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PROLOGO

El siglo XXI esta siendo testigo de una transformacién vertiginosa en casi todos los sectores de la
vida humana, y en ello sin lugar viene impulsado por el desarrollo y expansion de diferentes tecnologfas
digitales emergentes (realidad extendida, big data, computacién en nube, ...). Y en este escenario de cambio
constante, la Inteligencia Artificial (IA) se ha consolidado como una de las innovaciones mas disruptivas,
no solo por su capacidad para automatizar procesos, sino por su potencial para generar contenido original,
interactuar en lenguaje natural y participar en tareas tradicionalmente asociadas a la cognicién humana. Esta
tecnologfa no solo redefine las dinamicas laborales, econémicas y sociales, sino que interpela de manera
profunda al sector educativo, en particular a la educacion supetrior.

No nos equivocamos al afirmar, que frente a las otras dos tecnologias que transformaron radicalmente
la formacién universitaria: el libro de texto e internet; que cambiaron los roles a desempefiar por el docente y
el estudiante, y las tres unidades (espacio, accién y tiempo) en la cual se desarrollaba usualmente la formacion.
En la actualidad ha surgido la tercera: la IA.

La educacion, tradicionalmente concebida como un espacio de transmision y construccion de saberes,
se encuentra hoy ante el reto de reinventarse para responder a las necesidades de un mundo en permanente
evolucién tecnolégica. La IA plantea preguntas fundamentales sobre la naturaleza del conocimiento, el rol del
docente, la mediacion de los entornos virtuales de aprendizaje y las competencias que deben priorizarse en la
formacién universitaria. Ante esta realidad, es urgente repensar la estructura misma del sistema educativo, no
desde una visién catastrofista o tecnodeterminista, sino desde una perspectiva ctitica, ética y humanista, que
sitde a la tecnologia al servicio del desarrollo humano integral.

Este libro, fruto de un esfuerzo colectivo e interdisciplinar de docentes de las Universidad Auténoma
de Tamaulipas (México) y de Sevilla (Espafia), ofrece un valioso aporte a este debate y con visiones de
profesores de Universidades de dos los dos lados del Atlantico. A lo largo de siete capitulos, los autores
analizan en profundidad el impacto de la IA en la educacién superior, presentando una visién panoramica que
combina marcos conceptuales rigurosos con experiencias practicas y propuestas de innovacion pedagogica.
Lejos de una mera descripcion técnica, el texto ofrece una reflexién fundamentada sobre las oportunidades,
desafios y riesgos que plantea la integracion de la IA —y particularmente la Inteligencia Artificial Generativa
(IAG)— en los procesos educativos. Sin olvidarnos que uno de los capitulos se dedica a otra tecnologfa
emergente en las Universidades como es la Realidad Aumentada (RA).

En el primer capitulo, se presenta una mirada histérica y conceptual sobre la evoluciéon de la IA, desde
sus origenes en la década de los cincuenta hasta la actual era del aprendizaje profundo y los modelos
generativos. Esta contextualizacién permite al lector comprender el punto de inflexién que representa la IAG
en relacién con otras formas de inteligencia artificial, destacando su capacidad de producir contenido nuevo y
responder en tiempo real a las necesidades educativas especificas. Se introducen también las principales
clasificaciones de IA (débil, fuerte y generativa), con ejemplos concretos de aplicacién en entornos de
aprendizaje adaptativos, lo que sienta las bases para los analisis posteriores que se realizan en la obra.

El segundo capitulo profundiza en el papel estratégico que puede jugar la IAG en la construccion de
ecosistemas de educacién en general y a distancia, en particular. Aqui, la nocién de ecosistema adquiere una
relevancia especial, aludiendo a la complejidad de variables tecnolégicas, pedagdgicas, organizativas y humanas
que interactian en los entornos virtuales. Se destaca la necesidad de disefiar modelos educativos flexibles,
centrados en el estudiante, que incorporen herramientas de IA tanto en sus dimensiones académicas como
administrativas. Ademas, se subraya la importancia de contar con docentes capacitados, capaces de liderar
procesos formativos mediados por tecnologias inmersivas y adaptativas, en un marco de inclusiéon y equidad.

