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RESUMEN. La educacién superior evidencia cambios periédicos que se relacionan con el avance
exponencial de la tecnologia. Esto implica la necesidad de establecer procesos académicos
actualizados que permitan el mejoramiento de la ensehanza-aprendizaje para ser eficientes. Esta
investigacién es descriptiva y se basdé en la revisién de literatura cientifica para presentar las
tecnologias y las metodologias que utilizan los docentes en la educacidén superior. Los resultados
muestran que la tecnologia se agopta dentro de los cursos de manera superficial, desaprovechando
las ventajas que ofrece. Y, las metodologias de formacidn se usan solo en espacios de colaboracién,
comunicacidn y creacidén de contenido, sin abordar los beneficios extra en los procesos académicos.
Se proponen alternativas para mejorar la apropiacién de estas herramientas en educacidn superior,
de forma que se incorporen las nuevas tecnologias en los procesos de ensefianza-aprendizaje, y se
utilicen metodologias de formacién con base en las tendencias tecnoldgicas.

ABSTRACT. Higher education shows periodic changes related to the exponential advance of
technology. This implies the need to establish updated academic processes that allow the
improvement of teaching-learning in order to be efficient. This research is descriptive and was based
on the review of scientific literature to describe the technologies and methodologies used by teachers
in higher education. The results show that technology is adopted within the courses in a superficial
way, wasting the advantages it offers. And, training methodologies are used only in spaces of
collaboration, communication and content creation, without addressing the extra benefits in
academic processes. Alternatives are proposed to improve the appropriation of these tools in higher
education, so that new technologies are incorporated into the teaching-learning processes, and
training methodologies are used based on technological trends.
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1. Introduccién

La tecnologia es un elemento diferenciador en los procesos de ensefianza-aprendizaje, sin embargo se
requieren politicas estratégicas en las Instituciones de Educacién Superior (IES) para un aprovechamiento
eficiente (Orji, Ojadi & Okwara, 2022). La pandemia dejé la necesidad de buscar procesos que faciliten la
integracién de los conocimientos con los estudiantes y permitan una mejor forma de aprendizaje (Imran et al.,
2023). Sin embargo, el basico desarrollo de las competencias digitales en los docentes implica la subutilizacién
de las tecnologias, porque requieren manipular e interpretar gran cantidad de informacién que existe en la
web, y llegar a datos fidedignos y relevantes para su utilizacién en el aula (McBride & Abramovich, 2022). Los
retos para las IES se orientan al uso eficiente de las nuevas tecnologias para maximizar sus ventajas en los
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procesos de ensefianza-aprendizaje (Paruelo, 2022), superando las falencias que trae la edad tecnolégica de
los profesores y que dista de la edad de los estudiantes, lo cual implica la necesidad de adaptarse a la era digital

(Consoli, Désiron & Cattaneo, 2023; Guzman-Duque, 2022).

Dentro de las nuevas tecnologias més utilizadas en la educacién superior se encuentran las pizarras y
plataformas digitales interactivas, la realidad virtual, las redes sociales y el contenido digital (Sailer, Schultz-
Pernice & Fischer, 2021), las cuales tienen en comdn la generacién de contenido, la participacién e interaccién
de los usuarios, el trabajo colaborativo y la realizacién del seguimiento de los resultados de aprendizaje (Al-
Qaysi et al., 2023). Adem4s, surgen nuevas tendencias como la inteligencia artificial, la cual ha desatado
inquietudes en los procesos educativos, sin embargo, se esta utilizando para la basqueda de informacién que
permita la asimilacién de conceptos por los universitarios aprovechando materiales educativos que se
encuentran publicados en la red (Keiper et al., 2023).

Por otro lado, se requiere de metodologias en los procesos de formacién dentro y fuera del aula que se
usen para aprovechar la tecnologia, los cuales buscan despertar el interés en los estudiantes (Gupta & Yadav,
2023) y favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de la evaluacién, considerando las tendencias
tecnoldgicas que inciden en las habilidades y competencias (Guzman-Duque, 2022; Imran et al.,, 2023). En
este sentido, los docentes aplican métodos con el uso de tecnologias para unir la comunidad educativa con
procesos eficientes (de Obesso, Ndfiez-Canal & Pérez-Rivero, 2023).

