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El Reporte Horizonte 2014, como lo viene haciendo anualmente desde 2009,
presenta hoy las tecnologias emergentes cuya adopcion considera impactaran con
fuerza la educacion escolar. A lo largo de sus 6 ediciones ha demostrado su
acierto no solo en la seleccidn de las tecnologias que destaca sino en los
horizontes de adopcidn de estas: cercano, medio y largo plazo. Estas son: 1)
BYOD; 2) Computacion en la nube; 3) Aprendizaje basado en juegos; 4) Analisis

del aprendizaje; 5) El Internet de las cosas; 6) Tecnologia ponible.
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INTRODUCCION:

***Tanto la serie “Reporte Horizonte” de reconocimiento internacional y la

publicacién regional “Technology Outlooks”, hacen parte del proyecto Horizonte

producido por el Consorcio de Nuevos Medios (NMC). Estas publicaciones son

producto de 12 afios de esfuerzo continuo en investigacién iniciado en el aflo 2002. En
ellas, anualmente se identifican y describen tecnologias emergentes que en los
siguientes cinco aflos muy seguramente tendran gran impacto, en cada sector de la

educacién, en 65 paises del mundo.

Este volumen del Reporte Horizonte 2014 para educacidn Basica y Media (K-12),
examina una serie de tecnologias emergentes por su impacto potencial y por el uso
gue tendran en educacioén escolar, en la ensefanza, el aprendizaje y la indagacion
creativa. Aunque existen muchos factores locales que afectan la practica educativa,
existen también temas que trascienden las fronteras regionales y asuntos que son
comunes para la educacién escolar. Con estos asuntos en mente se generd este

reporte.
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La presente edicidon del Reporte Horizonte para el afio 2014, para educacién Basica y
Media (K-12) del Consorcio de Nuevos Medios (NMC), es la sexta edicidén para este
nivel educativo y es fruto del esfuerzo colaborativo entre la entidad antes

mencionada, el “Consorcio para la Red Escolar” (Consortium for School Networking;

CoSN por su sigla en inglés).

Cada una de las tres ediciones globales del Reporte Horizonte de la NMC: educacién
superior, educacion escolar (K-12) y educacion para bibliotecas y museos, resalta seis
tendencias o tecnologias emergentes, cuyo uso muy posiblemente se incorporara a la
corriente principal de sus sectores foco, en los préximos cinco afos. Enmarcan estas
discusiones los retos y tendencias clave que afectaran la practica corriente en el

transcurso del mismo periodo.

Para esta edicion del Reporte Horizonte 2014, un panel de expertos identificé 18
tépicos que muy seguramente impactaran la planeacién y la toma de decisiones con
respecto a la tecnologia (TIC); seis tendencias clave, seis retos significativos y seis

importantes desarrollos en tecnologia educativa.

La discusién de tendencias y tecnologias que contiene esta edicién, se organizdé en
tres categorias relacionadas con periodos de tiempo; los retos se discuten en un
marco tripartito similar, relacionado con el alcance del reto. Para generar este
reporte, se convoco un panel conformado por expertos internacionales en educacién
escolar, tecnologia (TIC) y otros campos. Durante tres meses, entre el invierno y la
primavera del 2014, este panel de expertos llegé a un consenso respecto a los tépicos

gue se publicarian en esta edicidon del Reporte Horizonte 2014 de la NMC.

La estructura del proyecto “Escalando las aulas de clase creativas en Europa” (SCALE

CCR) por su sigla en inglés, desarrollado por el Instituto Europeo para los Estudios
Tecnoldgicos Posibles (ITPS) por su sigla en inglés, por encargo del Directorio General
para la Educacioén y la cultura (ver la Figura 1), se usé para allanar las implicaciones
sistémicas de las seis tendencias y los seis retos. El marco de referencia de la CCR
considera los ambientes creativos, donde quiera que se encuentren, como
“ecosistemas vivos” que evolucionan en el tiempo, cambian de enfoque de acuerdo al
contexto y a la cultura en la que se ubican. La estructura se centra en los enfoques

sistémicos necesarios para escalar practicas pedagdgicas innovadoras, en especial en
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escenarios de aprendizaje posibilitado por las TIC.

El abordaje de cada uno de los tépicos termina con una lista tanto de lecturas
sugeridas como de ejemplos adicionales que permiten expandir la discusién sobre el
reporte. Estos recursos, ademds de una amplia coleccién de otros proyectos y lecturas
utiles, pueden encontrarse en la base de datos del proyecto que es abierta y accesible
via la aplicacién gratuita “NMC Horizon EdTech Weekly” para dispositivos con iOS2 y
Android. Todos los materiales de soporte para la ediciéon 2014 del Reporte Horizonte
de la NMC, incluyendo los datos de investigacidn, las escogencias preliminares, los
preliminares del tépico y esta publicacion, pueden descargarse gratuitamente de

iTunes U.

El proceso utilizado para investigar y general este reporte hunde sus raices en
metodologias usadas trasversalmente en todas las investigaciones llevadas a cabo por
el Proyecto Horizonte de la NMC. Todas las ediciones del presente informe son
producto de investigaciones realizadas tanto en investigaciones primarias como
secundarias. Docenas de tendencias significativas, de retos y tecnologias emergentes
fueron examinadas para su posible inclusién en cada una de las ediciones de este

reporte.

Una vez se conforma el panel para una edicién particular, éste inicia su trabajo
evaluando sistematicamente recortes de prensa, reportajes, ensayos y otros
materiales relacionados con el crecimiento y evolucion de tecnologia emergentes.
Cuando se da inicio al proyecto, a los miembros se los provee con abundante material
de apoyo sobre el que se le pide que hagan comentarios e identifiquen los que
parecen mas prometedores y que ese conjunto con otros materiales. El grupo discute
aplicaciones existentes de tecnologias emergentes y hace lluvia de ideas sobre las
gue estan por venir (nuevas). Es criterio clave para la inclusién de un tépico en esta
edicion su relevancia potencial para la ensefianza, el aprendizaje y la indagacién
creativa en educacion escolar (K-12). Una cuidadosa seleccion de agregadores de
contenido, (RSS) por su sigla en inglés, provenientes de publicaciones relevantes,
asegura que los recursos de apoyo permanezcan actualizados a medida que el

proyecto avanza. Se usan para informar la reflexién de los participantes.
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A continuacién de esta revision el panel se concentra en el foco central del trabajo, las
preguntas organizadoras que conforman el corazén del Proyecto Horizonte de la NMC.
Esas preguntas se disefian para estimular que el panel conforme un listado de

tecnologias, retos y tendencias interesantes:

1. ¢Cuales tendencias espera usted que tengan un impacto significativo en
la manera en que las Instituciones Educativas (IE) atienden nuestra
mision principal de ensenanza, aprendizaje e indagacion creativa?

2. ¢Cuales considera usted que son los retos clave que enfrentaran las
Instituciones Educativas durante los préximos cinco anos relacionados
con enseinanza, aprendizaje o indagacion creativa?

3. ¢Cual de las tecnologias (TIC) clave, catalogadas en el Reporte
Horizonte de la NMC, considera mas importante, en la educacion escolar
(K-12), para la ensenanza, el aprendizaje y la indagacion creativa,
durante los préximos cinco anos?

4. ;Qué tecnologias clave le faltan a nuestro listado?

