. Asi comprenden que estos sistemas no ofrecen una
representacién neutral ni definitiva del conocimiento.

El pensamiento critico incluye la disposicién para revisar una
conclusion. Silas evidencias contradicen la respuesta inicial, se debe
modificar. La inteligencia artificial puede producir textos
convincentes, pero la autoridad académica proviene de la
argumentacion y de las fuentes, no de la seguridad del lenguaje.
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Creatividad y producciéon de contenidos

La inteligencia artificial generativa puede ampliar la exploracion
creativa al proponer alternativas, escenarios y representaciones. Los
estudiantes pueden utilizarla para generar ideas iniciales, comparar
estilos o imaginar soluciones. Sin embargo, la creatividad no
consiste en seleccionar pasivamente el primer resultado obtenido.

El proceso creativo requiere intencién, seleccion, transformacion y
revision. El estudiante debe explicar qué decidié conservar, qué
rechaz6 y como modifico el contenido. Estas decisiones permiten
reconocer su contribucion y convertir el resultado automatico en
una produccion reflexiva.

En escritura creativa, la herramienta puede proponer personajes,
conflictos o escenarios, mientras el autor construye la voz, la
estructura y el sentido de la obra. En disefio, puede generar bocetos
que se analizan y transforman. En proyectos cientificos, puede
ayudar a explorar preguntas, pero las hipotesis y los procedimientos
necesitan fundamentacion.

La produccion también plantea preguntas sobre autoria. Presentar
como completamente propio un contenido generado contradice
los principios de integridad académica. Las instituciones deben
establecer orientaciones que indiquen cémo declarar la
intervenciéon de estas herramientas segin el nivel y el tipo de
actividad.

Evaluacion educativa en tiempos de inteligencia artificial

La facilidad para generar textos obliga a revisar algunas formas de
evaluacién. Las tareas generales, descontextualizadas y centradas
unicamente en el producto final pueden ser resueltas por una
herramienta sin que exista aprendizaje. La respuesta no consiste
exclusivamente en aumentar la vigilancia, sino en disefiar
evaluaciones que hagan visible el proceso.
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Las actividades pueden incluir borradores, explicaciones orales,
registros de decisiones, aplicacion a situaciones locales y reflexion
sobre las fuentes. Estas evidencias permiten observar cémo se
construy6 el trabajo y qué comprende realmente el estudiante.
También favorecen una evaluacidon mas auténtica, incluso cuando
no se utiliza inteligencia artificial.

Las tareas realizadas durante la clase permiten acompafar el
proceso y ofrecer retroalimentacion. Los proyectos pueden
incorporar productos personalizados y preguntas posteriores. Las
defensas orales ayudan a explicar las decisiones y comprobar la
comprension, pero deben realizarse en un ambiente formativo y no
como interrogatorios destinados tnicamente a detectar engafos.

Las herramientas automaticas de detecciéon de textos generados
poseen limitaciones y pueden producir falsos resultados. Por ello,
no deberfan utilizarse como unica evidencia para acusar una falta
académica. El conocimiento del proceso, las versiones previas y el
didlogo con el estudiante proporcionan informacién mas completa.

Integridad académica y transparencia

La integridad académica implica reconocer las fuentes, presentar un
trabajo propio y declarar los apoyos utilizados. Estas
responsabilidades  contintan vigentes cuando se emplea
inteligencia artificial. La herramienta no aparece siempre como
autora en sentido convencional, pero su intervenciéon debe
transparentarse cuando haya influido significativamente en el
producto.

LLas normas deben diferenciar los usos permitidos, condicionados
y no autorizados. Puede permitirse generar preguntas de practica o
revisar claridad; puede exigirse declaracion cuando se utiliza para
organizar ideas; y puede prohibirse su intervenciéon en una
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evaluacién destinada a medir una produccion independiente. La
claridad evita interpretaciones contradictorias.

Las orientaciones necesitan adaptarse a cada actividad. Una regla
general como “se permite inteligencia artificial” resulta insuficiente
porque no establece limites. El docente debe explicar qué funcion
puede cumplir, qué evidencias deben conservarse y como se
reconocera su utilizacion.

Ensefiar integridad es mas efectivo que limitarse a sancionar. Los
estudiantes necesitan comprender por qué una actividad exige
trabajo propio y qué capacidades dejarian de desarrollar si delegan
el proceso. Esta explicacion relaciona las normas con el sentido del
aprendizaje.

Dependencia cognitiva y pérdida de autonomia

uso frecuente no constituye por si mismo dependencia; e
El fr t tituy i mi d dencia; el
problema surge cuando disminuye la capacidad o la disposicion
para actuar sin asistencia.

Delegar constantemente la formulacion de ideas, la escritura y la
resolucion de problemas puede limitar la practica necesaria para
desarrollar estas capacidades. El producto puede mejorar
superficialmente mientras el aprendizaje personal se debilita. La
facilidad de obtener una respuesta terminada puede ocultar aquello
que el estudiante todavia no comprende.

La OECD (20206) advierte, a partir de evidencia reciente, que la
relacién entre el uso de inteligencia artificial y el rendimiento no es
simple: depende de las finalidades, la frecuencia y las oportunidades
de alfabetizaciéon ofrecidas por la instituciéon. Estos resultados
resultados respaldan la necesidad de ensefar usos estratégicos y
evitar una dependencia indiscriminada.

Para prevenirla, se pueden incorporar momentos de trabajo sin
herramientas, reflexion sobre el proceso y aplicacion en nuevas
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situaciones. El estudiante debe demostrar que puede explicar,
justificar y transferir los conocimientos. La inteligencia artificial
debe funcionar como apoyo temporal y no como sustituto
permanente del pensamiento.

Sesgos y representacion de la diversidad

Los modelos generativos aprenden de grandes conjuntos de datos
que contienen desigualdades, prejuicios y representaciones
dominantes. Como consecuencia, pueden producir respuestas que
invisibilizan ~ grupos, reproducen estereotipos o presentan
determinadas perspectivas como universales.

El analisis de sesgos debe formar parte de la alfabetizaciéon en
inteligencia artificial. Los estudiantes pueden examinar quién
aparece representado, qué voces se omiten y qué supuestos sostiene
la respuesta. Esta actividad fortalece la conciencia cultural y permite
comprender que la tecnologia refleja decisiones humanas.

La contextualizacion resulta especialmente importante en América
Latina. Una herramienta puede proporcionar ejemplos basados
principalmente en otros sistemas educativos y desconocer las
realidades lingtisticas, sociales y culturales de Ecuador. El docente
debe adaptar los contenidos y priorizar fuentes relacionadas con el
contexto.