Lo anterior evidencia que los profesores utilizan diversas tecnologias aprovechando las nuevas tendencias
en el proceso de ensefanza, y las integran con las metodologias de formacién para transformar la educacién a
través del uso de herramientas digitales que promuevan la apropiacién de la tecnologia y su adopcién en los
procesos académicos (Consoli, Désiron & Cattaneo, 2023). De hecho, los docentes requieren considerar
aspectos demogréficos y personales de los estudiantes, y adaptarse al cambio para avanzar a la velocidad de

las tecnologias (Landa, Zhu & Sesabo, 2021).

La revisién de la literatura muestra diferentes enfoques centrados en el 4mbito pedagdgico y el estudiante,
considerando la profesionalizacién y la forma de conectar con el cambio, integracién de los conocimientos e
implementacién en la practica, y formacién y desarrollo de habilidades (Karkkiinen, Jaiskeld & Tynjild, 2023;
Yang, 2023). En la investigacién de Consoli, Désiron y Cattaneo (2023) se presenta el uso de las tecnologias
en la formacién de los universitarios y se encuentran vacios en cuanto a las metodologias docentes en el manejo
eficiente de la tecnologia por la falta de la competencia digital. Este articulo es una aproximacién hacia el
andlisis de la relacién que existe entre las nuevas tecnologias en el aula y las metodologias de formacién en el
ambito universitario, considerando que a partir de esta informacidn, se consolida el planeamiento de estrategias
en las Instituciones de Educacién Superior.

2. Revisién de la literatura

Los desafios en la educacién superior implican oportunidades que ofrece internet, al integrar el uso de
recursos digitales en el aula a través de metodologias que permitan llegar a los universitarios (Ndfiez-Canal, de
Obesso & Pérez-Rivero, 2022). Los procesos de ensefianza-aprendizaje eficientes requieren el desarrollo de
la competencia digital en docentes y estudiantes para utilizar las nuevas tecnologias de forma estratégica y
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aprovechar las ventajas de la era digital como el aprendizaje colaborativo (Yang, 2023), y las metodologias de
formacién que permitan la evaluacién y retroalimentacién para los universitarios (de Obesso, Nifez-Canal &
Pérez-Rivero, 2023). Estos procesos evidencian una evolucién en el uso de la tecnologia, donde internet ha
aportado en los procesos educativos para permitir en los Gltimos afios la creacién de comunidades interactivas
que se orientan hacia la educacién 4.0, como se observa en la Figura 1.

[ Utilization of electricity A Utilization of the M Utilization of smart
z:' and telephone E‘Intemel digital technologies
Universal public a Emerging divergence of Social media effect
& schooling (primary and ¢ schooling (e.g. private, o= Emerging networks of
@ secondary education) @ home schooling) D schools
Beginning of new O Competion among Emerging collaboration
scientific and ) = schools = between schools and
+= technological studies 5 Computer-assisted + communities at all
National centers of ~ teaching P levels of education
excellence Growth in the number system
\ of universities \ Closer community
Internationalization of engagement
students
\. J

Figura 1. Desarrollo histérico de la educacién con la tecnologia. Fuente: (Mukul & Biiyiikdzkan, 2023).

En este sentido, existen diferentes herramientas tecnoldgicas que aportan estrategias en estos procesos,
algunas de las més actuales son: las pizarras digitales permiten presentar contenido electrdénico en tiempo real
para enriquecer la presentacién de los temas educativos y la participacién e interaccién de los estudiantes al
publicar contenido y trabajar de forma colaborativa (Al-Qaysi et al., 2023); la realidad virtual fomenta el uso
de dispositivos para complementar el aprendizaje, esto facilita al estudiante encontrarse con experiencias
interesantes que aportan en el proceso de absorcién del conocimiento y les mantiene atentos para participar
(Matsika & Zhou, 2021); las redes sociales favorecen la interaccién de los usuarios-estudiantes a través de
medios que promueven la comunicacién en cuanto a temas comunes en plataformas como Facebook, Twitter,
YouTube, etc., para compartir informacién (Al-Qaysi et al., 2023). De hecho, estudios de San Andrés et al.
(2022) muestran que el uso de herramientas tecnolégicas de corte social se utilizan en el aula por el 43% de
los docentes que imparten sus clases con el uso de internet como mecanismo de aprendizaje colaborativo.