Considere estas preguntas relacionadas:

e ;Cudles listaria usted de las tecnologias establecidas que estan usando
hoy algunas Instituciones Educativas (IE) y que se pueda argumentar
que todas las IE deberian estar utilizando ampliamente para apoyar y

enriquecer la enseihanza, el aprendizaje o la indagacion creativa?

e ;Cuales de las tecnologias que tienen una base sdlida de usuarios en el
campo del consumo, el entretenimiento u otras industrias, deberian

estar las IE buscando activamente formas para utilizarlas?

¢ ;(Cuales son las tecnologias emergentes clave que usted ve que se estan
desarrollando al punto de considerar que las IE deberian comenzar a

fijarse en ellas durante los préoximos cinco anos?

En el primer paso de este enfoque, las respuestas a estas preguntas de investigacion

se categorizan sistematicamente y cada experto del panel, las ubica en posibles



horizontes de adopcién, mediante un sistema multi-voto que permite a los miembros
sopesar y categorizar sus escogencias. Estas se compilan en un escalafén colectivo, e

inevitablemente, aquellas que tienen mayor aceptacién se visibilizan rapidamente.

De la lista completa de tendencias, retos y tecnologias originalmente considerados por
cualquier reporte, las doce que emergen en el tope del proceso de categorizacién

inicial, en cada area, se investigan y amplian mas.

Una vez se identifican estos recursos provisionales, el grupo explora las formas en las
gue estos tépicos impactan la ensefianza y el aprendizaje en las Instituciones
Educativas. Una cantidad de tiempo considerable se utiliza investigando aplicaciones,
reales y potenciales, de cada uno de los tépicos que pueden ser de interés para los
profesionales. Cuando esté trabajo se finaliza, para cada edicién, cada uno de esos
tépicos provisionales se describe en el formato del Reporte Horizonte de la NMC. Con
la adicidon de una buena fotografia que muestre como se vera el recurso en el reporte.
A continuacién, nuevamente se categorizan los recursos provisionales pero esta vez
de manera inversa. La seleccidn final de tépicos hecha por el panel de expertos es la

gue se detalla en la edicién 2014 del Reporte Horizonte de la NMC.
ELEMENTOS DEL MARCO DE REFERENCIA
DE LAS AULAS DE CLASE CREATIVAS
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Figura 1

DESARROLLOS IMPORTANTES EN TECNOLOGIA (TIC)
PARA LA EDUCACION ESCOLAR (K-12)

Cada uno de los seis desarrollos en tecnologia educativa detallados en esta seccion,
fueron seleccionados por el panel de expertos del proyecto, basandose en el proceso
Delphi del Proyecto Horizonte, de rondas iterativas de estudio, discusién y votacion.
En el Proyecto Horizonte de la NMC, la tecnologia educativa se define de manera
amplia como herramientas y recursos que se usan para mejorar la ensefanza, el

aprendizaje y la indagacién creativa. Mientras que muchas de las tecnologias que se
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consideraron no se desarrollaron solamente con propdsito educativo, tienen claras

aplicaciones en este campo.

Las tecnologias con las que se pusieron de acuerdo los miembros del panel de que
muy seguramente jalonarian la planeacioén y la toma de decisiones en el curso de los
siguientes cinco anos, se ubicaron en tres categorias de tiempo relacionadas:
Tecnologias (TIC) con horizonte cercano de adopcién, que son las que se espera
alcancen una aceptacién amplia en un aho a menos; Tecnologias (TIC) con horizonte
mediano de adopcidén, cuya aceptacién tomara dos o tres afios y Tecnologias con
horizonte de adopcion a largo plazo, que se predice entraran a la corriente principal de
la educacién, en cuatro o cinco afos. Cada tépico de tecnologia, inicia con una
revision del tema y se relaciona con las areas del marco de referencia CCR, tal como

lo indica la Figura 1.
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**Tecnologias
Emergentes**

2011

**Tecnologias
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2012

**Tecnologias

Emergentes**



2013
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*xCERCANO DE ADOPCION
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Computaciéon en la nube

Dispositivos méviles

Dispositivos moéviles y Apps

Computacion con tabletas

Computaciéon en la nube

Aprendizaje con dispositivos méviles



e BYOD

e Computacién en la nube
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(2-3 anos)**

El aprendizaje basado en juegos

Contenido abierto

Aprendizaje basado en juegos

Ambientes de aprendizaje personalizados

¢ Analisis del aprendizaje

e Contenido abierto

e Aprendizaje basado en juegos



e Andlisis del aprendizaje

**DE ADOPCION A LARGO PLAZO

(4-5 anos)**

e Anélisis del aprendizaje

Ambientes de aprendizaje personalizados

Realidad aumentada

Interfaces de uso natural

Impresién tridimensional ( 3D)

Laboratorios virtuales y remotos

El Internet de las cosas

Tecnologia ponible



HORIZONTE DE ADOPCION CERCANO (12

meses)

TRAER SU PROPIO DISPOSITIVO, al que se hace referencia como BYOD, por su sigla en
inglés. Traer su propia tecnologia se refiere a la practica de las personas de llevar sus
propios portatiles, tabletas, teléfonos inteligentes u otros dispositivos méviles, a su
sitio de aprendizaje o de trabajo. En el 2009, Intel acufié ese término al observar que
un ndmero incremental de sus empleados estaban usando sus propios dispositivos y
conectdndolos a la red corporativa. Desde la implementacién de politicas sobre esta
practica (BYOD), la companfia ha reportado mas de 5 millones de horas de ganancia en

la productividad anual, estadistica que ha conducido a que muchas otras compafiias

consideren esta practica.

En las Instituciones Educativas (IE) el movimiento BYOD atiende la misma realidad;
muchos estudiantes estan ingresando al aula de clase con su propio dispositivo que
conectan a la red escolar. Mientras que las politicas sobre BYOD muestran una
reduccidn en el total de los gastos en tecnologia (TIC), estan ganando mas espacio,
pues reflejan el estilo de vida y la forma de trabajar contemporaneos. Para el afio
2013, el estudio (PDF) de la Red del Consorcio de Aliados de Cisco, encontré que las
practicas de BYOD son cada vez mas comunes entre las industrias, y particularmente
en educacién. Mas del 95% de los educadores encuestados respondieron que usan su
propio dispositivo para trabajar. Aunque administradores y educadores han expresado
sus preocupaciones por la seguridad en el uso de las TIC, las brechas tecnoldgicas y la
neutralidad de las plataformas, como retos a la aceptaciéon de esta tecnologia, un
numero creciente de modelos de practica esta pavimentando el camino para que el

BYOD ingrese a la corriente principal.
Resumen

La conexidn entre el uso de dispositivos personales y el aumento en la productividad,
se fortalece cada afio que pasa en la medida en que mas organizaciones adoptan

politicas BYOD. La integracién de los teléfonos inteligentes, las tabletas y los PC en el
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flujo de trabajo, apoya la mentalidad sobre la marcha, modificando la naturaleza del
trabajo y de las actividades de aprendizaje, de manera que se puedan suceder en

cualquier momento y lugar.

Empleadores e Instituciones Educativas, estdn encontrando que cuando se da a los
usuarios la oportunidad de escoger un dispositivo, estos se ahorran el esfuerzo y el
tiempo requeridos para acostumbrarse a dispositivos nuevos y pueden por lo tanto,

realizar tareas con facilidad y eficiencia. Un reciente estudio de Gartner predice que

para el 2017 la mitad de los empleadores del mundo esperaran que sus empleados

aporten al trabajo su propio dispositivo.

