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RESUMEN EJECUTIVO

http://www.nmc.org/publication/nmc-horizon-report-2015-k-12-edition/; Qué se

vislumbra para las Instituciones Educativas alrededor del mundo en este horizonte de
cinco afios? ;Qué tendencias y tecnologias jalonaran el cambio educativo? ;Cuéles son
los retos que consideramos tienen solucién o que son dificiles de solucionar y cémo
podemos disefar estrategias efectivas para remediarlos? Estas preguntas y otras
inquietudes similares concernientes a la adopcién de Tecnologia (TIC) y a la
transformacion de la ensefianza y el aprendizaje, direccionaron la investigacion
colaborativa y la discusién realizada por el grupo de 56 expertos, que produjeron la
Edicién para Educacién Escolar (K-12) del Reporte Horizonte 2015 del Consorcio de

Nuevos Medios (NMC). Esta es la séptima edicién para este nivel educativo y es fruto

del esfuerzo colaborativo entre la entidad antes mencionada y el “Consorcio para la

Red Escolar” (Consortium for School Networking; CoSN por su sigla en inglés). El
Reporte Horizonte 2015 de la NMC, ofrece una ruta de navegacion para el horizonte
gue generaran en los préximos cinco (5) las tecnologias emergentes en las
comunidades educativas escolares alrededor del globo. Con mas de 13 afos de
investigaciéon y publicaciones, el Reporte puede considerarse como la exploracién
continua mas prolongada del mundo sobre tendencias en tecnologias emergentes y su

adopcion educativa.
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Los expertos coinciden en dos tendencias a largo plazo: repensar como funcionan las
Instituciones Educativas con el objeto de reforzar el compromiso de los estudiantes y
generar mas innovacion, asi como adoptar enfoques de aprendizaje a profundidad;
tales como aprendizaje basado en proyectos y en retos. Estos son solamente dos de
los 18 temas que analiza esta Edicion para Educacion Escolar (K-12) del Reporte
Horizonte 2015, en la que se sefialan nuevas tendencias clave, retos significativos e
importantes desarrollos tecnolégicos que muy seguramente, en los proximos cinco

anos, produciran cambios en la educacién escolar a nivel global.

Observando los retos que implica para las Instituciones Educativas, integrar la
tecnologia en la educacioén inicial y continua de los maestros, esta se considera una
meta alcanzable. Los lideres educativos escolares ya estan atendiendo el problema de
raiz mediante el desarrollo de nuevos modelos para la capacitacién y el desarrollo
profesional. Los educadores finlandeses, por ejemplo, estan utilizando “Edukata”,
disefio de modelo participativo que los alienta a investigar nuevas pedagogias,
posibilitadas por nuevas tecnologias, tales como la clase invertida, para luego

implementar su uso efectivo en sus aulas de clase.

Por otro lado, los expertos identifican las tareas involucradas en escalar estas
innovaciones en la ensefanza, como un reto complejo o irrealizable, uno que es
imposible de definir y mucho menos de resolver. Con frecuencia los maestros no
cuentan con los sistemas de apoyo adecuados para difundir sus buenas ideas mas alla
de su propia aula de clase. La meta para solucionar este problema sera la difusion de
las pedagogias mas efectivas, en todas las instituciones educativas, los distritos

escolares y las naciones.

Considerando las tendencias y retos observados, el panel de expertos, también
recalcé la importancia de los desarrollos en tecnologia que pueden apoyar estas
tendencias de innovacidon y cambio. Se espera que tanto el Traer su Propio Dispositivo
(BYOD, por su sigla en inglés), y los “makerspaces” [1], tendrdan una adopcién
incremental en las Instituciones Educativas en el término de un afio o menos, para
aprovechar las posibilidades del aprendizaje mdvil y desarrollar entornos en los que
los estudiantes se responsabilicen de su proceso educativo, haciendo y creando. El

tiempo de adopcidn de la impresidon en 3D y de tecnologias para el aprendizaje
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adaptativo [2], se estima tomara entre dos y tres anos, mientras que los
reconocimientos digitales (digital badges) y las tecnologias ponibles (weareable
technologies), se espera que su integracion a la corriente principal de practica, en las

Instituciones Educativas, tome entre cuatro y cinco anos.

Las tres secciones clave de este reporte conforman una guia directa de referencia y
de planeacion de la tecnologia, para maestros, lideres de las Instituciones Educativas,
administradores, legisladores y tecnélogos. Tenemos la esperanza de que esta
investigacién ayudara a que las Instituciones hagan escogencias informadas en temas
de tecnologia para mejorar, apoyar o ampliar las practicas de enseflanza y la
indagacion creativa en la educacion escolar (K-12) alrededor del mundo. Los lideres
educativos en todo el mundo consideran el Proyecto Horizonte y sus reportes
regionales y globales, como referencias clave para la planeacion estratégica y es con
ese propdsito con el que se ofrece esta Edicion para Educacion Escolar (K-12) del

Reporte Horizonte 2015.

Temas del Reporte Horizonte para Educacion Escolar (K-12) 2015.