En este contexto, la figura del docente cobra una nueva significacion, como se analiza detalladamente
en uno de los capitulos de la obra. La IA no sustituye al profesor, pero si redefine profundamente sus funciones



y responsabilidades. La Comisién Europea y la UNESCO han propuesto marcos de competencias especificas
para los educadores en la era digital, incluyendo dimensiones éticas, tecnolégicas, comunicativas y pedagogicas.
El texto invita a superar la logica de la resistencia o la adopcién actitica, proponiendo en cambio una actitud
adaptativa, reflexiva y proactiva. Se pone énfasis en la formacién continua del profesorado y en la necesidad
de generar condiciones institucionales que favorezcan su actualizacidén profesional y su participacioén activa en
la transformacion educativa.

Otro de los capitulos de la obra, explora las implicaciones del uso de la IAG en el disefio de
ecosistemas de aprendizaje con enfoque STEAM, integrando metodologias activas y promoviendo
competencias del siglo XXI como el pensamiento ctitico, la resolucion de problemas y la creatividad. Se insiste
en la importancia de un enfoque pedagdgico que supere la vision instrumental de la tecnologia y apueste por
experiencias de aprendizaje significativas, colaborativas y contextualizadas. Este capitulo ofrece claves
concretas para el redisefio curricular y la implementacién de estrategias formativas que respondan a las
exigencias de la revoluciéon 4.0, sin perder de vista los principios de accesibilidad, ética e inclusion.

Tan significativo es el rol que juega el docente en la incorporacion de la tecnologifa en la cual se centra
el presente libro, que en el capitulo sexto se vuelve a analizar al docente, y de forma especifica la tematica
referida a competencia digital. Esta competencia digital docente, aparece como eje transversal de toda
transformacién educativa basada en tecnologia. El marco europeo DigCompEdu se presenta como una
referencia util para identificar las areas clave de desarrollo profesional en la era digital: desde el compromiso
profesional y la creacién de contenidos digitales hasta la evaluacion, retroalimentaciéon y empoderamiento del
estudiante. Los autores insisten en que el uso de tecnologias como la IAG debe ir acompafiado de una sélida
preparacién pedagogica, que permita al docente no solo dominar herramientas, sino también integrar
criticamente su potencial en las practicas de enseflanza-aprendizaje.

El dltimo de los capitulos presenta una experiencia concreta de innovacion tecnolégica: la creacion de
un laboratorio de aprendizaje inmersivo que integra realidad virtual y aumentada y hologramas. Este laboratorio
busca transformar la ensefianza tradicional mediante entornos tridimensionales, interactivos y multisensoriales
que fomenten un aprendizaje mas practico, personalizado y colaborativo. El enfoque pedagégico es
constructivista, centrado en el estudiante, promoviendo habilidades sociocriticas, digitales y cognitivas. Se
destacan componentes como la adaptabilidad, realismo, interactividad, evaluacién progresiva y motivacién
continua. El laboratorio se implementa en fases, incluyendo infraestructura, desarrollo de contenidos y
capacitacion docente-estudiantil. Esta orientado inicialmente a las carreras de Agronomia, Ciencias Ambientales
y Telematica. Se espera que este espacio fortalezca competencias clave del siglo XXI y posicione a la institucién
en la vanguardia educativa. También responde a los ejes estratégicos del plan institucional 2024-2028. El
laboratorio ofrece un modelo escalable y replicable para innovar en la educacién superior.

Finalmente seflalar que el libro “Educacién e inteligencia artificial: generando ecosistemas de
aprendizaje adaptativos” constituye, una valiosa contribucién al debate actual sobre el futuro de la educacion
superior en la era de la inteligencia artificial. Su lectura es una invitacién a construir juntos una educacién mas
abierta, ética, innovadora y resiliente, que no solo se adapte a los cambios tecnolégicos, sino que los oriente
con sentido critico y compromiso social. Frente a los riesgos de deshumanizacion y automatizacion actitica, la
educacién debe reivindicarse como espacio de encuentro, reflexién y construccién colectiva, guiado por
principios de equidad, libertad y sostenibilidad. Frente a posiciones “preocupadas” por el futuro de la
educacion y la 1A, debemos “ocuparnos” por el futuro de la educacién y la IA.

Este libro da seguimiento a otras experiencias ya realizadas de forma conjunta entre docentes de la
Universidad Auténoma de Tamaulipas y la Universidad de Sevilla, donde ya se realizaron otros proyectos
como el titulado: “Un reto para el profesor del futuro: La tutorfa virtual.”