La inclusiéon exige comprobar si las respuestas respetan la
diversidad y evitan generalizaciones. Cuando aparece un sesgo, no
basta con corregir el texto; conviene analizar por qué pudo
producirse y qué consecuencias tendria utilizarlo sin revision.
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Privacidad y proteccion de datos

El uso de inteligencia artificial puede implicar el envio de
informacién a  plataformas externas. Ingresar nombres,
calificaciones, diagnosticos, fotografias o trabajos identificables
puede comprometer la privacidad. Los docentes no deben utilizar
datos personales de estudiantes sin autorizacién y sin conocer las
condiciones del setvicio.

La Comision Furopea (2022) recomienda que los educadores
examinen los riesgos relacionados con datos, transparencia,
equidad y supervision humana antes de utilizar sistemas de
inteligencia artificial. Estos criterios ayudan a tomar decisiones que
sitdan la proteccién de las personas por encima de la comodidad
tecnoldgica.

Los estudiantes también deben aprender a limitar la informacion
que comparten. Las instrucciones pueden formularse con datos
ficticios o anonimizados. No se deben ingresar contrasefias

bl
documentos confidenciales ni experiencias personales sensibles
para obtener recomendaciones.

Las instituciones necesitan establecer servicios autorizados y
protocolos. La responsabilidad no puede recaer exclusivamente en
cada docente. Las politicas deben considerar la edad de los
estudiantes, las condiciones de uso, la conservacioén de datos y los
mecanismos para responder ante posibles incidentes.

Equidad y nuevas brechas

El acceso a herramientas avanzadas no es igual para todos. Algunas
versiones gratuitas poseen limitaciones, mientras los servicios
pagos ofrecen funciones adicionales. También existen diferencias
en conectividad, dispositivos y competencias para formular
instrucciones y verificar resultados.
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Esta desigualdad puede crear una brecha relacionada con la calidad
del apoyo obtenido. Los estudiantes con mayores recursos y
acompafiamiento pueden utilizar la herramienta estratégicamente,
mientras otros dependen de respuestas superficiales o no pueden
acceder. La institucién debe evitar que estas condiciones externas
determinen la evaluacion.

La alfabetizacion en inteligencia artificial debe ofrecerse dentro del
proceso educativo y no asumirse como una habilidad adquirida
fuera de la escuela. Los estudiantes necesitan oportunidades para
aprender su funcionamiento, sus posibilidades y sus limites,
independientemente de su situacion familiar.

También se deben ofrecer alternativas. Si una actividad exige
inteligencia artificial, la institucién debe garantizar acceso o
proporcionar una opcidén equivalente. La innovacion pierde
legitimidad cuando obliga a utilizar recursos que no se encuentran
disponibles para todos.

El papel insustituible del docente

La inteligencia artificial puede generar contenidos, pero no conoce
plenamente la historia, las emociones ni las necesidades de un
grupo. Tampoco posee responsabilidad moral sobre las
consecuencias de una decision. El docente interpreta el contexto,
construye vinculos y responde profesionalmente por el proceso
educativo.

Su funcién adquiere mayor importancia como mediador y
orientador. Debe ensefiar a formular preguntas, verificar
informacién, reconocer sesgos y utilizar la tecnologfa sin renunciar
al pensamiento propio. También necesita decidir cuando la
herramienta aporta valor y cuando debe mantenerse fuera de la
actividad.
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La retroalimentacién humana comprende aspectos que superan la
correccion formal. El docente reconoce esfuerzos, interpreta
dificultades y adapta su comunicacién. Una respuesta automatica
puede complementar este proceso, pero no reemplaza la relacion
educativa.

La autoridad docente no se fundamenta Gnicamente en poseer
informacién, sino en saber organizar experiencias, interpretar
evidencias y acompanar el desarrollo integral. La inteligencia
artificial transforma algunas tareas, pero no elimina estas
responsabilidades.

Orientaciones para una incorporacion progresiva

La introducciéon de inteligencia artificial puede comenzar con
actividades de analisis. Antes de utilizarla para producir trabajos,
los estudiantes pueden comparar respuestas, identificar errores y
verificar informacion. Esta aproximacion ayuda a construir una
actitud critica.

Posteriormente, se pueden incorporar usos especificos 'y
delimitados. Una actividad puede permitir generar ideas, pero exigir
que el contenido final sea construido y fundamentado por el
estudiante. Otra puede utilizar la herramienta para formular
preguntas de practica y luego resolverlas sin asistencia.

Cada actividad debe comunicar qué usos estan permitidos y como
deben declararse. También debe establecer evidencias del proceso,
como  instrucciones  empleadas,  respuestas  obtenidas,
modificaciones y fuentes de verificacion.

La implementacién debe evaluarse. El docente puede analizar si la
herramienta fortalecié la comprensiéon, mejord la participacion o
produjo dependencia. Las opiniones de los estudiantes y sus
desempefios permiten ajustar las orientaciones.
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En conclusién, la inteligencia artificial generativa ofrece
posibilidades para apoyar la planificacién, diversificar materiales,
proporcionar ayudas y estimular la creaciéon. Sin embargo, estas
oportunidades se encuentran acompafiadas de riesgos relacionados
con la veracidad, los sesgos, la privacidad, la equidad, la autoria y la
dependencia cognitiva.

Su incorporacion educativa debe conservar la supervision humana
y proteger la actividad intelectual del estudiante. La pregunta
principal no es si se utilizé inteligencia artificial, sino qué funcién
cumplio, qué decisiones asumié la persona y qué aprendizaje se
produjo.

ILa alfabetizacion en inteligencia artificial representa una
responsabilidad educativa que integra comprensiéon tecnologica,
pensamiento critico, ética e integridad académica. Los estudiantes
necesitan aprender a utilizar estas herramientas, pero también a
cuestionarlas, limitarlas y actuar sin ellas cuando la situacién lo
requiera.

La innovacioén se alcanza cuando la inteligencia artificial amplia las
capacidades humanas sin sustituirlas. Utilizada con proposito,
transparencia y evaluacién, puede convertirse en un apoyo para el
aprendizaje. Empleada sin criterios, puede generar dependencia y
debilitar los procesos que la educacion busca desarrollar. El desafio
consiste en mantener a la persona como autora, responsable y
protagonista de toda decisién educativa.
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3.6. Ciudadania digital, ética y seguridad en los entornos
educativos

La ciudadania digital comprende los conocimientos, habilidades,
valores y comportamientos necesarios para participar de manera
critica, segura, responsable y respetuosa en los entornos
tecnologicos. No se limita al manejo de dispositivos o aplicaciones,
sino que incluye la capacidad para evaluar informacién, proteger la
identidad, comunicarse adecuadamente, reconocer la autoria y
comprender las consecuencias de las acciones realizadas en linea.