El éxito de BYOD se alinea con las tendencias globales hacia la movilidad en la medida
en que mas personas, desde nifios hasta adultos, tienen teléfonos inteligentes y estan
accediendo a Internet desde entornos cada vez mas diferentes. De acuerdo con el

Reporte Facts and Figures 2014 (ICT), este afo se espera que el numero de

suscripciones a teléfonos moviles, se acelerara al nUmero de habitantes de la tierra;
casi siete billones. La demanda y uso de dispositivos moéviles esta avanzando a un

ritmo similar. Gartner predice que en el 2014, los embarques de dispositivos

incluyendo PC, tabletas, ultra-mdéviles y teléfonos moviles, alcanzara los 2.5 billones

de unidades, tres cuartas partes de estas, representados por los teléfonos mdéviles.

La adopcién de BYOD en la esfera corporativa ofrece un modelo para contextos
educativos y esa practica esta ganando aceptacién en Instituciones Educativas en
todo el mundo. Una encuesta reciente de mas de 500 profesionales de tecnologia
(TIC), desde instituciones técnicas, universidades y distritos escolares, en los Estados
Unidos e Inglaterra, reveld que tanto docentes como estudiantes estan usando sus
propios dispositivos para “usos personales”. De la misma manera, mas de la mitad de
los que respondieron la encuesta dijeron que estaban integrando los dispositivos
moviles personales en la experiencia de aula. De manera similar, otra encuesta

reciente llevada a cabo por el Centro para la Educacién Digital y la Asociacion de

Juntas Escolares, encontré que la aceptacién de BYOD en las Instituciones Educativas

norteamericanas se ha incrementando en un 30%, desde la encuesta del aho pasado.
En la actualidad el 56% de los distritos escolares esta implementando programas de

BYOD. Aungue no esta tan extendida, también los colegios en Inglaterra gradualmente
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se estan dando cuenta de las ventajas que para la ensefianza y el aprendizaje tiene el
modelo BYOD. Fondeada en parte por el Departamento de Educacién, la Open

University desarrollo y aplicéd en el 2013 su propia Encuesta de Tecnologia, para

establecer cuantas de las Instituciones Educativas y de los estudiantes ingleses, estan

impactando las politicas de BYOD.
Pertinencia para la ensenhanza, el aprendizaje y la indagacidn creativa

Para las Instituciones Educativas, BOYD es menos acerca del dispositivo y mas sobre
el contenido personalizado que los usuarios le han cargado. Rara vez dos dispositivos
tienen el mismo contenido o las mismas configuraciones y BYOD posibilita a
educadores y estudiantes apalancar las herramientas que los hacen més eficientes y
productivos. Los dispositivos se han convertido en puerta de entrada para el trabajo
personal y para ambientes de aprendizaje que facilitan la exploracién de nuevos
temas, al ritmo Unico de cada aprendiz. A la final, este modelo confiere a los
aprendices la apropiacion de su aprendizaje, en la medida en que ellos confian
demostrar su idoneidad en las competencias requeridas con métodos de su
escogencia y seleccionar las herramientas tecnolégicas necesarias para hacerlo. Los
investigadores educativos destacan BYOD como la practica tecnoldgica que se

acomodara mejor a esta vision del aprendizaje personalizado.

En el 2013, la Institucién Educativa “Desert Sands Unified School District (DSUSD)” de

California, adopté el modelo BYOD y ha sacado ventaja del ambiente de aprendizaje
1:1 con tecnologia inaldmbrica, para la evaluaciéon formativa. Usando un sistema de
calificacién en linea y un proyector LCD, los docentes pueden enviar preguntas a los
dispositivos de los estudiantes y monitorear sus respuestas a medida que las va
recibiendo. Este método que permite a los docentes hacer valoracidon en tiempo real,
les da la oportunidad de adaptar su instruccidon y de revisar conceptos retadores, lo
gue ha probado mejorar drasticamente el desempefio de los estudiantes con mas
dificultades. Cada estudiante en DSUSD realiza las actividades diarias del aula en su
ChromeBook de Google personal, que adquirieron sus padres o se lo donaron con

fondos locales, estatales o federales.

Este uso de dispositivos personales de computacidn en el aula de clase, ya sean

portatiles, tabletas o teléfonos inteligentes, ha probado estimular una experiencia de
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aprendizaje sin fisuras en situaciones 1:1. Investigadores del Instituto de Educacion de

Hong Kong estudiaron los efectos del modelo BYOD en estudiantes de 6° grado que
estaban estudiando la anatomia de un pescado usando el enfoque de indagacién
guiada. Utilizando Aplicaciones para dispositivos méviles (Apps) entre las que

incluyeron Edmodo, Evernote y Skitch, los estudiantes pudieron tomar notas, tomar

fotos, compartir sus observaciones con sus companeros y adquirir conocimiento que
fue mas alla de lo que estaba en el libro de texto. Anotaron los investigadores que el
modelo BYOD daba a los estudiantes una sensaciéon de pertenencia y control de su
aprendizaje, cualidades estas que estan ausentes de estudios de aprendizaje con
moviles, en los que los estudiantes usan los dispositivos que ofrece la Institucion
Educativa. Al finalizar el estudio, se concluyé que BYOD en conjunto con una practica
pedagdgica basada en la indagacion, tiene un impacto positivo en los estudiantes de

primaria para el aprendizaje de contenidos de la materia en cuestién.

COMPUTACION EN LA NUBE, hace referencia a servicios incrementales por
demanda y a herramientas, provenientes de centros de datos
especializados, a los que el usuario accede via Internet y que ademas,
consumen muy pocos recursos de procesamiento o de almacenamiento local.
Los servicios de computacion en la nube, apoyan la colaboracion, el
almacenamiento de archivos la virtualizacion y el acceso a ciclos de
computacion. Ademas, el numero de aplicaciones disponibles que dependen
de tecnologias en la nube ha crecido al punto de que son pocas las
Instituciones Educativas que no hacen algun uso de la nube, sea o0 no un
tema de politica. En el curso de los anos pasados, se ha ido estableciendo
con firmeza la computacién en la nube, como forma eficiente para proteger
los datos de los negocios, desarrollar aplicaciones, entregar software y
plataformas en linea y para colaborar. Las Instituciones Educativas estan
utilizando estrategias similares basadas en la nube para estimular la
colaboracion, la productividad y la movilidad, en la ensefianza y el

aprendizaje.