Julio Cabero Almenara
Universidad de Sevilla (Espasia).
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1. INTRODUCCION

La revolucién que ha generado la inteligencia artificial generativa (IAG) en los ultimos afios ha llevado a
las universidades a posturas encontradas que presuponen pronunciamientos encontrados que se debaten entre
lineamientos, regulaciones y estrategias que permitan su integracion en los procesos de ensefianza y aprendizaje
para diversificar, personalizar, autorregular, adaptar y profundizar la gestién del conocimiento a otras posturas
que definitivamente son deterministas al evitar y prohibir su intervencién en las practicas educativas. Sin
embargo, el trasvase de las IAG a los procesos educativos si tiene que ver con una regulacién y con una
sensibilizacién de acciones informativas y formativas de cémo se debe proceder en la planificaciéon e
intervencién de la IAG en la dinamica de la modalidad educativa de la que se trate. Pero sin duda, la migracién
de las nuevas generaciones a una era digitalizada no pasara por alto el hecho de usar, aplicar y trabajar con las
herramientas de la IA en los trayectos de su vida. Por ello, estamos obligados a experimentar y realizar
investigaciones a profundidad sobre sus aportes, usos, preferencias, problematicas y retos en la interaccién
entre los alumnos y los docentes como bien lo sefiala Lievens (2023) es necesario examinar como quienes
intervienen en el proceso formativo aprovechas y hacen uso de la IAG para mejorar la enseflanza y el
aprendizaje dejando gufas, directrices y pautas sobre su uso.

En este sentido las universidades tendran que poner especial atencién en lo que esta planteando la ley de
IA de la Unién Europea (2023) donde se especifica de la IA cuales son los riesgos inaceptables, de alto riesgo
y los requisitos de transparencia para su aplicacién. Por su parte la OCDE (2024) en materia de la IA establecié
sus principios en 2019 y los actualizo en mayo de 2024. Estos cinco principios de la IA se fundamentan en los
valores del respeto a los derechos humanos, democriaticos, la inclusion, la diversidad, la equidad, la innovacién
y el bienestar. Ademds, y de manera muy importante, la misma Unién Europea establecié en 2022 las
directrices éticas sobre el uso de la IA en la educacién y la formacién para los educadores que tiene como
proposito apoyar a los agentes educativos a comprender todo su potencial de estas herramientas y los riesgos
que implican para interactuar de manera positiva, critica y ética. Solo mencionamos algunos de los organismos
que ya han creado dichas directrices, pero muchos otros se estain sumando a estas iniciativas. El progreso o
avance de la IA en nuestras universidades partira precisamente de las iniciativas que tomemos como docentes
para amalgamar estas tecnologfas con el conjunto de los recursos, contenidos y estrategias que intervienen en
los procesos formativos en el entendido que nuestras instituciones no pueden esperar ni pasar por alto un
ejercicio de investigacion y profundizacion que la ciencia y la tecnologfa han puesto en nuestras manos.



2. DISRUPCION DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL. GENERATIVA EN LAS
INSTITUCIONES EDUCATIVAS.

El impetuoso proceso de asimilacién de la IAG en nuestras universidades cada vez toma mas valor al ser
integrada a las disimiles 4reas del conocimiento como también en la programacién didacticas de los disefios
instruccionales para intervenir en la gestiéon de las acciones de aprendizaje que se realizan en el aula. El debata
continua en cuanto a sus aportes a las ciencias cognitivas, la neurociencia, la psicologia entre otras. Lo que es
una realidad, independientemente del valor que tienen y que le impriman a la educacion, los responsables de
los procesos formativos estan realizando practicas que involucran como construir ecosistemas que favorezcan
y diversifiquen las competencias de los alumnos para incorporarlos a un siglo XXI lleno de complejidades y
adaptaciones. Como Bien lo sefiala Moreno (2019) estamos ante un universo de oportunidades que conllevan
a desarrollar una multitud de estrategias de aprendizaje que impulsan el contexto de la educacién, pero también
implican riesgos. Sin embargo, la construccién, adaptacién y reconversiéon de ambientes virtualizados de
aprendizaje debe continuar por parte de los docentes; la experimentacién producto de estos ambientes nos
deben arrojar pautas para saber qué pasa con el aprendizaje adaptativo, profundo, personalizado,
automatizado, inclusivo, creativo y afectivo para registrar patrones en los procesos cognitivos, de
comportamiento, humanos y afectivos para saber con anclaje que debemos ir mejorando en el quehacer de la
vida académica de las universidades pero también que directrices vamos introduciendo para favorecer y
asegurar la inclusividad, la equidad y los valores éticos que son necesarios en la arquitectura entre el saber y la
IAG. Por su parte Sanchez (2024) resalta que la intermediacién de las tecnologias debe traer como
consecuencia la personalizacion de las trayectorias de aprendizaje de los alumnos y garantizar la formacién del
profesorado para preservar el respeto a los datos, los programas, la gestion y transferencia del conocimiento
considerando los inconvenientes que puedan surgir de esta sinergia para que la educacion superior marque los
principios rectores de la operabilidad de la IAG sin olvidar las caracteristicas socioculturales de los distintos

grupos de la sociedad.