LLa expansion de las plataformas sociales, los servicios digitales y la
inteligencia artificial ha convertido estos aprendizajes en una
responsabilidad educativa fundamental. Los estudiantes no solo
utilizan tecnologfa para realizar tareas; también construyen
relaciones, comparten informacién, producen contenidos vy
participan en comunidades digitales. Cada una de estas acciones
puede generar oportunidades de aprendizaje, pero también riesgos
relacionados con la privacidad, la desinformacion, la violencia y la
exposicion de datos personales.

La educacién para la ciudadania digital no debe reducirse a una
charla ocasional sobre peligros de Internet. Necesita integrarse
transversalmente en las actividades académicas y en la convivencia
cotidiana. Cada busqueda, publicacién, produccién colaborativa o
uso de inteligencia artificial constituye una oportunidad para
ensefar a tomar decisiones responsables y comprender que los
derechos digitales se encuentran acompafiados de obligaciones.

Identidad y huella digital

ILa identidad digital se construye mediante la informacioén que una
persona publica, las interacciones que mantiene y los datos que
otras personas o plataformas registran sobre ella. Fotografias,
comentarios, perfiles, preferencias y producciones forman parte de
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una representacion que puede permanecer disponible durante
largos periodos y circular mas alld del destinatario inicial.

La huella digital comprende los registros generados durante el uso
de servicios y dispositivos. Una parte se produce conscientemente
al realizar publicaciones o completar formularios, mientras otra se
genera mediante sistemas que almacenan ubicaciones, bisquedas,
tiempos de conexién y patrones de comportamiento. Comprender
esta diferencia permite tomar decisiones mas informadas sobre la
informacién compartida.

Los estudiantes necesitan aprender que eliminar una publicacién
no garantiza su desaparicion completa. Otras personas pueden
haberla descargado, copiado o difundido. Por esta razon, antes de
publicar conviene analizar el proposito, los destinatarios y las
posibles consecuencias para uno mismo y para los demas.

El cuidado de la identidad no significa evitar toda participacion. La
ciudadania digital busca desarrollar una presencia consciente y
positiva. Los estudiantes pueden utilizar los espacios digitales para
compartir aprendizajes, participar en iniciativas, comunicar ideas y
construir una trayectoria responsable, siempre que comprendan las
implicaciones de sus decisiones.

Privacidad y proteccion de datos personales

Los datos personales permiten identificar directa o indirectamente
a una persona. Incluyen nombres, documentos, fotografias,
direcciones, contactos, ubicaciones, informaciéon académica y
caracteristicas de salud. Su proteccién constituye un derecho y una
responsabilidad compartida entre estudiantes, familias, docentes,
instituciones y proveedores tecnologicos.

Antes de utilizar una plataforma, conviene analizar qué datos
solicita, para qué los utiliza, cuanto tiempo los conserva y con quién
puede compartirlos. Aceptar condiciones sin comprenderlas puede
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permitir una recopilacién mayor de la necesaria. En contextos
educativos, se deben preferir servicios institucionales 'y
configuraciones que reduzcan la exposicion.

El principio de minimizacién orienta a solicitar unicamente la
informacién indispensable. Una actividad no necesita incluir
nombres completos, numeros de identificacion o imagenes si
puede desarrollarse mediante cédigos o datos ficticios. Esta
practica disminuye los riesgos y ensefia a valorar la privacidad desde
el disefio.

La proteccion adquiere especial importancia cuando participan
menores de edad. La publicacién de rostros, voces y trabajos
necesita autorizaciéon y una finalidad educativa justificada. Los
contenidos no deben difundirse en redes abiertas solamente porque
la plataforma facilita hacerlo; la visibilidad debe limitarse a los
destinatarios necesarios.

Contrasefas y seguridad de las cuentas

Las contrasefias protegen la informacion y las producciones
almacenadas en los servicios digitales. Una clave débil, repetida o
compartida facilita el acceso no autorizado. Los estudiantes deben
aprender a crear contrasefas extensas, diferentes para cada servicio
y dificiles de relacionar con informacién personal.

Cuando se encuentra disponible, la autenticacion de dos factores
proporciona una capa adicional de proteccién. Este mecanismo
solicita una segunda verificacion y reduce el riesgo de acceso
incluso cuando una contrasefia ha sido descubierta. Su uso debe
explicarse de acuerdo con la edad y las condiciones de acceso.

Las contrasefias no deben compartirse con compafieros ni enviarse
mediante mensajes. Tampoco conviene guardarlas en documentos
abiertos o dispositivos publicos. Los gestores de contrasefas
pueden facilitar su administracion, pero necesitan utilizarse
mediante servicios confiables y bajo orientaciones institucionales.
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ILa seguridad también exige cerrar la sesién en equipos
compartidos, actualizar los dispositivos y evitar la instalacién de
programas desconocidos. Estas acciones sencillas forman parte de
una cultura de prevencion y deben practicarse regularmente, no
solamente después de un incidente.

Riesgos de engafio y manipulacion digital

Los mensajes fraudulentos pueden solicitar contrasefias, datos
personales o pagos mediante enlaces que imitan servicios
conocidos. Esta practica, denominada phishing, utiliza con
frecuencia la urgencia, el miedo o la promesa de un beneficio para
provocar decisiones rapidas.

Los estudiantes deben aprender a revisar el remitente, observar la
direccion del enlace y desconfiar de solicitudes inesperadas. Ante
una duda, es preferible acceder al servicio mediante su sitio oficial
y consultar a una persona responsable. No se debe responder al
mensaje ni descargar archivos desconocidos.

La manipulacién digital también aparece en anuncios, concursos
falsos, perfiles suplantados y contenidos disefiados para dirigir el
comportamiento. Reconocer estas estrategias ayuda a comprender
que no toda interaccion en linea persigue una finalidad educativa o
amistosa.

El acompafiamiento debe evitar generar un temor general hacia la
tecnologia. El propésito consiste en desarrollar criterios para
identificar riesgos y actuar responsablemente. Una ciudadania
segura no se construye mediante prohibiciones absolutas, sino
mediante conocimientos, comunicacién y procedimientos de
proteccion.
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Comunicacion y convivencia digital

La comunicacién digital puede dificultar la interpretacion del tono
porque no siempre incluye gestos, pausas y expresiones. Un
comentario escrito rapidamente puede ser percibido como
agresivo, aunque no haya sido esa la intencién. Por ello, los
estudiantes necesitan revisar sus mensajes y considerar cémo
podrian ser interpretados.

