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Resumen

Los entornos hibridos de educacion superior han llegado para quedarse, tal y como
hemos visto después de la situacion de virtualidad forzada por el COVID-19. Por eso hay
que aprender qué recursos educativos son los mas adecuados para poder acompanar a la
docencia universitaria en los nuevos ecosistemas digitales. Este texto revisa primero el
concepto de competencia digital docente, explica su estado actual, detalla cémo se puede
desarrollar y, a la vez, propone herramientas para evaluarla. En segundo lugar, se detallan
las tecnologias digitales mas utilizadas para la docencia en las universidades, explicando las
estrategias y herramientas concretas que nos pueden ayudar durante la planificacion, el
desarrollo y la evaluacion educativas. A continuacion, se hace una breve revisién de las
tendencias a futuro en materia de tecnologia educativa y, finalmente, se reflexiona sobre el
rol institucional de esta tecnologia, puesto que, como sabemos, el éxito de los modelos
hibridos depende también del rol de las organizaciones de educacion superior.

1. Introduccion y objetivos

Actualmente, y debido al contexto forzado de virtualizacidon que supuso para todas las
universidades de nuestro pais, la pandemia del COVID-19 (Divjak et al. 2022), se ha puesto
sobre la mesa la carencia de competencia digital de los y las docentes universitarios. A este
problema se afiade la actitud, muchas veces negativa (Paz et al. 2022) hacia la enorme oferta
de herramientas digitales que supuestamente nos tienen que ayudar en nuestra tarea en
las aulas. Por estos motivos es necesario revisar qué pasos nos pueden ayudar a desarrollar
la Competencia Digital Docente (CDD) del profesorado de educacién superior, asi como
revisar de manera critica las herramientas digitales existentes, y entender de manera
practica cudles nos pueden ser Utiles en nuestro dia a dia.

A pesar de que las universidades han vuelto a una mayor presencialidad después de la
pandemia, en muchos aspectos las instituciones de educacion superior son actualmente
entornos hibridos, donde procesos, tanto administrativos como de ensefianza-aprendizaje,
tienen lugar mediante internet (Usart, 2020). Esta realidad esta aqui para quedarse y, por
tanto, hace falta que todo el mundo y, en concreto, los y las docentes, tengan competencias
y actitudes que vayan de acuerdo con este nuevo ecosistema universitario de naturaleza
hibrida y en cambio constante (Gisbert, 2019; Gisbert y Lazaro, 2020).
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De todos los retos que estos ecosistemas ponen sobre la mesa, la evaluacion del
alumnado es un aspecto que se ha visto como clave. La experiencia de estos Ultimos afios
indica que hace falta que modificamos aquello que ensefiamos para poder adaptarlo a la
virtualidad, y dejar de repetir un modelo meramente de transmisién, muy arraigado en
algunos contextos presenciales, pero obsoleto en términos pedagdgicos. Finalmente, otro
error comun durante estos afios ha sido el de ofrecer formaciones para docentes que se
centran en herramientas concretas, o que estan muy dirigidos a aspectos técnicos de la
competencia digital.

Por eso hay que saber dénde estamos en materia de Competencia Digital Docente
(CDD) en la universidad, para entender como formar al profesorado en aquellos aspectos
personales, profesionales y éticos que permitan que sea el/la docente quién pueda decidir
para qué objetivos de aprendizaje es util cada herramienta de la que dispone y con qué
estrategias y metodologias educativas combinarlas, todo con el fin de acompafiar alosy las
estudiantes a llegar a ser ciudadanos competentes digitales.

De todo lo que se ha comentado, emergen los objetivos de este texto:

e Analizar el nivel actual de CDD y los factores relacionados, en docentes
universitarios.

e Impulsar el uso equilibrado de las TD para favorecer el aprendizaje en la
universidad.

e Promover el uso de herramientas y estrategias digitales que ayuden a lograr los
objetivos de aprendizaje.

e Conocer las tendencias en tecnologia educativa en la educaciéon superior.

e Entender el rol de las instituciones educativas en este proceso.