Por otra parte, se requieren metodologias para la adopcién del conocimiento y mejora de habilidades en
docentes y estudiantes que participan en los procesos con el uso de tecnologias (Akimov et al., 2023).
Precisamente, los cambios de la Web 2.0 se orientan hacia la forma como se comunican la informacién y los
conocimientos, y en la Web 3.0 se utilizan datos seménticos que llegan a la inteligencia artificial (Buils et al.,
2022). Sin embargo, se requiere el aporte desde las IES en procesos académicos, de infraestructura y de
formacién docente para utilizar de manera eficiente la tecnologia (Gupta & Yadav, 2023) y de esta forma se
llegue a la educacién 4.0 que incluya al tiempo la participacidn, la colaboracién y la interaccién de los docentes
con los universitarios (Mukul & Biiyiikdzkan, 2023).

Dentro de las aulas se utilizan diversas metodologias de formacién novedosas como la gamificacién que
integra elementos de juego en el proceso de aprendizaje, donde los profesores pueden hacer que las lecciones
sean més atractivas y divertidas para los estudiantes, quienes pueden desarrollar habilidades especificas,
resolver problemas y reforzar conceptos clave de manera lddica (Guzman & Del Moral, 2018); la evaluacién
a través de cuestionarios online que permite la retroalimentacién de sus procesos y que presenta el rendimiento
de cada estudiante y de los grupos (Imran et al., 2023). También se encuentran las metodologias tradicionales
como el aprendizaje basado en problemas, en proyectos, en casos, etc., las cuales requieren adaptarse para
apoyar los procesos. Precisamente, la Tabla 1 evidencia algunos estudios que se han realizado al respecto,
donde se destaca el uso de estas tecnologias y las metodologias utilizadas por los docentes.
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Autores

Tecnologias utilizadas

Metodologias de formacion

Guzman y Del
Moral (2018)

Simuladores gerenciales para
el desarrollo de competencias
de estudiantes universitarios

Aprendizaje basado en
problemas y gamificacion

Nafez-Canal, de
Obesso y Pérez-
Rivero (2022)

Modelos hibridos v los
factores que se requieren para
la competencia digital

Aprendizaje basado en
competencias

Buils et al. (2022)

Herramientas de organizacion
y almacenamiento de
informacian, recursos de
aprendizaje y conocimiento
colaborative

Debe ser adaptadaa la
tecnologia digital de
acuerdo con los objetivos
de aprendizaje
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Ibafez-Cubillas

Tecnologias de la infermacidn
gratuitas gue promuevan el

Neurodiddctica con
Tecnologias de la

(2022) proceso acad émico Informacion
McBride y Recursos abienos de Aprendizaje colaborativo
Abramovich aprendizaje onling para para la comprension del
(2022) entregar informacion tema

Paruelo (2022)

Aula invertida para llegar a
mas universitarios con nuevos
conocimientos

Asimilacion de
conocimientos de acuerdo
con los objetives de
aprendizaje

San Andrés et al.

Web 2.0 a través de Wikis,
Redes Sociales, Videos, Drive,

Estrategias centradas en la

(2022) Kahoot, Mindmeister, Padlet, colaboracidn
Powtoon, Prezi, Zoom, etc.
Innovacion abierta para la dizaje basad
. Industria 4.0 con avances Aprendizaje asaco en
Akimov et al. . P N colaboracidn
(2023) tecnoldgicos en inteligencia o
artificial, Ia robética, el Big Aprendizaje basado en
Data y el Internet de las Cosas problemas
. Redes sociales como
N'O;Esz";t al. YouTube, Facebook, Twitter, Aprendizaje colaborativo
{ ) Instagram, WhatsApp, etc.
i Inteligencia ariificial en un
Kengrzgt al. entorno de gestién deportiva Aprendizaje colaborativo
{ ) para encontrar informacion
Mukul Educacién 4.0 que integra al Aprendizaje colaborativo,
BUy[JkdzEan aprendizaje colaborativo, la Aprendizaje basado en
(2023) personalizacidn, la interaccién problemas, Gamificacion,

y mayor uso de la tecnologia

entre otras metodologias

Tabla 1. Estudios realizados sobre el uso de tecnologias y metodologias de formacién en la educacién superior. Fuente: Elaboracién
propia a partir de Akimov et al. (2023), Al-Qaysi et al. (2023), Buils et al. (2022), Guzman y Del Moral (2018), Ibafiez-Cubillas
(2022), Keiper et al.(2023), McBride y Abramovich (2022), Mukul y Biyiikdzkan (2023), Nafiez-Canal, de Obesso y Pérez-Rivero
(2022), Paruelo (2022) y San Andrés et al. (2022).