Por lo anterior, nimeros expertos estan resaltando los principios, aportes y ventajas de la IAG como un
conjunto de tecnologfas disruptivas que deben marcar las lineas para la generacién de las presentes y futuras
acciones de la educacién superior ante el gran oleaje de avances que se avizoran en esta materia, por ejemplo:

= Cabero, Palacién y Loaiza (2024) consideran sumamente relevante que a través de la IAG se definan
los comportamientos, métodos, procesos constructivistas, las tendencias, cambio y esfuerzos que implica la
integracién de dichas herramientas en los procesos de enseflanza que realizan los docentes ya que ello permitira
definir el grado de intervencion de estas tecnologias en los contextos educativos.

= Pefiaherrera (2022) sefiala que se debe visualizar un cambio de cultura ya que la IAG arrojara nuevas
metas y alcances en la renovacién digital entre los profesores y los estudiantes, lo que hace necesatio
implementar una formacién continua en el sentido de la realidad virtual, la robética educativa, los sistemas de
tutoria, la analitica del aprendizaje y los sistemas de aprendizaje en linea.

= Chan (2023) por su parte se pronuncia por un marco de politicas educativas sostenibles que
conduzcan a los procesos de enseflanza y aprendizaje a una normativa que considere tres dimensiones: la
gobernanza cuyo eje rector es garantizar lo relativo a la privacidad, seguridad y la responsabilidad en el disefio
de politicas, regulaciones y pautas para la integracién de la IAG donde se toma en cuenta una cultura de
responsabilidades y conciencia en la base de las comunidades educativas; la segunda dimensién es lo
pedagdgico cuyo enfoque se centralice en los principios éticos y responsables en las mejorar formativas en los
futuros profesionales y la tercera dimension tiene que ver con lo operativo donde se incluyen lo relacionado
con la infraestructura, los recursos y la capacitacién para que las comunidades universitarias hagan un uso
correctos de la IAG.

= Pedrefio (2024) indica que se deben valorar el gran cambio que se observan para el autoaprendizaje
ya que la IAG esta generando un capital y activos de automatizacién que cada dia arrojan mejores resultados.
La mejor prueba es su penetracion en la economia, en las actividades laborales y en la innovacién donde esta
realizando una multitud de actividades y enriqueciendo los factores de la produccidn, en otras palabras, las
economias de todo el mundo estan experimentando nuevas fuentes de valor y desarrollo con la intermediacion
de la IA. Hecho que esta siendo tomado muy en cuenta por las universidades en la actualizacién de sus
programas educativos y en la formacién de los docentes.



* Gutiérez-Citlos (2023) hace claros pronunciamiento a las universidades para discurrir sobre las
aplicaciones del metaverso, hecho que ha sido ampliamente tratado por el doctor Julio Cabero, en el desarrollo
de simuladores y entornos virtuales de aprendizaje para disefiar y desarrollar contextos realistas y producir
contenidos tridimensionales y sensitivos que impacten de manera positiva la motivacién de los alumnos.

= Romo (2024) sefiala que las multiples herramientas de la IA estan generando patrones de trabajo en
equipos efectivos, propuestas de métodos mas adaptativos, la generacion de conocimientos més efectivos, la
preparacion para entornos laborales mas modernos donde todo ello impulsa la autoformacién, la autonomia,
el trabajo colaborativo, el aumento de las capacidades y competencias que son hoy la razén central de las
universidades y de las exigencias de la vida del siglo XXI.