2. El tridngulo virtuoso: Competencia digital docente, uso de

tecnologias digitales y apoyo institucional

Como hemos visto en la introduccidn, hay tres elementos clave para la integracion de
las tecnologias digitales en el aprendizaje formal (Figura 1). Diferentes estudios han
analizado cuales son los factores mas relevantes para un aprovechamiento adecuado de
estas tecnologias por parte del profesorado universitario. Entre los aspectos que se
consideran mas importantes estan la CDD (Lazaro y Gisbert, 2015; Prendes-Espinosa et al.,
2018); la actitud de los profesores ante el uso de tecnologia en educacién (Flores-Lueg y
Roig-Vila, 2017; Mejia et al., 2018) y las acciones concretas que realizan los docentes con
estas tecnologias en actividades como la planificacién, el desarrollo y la evaluacion del
alumnado (Aguiar et al., 2019; Tapasco y Giraldo, 2017).
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Figura 1. Elementos del triangulo educativo con tecnologia digital

Tecnologias digitales y educacion: elementos clave

Uso de las tecnologies
digitales

- _ Acciones
Actitud haclla las concretas de
t.e(.:nologlas planificacion,
digitales (TD) ADOVO deserrollo y
] .p V . evaluacién
institucional
Infraestructuras,

brecha digital

Fuente: elaboracion propia

3. Competencia digital docente

El primer elemento del triangulo nos lleva también a una primera pregunta:

3.1. Un/a docente universitario/a, ¢tiene que ser competente digital? ;Qué

quiere decir serlo?

Segun Lazaro et al. (2019), «La CDD esta constituida por un conjunto de capacidades,
habilidades y actitudes que el/la docente tiene que desarrollar para poder incorporar las
tecnologias digitales a su practica y a su desarrollo profesional» (p. 75). Por lo tanto, hay
gue ser conscientes de que la CDD es una competencia multidimensional y compleja, pero
alavez necesaria para los y las docentes que trabajan en los ecosistemas digitales actuales.
De hecho, Paz et al. (2022) indican que, si el profesorado de educacién superior quiere
integrar de manera adecuada las tecnologias digitales en el aula, hace falta que tenga la
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capacidad para sacar el maximo provecho durante cualquier proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Con esto, nos queda mas claro que un/a docente no tiene que ser un/a técnico/a, ni
llegar a ser una persona especialista en aspectos tecnolégicos complejos; no hace falta que
sepa sobre ordenadores, o robotica educativa, o analiticas de datos, etc. En cambio, tiene
que desarrollar habilidades, conocimientos y procedimientos que le permitan utilizar la
tecnologia cuando haga falta, y conocer qué estrategias educativas y herramientas digitales
hay que usar en cada momento de su tarea profesional. Esto lo hard con base en los
objetivos de aprendizaje que quiere que su alumnado logre en cada momento. De hecho,
un aspecto clave de la CDD es el de acompafiar al desarrollo de la competencia digital del
alumnado.

Por lo tanto, entendemos la CDD como una competencia compleja, ligada a aspectos
pedagdgicos, comunicativos y éticos, pero también personales y profesionales, que todos
los y las docentes tienen que desarrollar sea cual sea el area o nivel educativo en el que
lleven a cabo su tarea docente. De hecho, en los ultimos afios, desde Europa y dentro del
marco DigCompEdu (Redecker, 2020) se habla del liderazgo, innovacién y transformador
digital.

3.2. ¢(Cudles son las dimensiones, niveles de desarrollo de la CDD, y c6mo

se puede evaluar?

Como hemos visto en la introduccién, para que el profesorado pueda desarrollar todos
los aspectos de la CDD, hay que tener un contexto de referencia que nos permita no solo
definir, sino también evaluar de manera clara esta competencia. Desde hace décadas, hay
muchos marcos y definiciones de la CDD, pero un modelo que recoge la mayoria de estudios
y estandares a nivel mundial, europeo, espaiiol y catalan es el COMDID (Lazaro y Gisbert,
2015). En este modelo, la CDD se divide en 4 dimensiones:

1) Didactica, curricular y metodoldgica.