Estos enfoques en los procesos de ensefianza-aprendizaje se orientan hacia las habilidades del docente con
metodologias constructivistas, académicas, por competencias, y en el estudiante se enfocan en su aprendizaje,
desarrollo profesional, aprendizaje colaborativo, integracién tecnoldgica y digitalizacién e interdependencia de
ecosistemas de aprendizaje, entre otros (Guzman & Del Moral, 2018; Karkkiinen, Jaiskeld & Tynjils, 2023).
Asimismo, los docentes requieren estar actualizados con las tendencias tecnolégicas e implicarse con las
metodologias de formacién que les permita asegurar procesos actualizados que coincidan con la velocidad del
cambio tecnoldgico (Landa, Zhu & Sesabo, 2021). Lo anterior permite aseverar que las tecnologias se utilizan
pero las investigaciones se basan en el aprovechamiento de los estudiantes y sus competencias, mas no se
aborda el uso eficiente de los docentes en cuanto a estas tecnologias en los procesos de formacién.

3. Metodologia

La investigacién es cualitativa de tipo exploratorio y descriptivo y se basa en la revisién de articulos
cientificos sobre las tecnologias que utilizan los docentes de educacién superior para maximizar las
metodologias de formacién y llegar al estudiante. La revisién sistematica que realizaron Consoli, Désiron y
Cattaneo (2023) evidencian vacios en cuanto a las metodologias de ensefianza-aprendizaje que utilizan los
docentes desde esta perspectiva, porque se centran en la formacién de los universitarios, pero no al uso de los
docentes segdn su edad digital para hacer eficientes los procesos. De ahi el inicio de esta investigacidn, la cual
presenta la actualidad de los estudiantes y las tendencias del uso de la tecnologia en la era digital, asi como la
bésica apropiacién de la tecnologia por la falta de precisién en las metodologias de formacién.
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4. Resultados

Las apropiacién de las tecnologias en la educacién superior se relacionan directamente con la utilizacién
de metodologias de formacién de los universitarios a través de espacios que permiten el aprovechamiento de
los conocimientos y el desarrollo de espacios adecuados para los procesos de ensefanza-aprendizaje. A
continuacién se abordan los temas para presentar la relacién que existe entre las nuevas tecnologias y las
metodologias de formacién en educacién superior en la era digital, para presentar las tendencias tecnoldgicas
que existen y su baja apropiacién.

4.1. Apropiacién de la tecnologia en los procesos de formacién en educacién

superior

Actualmente, las politicas de las Instituciones de Educacién Superior se establecen en los procesos
académicos con una visién digital parcial e instrumental centrada en el estudiante, lo cual dificulta el alcance
de la ensefanza porque se deja de lado el desarrollo de las competencias digitales docentes, y la comunidad
se orienta solo al procesamiento de informacién para la generacién de conocimiento (Buils et al., 2022), esto
impide la apropiacién de la tecnologia. Es indispensable que los docentes mejoren su competencia digital para
que se apropien de las tecnologias para utilizar en el aula (Ndfez-Canal, de Obesso & Pérez-Rivero, 2022; de
Obesso, Nafez-Canal & Pérez-Rivero, 2023) convirtiéndose en una competencia transversal del profesorado
para incluir la innovacién en los procesos académicos (Buils et al., 2022).