La netiqueta reune normas de respeto y cortesia para comunicarse
en espacios digitales. Incluye utilizar un lenguaje adecuado, respetar
turnos, evitar escribir todo en mayusculas, reconocer las ideas
ajenas y mantener los intercambios relacionados con el propésito
del espacio.

Estas normas no deben enseflarse como una lista rigida, sino
analizarse a partir de situaciones. Los estudiantes pueden comparar
mensajes, identificar posibles efectos y proponer formas mas
respetuosas de expresar desacuerdos. Esta practica fortalece la
empatia y la responsabilidad comunicativa.

La libertad de expresion no justifica la humillacion, la
discriminaciéon ni la difusion de informacién privada. La
participacion digital se encuentra limitada por los derechos de otras
personas. Comprender esta relacion resulta esencial para construir
comunidades de aprendizaje seguras.

Ciberacoso y violencia digital

El ciberacoso consiste en utilizar medios digitales para hostigar,
amenazar, ridiculizar o excluir de manera repetida a una persona.
Puede producirse mediante mensajes, imagenes, rumores, perfiles
falsos o expulsiéon intencional de grupos. Su alcance puede
extenderse fuera del horario escolar y afectar profundamente el
bienestar emocional.
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A diferencia de otras formas de acoso, el contenido digital puede
difundirse rapidamente, permanecer disponible y llegar a audiencias
amplias. La persona afectada puede sentir que no existe un espacio
seguro porque los mensajes continuan apareciendo en sus
dispositivos.

La institucién debe contar con protocolos claros para recibir
alertas, proteger a la persona afectada y analizar los hechos. No
conviene minimizar la situacién como una broma ni
responsabilizar a quien la experimenta. La respuesta debe evitar una
mayor exposicion y respetar la confidencialidad.

La prevencién incluye desarrollar empatfa, habilidades para
resolver conflictos y conciencia sobre la responsabilidad de quienes
observan. Compartir, comentar o guardar silencio ante una
agresion puede contribuir a su continuidad. Los estudiantes
necesitan conocer formas seguras de pedir ayuda y reportar
contenidos.

Desinformacion y evaluacion de fuentes

La facilidad para publicar permite acceder a una gran diversidad de
voces, pero también favorece la circulacion de informacion falsa,
imprecisa o manipulada. La ciudadania digital exige aprender a
comprobar la procedencia, la evidencia y el propésito de los
contenidos antes de aceptatlos o compatrtirlos.

Una presentacion profesional no garantiza confiabilidad. Los sitios,
videos y publicaciones pueden imitar la apariencia de medios
reconocidos. Los estudiantes deben revisar quién es responsable
del contenido, qué fuentes utiliza, cuando fue publicado y si otras
fuentes confiables confirman la informacion.

Ia lectura lateral constituye una estrategia util. En lugar de
permanecer exclusivamente en la pagina que se evalda, el lector
abre otras fuentes para investigar al autor, a la instituciéon y a la
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afirmacion. Este procedimiento permite obtener una perspectiva
mas amplia y detectar posibles sefiales de desinformacion.

La emocién intensa puede ser una sefal para detenerse. Los
contenidos disefiados para provocar indignacién, miedo o sorpresa
buscan con frecuencia que se compartan antes de ser verificados.
Ensefiar a reconocer esta reaccioén ayuda a interrumpir la difusion
impulsiva.

Contenidos manipulados e inteligencia artificial

Las herramientas digitales permiten modificar imagenes, audios y
videos con gran realismo. Los contenidos sintéticos o deepfakes
pueden utilizarse con fines creativos, pero también para suplantar
identidades, fabricar declaraciones y difundir informacién
engafiosa.

La observacion visual no siempre resulta suficiente para determinar
la autenticidad. Por ello, se debe comprobar la procedencia, buscar
la version original y consultar fuentes independientes. La ausencia
de una fuente reconocible o la circulacion exclusiva mediante
cuentas desconocidas constituyen sefiales de alerta.

Los contenidos generados con inteligencia artificial también
pueden incluir errores, sesgos o representaciones estereotipadas.
Los estudiantes necesitan analizarlos con los mismos criterios
aplicados a otras fuentes y comprender que una respuesta
coherente no es necesariamente verdadera.

La educacién debe evitar tanto la credulidad como la desconfianza
absoluta. El objetivo consiste en aprender a formular juicios
basados en evidencias. Cuando no es posible verificar un
contenido, lo responsable es reconocer la incertidumbre y no
difundirlo como verdadero.
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Autoria, propiedad intelectual y licencias

La facilidad para copiar textos, imagenes, musica y videos puede
producir la impresion de que todo lo disponible en Internet puede
utilizarse libremente. Sin embargo, las obras digitales se encuentran
protegidas por derechos de autor y requieren reconocimiento y, en
determinados casos, autorizacion.

Los estudiantes deben aprender a citar las fuentes y diferenciar
entre citar, parafrasear y copiar. Una referencia no corrige
automaticamente una reproduccion excesiva. El trabajo académico
debe integrar las ideas de las fuentes dentro de una elaboracion

propia.

Las licencias abiertas, como Creative Commons, permiten que los
autores definan condiciones de reutilizaciéon. Algunas autorizan
adaptaciéon y uso comercial; otras exigen mantener la obra sin
modificaciones. Comprender los simbolos ayuda a seleccionar
recursos legal y éticamente adecuados.

La autorfa también implica proteger las producciones propias. Los
estudiantes pueden decidir como compartir sus obras y qué
informacién desean asociar con ellas. Esta comprension fortalece
el respeto por el trabajo creativo y evita considerar la atribucion
como un requisito meramente formal.

Integridad académica en entornos digitales

La integridad académica comprende honestidad, responsabilidad,
respeto y reconocimiento del trabajo propio y ajeno. En los
entornos digitales, estas responsabilidades incluyen utilizar fuentes
confiables, evitar el plagio y declarar la intervenciéon de
herramientas automaticas.

La disponibilidad de buscadores e inteligencia artificial no elimina
la necesidad de construir una producciéon propia. Cuando una
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herramienta realiza la actividad intelectual que se pretende evaluar,
el producto deja de mostrar el aprendizaje del estudiante. Por esta
razon, las normas deben relacionarse con los objetivos de cada
tarea.

El docente debe explicar cuales usos estain permitidos. Una
herramienta puede utilizarse para practicar, organizar ideas o
revisar claridad, pero quiza no para redactar una evaluacion
individual. La transparencia reduce la incertidumbre y ayuda a
tomar decisiones responsables.

ILa integridad se fortalece mediante actividades auténticas,
borradores y reflexion sobre el proceso. Estos elementos permiten
valorar cémo se construyo el trabajo y disminuyen la dependencia
de mecanismos exclusivamente punitivos.