2) Planificacion, organizacion y gestion de espacios y recursos tecnoldgicos digitales.
3) Relacional, ética y seguridad.

4) Personal y profesional.

La herramienta de evaluacion COMDID-A utiliza un conjunto de indicadores para cada
dimensidon que permite evaluarlas, medirlas y establecer en qué nivel se encuentra el
docente que se evalla (todas las dimensiones tienen el mismo grado de relevancia en el
conjunto de la competencia y los indicadores se pueden ver en detalle en la Figura 2).
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Figura 2. Dimensiones e indicadores de la CDD segun el modelo COMDID
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Fuente: elaboracion propia

En lo que se refiere a los niveles de desarrollo, cada uno de ellos esta asociado a un
perfil de docente, en funcion de la pericia y de los conocimientos relacionados con la CDD:

Nivel 0. No logro: docente sin capacidad para realizar la mayor parte de tareas que
se proponen en las preguntas del cuestionario.

e Nivel 1. Perfil principiante: docente novel o en proceso de formacién inicial que
incorpora las tecnologias digitales en los procesos de E-A.

¢ Nivel 2. Perfil medio: docente con dos o mas afios de experiencia que utiliza y
gestiona los recursos y espacios tecnolégicos adaptandolos a las necesidades de E-
A.

¢ Nivel 3. Perfil experto: docente referente o lider en el uso de las tecnologias
digitales.

e Nivel 4. Perfil transformador: docente que actia de manera constante y
comprometida analizando de manera reflexiva y sistematica su practica educativa.
Corresponde a quien descubre nuevos usos de aplicacion de la tecnologia a la

£88 UNIVERSITATs:
ifll BARCELONA & Planeta
Formaciény 7

Catedra d’Estudis i i
‘sobre Educacié Superior Universidades



docencia, compartiendo los resultados de sus investigaciones en las redes
profesionales con la intencion de generar conocimiento.

Figura 3. Niveles de desarrollo de la CDD

Nivel 4
Transformador |
T
Nivel 3
Experto
N

Nivel 2
Medio

Nivel 1
Principiante |

Fuente: Adaptado de Ldzaro et al. 2018

3.3. ¢Cudl es el perfil de un/a docente competente digital?

Los datos recogidos en diferentes universidades catalanas después de la pandemia
(Villoro et al. 2022) ponen de manifiesto ciertos aspectos que se relacionan, no solo con ser
mas competente digital, sino también con la precisidn en esta autoevaluacién por parte del
profesorado de educacién superior. Esta puntualizaciéon es importante, puesto que la
mayoria de instrumentos de los que disponemos para evaluar la CDD en docentes en activo
se basan en la autoevaluacién y, por tanto, hace falta que los usuarios sean cuidadosos en
sus respuestas.

Los resultados de estos estudios muestran, en primer término, que el nivel reportado
de CDD por el profesorado universitario es moderado o se sitda en un nivel o perfil medio.
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En concreto, los aspectos a mejorar son aquellos relacionados con la practica reflexiva y,
sobre todo, con el empoderamiento de los estudiantes: no saben todavia acompafiar a los
estudiantes en la mejora de su competencia digital. Estos resultados, ademas, coinciden
con otros estudios similares por todas partes (Aiastui et al., 2021, Prendes-Espinosa et al.,
2018).

Ahora bien, ;cdmo es el perfil del docente competente digital? ;Y del docente cuidadoso
en su autoevaluacién sobre esta competencia? En las figuras 4.a. y 4b vemos el andlisis,
segun los diferentes factores o variables, de este perfil “ideal” de docente que sabe cémoy
cuando utilizar las herramientas y recursos digitales en el aula:

Figura 4. Perfiles docentes segun los datos sociodemograficos.
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b. Docentes competentes digitales

Docentes mas competentes

Vinculacién
universidad

No
permanente g

-
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personal

Edad
(Género: pocas
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Fuente: elaboracion propia

