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SIETE TENDENCIAS TECNOLOGICAS EN
EDUCACION PARA 2018

En un articulo publicado por Rhea Kelly en Campus Technology ella plantea siete

tendencias tecnoldgicas que veremos en el campo educativo durante 2018, a partir de
las opiniones de cuatro lideres reconocidos [1] en el uso de las TIC en procesos

educativos. Las siete tecnologias que, segun expertos, daran qué hablar en educacién
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en el 2018 son las siguientes:
1) Instituciones impulsadas por datos

Segun Thomas Hoover, en la era del Big Data (tendencia en los ultimos anos), las
Instituciones Educativas estdn progresando cuando se trata de usar datos para
contribuir a la retencién y al éxito estudiantil. Para David Goodrum, el futuro de
cualquier innovacién en aprendizaje-enseflanza casi siempre es una combinacién de
todos, o al menos la mayoria, de los siguientes elementos: disciplina académica,
pedagogia, entorno de aprendizaje, datos y tecnologia educativa. La investigacién y la
evaluacién formativa basadas en datos son la clave para innovar en los procesos

educativos.
2) Inmersion en el Aprendizaje

Anu Vedantham sefala el potencial educativo de las tecnologias de realidad virtual

gue avanzan rapidamente y cruzan limites conceptuales. ;Es como ver una pelicula?
¢Es como interactuar con un juego? ;Es como moverse por un paisaje en linea, sin
restriccion ni direccion? Tiene todos estos componentes, lo que hace que sea mas
dificil integrarse en una experiencia educativa con la posibilidad de explorar varios

sentidos: tocar, oler y probar en el contexto de la realidad virtual.
3) Materiales y tareas de cursos digitales

Segun Anu Vedantham, el gran volumen de video educativo crea desafios para los
docentes en la creacién de contenido nuevo, asi como en la bldsqueda y reutilizacién
de contenido. Por lo tanto, se requiere una herramienta para evaluar el contenido de
un video de forma rapida y confiable. El video tiene connotaciones emocionales y
culturales que pueden ser dificiles de predecir o controlar sin tomarse el tiempo para
mirar y digerir el contenido e identificar qué incluir y qué editar. Necesitamos
desarrollar nuevas metaforas sobre cdmo trabajar con contenido de video en
educacién de forma similar a las practicas establecidas de citas, parafrasis y

adaptaciones de contenido de texto.

Por su parte, Goodrum anota que una visién actual del éxito del alumno requiere que

los estudiantes no solo sean consumidores reflexivos de contenido digital, sino
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creadores eficaces y colaborativos de medios digitales, demostrando competencias y
comunicando ideas a través de narracién dinamica, visualizacidon de datos y curacién
de contenido. Esto se lograra en la medida que los docentes creen tareas y

desarrollen rdbricas para evaluar nuevas formas de trabajo de los estudiantes en las

diversas disciplinas académicas.
4) Video para todos

Goodrum argumenta que hoy los equipos y herramientas de video se vuelven
modulares y compatibles; las capacidades de los teléfonos inteligentes e incluso los
drones han atraido tanto a aficionados como a profesionales; en Ultimas, todos tienen
herramientas de video en su bolsillo; y la comunicacién a través de medios de
bricolaje es cada vez mas comun. Una estrategia de video puede ayudar a las
personas de toda una institucién a transmitir y comunicar su trabajo, investigacion y

actividad creativa.
5) Tecnologia mdévil y el Internet de las cosas

Para Fodrey, el trabajo que se realiza en las instituciones educativas se esta volviendo
cada vez méas movil, digitalizado y geograficamente disperso. La tecnologia movil
proporciona gratificacién instantidnea al esfuerzo de los estudiantes, dentro y fuera del
aula, cuando realizan trabajos digitales. Sin embargo, esto aumenta la demanda de
recursos tecnolégicos. Las instituciones deben capitalizar los puntos fuertes de la
portabilidad y de la naturaleza BYOD de la tecnologia mdvil, y aceptar que, como
resultado, nuestra facultad, personal y de los estudiantes van a contar con un soporte

nuevo y diferente de nuestras divisiones de tecnologia.

Por su parte, Goodrum presenta una serie de ejemplos en los que instituciones de
educacion superior estan utilizando el Internet de las Cosas [2] para ayudar a los
profesionales de diferentes dreas a combinar datos provenientes de diversos objetos

para tomar las mejores decisiones posibles.
6) Papel de la Tecnologia Informatica

Segun Hoover, la Tecnologia Informatica (TI) tiene la funcién central de ayudar a

cumplir la misién de la institucién educativa y su plan estratégico; concretamente, la
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Tl pueden ayudar a mejorar el flujo de trabajo y automatizar las tareas
administrativas. Pero también tendra impacto en los recursos de colaboracion que la

institucidon ponga al servicio de los estudiantes.
7) Diseno de espacios de aprendizaje

Vedantham opina que los cambios en el comportamiento de los estudiantes estan
demandando el disefio de nuevos espacios de aprendizaje. Por ejemplo, los nuevos
espacios de la biblioteca ahora enfatizan la interaccién casual, mobiliario mdvil,
superficies trasparentes escribibles y la creacién multimedia. Hay que mirar las
instalaciones como un ecosistema de espacios interconectados y preguntar: ;Cémo
experimentan los estudiantes los espacios fisicos en el transcurso del dia? ;Cémo
podemos entender mejor sus comportamientos y necesidades de espacio? ;Cémo
puede la planificacion de espacios ser inclusiva y flexible? A medida que nuestra
comprensién de la neurociencia se profundiza, comenzamos a apreciar los aspectos
emocionales del aprendizaje que tienen relacion con el disefo del espacio, y
adquieren importancia de los espacios que generan confianza, se sienten acogedores

y crean una sensacion de inspiraciéon y asombro.

Para Goodrum, la cantidad de enfoques del aprendizaje activo que pueden usarse para
fomentar la interaccion en clase incluye: practica y retroalimentacion; aplicacion de
conocimiento; estudiantes haciendo juicios, comparaciones, sintesis y analisis;
resolucién de problemas individuales y grupales; e incluso, el aprendizaje entre pares.
Esto tiene incidencia en la forma del espacio; por ejemplo, actualmente hay
investigadores estudiando el impacto de una iniciativa llamada “la geometria del

aprendizaje”.

Segun Hoover, los estudiantes anhelan espacios de colaboracidn; desean multiples
tipos de asientos con alturas de asiento variadas; quieren salas de estudio individual y
salas de estudio grupal; los estudiantes encuentran que los papelografos de caballete
son muy Utiles en el trabajo de estudio grupal e individual; y necesitan acceso a las

TIC que permitan compartir facilmente contenido entre grupos de estudiantes.
NOTAS DEL EDITOR:

[1] Los expertos entrevistados por Rhea Kelly fueron:



Brian Fodrey: Decano Asistente de Instalaciones y Tecnologia de la Informacién y
Director de Informacion, Escuela de Gobierno, Universidad de Carolina del Norte

en Chapel Hill.

David Goodrum: Director de Tecnologia Académica y Servicios de Informacién,

Universidad Estatal de Oregon.

Thomas Hoover: Director de Informaciéon y Decano de la Biblioteca de la

Universidad de Louisiana en Monroe.

Anu Vedantham: Director de Servicios de Aprendizaje y Enseflanza para

Bibliotecas FAS, Biblioteca de Harvard, Universidad de Harvard.

[2] Internet de las cosas (en inglés, Internet of Things, abreviado IoT) es un concepto

gue se refiere a la interconexidn digital de objetos cotidianos con Internet.
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