Resumen


http://icce2013bali.org/datacenter/mainconferenceproceedingsforindividualdownload/c7/C7-f-194.pdf
http://icce2013bali.org/datacenter/mainconferenceproceedingsforindividualdownload/c7/C7-f-194.pdf
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fusionprojects.edmodo&hl=es_419
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.evernote&hl=es_419
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.evernote.skitch&hl=es_419
http://icce2013bali.org/datacenter/mainconferenceproceedingsforindividualdownload/c7/C7-f-194.pdf

Las nubes, especialmente aquellas respaldadas por centros de datos dedicados,
pueden ser publicas, privadas o hibridas. Muchas instituciones usan en la nube el
software como servicio (SaaS) y servicios de API, buscando reducir los costos
administrativos de las Tecnologias. Por ejemplo, las aplicaciones para dispositivos
moviles (Apps) de Google, se han convertido en un eleccién popular para las
Instituciones Educativas y muchas migraron su infraestructura de correos electrénicos
a Gmail y adoptaron “Google Drive” para compartir documentos y para efectos de
colaboracién. Asi sea que el aprendizaje se de en el hogar, el trabajo, el colegio, en la
calle o en espacios sociales, casi todos los estudiantes que usan la red confian en
alguna forma de computacién en la nube para acceder o compartir su informacién y
sus aplicaciones. Algunos estan preocupados que muchos de los servicios publicos y
de bajo costo de la nube, no cumplan con los estandares de privacidad y proteccién de
datos, para Instituciones Educativas y estudiantes. Las nubes privadas solucionan
estos temas ofreciendo soluciones de nube comunes en ambientes seguros y las

nubes hibridas ofrecen los beneficios de los otros dos tipos.

Existe consenso en que los servicios basados en la nube ofrecen un amplio rango de
soluciones relacionadas con infraestructura, software y seguridad. Mediante la
virtualizacién, los proveedores de computacion en la nube pueden ofrecer entornos
virtuales de computacion totalmente habilitados, de casi cualquier escala, a los que
se puede acceder desde cualquier dispositivo conectado, de forma fluida y por

demanda.

Los servicios en la nube han probado disminuir costos y tiempo requerido para
mantenimiento y ofrecer soporte para nuevas herramientas que promueven mejores
practicas de computacion que facilitan el compartir y la movilidad. Pueden eliminar la
necesidad de personal especializado en tecnologia (TIC) que puede ser costoso y dificil
de retener. Adicionalmente, como el Internet mévil se ha expandido un nidmero
creciente de tabletas y otros dispositivos, expresamente disefiados para operar en la
nube, han entrado al mercado y a valores que los hacen competitivos para la

computacién 1:1 y el uso de BYOD.

La integracién rapida de la computacion en la nube a las rutinas diarias, desde

infraestructura tecnoldgica hasta intercambios de comunicacién, a las muchas



aplicaciones para dispositivos méviles y recursos, utilizados para el aprendizaje
informal, han acelerado el interés de las Instituciones Educativas por la computacién
en la nube. En la medida en que mas personas en su vida diaria usan servicios
basados en la nube para compartir, tales como Dropbox y Google Drive, la
computacién en la nube se ha reconocido ampliamente como medio para aumentar la

productividad y expandir la colaboracién en la educacion.

Numerosos proyectos de computacion en la nube estan en marcha alrededor del

|"

mundo incluyendo ejemplos como el “Mashrek International School” en Jordania; el
“Government Girls School in the Cloud” en la India y el proyecto en la nube de la

municipalidad de Ballerup en Dinamarca.

Pertinencia para la ensefianza, el aprendizaje y la indagacion creativa

En estudio reciente de la “SafeGov.org”, reveld que el uso de servicios en la nube ha
experimentado un rdpido crecimiento en los Ultimos cinco afos, convirtiendo
estrategias digitales como BYOD, la clase invertida y los ambientes de aprendizaje
personalizados y colaborativos, en posibilidades tecnolégicamente viables. Por

ejemplo, las Instituciones Educativas del “Fairfax County Public Schools” de Virginia,

USA, estan usando aplicaciones de dispositivos méviles (Apps) para educacion de
Google, para promover la comunicacién, la creatividad, la colaboracién y la

productividad, entre docentes y estudiantes. Los estudiantes de la academia inglesa

King Solomon”, estan usando Chromebooks, portatiles econdmicos basados en

conectividad ubicua y en servicios de software y almacenamiento en la nube, para
experimentar con aprendizaje semipresencial (blended) en la clase de matematicas de
grado séptimo. La maestra implementé un modelo en el que el contenido central se
entrega como tarea via videos, mientras que otros contenidos y actividades ofrecen
en linea. El acceso a la nube es visto como una caracteristica de los Chromebooks que

estan disefados para trabajar mejor si estan permanentemente conectados a Internet.

Mientras muchos proyectos de computacion en la nube estan en marcha alrededor del
mundo, las preocupaciones sobre privacidad antes anotadas, han aflorado como tema
clave que impide su implementacion mas amplia. Estudios adelantados por el

“SafeGov.org, tales como “Protecting Vulnerable Data Subjects”, y la Universidad de

Fordham denominado “Privacidad y computacién en la nube en los colegios publicos”,
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ofrece un listado de recomendaciones para los responsables de la protecciéon de datos,
para las Instituciones Educativas, para las asociaciones de padres y para los
proveedores de servicios en la nube, en la manera de establecer codigos de conducta.
El objetivo es que esas politicas garanticen el uso seguro y efectivo de la computacion
en la nube en las Instituciones Educativas. Los distritos escolares, que desean mayor
control sobre la privacidad y los costos pueden considerar unir los recursos de los que
disponen y generar infraestructuras como la “illiniCloud”, nube privada con
cubrimiento estatal que ofrece a los distritos escolares de lllinois, USA, acceso a
servidores virtuales, a almacenamiento en linea y a conectividad a redes de alta
velocidad, ademas de aplicaciones de punta y servicios de tecnologia importantes

como la recuperacién en caso de desastres.

HORIZONTE DE ADOPCION A MEDIANO
PLAZO (2 a 3 anos)

JUEGOS Y LUDIFICACION. La cultura alrededor de los juegos digitales esta
creciendo para incluir un porcentaje substancial de la poblacion mundial,
mientras que la edad del jugador promedio se incrementa cada ano. La
industria de los juegos esta produciendo un flujo constante de juegos que se
continuan expandiendo en naturaleza e impacto y que pueden ser artisticos,
sociales y colaborativos, muchos de ellos permitiendo la participacion

simultanea y masiva de personas de todas partes del mundo. Un estudio del

2013 de la Sociedad Norteamericana de Psicologia, destaca el impacto
cognitivo, motivacional, emocional y social en el comportamiento humano de
los juegos de video. Este cuerpo significativo de investigacion senala el
asombroso potencial de los juegos para ensenar nuevas formas de
pensamiento y comportamiento. 167 estudios como este estan promoviendo
la adopcidon de juegos en los campos del comercio, la milicia y la educacion,
entre otros. Ludificacidn, la integracion de elementos de juego, mecanicas y
estructuras, en situaciones y escenarios de no juego, con propositos de
capacitacion y motivacion, le ha adicionado otro nivel de complejidad a las

discusiones sobre el potencial de los juegos para transformar la ensenanza y
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el aprendizaje. Aunque su incursion en la educacion se esta iniciando, la
ludificacion de los entornos de aprendizaje esta ganando adeptos entre los
educadores que reconocen, que los juegos disenados efectivamente, pueden
estimular mucha ganancia en compromiso (enganche), productividad,

creatividad y aprendizaje auténtico.
Resumen

Los juegos y el aprendizaje basado en ellos han aparecido en las ediciones del Reporte
Horizonte 2014 para educacién Basica y Media (K-12), durante varios de los Ultimos
anos, donde han permanecido justo sobre el horizonte, tentadoramente cercano, pero
todavia con dos o tres afos por delante. La ludificacién puede ser el nuevo concepto
gue mueva este conjunto de ideas y apoye las tecnologias para expandir su uso. La
idea es integrar elementos y mecanicas similares a los del juego, incluyendo
busquedas, puntos de experiencia, tablas de clasificacién, hitos e insignias, entre
otros, en ambientes que no son de juego. Un reporte de Accenture del 2013, resaltoé el
impacto que inevitablemente tendra la ludificacion a medida que la Generacién Y, una
poblacién entusiasta de los juegos en linea y sociales, llegue a la mayoria de edad e
ingrese a la fuerza de trabajo. El sureste asiatico, en particular, ha sido identificado
como la regién del mundo especialmente promisoria para ese impacto de la
ludificacion por las tendencias de jugar en linea, la respuesta a los anuncios de los

juegos en linea y la alta tasa de penetracion de los teléfonos inteligentes.