Bienestar y equilibrio digital

La ciudadania digital también comprende la capacidad para
mantener una relaciéon equilibrada con la tecnologia. El tiempo
prolongado frente a pantallas, las interrupciones constantes y la
presion por responder inmediatamente pueden afectar la
concentracion, el descanso y las relaciones personales.

Las notificaciones fragmentan la atencién y dificultan el trabajo
profundo. Durante determinadas actividades conviene silenciarlas,
organizar tiempos especificos de conexién y evitar el cambio
constante entre aplicaciones. Estas estrategias ayudan a desarrollar
autorregulacion.

El bienestar no depende unicamente del numero de horas.
También influyen el propdsito, el contenido y el contexto de uso.
Crear, investigar o comunicarse con otras personas puede tener
efectos distintos a desplazarse pasivamente por contenidos durante
largos periodos.

Pagina | 255


https://isbnecuador.com/catalogo.php?mode=detalle&nt=115030

Innovacion Edncativa
Ideas y estrategias para transformar el anla.

ILa institucion debe evitar una cultura de disponibilidad
permanente. Los estudiantes y docentes necesitan horarios, pausas
y momentos sin dispositivos. La innovacién educativa debe
mejorar la experiencia y no ampliar innecesariamente la exposicion
o la carga de trabajo.

Participacion y responsabilidad social

La ciudadania digital incluye la posibilidad de utilizar la tecnologfa
para participar en asuntos comunitarios, expresar ideas y colaborar
en iniciativas. Los estudiantes pueden desarrollar campanas,
proyectos y producciones destinadas a responder a necesidades de
su entorno.

Esta participacion exige responsabilidad. Antes de publicar
informacién sobre una comunidad, se deben verificar los datos,
solicitar permisos y evitar representaciones que expongan o
estigmaticen a sus integrantes. La intencién de ayudar no justifica
actuar sin escuchar a las personas involucradas.

Los proyectos digitales pueden promover dialogo y conciencia,
pero deben evitar el activismo superficial. Publicar un mensaje no
sustituye necesariamente el andlisis ni la accidén sostenida. El
aprendizaje debe incluir investigacion, reflexiéon y evaluacion de
resultados.

La participacién  también implica reconocer diferentes
perspectivas. Los entornos digitales pueden encerrar a las personas
en comunidades donde solamente encuentran opiniones
semejantes. La educaciéon debe abrir espacios para examinar
argumentos distintos sin abandonar el respeto ni los criterios de
evidencia.
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Inclusién y accesibilidad digital

Una ciudadania plena requiere que todas las personas puedan
participar. Las barreras tecnoldgicas, econdmicas, lingtisticas o
relacionadas con la discapacidad pueden limitar el acceso y la
expresion. Por ello, la accesibilidad constituye una condicién de
justicia y no solamente una caracteristica técnica.

Los contenidos deben incluir subtitulos, transcripciones,
descripciones de imagenes y estructuras claras. Estas medidas
benefician a personas con necesidades especificas, pero también a
quienes utilizan conexiones limitadas, estudian en ambientes
ruidosos o necesitan revisar la informacion.

La brecha digital incluye no solo el acceso a dispositivos, sino
también las competencias para utilizarlos criticamente.
Proporcionar una plataforma sin ensefiar su funcionamiento puede
mantener desigualdades. La institucién necesita acompafiar y
ofrecer alternativas.

La inclusion también demanda reconocer la diversidad cultural y
lingtifstica. Los contenidos no deben presentar una unica
experiencia como universal ni reproducir estereotipos. Los
estudiantes necesitan encontrar oportunidades para expresar sus
realidades y comprender las de otras personas.

El papel de la familia y de la institucion

La ciudadanfa digital requiere corresponsabilidad. Las familias
pueden acompafar mediante el didlogo, la orientacién y acuerdos
sobre el uso de dispositivos. El control sin explicacién puede
generar ocultamiento, mientras la ausencia completa de
acompafiamiento puede dejar a los estudiantes frente a riesgos que
todavia no saben gestionar.

La institucién educativa debe establecer politicas comprensibles
sobre privacidad, convivencia, publicacion, inteligencia artificial y
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uso de dispositivos. Hstas normas necesitan comunicarse a
estudiantes, docentes y familias, y revisarse conforme cambian las
tecnologfas.

Los protocolos deben indicar cémo actuar ante filtraciones de
datos, suplantaciones, ciberacoso o difusién no autorizada. La
respuesta necesita ser rapida, cuidadosa y centrada en la proteccion
de las personas. Improvisar después de un incidente puede
aumentar sus consecuencias.

El docente integra estos aprendizajes en la practica. Cada actividad
ofrece oportunidades para ensefiar a citar, proteger datos, verificar
contenidos y comunicarse con respeto. De esta manera, la
ciudadania digital deja de ser un tema aislado y se convierte en una
dimension transversal.

Formacion del criterio ético

Las normas son necesarias, pero no pueden prever todas las
situaciones. las tecnologfas cambian rapidamente y generan
problemas nuevos. Por esta razén, la educacion debe desarrollar un
criterio ético que permita analizar decisiones mas alla del
cumplimiento formal.

Antes de utilizar una herramienta o publicar un contenido, los
estudiantes pueden preguntarse si la accion respeta la privacidad, si
puede causar dano, si la informacién es verdadera y si estan
dispuestos a asumir responsabilidad por sus consecuencias. Estas
preguntas orientan el juicio.

Los dilemas y estudios de casos permiten practicar el razonamiento
ético. El grupo puede analizar situaciones relacionadas con
imagenes compartidas sin permiso, respuestas generadas por
inteligencia artificial o mensajes discriminatorios. La discusion
ayuda a reconocer derechos, responsabilidades y posibles
consecuencias.
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La ética digital no debe presentarse Gnicamente como prevencion
de peligros. También orienta usos positivos de la tecnologfa:
colaborar, crear recursos accesibles, comunicar con respeto y
contribuir a la comunidad. Formar ciudadanos digitales significa
desarrollar capacidades para actuar constructivamente.

En conclusion, la ciudadania digital representa una dimension
esencial de la innovaciéon educativa. Incorporar tecnologia sin
ensenar responsabilidad puede ampliar riesgos y desigualdades. Por
ello, las competencias técnicas deben acompanarse de pensamiento
critico, seguridad, respeto y conciencia ética. La identidad, la
privacidad, la convivencia, la autoria, la verificacién de informacion
y el bienestar se encuentran relacionados. Una decision
aparentemente individual puede afectar a otras personas vy
permanecer en los entornos digitales. Comprender esta
interdependencia constituye una base para la participacion
responsable.