*TENDENCIAS CLAVE QUE ESTAN
ACELERANDO LA

ADOPCION DE LATECNOLOGIA (TIC) EN LA
EDUCACION ESCOLAR (K-12)**

Las seis tendencias que se describen en las paginas siguientes fueron seleccionadas
por el panel de expertos del proyecto en una serie de ciclos de votacién basandose en
el proceso Delphi. Este consistente en rondas iterativas de estudio, discusion y
votacién, cada una de ellas acompafiada por rondas de investigacién documental,
discusiones y refinamiento posterior de los temas. Estas tendencias, en las que hubo
acuerdo entre los miembros del panel de expertos, muy posiblemente direccionaran la
planeacion de la tecnologia (TIC) y la toma de decisiones durante los préximos cinco
anos. Tendencias que se ubicaron en tres categorias relacionadas: Impacto a largo

plazo, incluye las que por lo general ya han venido impactando la toma de decisiones



y que seguiran siendo importantes durante cinco ailos o mas; tendencias de impacto a
mediano plazo que seguramente continuaran siendo factores a tener en cuenta en la
toma de decisiones durante los préximos tres a cinco afos; y, tendencias a corto
plazo, que ya estan direccionando la adopcidn de la tecnologia (TIC) en la educacion y
seqguiran siendo importantes durante uno o dos afios mas y luego se volveran lugar

comun o irdn desapareciendo poco a poco.

En una serie de discusiones en linea que pueden consultarse en:

k12.wiki.nmc.org/Trends se exploraron todas las tendencias aca listadas por sus

implicaciones para la educacién escolar (K-12).

Tendencias a Largo Plazo

Impulsara la adopciéon de la Tecnologia (TIC) en la Educacién Escolar (K-12) durante

cinco anos o mas.

e Repensar el funcionamiento de las Instituciones Educativas

e Adoptar enfoques de aprendizaje en profundidad

Repensar el funcionamiento de las Instituciones Educativas

Existe en la actualidad un movimiento enfocado en la reinvencién del paradigma
tradicional del aula de clase y en disponer de otro modo la totalidad de la experiencia
escolar - tendencia principalmente jalonada por los enfoques de aprendizaje
innovadores. Métodos como el aprendizaje basado en proyectos y en retos hacen un
llamado a las estructuras escolares para permitir que los estudiantes se muevan de
una actividad escolar a otra de manera mas orgdnica, removiendo las limitaciones
impuestas por la Instituciéon Educativa (IE) tradicional que sigue el horario de la

campana.
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La naturaleza multidisciplinaria de estos enfoques contemporaneos ha popularizado
las aplicaciones creativas de la Tecnologia (TIC) y ha estimulado disefos innovadores
de modelos escolares que enlazan entre si cada clase y cada asignatura. A medida
gue el aprendizaje se vuelve mas fluido y mas centrado en el estudiante, creen
algunos maestros y administradores que, los horarios deberian flexibilizarse para
permitir que se generen oportunidades auténticas de aprendizaje y que haya mas

espacio para el estudio independiente.

Cambiar la forma en gque se lleva a cabo el aprendizaje en las aulas, requiere también
cambiar el modelo de negocio de las Instituciones Educativas, que incrementalmente

se han vuelto mas agiles y abiertas, ensayando nuevos enfoques.
Adoptar enfoques de aprendizaje en profundidad

Durante un tiempo largo ha existido en el aula de clase un énfasis en enfoques en los
que prime el aprendizaje en profundidad, definido por la Alianza para la Excelencia en

la Educacién (Alliance for Excellent Education) como la entrega a los estudiantes de

contenido fundamental rico, de maneras innovadoras, que les permitan aprendery

luego aplicar lo aprendido.

El aprendizaje basado en proyectos, en problemas, en indagacién y otras
metodologias similares, promueve experiencias de aprendizaje mas activas, tanto
dentro como fuera del aula. En la medida en que tecnologias como tabletas y
teléfonos inteligentes se aceptan en las Instituciones Educativas con mayor facilidad,
los maestros sacaran provecho de estas herramientas para conectar el curriculo con

aplicaciones de la vida real.

Estos enfoques, decididamente estan mas centrados en los estudiantes, permitiendo a
los aprendices tomar el control de la forma en que se comprometen con las materias o

asignaturas.

En ejemplos del avance de esta tendencia, los estudiantes estdn en capacidad de
realizar una lluvia de ideas en busqueda de soluciones para problemas locales y

globales urgentes y para comenzar a implementarlos en sus comunidades.
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Tendencia de impacto a Mediano Plazo

Impulsard la adopcion de la Tecnologia (TIC) en la Educacién Escolar (K-12) durante

tres a cinco anos.

e Uso incremental de estrategias colaborativas de aprendizaje

e Cambio en los de estudiantes de consumidores a creadores

Uso incremental de estrategias colaborativas de aprendizaje

El aprendizaje colaborativo, que hace referencia a maestros o estudiantes que
trabajan juntos realizando actividades, entre pares o grupales, se basa en la premisa
de que el aprendizaje es un constructo social. Este enfoque incluye actividades que
por lo general se centran en cuatro principios: ubicar al aprendiz en el centro,
enfatizar el hacer y la interaccién, trabajar en grupos y desarrollar soluciones para

problemas del mundo real.