Ante lo expuesto, en definitiva, el ejercicio de la IAG se esta convirtiendo en una curiosidad investigativa
fascinante, en las comunidades universitatias, y lo seflalo por experiencia, los alumnos ya trabajan con estas
herramientas y estan buscando nuevas aplicaciones que les resuelvan sus desafios personales. Por tanto, como
ya lo hemos sefialado, los protagonistas de los procesos formativos no estan esperando el marcaje de las
directrices que establezcan las universidades a nivel institucional o interinstitucional. Giré y Sancho-Gila (Op.
Cit. 2022) hacen saber en materia de la IAG representa los nuevos avances tecnolégicos y la educacién debe
ser la pionera en innovar su uso y desempeflo. Se trata de sustentar una metodologia pedagdgica y didactica
de su intervencién en los procesos de la enseflanza y el aprendizaje para crear ecosistemas que matquen y
construyan sistemas formativos adaptativos. Como el trabajo de investigaciéon que plantea Zamora y Mendoza
(2023) para conocer los desafios y oportunidades que presenta la IA en su incursién en la educacién superior
y cuales sus recomendaciones y planteamientos metodolégicos. Como lo hemos externado en estas y otras
publicaciones la sociedad digitalizada exige como peticién a las universidades una abrupta transformacioén que
implique redisefiar, reconstruir y deconstruir los escenarios donde se gesta la investigacion y el conocimiento
porque no se puede continuar con lo sefialado por Percelli (2020) el desconocimiento y manejo de la IA
obedece a la falta de programas educativos y capacitaciéon adecuada en este campo del saber.

Abrigar la gran tarea de la IAG en las instituciones de educacién superior implicara grandes cambios,
trastornos y ejercicios diddcticos que son indispensables para empezar a construir modelos educativos que
impulsen el aprendizaje por indagacién, el aprendizaje constructivista desde la 6ptica de la adaptacion, la
personalizacién, la automatizacién y el trabajo colaborativo. Los docentes tendran que crear y armar los
ecosistemas en funcién del eje rector que es el alumno y su convergencia con las herramientas de la IAG y
muchas otras estrategias que formaran una composicioén holistica de su cultura formativa en momentos de un
siglo XXI que se caracteriza por sus momentos liquidos.

3. IMPLICACIONES TRANSFORMADORAS DE LA EDUCACION

Muchas de las universidades, sobte todo en los paises desatrollados, estin operacionalizando la IA para
potencializar sus multiples facetas y explorar innovadoras integraciones que les permitan mejorar la calidad de
la educacién superior que ofrecen; lo que suscitard que estas instituciones tomaran decisiones sustentadas,
aglutinaran las mejores practicas y tendran una visiéon de futuro en cuanto al impacto y buenas practica para
actualizar o cambiar sus programa académicos lo que permitira brindarles a las generaciones egresados transitar
y responder de forma efectiva a las peticiones y avances que desea el mercado laboral cada vez mas centrado
en la digitalizacién de sus cadenas productivas.

Sin duda, son grandes los riesgos de no interactuar e incursionar con la IAG en sus estrategias de
planificacién administrativas, académicas, de investigacion y gestion como por ejemplo puede traer consigo
desplazamientos profesionales, ampliar la brecha de las desigualdades, el rebase de los avances de la ciencia y
la tecnologia y el atraso en las competencias digitales que son esenciales para la actualizaciéon docente, siendo
esta ultima, prioritaria para mantener un estado del arte acorde con las demandas de progreso y desarrollo que
exige la sociedad a las institucién universitaria. Actualizacion que muchas veces, con o sin estas herramientas
digitales, no es paritaria a los avances de la tecnologia en especifico en los paises en vias de desarrollo. Pero
las implicaciones transformadoras de las universidades tendran y estan desplegando un sin nimero de acciones
que son trascendentales para una reconversion de sus funciones sustantivas ante los escenarios de una cultura



digital que se enfila a la automatizacién, la inmersién, a los ambientes tridimensionales sensitivos, al sentido
adaptativo y humanista de los recursos de la IAG como bien lo sefiala Quitero (2024) la IA demanda una
reflexién profunda que se debate entre el cémo equilibrar el progreso tecnolégico con el mantenimiento de la
calidad humana en los procesos formativos y la preservaciéon de empleos. Por ello, el punto central sera el
disefio e implementacién de politicas, directrices, normas y estrategias que permitan su regulacioén para planear,
programas y ejetcer el quehacer académico con un bagaje de lineamientos y expetiencias que pueda construir
y reconstruir la vida digital de las universidades en especial las que se encuentran en los pafses en vias de
desarrollo. En este sentido consideramos que para la construccién de un ecosistema que integre la IAG deben
abordarse dos tipos de vertientes las generales y las especificas a los procesos educativos. En el caso de las
generales las universidades deben tomar varias consideraciones y acciones:

a. Disefiar un marco normativo y ético. Valorar a profundidad los alcances de la intervencion de la
IAG en las funciones sustantivas de la institucién para determinar de manera transversal las politicas,
directrices y regulaciones éticas que especifiquen el grado de intervencién y los derechos como las obligaciones
en materia administrativa, académicas, de investigacion y evaluacién como en areas no exploradas dentro de
un contexto de petfeccionamiento en sus mismas directtices.