Como podemos ver, los docentes mas realistas y cuidadosos en su nivel de
competencia digital son tanto mujeres como hombres, con mas edad y experiencia docente,
y que utilizan mas las tecnologias digitales en el aula y de manera personal. Precisamente,
uno de los factores clave para llegar a ser cuidadoso en la autoevaluacion competencial es
la experiencia. En cambio, los docentes mas competentes, aquellos que pueden ser
inspiradores para el resto de profesorado, los encontramos entre hombres y mujeres, pero
en este caso, menores de 40 afios, que utilizan de manera intensiva las tecnologias digitales
en el aula, y que no tienen todavia una vinculacion permanente con la universidad
(profesores asociados, etc.); podemos afirmar que los y las docentes mas jévenes y que mas
se animan a usar las tecnologias digitales, son precisamente los que se sienten mas
competentes.
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4. Uso de las tecnologias digitales en el aula: del grado de

virtualidad a las herramientas concretas

Bien, imaginemos que somos este docente, competente y cuidadoso en su
competencia digital, ahora ¢;qué hacemos? ;Ser competente digital nos asegura el uso
correcto de las tecnologias digitales correctamente? ;Como lo trasladamos a la practica?

La respuesta a estas preguntas seguramente excede el margen de este texto. Ahora
bien, lo que se ha podido ver en diferentes trabajos de investigacion sobre el tema es que,
a pesar de que la CDD es un elemento necesario para integrar correctamente las
tecnologias digitales en la educacién superior, no es suficiente. Aparte de la CDD, tenemos
(Aguiar et al. 2019; Paz et al. 2022):

e Los aspectos actitudinales negativos (“no me gusta / no se me dan bien las
tecnologias), que impiden a los docentes avanzar en este campo.

e Las motivaciones para acceder a programas de formacién en tecnologias digitales.

e Lamanera en que los profesores centran su atencién en los beneficios potenciales
del uso de estas tecnologias.

e Una actitud favorable permite que el aprendizaje sea significativo.

Por lo tanto, aparte de acompafiar a los docentes en este proceso complejo de
desarrollo de la CDD, hay que reforzar actitudes positivas hacia las tecnologias digitales
mediante acciones formativas y evaluaciones con retroalimentacion constante, que les den
informacién fiable sobre el momento del proceso en el que se encuentran.

Desgraciadamente, muchas formaciones que se ofrecen hoy en dia, estan dedicadas a
herramientas concretas, y son demasiado técnicas, o bien estan descontextualizadas de la
realidad del profesorado. Por lo tanto, es importante ir mas alla y ver qué dice la evidencia
cientifica de los Ultimos afios sobre las herramientas digitales que realmente funcionan en
educacién superior. Esta variedad de herramientas y aplicaciones digitales es preciso que
ayuden a proporcionar materiales de aprendizaje y apoyen en los procesos de ensefianza-
aprendizaje en el aula.
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En primer lugar, es interesante indicar que hay falta evidencia en las areas de artes y
humanidades, por lo tanto, es un campo en el que hay que seguir investigando y, de hecho,
uno de los que usa menos las tecnologias digitales en el aula (Usart, 2020).

4.1. Grado de virtualidad

Por lo que se refiere al grado de virtualidad, es decir, si nuestra docencia se lleva a cabo
totalmente online, de manera hibrida, o bien presencialmente, la evidencia mas actual nos
da algunas pistas interesantes a la hora de implementar de manera efectiva cada una de
las tres modalidades (Castro y Tumibay, 2021; Collado-Valero et al. 2021):

4.1.1. Modalidad Presencial:

a) Hay que situar al alumno en el centro del proceso (metodologias activas).
b) Promover actividades en grupo.
c) Evidencia: Por el aprendizaje de las matematicas, las ciencias, ingenierias.
d) Posibles problemas:

e un profesorado competente digital.

¢ Implementar las TD de manera forzada en el proceso de E-A.

4.1.2. Modalidad hibrida:

a) Lo mas investigado.

b) Ayuday feedback formativo

c) Inversién alta de tiempo docente.
d) Facilitar procesos metacognitivos.

e) Aulainvertida: la duracién es irrelevante, la efectividad varia segun la asignatura y las
herramientas digitales utilizadas.

f) Posibles problemas:

e Notener en cuenta la accesibilidad y el disefio instruccional.
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¢ Noinvertir tiempo previamente y posteriormente para disefiar y evaluar.