Los modelos de aprendizaje colaborativo estan demostrando ser exitosos en mejorar
el compromiso y el logro de los estudiantes, en especial, en aquellos que se

encuentran en desventaja.

Los maestros también se benefician participando en grupos de pares a medida que se
comprometen con oportunidades de desarrollo profesional y de ensefianza
interdisciplinaria. Una dimensién para agregar a esta tendencia es un enfoque
incremental en la colaboracién global en linea, en la cual las herramientas digitales
contempordneas se utilizan para interactuar con otros alrededor del mundo apoyando

asi el logro de objetivos curriculares y de entendimiento intercultural.
Cambio en los estudiantes de consumidores a creadores

Se estd dando un cambio en las Instituciones Educativas de todo el mundo en la
medida en que los estudiantes estan explorando temas de sus areas o asignaturas

mediante actos de la creacién en lugar del consumo de contenido.



Un extenso universo de herramientas digitales esta disponible para apoyar esta
transformacién en la educacion escolar; es mas, la creciente accesibilidad en
tecnologias méviles esta incrementando todo un nuevo nivel de comodidad con la

produccion de medios y de prototipos.

Esto puede deberse en parte a a la popularidad creciente de las Apps de medios

sociales, como SnapChat, Instagram y Vine, en los que las personas cuentan y ponen

etiquetas a sus historias informales mediante fotografias y fragmentos de video.

Muchos educadores creen que perfeccionar estas habilidades en los aprendices
conducira a experiencias de aprendizaje més profundas y con mayor compromiso, en
las que los estudiantes se convierten en autoridades en determinado(s) tema(s)
mediante la investigacién, las narraciones digitales y la produccién. Otros
componentes de esta tendencia incluyen el desarrollar y hacer juegos, ademas del

acceso a instruccién en programacion que alimenta la inventiva y el emprendimiento

de los estudiantes. A medida que estos se vuelven productores y editores mas activos

de recursos educativos, los temas de propiedad intelectual se convertirdn en

componente clave del curriculo escolar (K-12).

Tendencia de impacto a Corto Plazo

Impulsara la adopcion de la Tecnologia (TIC) en la Educacién Escolar (K-12) durante

uno o dos anos.

e Uso incremental del aprendizaje mixto (blended)

e Incremento del aprendizaje en STEM

Uso incremental del aprendizaje mixto (blended)

Las percepciones sobre el aprendizaje en linea, en la medida en que mas

Instituciones Educativas experimentan el beneficio de modelos de aprendizaje mixto
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(blended learning o B-Learning), son cada vez mas favorables.

Inspirdndose en las mejores practicas, tanto en linea como en métodos presenciales,
el aprendizaje hibrido esta al alza en las Instituciones Educativas y, un nimero
creciente de iniciativas y de estudios bien fundamentados estan consolidando el
impacto de esta tendencia. Las Instituciones Educativas que deciden implementar
modelos de aprendizaje hibridos y mixtos, estan encontrando que los ambientes de
aprendizaje en linea ofrecen funciones diferentes pero complementarias a las
ofrecidas en las instituciones fisicas y, pueden usarse potencialmente para liberar
tiempo de clase para realizar en los mismos espacios actividades que sacan el mejor

provecho de las interacciones presenciales.

Adicionalmente, estos modelos emergentes apoyan el aprendizaje personalizado, lo
gue da como resultado estudiantes mas comprometidos y auténomos. Cuando se
disefian e implementan de manera efectiva, los modelos hibridos posibilitan a los
estudiantes practicar y alcanzar el dominio en el contenido, a su propio ritmo,

mediante mddulos de enseflanza en linea y software adaptativo [2].

De esta manera, los maestros liberan tiempo para enfocarse en grupos pequefos de

estudiantes que necesitan mdas apoyo para tener éxito.

Los progresos en andlisis del aprendizaje [3], aprendizaje adaptativo y una
combinacion del estado del arte en plataformas digitales, continuaran jalonado el
avance de esta tendencia hacia la integracién del aprendizaje en linea y lograran que

siga siendo cautivador.
Incremento del aprendizaje en STEM

En afios recientes se ha presentado un énfasis incremental en el desarrollo en

curriculos y programas mas sélidos en Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas
(STEM, por su sigla en inglés), en la medida en que estas disciplinas son consideradas
por una mayoria como medios para fomentar la innovacién y fortalecer las economias

nacionales.

Como respuesta al enfoque en el aprendizaje de STEM, a nivel de distritos escolares e

Instituciones Educativas, algunos lideres educativos sostienen que existe la necesidad
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de contar con un curriculo mejor balanceado que integre, con las ciencias, disciplinas

como artes, disefio y humanidades.