La ludificacion ha sido parte integral de la experiencia del consumidor desde hace un
tiempo. Las companias han incentivado a su base de clientes leales durante décadas,
con programas al estilo de viajeros frecuentes y otros sistemas de acumulacién de
recompensas. Hoy en dia “Foursquare”, una aplicacidon para dispositivos méviles (App)
gue tiene mas de 45 millones de usuarios, incluye la ludificacidon en el ambito de los
medios sociales, recompensando a sus usuarios con puntos, titulos y hasta bonos
tangibles que incluyen cupones y descuentos por observar negocios locales y escribir
resefas, que ellos pueden publicar en medios sociales y compartir con sus seguidores.
A medida que la correlacion entre ludificacién y mayor compromiso se fortalezca, mas
organizaciones, incluidos los colegios, aprovecharan el potencial de la mecanica de los

juegos para transformar el flujo de trabajo diario en experiencias gratificantes,



divertidas y memorables.

En los ultimos cinco afios, los juegos han convergido con las interfaces de usuario
naturales para crear una experiencia para los jugadores que imita la vida real. Las
consolas de juego como, Microsoft Kinect, Xbox One y PS4, incorporan sensores de
movimiento y controles de voz que ofrecen experiencias quinestéticas que se han
aprovechado con propdésitos educativos y de rehabilitacién. Investigadores de
Microsoft en Asia y de la Universidad Nacional de Seul, Corea, desarrollaron un

programa para el Kinect de Microsoft lamado “Recuperacion de ataque cardiaco”,

plataforma de ejercicio ludificada que ofrece un método de terapia eficiente y a bajo
costo, que puede hacerse en la casa. De manera similar, compafiias de educacién
como Kinems, estan desarrollando juegos que ayudan a los niflos que tienen
discapacidades. Usando la tecnologia del sensor de movimiento del Kinect de
Microsoft y software basado en la nube, Kinems ofrece a Instituciones Educativas un
enfoque de juego para ayudar a los nifios a mejorar su coordinacién ojo-mano, su
memoria de corto plazo, su periodo de atencidn, la habilidad para seguir instrucciones

y para resolver problemas.
Pertinencia para la ensenanza, el aprendizaje y la indagacidon creativa

Los juegos que han ingresado a la corriente principal fuera de las Instituciones
Educativas, con frecuencia se ven bajo una nueva luz cuando se los ubica en
contextos educativos. El juego “best seller” MMO, Minecraft, es un buen ejemplo. Su
premisa es igualmente atractiva para nifos y adultos, no tiene metas preestablecidas
y los jugadores pueden explorar lo que parece ser una serie infinita de espacios
virtuales y construir y deconstruir sus alrededores con bloques de varios materiales.
Con miles de nifos jugandolo en su tiempo libre y aprendiendo matematicas y
habilidades de disefo, los lideres escolares estan poniendo cada vez mayor atencién
al potencial de Minecraft para el aprendizaje. Radio 5de la BBC identificé al menos 150
Instituciones Educativas del Reino Unido que ya estan usando Minecraft para reforzar
la colaboracién. El juego fue destacado como una puerta potencial para la ciencia de
la computacidén, en la medida en que los jugadores deben usar habilidades de

programacion para resolver retos en el mundo virtual.
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En la practica, los ambientes de aprendizaje ludificados pueden motivar a los
aprendices a comprometerse con las asignaturas de manera emocionalmente
estimulante. Esto puede verse en el “Salésien High School” de Quebec, Canada, donde
los estudiantes de grado 11 estan estudiando fisica como guerreros, magos y
curanderos, en un juego digital de roles llamado Classcraft. Desarrollado por un
docente y desarrollador web en el colegio, Classcraft se diseid para ser facil de usary
aplicable a cualquier asignatura. Lo Unico que requiere es un portatil y un proyector
para involucrar la ludificacion en el aula de clase. Los jdovenes comentaron que
Classcraft efectivamente ha motivado a los aprendices para perseverar en su trabajo
debido a los resultados inmediatos que ellos ven cuando se nivelan y ganan puntos
por experiencia en el juego, en contraste a tener que esperar el Boletin para ver su

progreso.

Las insignias digitales (digital badging) se han implementado en los colegios no solo

para beneficio del aprendiz, sino también del maestro. El programa “Los Mundos del

Aprendizaje” del “New Milford High School (NMHS) en Nueva Jersey, USA, se desarrollé
buscando estimular a sus docentes en el aprendizaje de herramientas y aplicaciones
tecnoldgicas (TIC) en el aula. Con este programa, alineado tanto con los Estandares

NETS para Docentes, como con los del NUcleo ComUn (Common Core), buscaban sus

creadores un método digital para hacer seguimiento y compartir de manera informal,
experiencias de aprendizaje que estuvieran sucediendo en el trabajo. Las insignias
digitales pueden exponerse en: “Credly”, plataforma universal y libre de costo, para
compartir insignias; en “Mozilla OpenBadge”; en sitios web o blogs de maestros y en
el sitio web “NMHS Mundos del Aprendizaje”. Al final del afio escolar, los docentes
pueden incluir sus insignias digitales en sus portafolios de crecimiento profesional, que

pueden presentar en la reunién de evaluacién anual.

ANALISIS DEL APRENDIZAJE. Consiste en una aplicaciéon educativa que
analiza datos de la web, ciencia cominmente utilizada por los negocios para
analizar las actividades comerciales, identificar tendencias de consumo y
predecir el comportamiento del consumidor. La educacion se esta
embarcando en una busqueda similar con esta ciencia de los datos con el
objeto de identificar perfiles de aprendices, proceso que encierra la

consecucion y analisis de gran cantidad de pormenores sobre las
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interacciones de los estudiantes en linea, referidas a actividades de
aprendizaje. La meta es construir mejores pedagogias, empoderar a los
estudiantes a que se comprometan activamente con el aprendizaje, tener
como objetivo las poblaciones estudiantiles en riesgo y, valorar tanto los
factores que afectan el que los estudiantes completen sus estudios como el
que alcancen sus objetivos (éxito). Para aprendices, educadores e
investigadores, el analisis del aprendizaje ya comenzo a ofrecer
descubrimientos clave sobre el progreso e interaccion de los estudiantes con
los textos en linea, contenido de los cursos (couseware) y los tipos de
ambientes de aprendizaje en los que se sucede la ensenanza. Los
estudiantes estan comenzando a experimentar los beneficios del analisis del
aprendizaje a medida que trabajan con plataformas tanto mdviles como en
linea que les hace seguimiento a los datos, para generar experiencias de