La escuela posee la responsabilidad de preparar a los estudiantes
para una sociedad mediada por datos, plataformas e inteligencia
artificial. Esta preparacion no se alcanza mediante prohibiciones
aisladas, sino a través de experiencias acompafiadas, normas
transparentes y oportunidades para reflexionar sobre las
consecuencias de cada accion.

Una innovacién tecnolégica verdaderamente educativa protege la
dignidad, la autonomia y los derechos de las personas. La
formacion de ciudadanos digitales permite que los estudiantes no
sean unicamente usuarios de herramientas, sino participantes
criticos, seguros y responsables capaces de utilizar la tecnologia
para aprender, crear, comunicarse y contribuir positivamente a su
entorno.
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3.7. Criterios para seleccionar y evaluar tecnologias
educativas

ILa diversidad de plataformas, aplicaciones y recursos digitales
disponibles plantea un desafio para el docente: elegir cudles pueden
contribuir realmente al aprendizaje. La cantidad de funciones, la
apariencia visual o la popularidad de una herramienta no garantizan
su calidad educativa. Su seleccion debe partir del proposito
pedagogico, las caracteristicas de los estudiantes y las condiciones
concretas en las que sera utilizada.

Seleccionar una tecnologia educativa implica realizar una
valoracién previa, acompanar su implementacién y analizar
posteriormente los resultados. Este proceso permite evitar
decisiones impulsivas y reconocer que una misma herramienta
puede resultar apropiada para un grupo y poco pertinente para
otro. La innovaciéon tecnoldégica requiere criterio profesional,
planificacién, experimentaciéon gradual y disposicién para
modificar las decisiones cuando las evidencias asi lo indiquen.

Correspondencia con los objetivos de aprendizaje

El primer criterio consiste en determinar si la herramienta ayuda a
alcanzar los objetivos previstos. Antes de explorar sus funciones,
el docente necesita definir qué conocimientos, habilidades o
actitudes desarrollaran los estudiantes y qué evidencias permitiran
comprobarlos. La tecnologia debe facilitar estas acciones y no
convertirse en el centro de la planificacion.

Si el objetivo consiste en fortalecer la argumentacion, la
herramienta seleccionada deberfa permitir formular posiciones,
incorporar evidencias y recibir retroalimentacion. Cuando se busca
representar relaciones entre variables, puede ser mas pertinente
utilizar una hoja de calculo, una simulacién o un programa de
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visualizacion. La eleccion depende del proceso cognitivo que se
desea promover.

Una aplicaciéon puede resultar atractiva y generar participacion,
pero contribuir poco al contenido disciplinar. I.a motivacion inicial
es valiosa, aunque necesita conducir hacia el aprendizaje. Por ello,
se debe analizar qué hara el estudiante con la herramienta, qué
decisiones tomara y qué conocimientos debera movilizar durante la
actividad.

También conviene valorar si existe una alternativa mas sencilla.
Cuando un recurso analégico permite alcanzar el mismo objetivo
con menor tiempo, costo y dificultad, la digitalizacién puede ser
innecesaria. Innovar implica seleccionar el medio mas pertinente y
no utilizar tecnologia de forma obligatoria.

Calidad y confiabilidad del contenido

Los recursos educativos deben presentar informacion precisa,
actualizada y respaldada por fuentes confiables. Una interfaz
profesional no garantiza que el contenido sea correcto. El docente
necesita revisar ejemplos, definiciones, datos, actividades vy
referencias antes de incorporar una herramienta al proceso
formativo.

La actualizacién resulta especialmente importante en areas que
experimentan cambios frecuentes. Los recursos deben indicar su
fecha de publicacién y permitir reconocer la autorfa o la institucion
responsable. La ausencia de esta informacion limita la posibilidad
de verificar la calidad.

Cuando la plataforma permite contenidos generados por usuatios,
se debe diferenciar entre los materiales revisados y las aportaciones
no verificadas. Los estudiantes también necesitan aprender a
evaluar estas diferencias y comprender que la disponibilidad
publica no equivale a validacién académica.
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Los recursos producidos mediante inteligencia artificial requieren
una revision adicional. Pueden presentar informacién falsa,
referencias inexistentes o simplificaciones. La calidad final depende
de la verificacién humana y del contraste con fuentes académicas e
institucionales.

Usabilidad y facilidad de navegacion

La usabilidad se refiere a la facilidad con la que una persona puede
comprender y utilizar una herramienta. Una plataforma educativa
debe permitir localizar funciones, seguir instrucciones y corregir
errores sin exigir un esfuerzo técnico desproporcionado.

El docente necesita probar el recurso desde la perspectiva del
estudiante. Debe observar cuantos pasos exige el registro, como se
accede a las actividades, qué ocurre cuando se comete un error y si
las instrucciones son claras. Las dificultades de navegacion pueden
consumir tiempo y desviar la atencién del contenido.

Ia consistencia visual facilita el uso. Los botones, simbolos y
menus deberfan mantener funciones predecibles. Cuando la
interfaz cambia constantemente o utiliza iconos poco
comprensibles, los estudiantes pueden depender de ayuda
continua.

La usabilidad también debe valorar el idioma y la claridad del
lenguaje. Una herramienta disponible inicamente en una lengua
que los estudiantes no dominan puede crear barreras. Del mismo
modo, las instrucciones técnicas o excesivamente extensas pueden
dificultar la participacion.

Accesibilidad e inclusion

La accesibilidad determina si personas con diferentes caracteristicas
pueden utilizar el recurso. Una tecnologfa inclusiva debe ofrecer
alternativas para percibir la informacién, navegar, interactuar y
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producir respuestas. Este criterio necesita considerarse antes de
adoptar la herramienta y no después de que aparezcan dificultades.

Los videos deben incorporar subtitulos y los audios,
transcripciones. Las imagenes relevantes necesitan descripciones
alternativas, mientras los documentos deben utilizar titulos,
estructuras claras y contrastes adecuados. La informaciéon no puede
depender exclusivamente del color, el sonido o el movimiento.

La plataforma debe permitir navegacion mediante teclado y
compatibilidad con tecnologias de apoyo cuando sea posible.
También debe ofrecer opciones para ajustar el tamafio del texto, la
velocidad de reproduccién y otras caracteristicas que facilitan la
personalizacion.

La inclusién comprende, ademas, las condiciones materiales. Una
aplicacion que funciona unicamente en equipos recientes o exige
conectividad ~ permanente puede excluir a determinados
estudiantes. La disponibilidad de versiones descargables, de bajo
consumo o equivalentes impresos amplia las posibilidades de
participacion.