Esta nocién ha promovido el movimiento de aprendizaje en STEAM, en el que la "A"

representa “arte”. La compafila STEAM Education expande esta definicién a una

filosofia fundamental en la que todas las disciplinas pueden y deben relacionarse unas
con otras, para ofrecer a los estudiantes un panorama amplio de cdémo una gran
variedad de conocimientos y conjuntos de habilidades se vinculan unas con otras en el
mundo real. En otras palabras, el uso de la tecnologia (TIC) no esta Unicamente
relacionado con los avances en ciencia e ingenieria; la educacidon en STEM busca mas
bien comprometer e interesar a los estudiantes en contextos de aprendizaje multi e
interdisciplinarios que valoran las humanidades y las actividades artisticas, a la vez
que derriban las barreras que tradicionalmente han existido entre las diferentes clases

y asignaturas.

**RETOS SIGNIFICATIVOS QUE RETARDAN
O DIFICULTAN

LAADOPCION DE LA TECNOLOGIA (TIC) EN LA
EDUCACION ESCOLAR (K-12)**

Los seis retos que se describen en las paginas siguientes fueron seleccionados por el
panel de expertos, al término de una serie de ciclos de votacién basandose en el
proceso Delphi, que, como ya se dijo, consiste en rondas iterativas de estudio,
refinamiento y votacién. El panel en su conjunto acepté que cada uno de ellos muy
posiblemente dificultard la adopcién de una o mas tecnologias (TIC), si no se le da

solucion.

Un registro completo de las discusiones y de los materiales relacionados con ellas se
capturé en el sitio de trabajo en linea utilizado por el panel y se encuentra archivado

en: k12.wiki.nmc.org/Challenges.
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Retos de facil solucion

Son aquellos que comprendemos y sabemos cémo resolver:

e Generar oportunidades auténticas de aprendizaje

¢ Integrar las TIC en la formacién de los maestros

Generar oportunidades auténticas de aprendizaje

Las oportunidades de aprendizaje auténticas, especialmente aquellas que ponen a los
estudiantes en contacto con problemas y situaciones de trabajo del mundo real, son

todavia muy escasas en las Instituciones Educativas.

El término "aprendizaje auténtico" es entendido como un paraguas que cobija varias
estrategias pedagdgicas importantes, con gran potencial para dar una inmersién a los
aprendices, en entornos en los cuales pueden adquirir habilidades de aprendizaje para
toda la vida. Estos enfoques incluyen capacitaciéon vocacional, aprendizajes

auténomos, simulaciones y evaluaciones basadas en portafolios.

Los partidarios del aprendizaje auténtico, recalcan la importancia de la reflexion
metacognitiva y del autoconocimiento, como las piedras angulares de éste. Un
numero significativo de Instituciones Educativas estdn comenzando a cerrar la brecha
entre el aprendizaje académico y las aplicaciones concretas, estableciendo para ello
relaciones amplias con la comunidad. Lo anterior, mediante alianzas activas con
organizaciones locales, en las que los aprendices pueden tener una experiencia del

futuro que los aguarda al término de la educacién escolar.

Todas las medidas adoptados por las Instituciones Educativas, para integrar el
aprendizaje auténtico al curriculo, buscan preparar mejor a los estudiantes para
continuar educdndose, para seguir carreras vocacionales y para la ciudadania global;
y, lo hacen de maneras en las que la préactica tradicional con frecuencia falla en el

hacer.



Integrar las TIC en la formacion de los maestros

La formacién de los docentes todavia no reconoce el hecho de que el alfabetismo en
medios continla incrementando su importancia como competencia clave en todas las
disciplinas y profesiones. A pesar del amplio acuerdo en la importancia de la
competencia digital, la capacitacién en metodologias de enseflanza con apoyo digital,
todavia es muy escasa tanto dentro de la formacién inicial docente, como en la
preparaciéon continua de los maestros. A medida que estos tomen conciencia de que
estan limitando a sus estudiantes por no ayudarles a desarrollar y utilizar habilidades
de competencia digital, de manera transversal en el curriculo, la falta de capacitacién
formal se compensa con oportunidades de desarrollo profesional o aprendizaje
informal, pero el alfabetismo en medios todavia no es la norma. Este reto se exacerba
por el hecho de que el alfabetismo digital tiene menos que ver con herramientas y
mas con procesos de pensamiento; por lo tanto, habilidades y estandares basados en

herramientas y plataformas han probado ser bastante efimeros.

Retos de dificil solucion

Son aquellos que entendemos pero cuya solucién es esquiva:

e Personalizar el aprendizaje

e Repensar el papel de los maestros

Personalizar el aprendizaje

El aprendizaje personalizado hace referencia a la categoria de programas educativos,
disenos de aprendizaje, enfoques de instruccién y estrategias de soporte académico,
destinados a atender, de manera individual, necesidades de aprendizaje especificas,

intereses, aspiraciones o antecedentes culturales de los estudiantes.



Aunque existe demanda por el aprendizaje personalizado, no esta adecuadamente
soportada por las practicas tecnolégicas (en TIC) actuales. El enfoque incremental en
el aprendizaje centrado en el estudiante esta jalonando el desarrollo de nuevas
tecnologias que ofrezcan mas posibilidades de hacer escogencias y permitan la

instruccién diferenciada [4].