La tecnologia esta inmersa en cualquier actividad del mundo y es necesaria su adopcién para garantizar
procesos eficientes en cualquier 4mbito, sin embargo, es necesario que se analicen las metodologias de
aprendizaje y su relacién con las tecnologias para determinar la herramienta mas apropiada para llegar al
estudiante (Imran et al., 2023). Para ello, desde las instituciones educativas se requieren elementos minimos
para favorecer este proceso como se observa en la Figura 2, donde la apropiacién de la tecnologia depende
directamente de los recursos y procesos para la presentacién de estrategias docentes que faciliten su uso
eficiente y el contenido digital pertinente para los universitarios.
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/
N //
Infraestructura Habilidades
tecnoldgica . / o digitales

.
pertinente
Competencias de
i colaboracién
Conocimient:
Entorno didactico Creatividad

Uso eficiente de la
Seguridad en los datos |~
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Figura 2. Aspectos basicos para la adopcién de las nuevas tecnologias. Fuente: Autor con base en Akimov et al. (2023), Consoli,
Désiron y Cattaneo (2023), de Obesso, Nifez-Canal y Pérez-Rivero (2023), Landa, Zhu y Sesabo (2021), Matsika y Zhou (2021),
Mukul y Biiyiikézkan (2023), Nafiez-Canal, de Obesso y Pérez-Rivero (2022), Orji, Ojadi y Okwara (2022), Sailer, Schultz-Pernice y

Fischer (2021) y Yang (2023).
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Se observa que las Instituciones de Educacién Superior deben ofrecer los recursos minimos para favorecer
los procesos, donde se requieren modelos pedagdgicos y politicas que sean flexibles y que garanticen la
seguridad en el manejo de los datos. Adicional a este aspecto, los docentes deben mejorar sus habilidades y
competencias digitales para ofrecer acciones didacticas y de colaboracién que promuevan espacios de
ensefianza basados en la eficiencia tecnolégica para el impulso de la calidad de la educacién superior. Estos
procesos permiten el uso de la tecnologia de forma eficiente para la colaboracién, la cooperacién, la creacién
y la transferencia de conocimientos, la comunicacién y la creatividad como lo indican Akimov et al. (2023). Por
tanto, se requiere un cambio de paradigma en los procesos educativos en el 4mbito superior para fomentar la
apropiacién de la tecnologia.
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4.2. Metodologias de aprendizaje en la formacién superior con el uso de Tl
En los procesos de ensefianza-aprendizaje se requiere la adopcién de la tecnologia como un mecanismo

para maximizar el aprovechamiento de las herramientas digitales, sin embargo, el poco desarrollo de la
competencia digital impide que este objetivo se lleve a cabo, porque cuando los docentes aprenden a utilizar
una tecnologia e inician su aplicacién en el aula, surge una nueva que en ocasiones les deja obsoletos y por
tanto se subutilizan y se desestima la apropiacién de la tecnologia. En la educacién superior existen diversas
metodologias de formacidén que se utilizan junto con tecnologias con objetivos claros para mejorar los procesos
de ensefianza-aprendizaje, como se observa en la Tabla 2.

Metodologla

Chjetvo para los estudiantes

Aprandizeje 8asado en Problemas
(ABF)

Se centra en presentar problemas o situaciones desafiantes para fomentar su participacion actva
an |a resolucidn del caso

Aprendizaje Basedo en Proyectos
(ABPT)

Promueve el trabajo colaborativo en proyectos significatives y practices gue integran miltiples
habilidades y conocimiantos

Aprendizaje Basada en Casos
AEC)

Permite & analisis de casos reales o ficticios para P ¥ tomar

Aprandizaje Basado en la
Investigacién (ABIn)

Invaluzra al estudiants en investigaciones originales, aplicande métodos de investigacién y anilisis
para generar nuevs conocimiento en su campo de estudic

Aprendizaje Basada en Retos
(AER)

Invalucra 2 los estudiantes en la resolucién de retos o protlemas auténtioos relaconados can su
campo de estudic

Aprendizaje Basado en la
Experiencia (ASE}

Se adquieren conocimientos y habilidades a trevés de experiencias practicas v reales. para la
dateccidn da las debil del

Aprendizaje Basado en la Practica
(ABPra}

virtuales,

Enfatiza la aplicacidn practica de los a través de

ejercicios i ¥ proyectos practicos gue imitan reales

Aprendizaje Colaborativa (AC)

Desarrolla el trabajo en equipo y ka colaboracion para interactuar y trabajar en diferantes
actividades

Aprendizaje Autodirigido (AA)

Orienta al a realizar su propio procaso de agrendizaje

Aprendizaje Invertido o Flipped
Leaming [Al}

Propende por el acceso a materiales de estudio y recursos antes de la clase, para luego utilizar el
tiempo en el aula en practicas, y colaboracién