4.1.3. Modalidad Virtual:

a) Ayuday feedback constante.

b) Presencia docente.

c) Interaccion entre alumnosy con el material.

d) Posibles problemas:
¢ Replicar un modelo de “transmision” unidireccional.
e Notener en cuenta la brecha digital.

Por lo tanto, sea cual sea la modalidad en la que llevemos a cabo nuestra docencia, para
que el aprendizaje sea significativo, hay que tener en cuenta qué hacemos durante este
proceso, dénde situamos el alumnado, y con qué herramientas y estrategias contamos. Lo
que esta claro es que los modelos hibridos estan aqui para quedarse (Bond et al., 2020).

4.2. Modelos y estrategias

Dentro de las diferentes modalidades, encontramos también diferentes modelos
pedagdgicos y estrategias que utilizan las tecnologias. En este nivel de detalle, la evidencia
indica que las simulaciones y los laboratorios virtuales, por ejemplo, son mas
recomendables en estudios de las areas de ciencias, tecnologia, ingenieria y matematicas.
En cambio, aquellas estrategias como la clase o aula invertida, las aulas inteligentes, el
aprendizaje basado en juegos, en retos, etc., se pueden usar de manera transversal en
todas las areas (Feldt y Petersen, 2021). Aun asi, hay varias metodologias (activas) que se
relacionan con un buen resultado de aprendizaje, pero su implementacién depende de la
mentalidad, habilidad, cultura o preferencia de docentes y estudiantes. De hecho, no hay
una ruta ideal que garantice buenos resultados en términos de aprendizaje, pero diferentes
estudios (Collado-Valero et al. 2021; Limaymanta et al. 2021) indican la importancia del uso
de modelos activos como la clase inversa en la educacion superior para lograr una mejora
del rendimiento académico y la satisfaccion de los estudiantes.

Algunas estrategias que se han estudiado como efectivas son:
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4.2.1. Aprendizaje basado en juegos y gamificado:

El aprendizaje gamificado mejora la actitud, el compromiso y el rendimiento de los
estudiantes (Subhash y Cudney, 2018). Los puntos, las insignias y la clasificacién son los
elementos de juego mas utilizados en la ludificacién. Los graficos, los badges y los niveles
de logro son los elementos de juego mas utilizados en el aprendizaje basado en el juego.

4.2.2. Aprendizaje basado en la indagacién:

Estas estrategias son buenas para las areas, modalidades hibridas y en linea, y que
usan interaccién asincrona, permitiendo la reflexion de los estudiantes. Segun Feldt y
Petersen (2021), son una estrategia para adquirir nuevos conocimientos mediante la
creacién de hipdtesis, la investigacion de respuestas a preguntas problematicas, la
formulacion de sus propias preguntas para resolver problemas educativos, la colaboracion
en linea, los laboratorios virtuales, etc.

4.2.3. Aprendizaje basado en retos:

Estrategia de ensefianza-aprendizaje activo que invita a los estudiantes a
desarrollar competencias profesionales a través de la resolucién de un reto real o simulado
asociado y que impacte al entorno laboral. Transforma una cuestién en accién, lo que lleva
a los participantes a aprender sobre algo y desarrollar una solucién (Leijon et al. 2021; Rada
et al. 2020).

Ejemplo: Universidad de Andorra: Modelo de aprendizaje con 10
madulos, cada uno plantea un reto diferente.

El reto plantea una situacion interdisciplinar (diferentes areas de
conocimiento), real, relevante y vinculada con el entorno profesional.

De cada reto se derivan una serie de preguntas guia que orientan a la
resolucion y tareas que permiten adquirir los conocimientos,
actitudes y recursos necesarios para aportar una respuesta.

4.2.4. Aproximaciones colaborativas:

El aprendizaje colaborativo en linea (conocido como CSCL) surgié como una
metodologia para fomentar la naturaleza social del aprendizaje, mediante una variedad de
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estrategias tecnoldgicas y pedagdgicas (Chen et al. 2018). Actualmente se usa incorporando
una gran variedad de herramientas como: Tablas de discusion, Simulaciones, Wikis, Robots,
etc. Los resultados indican que, en general, la colaboracién virtual produce resultados
positivos, sobre todo en areas STEM y en estudiantes de grado (Usart, 2020).