Los avances en ambientes de aprendizaje en linea y en tecnologias de aprendizaje
adaptativo, estan haciendo posible automatizar los procesos de la ruta de aprendizaje
individual del estudiante, a pesar de que gran parte de la discusién sobre el
aprendizaje personalizado en la educacion escolar (K-12), se centra en redisefar el
funcionamiento de las Instituciones Educativas. Esto es, en soluciones emergentes
para enfrentar este reto, que enfatizan la competencia educativa en un sistema

centrado en el estudiante que “le da un vuelco” al paradigma tradicional.

La mayor barrera para el aprendizaje personalizado esta en condensar una miriada de
métodos y tecnologias dentro de una estrategia eficiente que pueda implementarse,

escalarse y replicarse en todas las Instituciones Educativas en general.
Repensar el papel de los maestros

Cada vez con mayor frecuencia se espera que los maestros sean expertos en una
diversidad de métodos basados tanto en la tecnologia (TIC) como en otros enfoques,
para ensefar contenido, apoyar al aprendiz y evaluar; ademas de colaborar con otros
docentes, dentro y fuera de sus Instituciones Educativas. Se espera también que
hagan uso rutinario de estrategias digitales en el trabajo con sus estudiantes; que
actien como guias y mentores para promover el aprendizaje centrado en ellos; que
organicen su propio trabajo y cumplan con los requerimientos de documentacién y

presentacién de informes administrativos.

La integracién de la tecnologia (TIC) en la vida diaria esta dando lugar a que muchos
lideres educativos reflexivos argumenten que las Instituciones Educativas deben
ofrecer alternativas para que los estudiantes sigan comprometidos en actividades de

aprendizaje, formales e informales, mas alld de la jornada escolar tradicional.

A medida que esta tendencia gana adeptos, muchas Instituciones Educativas

alrededor del mundo estan repensando cudl debe ser la responsabilidad principal de



los maestros. Relacionados con estas expectativas en evolucion, estan los cambios de
las maneras en las que los docentes se comprometen con su propio y contindo
desarrollo profesional, mucho del cual involucra medios sociales, herramientas y

recursos en linea.

Aunque todavia son escazas las Instituciones Educativas que ofrecen sus servicios
totalmente en linea, un nimero creciente de docentes esta utilizando ejercicios de
aprendizaje hibrido o experimental, ademas de ensayar con medios sociales y con

otras formas de construir comunidades de aprendizaje.

Retos formidables

Son aquellos complejos de definir y mucho mas de atender:

e Escalar las innovaciones Educativas

e Enseiar pensamiento complejo

Escalar las innovaciones Educativas

Las Instituciones Educativas todavia no son expertas en llevar las innovaciones en el
aprendizaje a la corriente principal de la practica. La innovacién surge de la libertad
de poder ensayar e implementar nuevas ideas, pero las Instituciones Educativas
admiten mas facilmente los cambios que vienen de arriba hacia abajo y que se

desarrollan de maneras pre establecidas.

Actualmente las estructuras promocionales de las organizaciones raramente premian
los enfoques educativos innovadores y las mejoras en la ensefanza y el aprendizaje;

mucho menos, permiten que estos adelantos sean escalados y replicados.

Como resultado, muchos educadores se frustran entre los rigidos confines de una

Institucidon Educativa que tiene una necesidad desesperada por transformarse.



Escalar la innovacién pedagdgica requiere la supresiéon de politicas restrictivas, contar
con recursos adecuados, con liderazgo eficaz y con sistemas de evaluacién sélidos. Un
reto enorme para la mayoria de las Instituciones Educativas publicas, que ahora estan
recibiendo menos recursos. La realidad es que muchos maestros no estan preparados
para liderar practicas innovadoras y efectivas y existe un caleidoscopio de factores

sistémicos que se deben atender para resolver este problema complejo.
Ensenar pensamiento complejo

Es esencial para los jévenes tanto comprender el mundo interconectado en el que
estadn creciendo, como, mediante pensamiento complejo, aprender cémo usar
abstracciones y hacer descomposiciones cuando se enfrentan a tareas complejas y

utilizan razonamiento heuristico en problemas complicados.

El dominio de modos de pensamiento complejo, no tiene impacto cuando se estd
aislado; también debe haber un dominio en habilidades de comunicacién, para que

ese pensamiento complejo se aplique de manera significativa.

De hecho, los lideres mas efectivos son unos comunicadores sobresalientes con alto
nivel de inteligencia social. Su capacidad para conectar a unas personas con otras,
usando tecnologias de colaboracién y apalancandose en datos para apoyar sus ideas,
requiere una habilidad especial para comprender el panorama completo y atraer,

basandose en la ldgica, los datos y el instinto.

Mientras que algunos aspectos de este tépico pueden enmarcarse como similares o
sobrepuestos al “pensamiento de disefo”, para efectos de este reporte, los dos se
consideran conceptos diferentes. El término “pensamiento complejo” se refiere a la
habilidad para entender la complejidad, una habilidad necesaria para comprender
cémo funcionan los sistemas con el fin de resolver problemas; puede usarse de

manera intercambiable con “pensamiento computacional”.