Aprandizaje Adaptativo (AAd)

Utiliza tecnologias de inteligenca artificial y analisis de dalos para adaptar el contenida y les
actividades de aprendizaje a las i de cada

Aprendizaje Reflexive (AR)

Fomenta la reflexion crilica y = andlisis de las experiencias de aprendizaje

Aprendizaje Basadoen la
Indagacitn {ABI)

Imglica alos estudiantes en la formulacién de e gacidn de conoc

mismos

par si

Aprendizaje Basado en Jusgos
(AB.) © en la Gamificacién

Aprovecha los elementos y mecénicas de juegos para crear experiencias de aprendizaje
interactivas y metivadoras

Aprendizaje Basado en

Utiliza simuladares virtuales para recrear situaciones y contextos suténticos de aprendizaje en

{ABS)

cualquier contexto

Aprendizaje Basadoen la
Comunidad (ABCa)

Implica a los estudiantes en aplicacién de conocimientos practicos con otros profesionales

Aprendizaje Mavil (AM}

Aprovecha el uso de dispositives mdviles para faciliter el acceso = materisles de estudio, recursos
¥ aciivi da izaje en cualquier momento y lugar

Aprendizaje Sodial y Colaborativa
&n Linea [ASC)

Se enfoca en el aprendizaje a ravés de |a interaccién social y la oolaboracién en linea para

resoiver dudas e ¥ CIE&r conocimient

Aprandizaje Basado en la Narativa
(ABN]

Utiliza |a narrativa como herramients para transmitir conocimientos y experiencias.

Tabla 2. Objetivos de las metodologias de formacién en la educacién superior. Fuente: Elaboracién propia a partir de Akimov et al.
(2023), Buils et al. (2022), Consoli, Désiron y Cattaneo (2023), Landa, Zhu y Sesabo (2021), Matsika y Zhou (2021), Mukul y
Biiyiikdzkan (2023), Orji, Ojadi y Okwara (2022), Sailer, Schultz-Pernice y Fischer (2021) y Yang (2023).

Se observa que las metodologias tradicionales empiezan a combinarse con la tecnologia y de ahi se derivan
diferentes tendencias para llegar al estudiante para favorecer su proceso de ensefianza-aprendizaje. En este
sentido, el desarrollo de habilidades y competencias se promueve a partir de actividades practicas para vincular
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los conceptos tedricos con situaciones y contextos del mundo real que permitan al estudiante explorar el
mundo. Sin embargo, el docente se encuentra desactualizado con todas estas metodologias y su interaccidn con
la tecnologia, precisamente por la falta de su competencia digital.

Es evidente que la era digital influye positivamente en la adopcién de tecnologias en los procesos de
ensefanza-aprendizaje, porque las metodologias aportan al desempefio de los estudiantes. Por ejemplo, las
simulaciones, los entornos virtuales y los estudios de casos interactivos, permiten explorar y aplicar conceptos
en escenarios practicos, asi como las que se basan en el disefio evidencian la creacién de prototipos, los cuales
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participan en la construccién de conocimiento a través de la colaboracién y el intercambio de ideas en linea.

4.3. Tendencias de las metodologias de formacidén universitaria con el uso de

las nuevas tecnologias

Como se observdé en paginas anteriores, en el dmbito de la educacién superior se utilizan diversas
metodologias de formacién que propenden por la apropiacién de conocimientos. Adicional a este aspecto, la
adopcién de la tecnologia requiere habilidades digitales con el objetivo de hacer eficientes los procesos
educativos con los estudiantes, como se observa en la Tabla 3, la cual recoge las investigaciones de diferentes
autores. Propuestas como la neurodidactica fomentan el uso eficiente de la tecnologia en el 4mbito educativo,
que propone el disefio de procesos educativos desde la formacién docente para incluir actuaciones en el
cerebro con el uso de la tecnologia de forma cultural (Ibdfiez-Cubillas, 2022).