Compatibilidad y requisitos técnicos

La herramienta debe funcionar en los dispositivos y sistemas
operativos disponibles en la comunidad educativa. Antes de
seleccionarla, conviene comprobar su comportamiento en
computadoras, tabletas y teléfonos, especialmente cuando los
estudiantes utilizan equipos diferentes.

El consumo de datos constituye un criterio importante. Los videos
de alta resolucion, las descargas extensas y las actividades sin
posibilidad de trabajo fuera de linea pueden afectar a quienes
poseen conectividad limitada. Ia calidad visual debe equilibrarse
con la accesibilidad.
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También se debe analizar si la herramienta requiere instalaciones,
permisos especiales o actualizaciones frecuentes. Estos requisitos
pueden dificultar su uso en equipos institucionales o compartidos.
Las alternativas que funcionan desde un navegador pueden facilitar
el acceso, aunque también necesitan una conexion estable.

La integraciéon con el entorno institucional puede simplificar la
experiencia. Cuando una herramienta se conecta con el sistema de
gestion del aprendizaje, las tareas y calificaciones pueden
organizarse mejor. Sin embargo, esta ventaja debe compararse con
las condiciones de privacidad y seguridad.

Privacidad y proteccién de datos

La privacidad constituye uno de los criterios mas relevantes. Antes
de utilizar un servicio, se debe revisar qué informacién recopila,
con qué finalidad, durante cuanto tiempo la conserva y si la
comparte con terceros. Las decisiones deben ser especialmente
cuidadosas cuando participan menores de edad.

Una plataforma no deberfa solicitar mas informacion de la
necesaria. Si la actividad puede desarrollarse sin nombres
completos, ubicaciones o imagenes, estos datos no deben
recopilarse. La minimizacién reduce riesgos y protege a los
integrantes de la comunidad.

Las configuraciones predeterminadas pueden permitir la
publicaciéon abierta o el seguimiento de actividades. El docente
necesita revisar los permisos y limitar el acceso a los destinatarios
correspondientes. Compartir un enlace sin verificar su
configuracién puede exponer producciones o informacion
académica.

Las aplicaciones de inteligencia artificial presentan desafios
particulares porque procesan las instrucciones y archivos que
reciben. No se deben ingresar calificaciones, diagndsticos,
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documentos confidenciales ni datos identificables. L.a comodidad
no justifica comprometer la privacidad.

Seguridad y estabilidad del servicio

Una herramienta educativa debe ofrecer condiciones razonables de
seguridad. El acceso mediante cuentas protegidas, la recuperacion
de contrasenas y el control de permisos ayudan a prevenir
modificaciones o filtraciones no autorizadas.

La estabilidad también afecta el aprendizaje. Un servicio que se
interrumpe con frecuencia o pierde informaciéon puede generar
frustracion. El docente debe probarlo anticipadamente y mantener
una alternativa cuando la actividad dependa de la conectividad.

Las actualizaciones pueden modificar funciones, precios vy
condiciones. Por esta razén, no conviene disefiar una propuesta
cuya continuidad dependa completamente de una sola plataforma.
Los materiales importantes deben conservarse en formatos que
puedan recuperarse o trasladarse.

El soporte técnico constituye otra condicion. Las instrucciones,
centros de ayuda y canales de contacto facilitan la resolucion de
problemas. Cuando la institucién adopta una plataforma, debe
ofrecer acompafiamiento y no trasladar toda la responsabilidad al
docente.

Costo y sostenibilidad

Muchas herramientas se presentan como gratuitas, pero limitan
funciones, incluyen publicidad o modifican posteriormente sus
condiciones. Antes de incorporatlas, se debe analizar qué ofrece la
version disponible y si exige pagos para mantener las actividades o
acceder a los productos.

El costo no se limita al dinero. También incluye el tiempo necesario
para aprender, configurar, crear materiales y resolver dificultades.
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Una aplicaciéon compleja puede demandar un esfuerzo mayor que
el beneficio pedagdgico obtenido.

ILa sostenibilidad requiere considerar si la instituciéon podra
mantener el recurso durante el tiempo necesario. Si los estudiantes
aprenden a utilizar una plataforma que desaparece al finalizar una
licencia, la experiencia puede perder continuidad. Resulta preferible
desarrollar competencias transferibles entre distintas herramientas.

Los formatos abiertos y exportables favorecen la conservacion. Los
estudiantes y docentes deberfan poder descargar sus producciones
y utilizarlas en otros espacios. Un servicio que impide recuperar los
materiales genera dependencia tecnoldgica.

Participacion y actividad cognitiva

La evaluacion de una herramienta debe analizar el tipo de
participacion que promueve. Responder rapidamente, acumular
puntos o presionar botones puede producir actividad visible, pero
no necesariamente comprension. Lo esencial es identificar los
procesos de pensamiento implicados.

Una tecnologia educativa valiosa puede ayudar a comparar,
explicar, formular hipétesis, representar relaciones, crear productos
o resolver problemas. Estas acciones permiten que el estudiante
utilice los contenidos y construya significados.

La retroalimentaciéon debe ofrecer informacién util. Indicar
unicamente que una respuesta es incorrecta aporta poco al
aprendizaje. Una buena herramienta explica, proporciona pistas o
dirige hacia recursos que permitan revisar el error.

También debe evitarse que la automatizacion elimine decisiones
importantes. Si la aplicacion resuelve la tarea completa, el
estudiante puede obtener un producto sin haber desarrollado la
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capacidad que se pretendia ensefiar. La tecnologia debe ampliar el
razonamiento, no sustituirlo.

Posibilidades de creacion y colaboracion

Las herramientas que permiten producir contenidos ofrecen
mayores oportunidades para demostrar comprensiéon. Los
estudiantes pueden escribir, representar datos, disefiar soluciones y
comunicar conocimientos a diferentes audiencias.

La creaciéon necesita incorporar planificacion y revision. La
posibilidad de afadir imagenes, sonidos o efectos no debe
desplazar el contenido. El recurso debe facilitar que los estudiantes
construyan un mensaje claro y fundamentado.

ILa colaboracion digital resulta valiosa cuando permite editar,
comentar y tomar decisiones de manera conjunta. Sin embargo, se
deben establecer permisos, responsabilidades y criterios para evitar
la fragmentacion o la modificacién inadecuada de los trabajos.

El historial de versiones puede ayudar a documentar el proceso y
recuperar cambios. No obstante, debe utilizarse con una finalidad
formativa y no como vigilancia constante. La calidad de la
colaboracién se reconoce en las decisiones compartidas y no
unicamente en el numero de ediciones.