La ensefianza de programacion en las Instituciones Educativas se ve cada vez con
mayor frecuencia como una manera de introducir gradualmente a los estudiantes en
este tipo de pensamiento, que combina conocimientos profundos de ciencia de la

computacién con creatividad y solucién de problemas.



**DESARROLLOS IMPORTANTES EN
TECNOLOGIA (TIC)

PARA EDUCACION ESCOLAR (K-12)**

Cada uno de los seis desarrollos en tecnologia (TIC) educativa, detallados en esta
seccidn, fueron seleccionados por el panel de expertos utilizando el proceso Delphi del
Proyecto Horizonte de la NMC, consistente en una serie de ciclos iterativos de estudio,
discusidén y votacioén. En el Proyecto Horizonte, la tecnologia (TIC) educativa se define
en un sentido amplio como herramientas y recursos que se utilizan para mejorar la
ensefianza, el aprendizaje y la indagacion creativa. Aunque muchas de las tecnologias
gue se consideraron no fueron desarrolladas Unicamente con propdsitos educativos,

tienen aplicaciones muy claras en ese campo.

HORIZONTE DE ADOPCION CERCANO (12

meses)

Traer su propio dispositivo (BYOD)

Traer su propio dispositivo, al que se denomina BYOD por su sigla en inglés, 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 acuié ese término al observar que un nimero incremental de sus
empleados estaban usando sus propios dispositivos y conectandolos a la red
corporativa. En las Instituciones Educativas el movimiento BYOD atiende la misma
realidad; muchos estudiantes estdn ingresando al aula de clase con su propio
dispositivo que conectan a la red escolar. Al tiempo que las politicas sobre BYOD
muestran una reduccién en el total de los gastos en tecnologia (TIC) para las IE, estan
ganando mas espacio, pues reflejan el estilo de vida y la forma de trabajar
contempordneos. 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 aceptacién de esta tendencia, un



numero creciente de modelos de practica esta pavimentando el camino para que el

BYOD ingrese a la corriente principal.

La adopcién de esta tendencia estd creciendo con mucha rapidez, como se hizo

evidente en la encuesta realizada por el "Consortium for School Networking" (COSN),

gue encontré que el 81% de los que la respondieron, o ya tenian una politica para

efectos de traer su propio dispositivo (BYOD) o estaban pensando en implementarla.
Makerspaces

El inicio del siglo XXI ha sefalado un cambio en el tipo de conjunto de habilidades que
tienen un valor real y aplicable en un mundo que avanza con rapidez. En este
panorama, la creatividad, el disefio y la ingenieria se estan abriendo paso para
situarse en un lugar prominente entre las consideraciones educativas, en la medida en
gue la robética, las impresoras 3D y las aplicaciones de modelado 3D en linea se

vuelen asequibles para més personas.

Los “Makerspaces” [1] se tienen en cuenta cada vez con mayor frecuencia como
métodos para comprometer a los aprendices en formas creativas de solucién de
problemas de orden superior, mediante la practica en disefo, la construccién y la

iteracion.

La fuerza que impulsa los “Makerspaces”, hunde sus raices en el “Maker movement”
(Aprender haciendo), un movimiento que cuenta con artistas, entusiastas de la
tecnologia, ingenieros, constructores, “cachareros” (thinkerers) y cualquier otra

persona apasionada por hacer cosas.

El “Maker movement”, se construyd basandose en el éxito del “Maker Faire”,
encuentro que tuvo su inicio en el ano 2006 y desde entonces se ha ido propagando

en todo el mundo en forma de numerosos eventos promovidos por comunidades.

Los lideres educativos estadn considerando adicionar “Makerspaces” a los ambientes
de aprendizaje formales, con el propdsito de alentar a estudiantes y docentes a llevar

a la practica sus ideas y a explorar, de principio a fin, el pensamiento de disefio.


http://www.cosn.org/
http://makerfaire.com/makerfairehistory/

*HORIZONTE DE ADOPCION A

MEDIANO PLAZO (2 a 3 afos)**
Impresion en 3D

Conocida en los circulos industriales como forma para hacer prototipos rapidos, la

impresién en 3D se refiere a tecnologias que permiten construir objetos fisicos a partir
de contenido digital tridimensional (3D), tal como software de modelado, herramientas
de disefio asistido por computador (CAD), tomografia asistida por computador (CAT) y

cristalografia por rayos X.

Una impresora 3D produce un modelo tangible o prototipo en base al archivo
electrénico, generando, capa por capa, mediante un proceso similar al de la extrusién,
utilizando plasticos u otros materiales flexibles o un proceso similar al de la inyeccién

de tinta, para esparcir en una capa muy delgada de polvo fijador, un agente que une.