Tecnologias

Objetivo para los estudiantes

Sisternas de Gestion
de Aprendizaje (LMS)
o Plataformas Digitales

Facilitan la comunicacion y la colaboracién en entornos
virtuales, para compartir materiales educativos, crear foros de
discusidn, asignar tareas y evaluar el progreso

Videoconferencias

Imparten clases en tiempo real, permitiendo |a participacién e
interaccidn sin estar de forma presencial

Recursos Educativos
Digitales

Generan el acceso instantdneo a una gran cantidad de
informacién, para investigar y profundizar en diversos temas de
forma répida en la organizacion de la informacion

Laboratorios Virtuales,
Simulaciones y Juegos
Serios

Promueven la realizacion de experimentos y practicas en
entornos virtuales, para la adquisicion de habilidades y
competencias sin requerirse un laboratorio fisico y de forma
segura. Ademds, se utilizan para crear experiencias de
aprendizaje interactivos y contextualizados

Aplicaciones Maviles y
los Juegos Educativos

Ofrecen experiencias de aprendizaje interactivas y atractivas
donde los estudiantes pueden aprender mientras se divierten

Realidad Virtual o
Realidad Aumentada

Combina elementos virtuales con el entorno fisico para crear
una experiencia interactiva que ofrece contenidoe adicional y
visual de impacto para el estudiante y la comprensién de
conceptos complejos, ademas realiza procesos para que se
comprendan mejor

Medios Sociales

Permiten la interaccion a través de medios de comunicacion
digital con grupos de interés para compartir recursos, debatir
ideas, colaborar en proyectos y generar comunicacion
interactiva

Machine Learning e
Inteligencia Artificial

Favorecen el andlisis de grandes cantidades de datos para la
blsqueda de informacion, también se utilizan para desarrollar
sisternas de tutoria virtual que permitan la orientacion y
resolucion de dudas en los procesos de aprendizaje

Herramientas de
Colaboracidn Online

Facilitan el compartir archivos y editar documentos de manera
simultdnea en tiempo real

Podcasts y Videos
Educativos

Aportan a la creacion de contenido audiovisual, a los cuales se
puede acceder en cualquier memento

Herramientas de
Anotacitn y
Retroalimentacion
Digital

Utilizan documentaos interactivos o marcados de pantalla para
hacer comentarios y correcciones directamente en los
documentos digitales, para la comunicacion y el intercambic de
ideas

Tabla 3. Tecnologias utilizadas en la educacién superior. Fuente: Elaboracién propia a partir de Consoli, Désiron y Cattaneo (2023),
Keiper et al. (2023), Landa, Zhu y Sesabo (2021) Matsika y Zhou (2021), Mukul y Biiyiikdzkan (2023), Orji, Ojadi y Okwara (2022),
Sailer, Schultz-Pernice y Fischer (2021) y Yang (2023).

Se observa que todas estas herramientas inciden de forma positiva en los procesos de ensefianza-

aprendizaje para fomentar la comunicacién, la asimilacién de conocimiento y la comprensién de los diferentes

temas de forma individual, grupal, presencial o virtual, resolucién de problemas y el trabajo en equipo.

Estas tecnologias son herramientas fundamentales en la educacién superior porque promueven la
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investigacién, la basqueda de informacién, la comunicacién, la colaboracién, la interaccién, la aplicacién de
conocimientos en la prictica simulada, eliminando las barreras geograficas y permitiendo la contribucién
conjunta en tareas y proyectos académicos. Ademas, ofrecen flexibilidad para que los estudiantes aprendan a
su propio ritmo y puedan revisar el material tantas veces como sea necesario. La Figura 3 evidencia la
integracién de las metodologias de aprendizaje presentadas previamente en la Tabla 3, con las tendencias
tecnoldgicas y se presenta un ejemplo de cada una.
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Figura 3. Integracién de las tecnologias con las metodologias de aprendizaje. Fuente: Elaboracién propia.

Las nuevas tendencias han sido poco exploradas en el 4mbito cientifico e incluyen tecnologias como el
Internet de las Cosas que es la interconexién de objetos cotidianos con la red para recopilar e intercambiar
datos, para crear entornos de aprendizaje inteligentes y utilizar de manera eficiente; plataformas de aprendizaje
adaptativo y audioespacial que se basan en algoritmos para personalizar el proceso de aprendizaje de cada
estudiante de acuerdo con las necesidades y habilidades, brindando contenido y actividades especificas para
fortalecer sus reas de mejora; sistemas de reconocimiento de voz que permiten la automatizacién de procesos
y transcripcién de textos para facilitar la inclusidén digital; la combinacién de las nuevas tecnologias como la
realidad virtual, la realidad aumentada y los simuladores para que el estudiante interactde con objetos virtuales,
explore el conocimiento y practique habilidades; asi como la robética y blockchain que van orientindose a
procesos académicos en el aprendizaje de los estudiantes.