aprendizaje adaptables y personalizadas.
Resumen

Rutinariamente en el sector del consumo, los datos se recogen, miden y analizan para
informar a las compafias sobre casi cada aspecto del comportamiento y preferencia
de los clientes. Un grupo de investigadores y de compafias estan trabajando para
disefar unas formas de analisis similares que pueden poner al descubierto patrones
en datos escolares que se puedan usar para mejorar el aprendizaje tanto para el
estudiante individual como de manera transversal en instituciones y sistemas. El
analisis del aprendizaje se usa mayormente en los entornos universitarios pero en la
educacién escolar (K-12), las Instituciones Educativas estan experimentando con
sistemas faciles de usar, con menor intensidad de adaptacién, tales como proveedores

de cursos en linea como la “Khan Academy” que incluyen evaluacién flexible,

visualizacion de datos e insignias digitales. De manera similar, la plataforma
australiana en linea “Mathspace” es un programa de matematicas adaptable que
ofrece retroalimentacién guiada a medida que los estudiantes trabajan en problemas
matematicos. Los lideres escolares estdn comenzando a entender que datos son Uutiles
para promover el avance del aprendizaje, asi como el alcance de los temas de
privacidad y de ética. Sin embargo, el potencial que tiene el uso de datos para mejorar

servicios, retener estudiantes y asegurar el éxito de estos, ya se ha hecho evidente.
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Junto con la experiencia de aprendizaje personalizado, el andlisis del aprendizaje
puede también afectar la manera en que se organiza el aprendizaje en el aula. En la

Institucion Educativa finlandesa “Martinlaakson Lukio”, los estudiantes participan de

manera autdnoma en un curso de matematicas. Usando materiales de papel y
herramientas de valoracién formativa, incrustadas en un sistema de administracién
del aprendizaje (LMS), ellos aprenden a su propio ritmo. Como resultado, los docentes
tienen mas tiempo para concentrarse en las necesidades individuales de los
estudiantes. Esta implementacion de andlisis del aprendizaje, no solo asegura que los
estudiantes estan aprendiendo el contenido requerido, sino que les ensefia ademas a

los docentes, habilidades de autoevaluacion.

Nuevos tipos de de visualizacidon y de reportes analiticos se estan desarrollando para
servir de guia a los cuerpos administrativos y gubernamentales con evidencia
empirica, a medida que ellos escogen areas de mejoramiento, asignan recursos y
evallan la efectividad de programas en Instituciones Educativas y en sistemas
educativos completos. En la medida en que los ambientes de aprendizaje en linea
incrementalmente acomodan miles de estudiantes, investigadores y compafias estan
revisando minuciosamente datos sobre interacciones entre estudiantes, construyendo

asi sobre las herramientas que usa el analisis de la web. Por ejemplo “MyDistrict360",

ofrece un portal personalizable para docentes y administradores que permite
visualizar datos de los estudiantes e informacidn financiera, con el objeto de permitir a
las Instituciones Educativas, ofrecer atencidn personalizada a los estudiantes y
predecir presupuestos. En la medida en que en los préximos anos, el conocimiento
sobre el analisis del aprendizaje proveniente de proyectos y de estudios continle
creciendo, los lideres estudiantiles y del gobierno estardn mucho mejor informados
sobre estadisticas que miden el desempefio y cdémo usarlas para guiar los resultados

tanto del aprendizaje como de las politicas educativas.
Pertinencia para la enseifanza, el aprendizaje y la indagacion creativa

El analisis del aprendizaje ha comenzado a ganar acogida en las Instituciones
Educativas. Instituciones lideres estan usando sofisticadas herramientas de
seguimiento en la web para capturar comportamientos precisos o puntuales de los

estudiantes en los cursos en linea, registrando no solo variables simples como el
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tiempo que usaron en un tema, sino informacién mucho mas matizada que puede
ofrecer evidencia de pensamiento critico, sintesis y la profundidad de la retencién de
conceptos en el tiempo. En la medida en que estos datos provenientes de
comportamientos especificos, se adicionen a un repositorio creciente de informacién
relacionada con el estudiante, el analisis de datos referentes a la educacién se
complejiza y muchos especialistas en estadistica e investigadores estan trabajando
para desarrollar nuevos tipos de herramientas de analisis para manejar esa

complejidad.

Se anticipa que el aspecto predictivo del analisis del aprendizaje transformara la
naturaleza misma del ensenar y del aprender, ayudando a manejar inquietudes
crecientes respecto al total de resultados como el ingreso a la universidad y el estar
preparados para el mundo del trabajo. El analisis predictivo evalla datos de los
estudiantes tales como asistencia, asignaturas cursadas y examenes, para ayudar a
que afloren sefnales tempranas que indican que un estudiante tiene dificultades,
permitiendo asi a los docentes y a la Institucion Educativa atender rapidamente estos
temas. Mientras que el uso del analisis predictivo es mas frecuente a nivel
universitario, innovaciones en esta area comienzan a darse también a nivel escolar.

Por ejemplo, un especialista en evaluacién de los “Montgomery County Public Schools”

en Maryland, USA, diseié una formula de seguimiento que puede predecir con una
precisidon sorprendente, cudles estudiantes abandonaran la escuela secundaria, tan

temprano como en el segundo semestre del primer grado.

Las Instituciones Educativas de secundaria, han comenzado a pilotear herramientas
de evaluacién en linea, en clases hibridas, en las que los docentes estan ganando
experiencia usando nuevas formas de datos. Las clases hibridas, aquellas que
combinan actividades en linea con aquellas cara a cara, ofrecen la oportunidad tanto
de recolectar datos de manera automatica como de personalizar la ensefianza.
Combinando la ensefianza basada en el computador con elementos provenientes del
analisis de datos, los docentes pueden sequir el progreso de los estudiantes en el
curriculo y determinar cual es la mejor manera de satisfacer las necesidades
individuales. Cientos de Instituciones Educativas de educacién primaria y secundaria
en los Estados Unidos y Europa, estan usando ahora el LMS, “Itslearning”, para

facilitar esta estrategia digital. Por ejemplo, la plataforma “Itslearning” ofrece al “Flint
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High School” del Reino Unido, con un “tablero” para cursos que permite tanto a
docentes como a estudiantes una rapida valoracion del aprendizaje, dentro y fuera del
aula de clase. En la medida en que mas Instituciones Educativas hagan experimentos
con herramientas de evaluacion en linea, lideres y formuladores de politicas contaran
con mas hallazgos para mejorar los lineamientos para la adopcion efectiva de estas

herramientas.