Los depdsitos creados por la maquina pueden aplicarse con mucha precisién a la
construccién de un objeto, capa por capa, desde su inicio hasta su terminacién, con
resoluciones que aun en las maquinas menos costosas, son mas que suficientes para
plasmar un gran numero de detalles. Este proceso llega hasta posibilitar acomodar

partes méviles dentro del objeto.

Utilizando diferentes materiales y agentes pegantes se puede aplicar color y las partes
pueden construirse en plastico, resina o metal, tejido o, incluso, hasta comida. Esta
tecnologia se usa comunmente en manufactura para construir prototipos de casi

cualquier objeto que pueda representarse en tres dimensiones.
Tecnologias para el aprendizaje adaptativo [2]

Las tecnologias (TIC) para el aprendizaje adaptativo hacen referencia a software y a
plataformas en linea que se ajustan a las necesidades individuales de los estudiantes

a medida que estos aprenden.

De acuerdo con un estudio hecho por encargo de la Fundacion Bill y Melinda Gates con

autoria de Tyton Partners, el aprendizaje adaptativo constituye “un enfoque tanto de



http://www.gatesfoundation.org/es
http://tytonpartners.com/library/understanding-the-adaptive-learning-supplier-landscape/

enseflanza como remedial, sofisticado, basado en datos y, en algunos casos no lineal,
ajustado a las interacciones del aprendiz y a su nivel de desempeio demostrado. En
consecuencia, este anticipa los tipos de contenido y de recursos requeridos por los

aprendices, en un determinado momento en el tiempo, para hacer progresos”.

En este sentido, las herramientas de la educacién contempordnea, posibilitadas por

tecnologias de aprendizaje automatico, estan en capacidad de aprender "como

aprende la gente" y pueden hacer adaptaciones para el progreso de cada estudiante y
ajustes al contenido en tiempo real u ofrecer ejercicios personalizados cuando estos lo

necesiten.

Muchos lideres escolares imaginan estas plataformas adaptativas como tutores
nuevos y pacientes que pueden ofrecer instrucciéon personalizada a gran escala.
Existen dos niveles de tecnologias para el aprendizaje adaptativo, la primera
plataforma reacciona a los datos del usuario individual y en consecuencia adapta el
material de ensefanza; mientras que la segunda, aprovecha los datos agregados de
una amplia muestra de usuarios para acceder al interior del disefo curricular y

entonces, adaptarlo.

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

Reconocimientos digitales (digital badges)

Los reconocimientos digitales (digital badges) son vistos como una forma de otorgar

una certificacién, para el aprendizaje formal y no formal, como un tipo de
microcréditos, que valoran las habilidades aprendidas con base en resultados, en

lugar de hacerlo por el tiempo de permanencia en un aula.

Vistos con frecuencia como componentes de la gamificacién, los reconocimientos
digitales se estan implementando para hacer seguimiento, capturar y visualizar el

aprendizaje de maneras que incentiven a los estudiantes.

El concepto que subyace a esos reconocimientos encarna modelos histéricos de

reconocimiento de habilidades y logros personales; por ejemplo, cuando un nifio o


https://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje_autom%C3%A1tico
https://en.wikipedia.org/wiki/Digital_badge
https://es.wikipedia.org/wiki/Ludificaci%C3%B3n

nifa Explorador gana una medalla por mérito. Actualmente los sistemas digitales de

reconocimiento estan ganado terreno, con resultados prometedores, en muchos

entornos de aprendizaje en linea, incluyendo “Khan Academy”.

Un desarrollo clave que ayudé al progreso de los reconocimientos digitales fue la “

Open Badge Initiative” (OBI, por su sigla en inglés), una enumeracién o listado abierto

de reconocimientos establecida por la Fundacién Mozilla, que permite tanto a

proveedores como a usuarios, desplegar logros en la Web, en cualquier plataforma.

Un numero creciente de Instituciones Educativas estan vislumbrando los
reconocimientos digitales como método de validacién alternativo, para logros formales
y no formales, no solo para estudiantes sino también para maestros. Aunque los
reconocimientos digitales no han permeado todavia la educacién, se estdn usando por
educadores y organizaciones que buscan enfoques mas comprensivos para demostrar
el camino de aprendizaje que siguen los estudiantes, con métodos que incluyen

mucho mas que titulos y créditos tradicionales.
Tecnologia ponible

Las tecnologias ponibles (wearable technologies) [5] 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 utilizar las personas. El
beneficio de las tecnologias ponibles consiste en que pueden integrar
convenientemente herramientas que hacen seguimiento al suefio, al movimiento, a la
ubicacién geografica y a las interacciones en redes sociales. Hasta existen nuevos
tipos de estos dispositivos que se integran a la perfeccién a la vida cotidiana y a los
movimientos diarios de las personas. En afos anteriores, el “Project Glass” de Google
(Gafas de realidad aumentada o Gafas de Google), ha sido uno de los primeros
ejemplos que permite al usuario ver informacion sobre su entorno, la cual se despliega
frente a él. Los relojes inteligentes de Apple, Samsung, Sony y Pebble permiten a los
usuarios revisar correos electrénicos y realizar otras tareas productivas mediante una

muy pequena interfaz. Gracias al movimiento del “yo cuantificado”, actualmente las

tecnologias usables no solo le hacen seguimiento a donde va la gente, a qué hace y a
cuanto tiempo le toma hacer las cosas, sino, ademas, cuales son sus aspiraciones y

dénde pueden realizarse éstas.