4.2.5. Dispositivos y aprendizaje movil:

Hay que recordar que un dispositivo es una herramienta tecnoldgica que puede
apoyar a los estudiantes y docentes en entornos online y hibridos. El aprendizaje
conseguido con el uso de pequefios dispositivos portatiles como smartphones, tabletas y
dispositivos de mano similares, dependera, de nuevo, de las estrategias utilizadas.
Normalmente, se usa para visualizar contenido. De hecho, la visualizaciéon de videos y
preguntas posteriores puede ser Gtil para tener mas motivaciéon o satisfaccién de los
estudiantes en cosas que son de practica y repeticion.

La mayoria de los estudios bibliométricos y metaanalisis sobre el aprendizaje mévil en
la educacién superior (Crompton y Burke, 2018; Qureshi et al. 2020) indican las siguientes
ventajas:

¢ Rendimiento de los estudiantes.

e Ensefianza de idiomas.

e Aprendizaje y reciclaje en médicos y altas profesiones sanitarias.
e Aprendizaje colaborativo.

Como comentario general y reflexidon final sobre el uso de modelos y estrategias
digitales, justo es decir que no tenemos que abusar nunca de una sola propuesta y
recordamos que, precisamente, ser competentes digitales es saber que una clase magistral
a veces es tan 0 mas necesaria que el uso de tecnologias educativas.

4.3. Como elegir la herramienta adecuada:

Una vez tenemos claras las modalidades, modelos y estrategias existentes en
tecnologia educativa, es el momento de hablar de herramientas concretas. Hay que tener
en cuenta que no se trata de un catalogo, sino de diferentes propuestas para resolver
problemas o necesidades especificas. De nuevo, el listado que presentamos esta basado en
la evidencia y clasificado segun la tipologia de actividades a realizar. A grandes rasgos, los
resultados de investigacidon no sorprenden: hay poca base pedagdgica en general, una gran
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dependencia de la tecnologia asincrona, herramientas ligadas a modelos (como aula
invertida...), cada dia salen nuevas, y este hecho ayuda a que los aspectos éticos y de
tratamiento de datos sean poco claros.

4.3.1. Recomendaciones basicas:

« Basarse en la evidencia existente.
« Recordar que estan a nuestro servicio, no hacerse dependientes de ellas.

« Tener claro qué objetivos o resultados de aprendizaje queremos lograr.

4.4. Tipologia de herramientas:

Figura 5. Tipologia de herramientas digitales para la educacion superior

Para gestionar:
Para analizar y evaluar * Softwares de gestidn del aprendizaje
* Herramientas de analisis de datos (EVA, EPA)
* Herramientas para evaluar * Herramientas para organizar y compartir
conocimiento (suites Google, Microsoft...)

Para crear

* Herramientas basadas en texto

¢ Herramientas de produccién multimedia

* Herramientas de creacion
web/blogs/wikis

Herramientas de creacion “storytelling”

Sociales/ Colaborativas

*  Mundos virtuales/metaverso

* Herramientas para social networking

* Herramientas de colaboracidn continua

*  Apps educativas
=_____________________________________________=u

Fuente: elaboracion propia

4.4.1. Herramientas para gestionar: Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVAs y EPAs):

Los entornos virtuales suelen ser herramientas facilitadas por la institucion,
denominadas campus o aulas virtuales, que a la vez admiten otras herramientas, hay que
tener en cuenta los aspectos éticos institucionales; se vinculan con el aula clasica o
presencial, por lo tanto, tienen que permitir la comunicacion unidireccional y bidireccional,
como foros y tableros, la presentacidon de materiales y compartirlos, algunos permiten el
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trabajo colaborativo, y también evaluar, etc. Los entornos personales, en cambio, sirven
para gestionar el aprendizaje como docentes, compartir recursos y organizarlos, son mas
flexibles y colaborativos que los institucionales.