De otro lado, se utiliza el andlisis de datos educativos y big data para obtener informacién sobre el progreso
y el rendimiento de los estudiantes, de esta forma se pueden identificar patrones, tendencias y dreas de mejora,
para mejorar la toma de decisiones informadas para mejorar la ensefianza y el disefio de programas
académicos; el anélisis de video favorece a los profesores grabar, revisar y analizar las interacciones en el aula;
los sistemas de respuesta en el aula electrénicos para conocer las opiniones de los estudiantes y hacer
evaluaciones activas; las respuestas electrénicas muestran a los estudiantes responder a preguntas y participar
en encuestas durante las clases; el anélisis de datos con la inteligencia artificial proporciona informacién para
tomar decisiones sobre el rendimiento educativo de los estudiantes para hacer recomendaciones pedagdgicas;
los sistemas de recomendacién para proporcionar a los estudiantes sugerencias personalizadas sobre cursos,
materiales de estudio, recursos complementarios y actividades extracurriculares; hasta la analitica de
sentimientos que utiliza técnicas de procesamiento del lenguaje natural y reconocimiento facial para analizar
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las emociones de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje, esto facilita al profesor obtener
informacién sobre el nivel de compromiso, la frustracién o el interés de los estudiantes, lo que a su vez ayuda
a adaptar las estrategias de ensefianza y ofrecer intervenciones personalizadas.

5. Conclusiones

Es un hecho que la tecnologia requiere el compromiso de las Instituciones de Educacién Superior para
fomentar la apropiacién en los procesos de ensefianza-aprendizaje y de esta forma llegar a la eficiencia
educativa. Sin embargo, el docente esta desactualizado con las metodologias que diariamente avanzan segin
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el ritmo de la tecnologia que es exponencial y ellos se quedan obsoletos para enfrentar el cambio.

Precisamente, es necesario que se fomenten espacios para que los profesores desarrollen sus competencias
digitales y se inserten en procesos que les favorezca la apropiacién de la tecnologia, para que sea mas facil
escoger la metodologia o sus diferentes combinaciones, de acuerdo con las necesidades de los universitarios.
En este sentido, existen dos aspectos estratégicos que deben implementarse desde las IES para alcanzar este
objetivo:

- Se requiere que las metodologias de formacién avancen con el cambio y se orienten hacia las nuevas
tendencias de la tecnologia para fomentar procesos educativos més eficientes en la educacién superior,
donde el docente esté actualizado y sea quien escoja segin sus necesidades de formacién para los
universitarios.

- Estas nuevas tecnologias requieren ser flexibles para la apropiacién de sus competencias digitales y sean
adeptos al cambio, de esta manera se facilita la comunicacién con sus estudiantes permitiendo la creacién
de conocimiento, fomentar la colaboracién y el intercambio de ideas.

Por otra parte, las tendencias de la tecnologia influyen en los procesos académicos para desarrollar espacios
de ensenanza-aprendizaje con calidad. Por ejemplo, dos tendencias importantes que estin poco documentadas
son la personalizacién segin las necesidades individuales de los universitarios, la cual permite recopilar datos
sobre el rendimiento y las preferencias de los estudiantes, ofreciendo recomendaciones y actividades
personalizadas y la retroalimentacién formativa con el uso de herramientas de evaluacién online; asi como el
uso de sistemas de respuesta en el aula y las rdbricas digitales, las cuales proporcionan a los profesores
informacidén para la retroalimentacién oportuna y especifica. De esta forma, es necesario un cambio de
paradigma en los procesos educativos en el 4mbito superior para fomentar la apropiacién de la tecnologia.

Finalmente, la transformacién de la educacién superior se impacta por la tecnologia que facilita la
comprensidn y recordacidn, lo que implica la necesidad de establecer una taxonomia que tenga como objetivo
el mejoramiento de habilidades de nivel inferior de forma mas ripida y pasando al aula a la asimilacién de los
de orden superior, lo que supone un cambio completo en la didactica de la educacién superior para que el
docente se inserte de manera eficiente en el proceso.
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