Adecuacion a la edad y al contexto cultural

Los recursos necesitan ser apropiados para la edad, el desarrollo y
las experiencias de los estudiantes. La apariencia infantil puede
generar rechazo en niveles superiores, mientras una interfaz
compleja puede dificultar el trabajo en Educacién Basica.

Las condiciones de uso también deben respetar las edades minimas
establecidas por cada plataforma. Cuando un servicio requiere
cuentas personales, la institucion debe verificar si su utilizacion es
legal y adecuada para los participantes.
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El contenido debe analizarse desde una perspectiva cultural.
Algunas herramientas presentan ejemplos, personajes o situaciones
alejadas del contexto. Estas diferencias pueden enriquecer el
aprendizaje cuando se explican, pero también pueden reproducir
estereotipos o invisibilizar realidades.

La adaptacién permite incorporar experiencias y conocimientos
locales. La tecnologia no debe imponer una tnica visién, sino
facilitar que los estudiantes representen sus contextos y dialoguen
con otras perspectivas.

Formacién y autonomia de los usuarios

Una herramienta puede ser apropiada y, aun asi, producir
dificultades si no existe formacion. Docentes y estudiantes
necesitan tiempo para conocer las funciones esenciales antes de
utilizarlas en una actividad evaluada.

La capacitacion no debe concentrarse en todas las opciones
disponibles. Resulta mas efectivo ensefar las funciones necesarias
para el objetivo actual y ampliar posteriormente el conocimiento.
Esta progresion reduce la sobrecarga.

Los tutoriales, demostraciones y actividades de prueba facilitan la
autonomia. También conviene establecer un espacio con
respuestas a preguntas frecuentes y procedimientos para solicitar
ayuda.

ILla autonomia tecnoldgica implica resolver dificultades basicas,
buscar orientaciones y seleccionar recursos con criterio. No
significa enfrentar problemas sin apoyo, sino desarrollar
progresivamente la capacidad para actuar.
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Implementacion piloto y evaluacion formativa

Antes de extender una herramienta a todo un curso, resulta
conveniente realizar una experiencia piloto. Esta aplicaciéon puede
desarrollarse con una actividad breve y permitir la identificacion de
problemas técnicos, barreras de acceso y dificultades de
comprension.

Durante la prueba se deben recoger evidencias sobre la
participacion, el tiempo, la calidad de las producciones y la
necesidad de apoyo. Las opiniones de los estudiantes ayudan a
reconocer aspectos que el docente quiza no habia previsto.

ILa valoracion no debe limitarse a preguntar si la herramienta gusto.
Es necesario examinar si ayudé a comprender, facilité la
colaboracion y permitié demostrar los aprendizajes. La satisfaccion
constituye un dato importante, pero no reemplaza la evidencia
académica.

Los resultados de la experiencia piloto permiten modificar
instrucciones, recursos y tiempos. También pueden mostrar que la
herramienta no es pertinente. Descartarla después de una
evaluacién fundamentada constituye una decision profesional y no
un fracaso.

Evaluacién del impacto en el aprendizaje

Después de implementar una tecnologia, el docente debe analizar
si produjo la mejora esperada. Esta valoracion necesita compararse
con los objetivos y con la situacién inicial. La simple finalizacion
de la actividad no demuestra su efectividad.

ILlas evidencias pueden incluir producciones, resultados,
observaciones, entrevistas y reflexiones. Combinar fuentes
cuantitativas y cualitativas permite construir una interpretacion mas
completa. Los registros automaticos de la plataforma deben
complementarse con evidencias de comprension.
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También se debe examinar quiénes se beneficiaron y quiénes
enfrentaron barreras. Un promedio favorable puede ocultar
desigualdades. La innovacion necesita ampliar las oportunidades
para todos y no solamente mejorar el desempefo de quienes ya
posefan mayores competencias digitales.

La evaluacion debe considerar efectos no previstos, como aumento
de carga, distraccion, dependencia o conflictos. Reconocer estos
resultados permite ajustar la practica y utilizar la tecnologia de
manera mas responsable.

La tecnologia educativa ofrece posibilidades para representar
conocimientos, ampliar la comunicacion, facilitar la colaboracién y
diversificar las formas de expresion. A lo largo de este capitulo se
ha demostrado, sin embargo, que estas posibilidades no se
convierten automaticamente en innovaciéon. Su valor depende de
las decisiones pedagdgicas que orientan la selecciéon y el uso.

La integracién tecnologica requiere articular conocimientos
disciplinares, metodoldgicos y digitales. Los modelos TPACK y
SAMR aportan referencias para analizar esta relacion y reconocer
el nivel de transformaciéon de las actividades. Su aplicacion debe
mantenerse flexible y vinculada con las necesidades del contexto.

Los entornos virtuales pueden organizar y extender el aprendizaje
cuando poseen una estructura clara, presencia docente e
interaccion significativa. Los recursos multimedia enriquecen la
comprensiéon cuando se diseflan segin principios que reducen la
sobrecarga y dirigen la atencién hacia los elementos relevantes.

Las herramientas colaborativas convierten a los estudiantes en
creadores cuando permiten planificar, producir y revisar. La
inteligencia artificial generativa amplia estas posibilidades, pero
exige verificacion, transparencia y cuidado frente a la dependencia
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cognitiva. La respuesta educativa debe combinar apertura con
responsabilidad.

La ciudadania digital atraviesa todas estas practicas. Proteger la
identidad, verificar informacion, respetar la autorfa y comunicarse
responsablemente constituyen aprendizajes indispensables. La
competencia técnica no resulta suficiente si no se acompana de
pensamiento critico y criterio ético.

Seleccionar una tecnologia significa analizar su pertinencia,
accesibilidad, privacidad, usabilidad, costo y sostenibilidad.
También requiere evaluar el tipo de actividad cognitiva que
promueve y los resultados que produce. Una herramienta puede ser
descartada cuando no responde a estos criterios, aunque sea
popular o innovadora en apariencia.

La transformacion digital del aula no se mide por la cantidad de
aplicaciones utilizadas. Se reconoce en la capacidad para construir
experiencias mas significativas, inclusivas y responsables. En
ocasiones, esto supondra utilizar una tecnologia avanzada; en otras,
significara elegir un recurso sencillo o prescindir de la pantalla.

En definitiva, la innovaciéon tecnolégica conserva su sentido
cuando permanece al servicio de las personas. El docente orienta,
interpreta y decide; el estudiante analiza, crea y participa; y la
tecnologia amplia determinadas posibilidades sin reemplazar las
relaciones humanas. Esta articulaciéon permite avanzar hacia una
educacién capaz de aprovechar las oportunidades digitales y, al
mismo tiempo, proteger la autonomia, la equidad y el derecho de
todos a aprender.
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