4.4.2. Herramientas para crear contenidos:

Estas aplicaciones digitales tienen una alta rotacién en el mercado, y van cambiando
también segun las modas; lo que hace 20 afios era habitual hacer con un “Clic” ahora se
hace mediante “Edpuzzle” o “Canva”. Pero bdasicamente, hay que saber que estas
herramientas sirven para crear presentaciones multimedia, *podcasts, videos, o
cuestionarios y pruebas escritas.

4.4.3. Herramientas digitales sociales:

Las herramientas que facilitan el trabajo colaborativo, segun diferentes estudios,
también ayudan a desarrollar el pensamiento critico, las habilidades de resolucion de
problemas y la comprensién profunda de los conceptos (Machado y Carvalho, 2020). Las
podemos dividir en:

® Herramientas de comunicacién sincrona (Zoom, Teams, Meet...).

® Herramientas de colaboracion asincrona (Mapas mentales, paneles colaborativos como
MIRO, o PADLET...).

® Simulaciones virtuales y entornos 3D (Metaverso...).

En la educacién superior, cada dia son mas populares los entornos virtuales
interactivos, donde se puede interactuar y aprender de manera inmersiva y activa. Ahora
bien, las teorias del aprendizaje se tienen poco en cuenta en el desarrollo de este tipo de
aplicaciones, y esto limita el poder ayudar y orientar al alumnado hacia los resultados del
aprendizaje. De hecho, la realidad virtual se ha centrado principalmente en la usabilidad de
las aplicaciones en lugar de los objetivos académicos. La realidad virtual inmersiva ha sido
principalmente parte del trabajo experimental y de desarrollo en lugar de aplicarse
regularmente en la educacion formal (Radianti et al., 2020). Un caso interesante son las
simulaciones virtuales 2D, mas econdmicas que las simulaciones presenciales, que
permiten acceso de mas estudiantes y mejor posibilidad de feedback personalizado y
seguimiento por analiticas, son un buen complemento docente, sobre todo en ambitos
sanitarios y tecnoldgicos.
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4.4.4. Herramientas para evaluar:

Cuando implementamos tecnologia digital en el aula hay que seguir haciendo uso
de la evaluacion formativa, competencial y dar feedback de manera constante al alumnado
para evitar que se encuentren aislados, sobre todo en entornos totalmente en linea. Pero
también tener una evaluacion final. La evidencia dice que el feedback en tiempo real y la
analitica de datos son clave. Las herramientas que nos ayudan a tener datos durante el
proceso de EA, sobre todo online, ayudaran también a evaluar, ya que junto con los datos
o analiticas nos complementan el uso de rubricas y exdmenes finales.

Aqui es clave como se utilice la inteligencia artificial (Usart et al., 2022), que nos
ayuda tanto a estar mas presentes como docentes, como también a hacer un seguimiento
del estudiante y avanzarnos a posibles abandonos. También hay herramientas que ayudan
a crear rubricas, cuestionarios interactivos, o portafolios digitales que podremos evaluar de
manera formativa.

5. Tendencias futuras

Como hemos visto, hay infinidad de herramientas, modelos y estrategias, y cada dia
surgen nuevas, a un ritmo que hace dificil que las podamos conocer todas, y mucho menos
aplicarlas. Para ayudar en este contexto hay diferentes instituciones que se dedican a
estudiar y recoger las tendencias de futuro en tecnologia educativa; las mas destacadas en
educacién superior son el observatorio del Tecnolégico de Monterrey' y los informes Horizon?.
Estos observatorios indican que, en los proximos afios, las tecnologias y practicas clave por
educacion seran:

e Recursos educativos abiertos.

e Cursos cortos basados en habilidades (Bootcamps).

o Insignias digitales y certificados profesionales en linea.
o Inteligencia artificial y analiticas de aprendizaje.

¢ Modalidades hibridas.

e Microaprendizaje.