HORIZONTE DE ADOPCION A LARGO
PLAZO (4 a 5 anos)

EL INTERNET DE LAS COSAS. Esta es una red de objetos conectados que
enlaza, a través de la web, el mundo fisico con el mundo de la informacion.
El advenimiento del TCP/IP v6, lanzado en el 2006, expandio las capacidades
del Internet y permitié que objetos, sensores y dispositivos tengan una
direccion IP y, por lo tanto, puedan localizarse a través de Internet. Este
aumento del espacio para asignar direcciones es particularmente util para
hacer seguimiento a objetos que monitorean equipos o materiales sensibles,
puntos de venta de mercancias, seguimiento de pasaportes, manejo de
inventarios, identificacion y otras aplicaciones similares. Chips incrustados,
sensores o pequenisimos procesadores adosados a un objeto, permiten
obtener informacion util acerca del objeto, tal como: valor, edad,
temperatura, color, presion o humedad, que se transmite por Internet. Esta
simple conexidn permite la administracion remota, monitorear el estado,
hacer seguimiento y alertar, si los objetos a los que estan adheridos corren
peligro de danarse o deteriorarse. Muchas herramientas web permiten que a
los objetos se pongan notas con descripciones, fotografias o conexiones a
otros objetos, ademas de otra informacion contextual. El Internet de las

cosas facilita el acceso a esos datos de manera tan facil como usar la web.
Resumen

El Internet de las cosas, concepto acuiado por el co-creador de las direcciones IP, Vint

Cerf, es el préximo paso en la evolucion de los objetos inteligentes, elementos
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interconectados en los que la linea divisoria entre el objeto virtual y la informacién
digital sobre éste se desdibuja. El advenimiento del IP v6, ha expandido el espacio
para asignar direcciones de manera significativa, ofreciendo asi una avenida para
cualquier objeto, de manera similar a como lo hacen las cdmaras conectadas a
Internet o las impresoras compartidas, que utilizan Internet para trasmitir y recibir
informacién y datos provenientes de un objeto o pieza de un equipo. Del lado del
consumidor, ya contamos con teléfonos celulares habilitados para Internet,
termostatos, marcos para imagenes y equipo de oficina. Algunos expertos predicen
gue la nueva ola sera la de medidores eléctricos conectados a Internet que usan la

Malla Inteligente (Smart Grid) para que su casa sepa cuando subir en un grado la

temperatura ambiente para ayudar a manejar los picos de consumo. Es mas, el
pionero del Internet, Vint Cerf, ve la Malla Inteligente como un acelerador del Internet

de las cosas.

Aunque existen muchos ejemplos de cdmo puede lucir el Internet de las cosas a
medida que se materializa, hoy en dia todavia es mas un concepto que una realidad,
aunque lo anterior esta cambiando rapidamente. Simultdneamente, las tecnologias
subyacentes que lo haran posible, tales como sensores inteligentes que puedan
adherirse a los objetos de uso diario para hacer seguimiento de su entorno o conocer
su estatus, estdan muy bien entendidas y pueden producirse en masa y a bajo costo
con facilidad. Estos sensores se construyen de manera que detecten los elementos y
condiciones existentes alrededor de nosotros, incluyendo sonido, movimiento, presién,
temperatura, luminosidad y mas. En muchas situaciones corrientes, se comunican con
aplicaciones para dispositivos moviles (App), alertando a las personas, por ejemplo, si

salieron de la casa sin cerrar la puerta usando “Goji Smart Lock” o si una tormenta

desbordé el agua de la piscina, mientras estaban ausentes.

Ya no estd muy lejano el dia en el que podamos vivir en un mundo en el que todos los
objetos y dispositivos estdn conectados y actlan de manera coordinada,
independientemente de la marca que tengan o del vendedor. Por ejemplo, la alerta de
localizacidn propia de los teléfonos inteligentes, sabe cuando el usuario a ingresado a
un almacén de comida y podria, automaticamente, comunicarse con los sensores
ubicados al interior del refrigerador del usuario para indicar que alimentos tienen

vencida su fecha de expiracidon y deben reemplazarse. Cuando esa persona, regresa
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del almacén, simplemente con abrir la puerta de su casa, indicara al “Nest Learning

Thermostat” (termostato que aprende) que ajuste la temperatura a la preferida y
preestablecida por el usuario. En este escenario, los objetos que posee la persona son
totalmente adaptables a sus necesidades, simplificando la vida. “Nest” por ejemplo,
ha comprobado ahorrar el 20% a las facturas de energia de sus duenos, pues les

permite aumentar o bajar remotamente la temperatura y adn, apagar el sistema.
Pertinencia para la ensenanza, el aprendizaje y la indagacidn creativa

Mientras que los electrodomésticos habilitados para Internet ganan terreno en la
industria de consumo, son dificiles de hallar implementaciones concretas y bien
documentadas para el campo educativo, en especial para la educacién escolar (K-12),
aunque es facil imaginar aplicaciones potenciales para ese campo. El Internet de las
cosas se ha provisto ya en entornos de aprendizaje informal como museos, en donde
el personal que en ellos labora, hace seguimiento a las condiciones de pinturas y
artefactos antiguos, en tiempo real, usando sensores. Estos implementos pueden
alertar a los humanos sobre problemas a largo plazo asociados con cambios en las
condiciones o mejor, activar otros sistemas que inicien un cambio que pueda mejorar
o reversar las condiciones medioambientales que son detrimentales para el cuidado y

conservacion de colecciones y piezas individuales. En el Museo Metropolitano de Arte

de Nueva York, USA, una alianza con la IBM ha permitido la instalacidon de sensores

interconectados que permiten hacer seguimiento a la temperatura y la humedad al

tiempo que responde a las condiciones climaticas de las obras de arte.

Aplicaciones emergentes de estos tipos de tecnologia estan empujando las fronteras y
la complejidad de la informacién a la que el publico puede acceder. Arquedlogos de la
Universidad de Bristol, para el proyecto “Reflector” que busca compartir historias
mediante piezas histéricas auténticas, estan embebiendo objetos histdricos
provenientes del trafico de esclavos, que de otra manera no serian accesibles para el
publico en general. Cada objeto tiene una leyenda y ofrece una oportunidad para
aprender sobre historia y cultura y, el Internet de las cosas, esta facilitando y

automatizando los procesos, para esta comunicacion.

En las Instituciones Educativas el potencial del Internet de las cosas todavia esta

explorando posibilidades mediante investigaciones. El consorcio “DISTANCE”, por
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ejemplo, lanz6 un proyecto en el que ocho Instituciones Educativas, de distintas partes
del Reino Unido, estan ayudando a definir de qué manera estas tecnologia pueden
enriquecer el aprendizaje en ciencias, TIC y geografia, mediante la creacién de una
red informativa en la nube, usando los servicios de “Xively Cloud”. Esta plataforma en
la nube, abierta, masiva y escalable, se construyé para el Internet de las cosas. El
objetivo Ultimo del consorcio para este programa consiste en desarrollar recursos para
el Internet de las cosas que apoyen a la ensefanza y el aprendizaje. Capacidades que
son comunes actualmente en el sector de consumo, facilitan avizorar una experiencia
escolar en la que se reconozca a los estudiantes tan pronto ingresen a la institucion y
en la que todo, desde equipos de laboratorio para ciencias hasta los armarios, se

calibren automaticamente para acoger sus especificaciones y necesidades.