https://es.khanacademy.org/badges
http://openbadges.org/
http://www.microsiervos.com/archivo/tecnologia/yo-cuantificado.html

NOTAS DEL EDITOR:

[1] Los makerspaces son talleres en los cuales los entusiastas de la tecnologia se
encuentran regularmente para compartir y explorar el hardware, la creacién de
herramientas TIC y algunas técnicas y trucos de programacién. Mucha de la
expectativa alrededor de esta tendencia cultural recae sobre las impresoras 3D
MakerBot, una tecnologia de prototipado rapido que requiere una mentalidad DIY (do-
it yourself, o hazlo td mismo) para ser ensamblada, operada y replicada. Otras
herramientas cominmente encontradas en makerspaces incluyen cortadoras laser,
soldadores, Legos, computadores Arduinos y Raspberry Pi y, entre otras, dispositivos

para crear circuitos (definicion tomada de Reporte Horizonte 2015 para Educacion

Superior).

[2] El aprendizaje adaptativo es un método educativo que utiliza los computadores
como dispositivos de ensefianza interactivos que asignan tanto recursos humanos
como educativos digitales de acuerdo a las necesidades especificas de cada
estudiante. Las TIC adaptan la presentacidon de material educativo de acuerdo a las
necesidades de aprendizaje de los estudiantes, con base en respuestas de estos a

preguntas, a tareas y a experiencias.

[3] El Analisis del Aprendizaje consiste en una aplicacién educativa que analiza datos
de la Web, ciencia comunmente utilizada por los negocios para estudiar las
actividades comerciales, identificar tendencias de consumo y predecir el
comportamiento del consumidor. La educacidén se estd embarcando en una blsqueda
similar con esta ciencia de los datos con el objeto de identificar perfiles de aprendices,
proceso que encierra la consecuciéon y analisis de gran cantidad de pormenores sobre
las 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).

[4] Visién educativa desarrollada por Carol Ann Tomlinson de la Universidad de
Virginia. El enfoque de educacion diferenciada tiene como objetivo responder a la

diversidad de los alumnos. Diversidad no sélo en los estilos de aprendizaje, sino


http://cdn.nmc.org/media/2015-nmc-horizon-report-HE-ES.pdf
http://cdn.nmc.org/media/2015-nmc-horizon-report-HE-ES.pdf

también en los aspectos culturales y emocionales, asi como en la madurez y el
interés, que varian no solo de un alumno a otro sino en un mismo alumno, a lo largo

del tiempo, dependiendo de los contenidos a aprender (Centros Comunitarios de

Aprendizaje).

[5] Segln la Fundacién 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”.
CREDITOS:

La presente traduccién y adaptacién no es obra del Consorcio para Nuevos Medios

(NMC) y no debera considerarse traduccién oficial de dicho organismo. El Consorcio
para Nuevos Medios (NMC) no respondera por el contenido ni por posibles errores de

la traduccion.

El Reporte Horizonte de la NMC; edicién 2015 es una publicacién del Consorcio para
Nuevos Medios (NMC).

Descargue el reporte completo en formato PDF (inglés).

La investigacién que apoya este reporte, es una colaboraciéon entre el Consorcio para

Nuevos Medios (http://www.nmc.org/), el Consorcio para Redes Escolares (CoSN).

CoSN tuvo una participacién critica en la produccién de este reporte y en el apoyo
decidido al Proyecto Horizonte de la NMC, esto se le agradece enormemente. Para

aprender mas sobre CoSN visite: http://www.cosn.org/

© 2015,The New Media Consortium. ISBN 978-0-9962832-0-5

Se permite el uso de este material bajo la Licencia Internacional Creative Commons
4.0 con Atribucién para replicar, copiar, distribuir, trasmitir o adaptar este reporte
libremente siempre y cuando se cite la correspondiente atribucién de la siguiente

forma:

Johnson, L., Adams Becker, S., Estrada, V., and Freeman, A. (2015). NMC Horizon
Report: 2015 K-12 Edition. Austin, Texas: The New Media Consortium.


http://www.cca.org.mx/profesores/cursos/cep21-tec/modulo_2/instrucion_diferenciada.htm
http://www.cca.org.mx/profesores/cursos/cep21-tec/modulo_2/instrucion_diferenciada.htm
http://www.fundeu.es/recomendacion/tecnologia-ponible-mejor-que-wearable-technology/
http://www.nmc.org/
http://www.nmc.org/publication/nmc-horizon-report-2015-k-12-edition/
http://www.nmc.org/
http://www.cosn.org/

*Publicacién de este documento en EDUTEKA: Agosto 01 de 2015.

Ultima modificacién de este documento: Agosto 01 de 2015.*

Descargado desde eduteka.co - edukatic.co/articulos/ver.php?id=2330