! https://observatorio.tec.mx/redutrends/
2 https://library.educause.edu/resources/2022/4/2022-educause-horizon-report-teaching-and-learning-edition
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5.1. Inteligencia Artificial (IA)y sus aplicaciones:

Esta tecnologia es la que presenta un crecimiento mas rapido ahora mismo, sobre todo
en los campos de la informatica y las ciencias aplicadas. Podemos definir cuatro ambitos de
aplicacion de la IA en educacién:

1. Creacién de perfiles y prediccién (analiticas de aprendizaje, analisis de
sentimientos...).

2. Evaluacion educativa y de procesos.
3. Sistemas adaptativos y de personalizacion.
4. Sistemas de tutoria inteligentes.

Aun asi, existe una carencia de reflexion critica de los retos y riesgos de la IA, junto con
una débil conexidén con las perspectivas pedagdgicas tedricas. Por lo tanto, hay que explorar
mas los enfoques éticos y educativos en la aplicacion de la IA en la educacidn superior
(zawacki-Richter et al. 2019).

5.2. Microaprendizaje

De hecho, una tendencia que se ha probado como efectiva es el micro o
nanoaprendizaje. Se entiende como la condensacion de pequefios contenidos, entregados
a los estudiantes para conseguir un Unico objetivo pedagdégico. Permite la entrega de
pequeiias unidades de aprendizaje en un periodo de tiempo corto (menos de 60 segundos
en el caso del nanoaprendizaje). Esta tecnologia va ligada a nuevos enfoques tedricos que
se relacionan con el conectivismo y aprendizaje social, con el objetivo de mejorar los
resultados de aprendizaje (Khlaif y Salha, 2021; Usart, 2019).
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6. El contexto institucional: un breve apunte final

Para cerrar este texto, he querido compartir cinco ideas clave y una reflexién sobre el
contexto educativo:

Figura 6. Ideas clave en el contexto educativo

Ideas clave

o La CDD es mas impertante que cualquier otra herramienta, estrategia, metodologia ...

Es preciso usar cada herramienta, estrategia, metodologia de acuerdo con los objetivos de
aprendizaje

El alumnado valora mas la presencia docente que las “novedades” metodoldgicas

° El apoyo técnico y la formacion constante de todo el personal cierran el circulo

Los entornos hibridos han llegado para quedarse
Fuente: elaboracién propia

Para que todo el profesorado pueda aplicar las tecnologias digitales en el aula de
manera efectiva, hace falta que las instituciones educativas trabajen en tres aspectos
(Figura 6). Hay que asegurar la formacion de todos los implicados, esto implica conocer y
desarrollar la competencia digital del profesorado y crear oportunidades para el
crecimiento profesional en el ambito digital. En lo que se refiere al alumnado, no podemos
suponerlos competentes digitales, por lo tanto, habra que acompafarlos también en el
desarrollo de su competencia digital como ciudadanos, y favorecer el
compromiso/implicacién, En concreto: contextos que permitan aprender de otros y con
otros, presencia docente y feedback constante, ayuda a la autorregulacién y facilidad de
uso y usabilidad de todas las herramientas digitales que se incorporen dentro del
ecosistema educativo.
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Figura 7. Aspectos clave para la implementacion de la tecnologia digital en la

educacién superior

Apoyo técnico

Apoyo a los estudiantes

Apoyo al alumnado/familias
Disefo instruccional

Maquinaria/Programario
actualizado

Rol docente

Formado en tecnologias digitales
Competencia digital docente

Modelo pedagdgico

Disefio instruccional

NIVERSITATox

ARCELONA

Fuente: elaboracion propia

Rol de la tecnologia

Al servicio de todos los
implicados

Diferentes soluciones validas

Adaptada a las areas de
conocimiento

Politicas educativas para todos

En lo que se refiere a los aspectos técnicos, las instituciones de educacién superior
tienen que adquirir no solo la equipacidon tecnolégica adecuada y desarrollar las
instalaciones necesarias, sino también implementar normas para su disponibilidad y
mantenimiento adecuados. Finalmente, hay que promover una ética compatible con la
tecnologia dentro de la institucién, proporcionar un facil acceso a la ensefianza y al
aprendizaje tanto por parte de los estudiantes como del personal académico a un coste
asequible, en entornos seguros, propicios y sin restricciones para el alumnado (Bond et al.
2020).
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