LAS TECNOLOGIAS PONIBLES [1], hacen referencia a dispositivos, prendas o
accesorios, tales como joyas, gafas de sol, morrales/mochilas y hasta
elementos de vestido, como zapatos o chaquetas, que pueden usar los
usuarios. El beneficio de las tecnologias ponibles consiste en que pueden
integrar convenientemente herramientas que hacen seguimiento al sueno, al
movimiento, a la ubicacidon geografica y a las redes sociales. Hasta existen
nuevos tipos de estos dispositivos que se integran a la perfeccion a la vida
cotidiana y a los movimientos diarios de las personas. El “Project Glass” de
Google (Gafas de realidad aumentada o Gafas de Google), fue uno de los
primeros ejemplos y permite al usuario ver informacion sobre su entorno
que se despliega frente a él. Los relojes inteligentes se estan convirtiendo
en algo comin, permitiendo a los usuarios revisar correos electrénicos y
realizar otras tareas productivas mediante una muy pequena interfaz. Una
categoria creciente de tecnologias ponibles aprovecha las ventajas del

floreciente interés por el “yo cuantificado”. Los brazaletes “Jawbone UP” y

**“Fitbit”, constituyen dos ejemplos que le hacen seguimiento a cobmo usted come,

duerme y se mueve. Empoderados por estas experiencias, muchas personas confian
ahora en estas tecnologias para mejorar su salud y estilos de vida. Actualmente las
tecnologias usables no solo le hacen seguimiento a dénde va la gente, qué hace y
cuanto tiempo le toma hacer las cosas, sino ademas cudles son sus aspiraciones y

donde pueden realizarse éstas.**
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Resumen

Las tecnologias ponibles o usables no son una nueva categoria, pues una de las

encarnaciones mas populares de éstas fue el reloj calculadora de HP, que se introdujo

en los 80s. Desde entonces en este campo se han hecho avances muy significativos,
pero el tema central detrds de la tecnologia sigue siendo la el mismo: la conveniencia.
Portatil, ligero y con frecuencia reemplazando un accesorio que el usuario ya tiene, las
tecnologias usables estan pensadas para ir a donde se quiera. Dispositivos usables y
efectivos, se convierten en una extensién de la persona que los usa, permitiéndoles
realizar confortablemente actividades diarias, como revisar y responder correo,
ademas de otras tareas que ayudan a docentes y a estudiantes a ser productivos

sobre la marcha.

El dltimo avance en tecnologias ponibles o usables es un conjunto de dispositivos que

se relacionan con el llamado “yo cuantificado”, como se denomina el fendmeno de la

gente que hace seguimiento a datos relevantes que le permiten mejorar su salud y
estado fisico mediante el monitoreo de sus actividades. Por ejemplo, el “Fitbit”
anteriormente mencionado, es una pequena pulsera que hace seguimiento a las
actividades diarias del que la usa, incluyendo patrones de suefio, pasos dados y
calorias quemadas. Mediante la sincronizacidon automatica entre el Fitbit y teléfonos
inteligentes, tabletas y portatiles, los usuarios pueden ver los progresos, en tiempo
real, en todos sus dispositivos. La pulsera “Jawbone UP”, tiene funcionalidades
similares, que permiten al usuario hacer seguimiento a movimientos durante el sueno
e informacién sobre dieta que automaticamente se muestra en la aplicacién para
dispositivos moviles que lo acompafia; UP App. Esta experiencia puede facilmente
convertirse en social en la medida en que las personas compartan con otros usuarios
sus logros y conformen grupos para hacer seguimiento y alcanzar metas especificas.
Es facil imaginar aplicaciones para estos dispositivos usables en clases escolares de
educacion fisica para ensefarles no solo sobre nutricidon y ejercicio, sino para

ayudarles a establecer habitos saludables desde edades tempranas.

A pesar de que las tecnologias ponibles o usables no tienen todavia muchas
aplicaciones que se hayan implementado en las aulas de clase, investigadores y

cientificos estan innovando ya la préxima generacidon de estos dispositivos. Descrita
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como tecnologia embebida y que se implanta bajo la piel, esta categoria le da un
significado totalmente nuevo al término “Usable”. Un ingeniero electrénico, por
ejemplo, ha disefiado un implante de GPS para el hombro, llamado “Southpaw”, que
impedira que la gente se pierda cuando hace expediciones a campo abierto. Otro
ingeniero es pionero en magnetos que pueden embeberse en los oidos de los usuarios
permitiéndoles escuchar audio en cualquier momento. Mientras que el hardware
implantado no se espera ver en las aulas a corto plazo, los avances en las tecnologias
usables gradualmente estan eliminando la necesidad de dispositivos voluminosos y de
la cantidad de herramientas de las que dispone la gente buscando llevar vidas mas

productivas.
Pertinencia para la ensenanza, el aprendizaje y la indagacidon creativa

Actualmente, en el sector del consumo, el nimero de nuevos dispositivos ponibles o
usables parece incrementarse diariamente, superando con creces la implementacién
de estas tecnologias en la Instituciones Educativas. El sector educativo apenas si esta
comenzando a experimentar, desarrollar e implementar tecnologias usables, a pesar
de que las aplicaciones potenciales son amplias y significativas. Por ejemplo, joyas
inteligentes, broches u otros accesorios pueden alertar sobre condiciones peligrosas a
los estudiantes de ciencias que trabajan en laboratorios. A la fecha, este tipo de
dispositivos se estan desarrollando mas que todo en laboratorios universitarios,

incluyendo “ExposureTrack”, un usable que alerta a las personas sobre condiciones de

trabajo potencialmente perjudiciales para su salud, fue disefiado en la Universidad

Estatal de Arizona, USA, en colaboracion con “inXsol”.

Uno de los usos mas relevantes de la tecnologia usable en educacion escolar (K-12),
es su potencial para enriquecer las salidas de campo y el trabajo de campo. Por
ejemplo, las camaras usables como la “Kickstarter-funded”, Memoto, GPS-habilitado,
pueden instantdaneamente capturar cientos de fotos o datos sobre los alrededores en
gue se encuentra el usuario en una salida de clase a un museo o0 a una excavacion
geoldgica que pueden accederse luego via correo electrénico u otra aplicacién en

linea. La “Contour Video Camera”, que registra video HD, es otro de estos dispositivos,

acogidos en el momento por atletas extremos. Hay una demanda incremental de los

usuarios para poder capturar todos sus momentos especiales a la perfeccién, pero lo
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que si se ha vuelto poco deseable es cargar dispositivos voluminosos. Como las
tecnologias constantemente se disefian para ser mas pequefas y mas moviles, los

dispositivos usables constituyen un avance natural en la evolucién de la tecnologia.

En el 2013, en el campo educativo, las gafas que posibilitaban la realidad aumentada
(AR, por su sigla en inglés), recibieron mucha atencién, debido al lanzamiento de las

gafas de Google. Estas gafas muestran informacion relevante para los usuarios a

medida que estos atienden su rutina diaria, permitiéndoles acceder a Internet
mediante comandos de voz, comunicar respuestas de correos y mas. Aunque en el
momento de escribir este reporte el futuro de las gafas es incierto, existen
aplicaciones potenciales para este tipo de tecnologia en entornos educativos. Un

docente de ciencias de Michigan, USA, usé las gafas para realizar una serie de videos

muy cortos en los que mostraba, desde la perspectiva de una persona, la matematica
y la ciencia de la vida diaria. Esta emergiendo una nueva cosecha de gafas AR,
proveniente de marcas como Meta, Epson y Vuzix. En Mayo de 2014 Epson comenzé a
vender al detal su versidon Moverio BT-, por $700 ddlares, casi la mitad del precio de
las gafas de Google. Las gafas Moverio BT-200 se consideran una mejor posibilidad
para los ambientes de aula escolar pues proyectan una pantalla frente a los ojos del
usuario, equivalente a una televisién de 80 pulgadas, lo que puede facilitar la

interaccion de los estudiantes con medios enriquecidos.
NOTAS DEL EDITOR:

[1] Segun la Fundacion del Espafiol Urgente, tecnologia ponible es una buena

traduccion de “wearable technology”: “Es preferible la traduccién tecnologia ponible a
la denominacién inglesa wearable technology y a la férmula mixta tecnologia

wearable”.
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