b. Definir directrices en materia de investigaciéon y evaluacion. Construir rutas metodolégicas
acorde con cada contexto de aplicacién y una analitica de datos sélida que permita fundamentar los pros y los
contras de la intervencién de la IAG en las distintas areas de la gestién como del conocimiento. Sin perder de
vista el sentido humanista, los derechos humanos, la inclusividad y seguimiento a los objetivos para el
desarrollo sostenibles 2030.

c. Generar convenios y alianzas académicas-cientificas. La integracién interinstitucional como en
comunidades de colaboracién o practica con expertos de otras universidades profundizara las lineas de
generacion del conocimiento, la gestion eficiente ética, la investigacidn, el intercambio de experiencias, los
atributos para la calidad curricular, la capacitacion, la creacién de repositorios de informacién y las mejores
practicas en el aula de la IA generativa como predictiva que abones a la sostenibilidad educativa y a los
objetivos ODS al 20230.

d. Establecer alianzas con los sectores productivos. Permitird conocer que requiere y que estd
haciendo el mercado en materia de la IA, cudles son sus metas y visiones innovadoras para el
petfeccionamiento de la productividad y con ello, empatarlas con las estrategias y acciones de las universidades
para integrar la IA en los disefios curriculares y la actualizacién permanente de las competencias de docentes
y alumnos que conduzcan a la mejora de la calidad educativa y a la integracioén de sus egresados a esos sectores
productivos que impactan el desarrollo de las entidades.

e. Generar bases de datos. Es indispensable generar una minerfa de datos sobre los fundamentos
pedagdgicos, lineamientos, investigaciones, practicas, impactos, comportamientos éticos, automatizacion de
comportamientos y procesos de aprendizaje, entre otros que permitan enriquecer y profundizar la intervencion
de la IAG en la vida académica de las universidades para construir antecedentes que valoren los siguientes
avances en esta matetia.

f. Directrices en materia académica y curricular a la medida. Integrar a los grupos de expertos
como a los cuerpos académicos que impulsan la investigacién para delimitar consensos, lineamientos,
procesos, estrategias y los tipos de herramientas que intervendran en la planificacion de sus programas para la
instruccién de métodos y técnicas, la personalizacion del aprendizaje (Wang, 2019), el trabajo colaborativo, la
predicciéon del rendimiento, la automatizacién evaluativa y administrativa que intervienen en la ensefianza y el
aprendizaje.

g. Directrices en materia tecnolégica. Dentro del marco normativo se tendran que integrar los
expertos en ciberseguridad para proteger, detectar y recuperara la informacién, para el soporte técnico y la
proteccién de datos que puedan generar una resiliencia y confianza en materia de las producciones o
realizaciones que lleve a cabo.

h. Delimitar una cultura digital. Definir un plan para promover una conciencia y sensibilizacién de

la IAG referente a sus regulaciones, directrices, lineamientos y aplicaciones éticas mediante el uso de todos los
recursos tecnoldgicos digitales con los que cuenta la institucién como congresos, encuentros, conferencias,



(Martinez, Guevara y Rodriguez 2024) webinar, invitacién de expertos y difundir las pricticas y resultados
entre facultades, unidades o escuelas que permitan delimitar hojas de ruta en cuento a su aplicacion.

Es oportuno sefialar que estas directrices generales marcaran la pauta para establecer la ruta o trayectoria
de la IAG en un contexto donde los fundamentos pedagdgicos, los principios educativos y las experiencias de
su practica seran el marco para aprovechar sus ventajas y potencialidades, pero, sobre todo, tomar conciencia
sobre sus usos éticos y convergencia con el conocimiento y la praxis metddica que tienen que ejercer quienes
programan el saber en el ambito del aula.

Bajo esto ultimo es fundamental entonces abordar las vertientes especificas que influenciaran el proceso
de ensefianza y aprendizaje y, por ende, la gestién y transferencia del conocimiento bajo el entendido de la
personalizacion, adaptacién y seguimiento a los procesos metacognitivos que realizaran los alumnos de la
educacién superior. Por tanto, es importante considerar:

a. Delimitar la pertinencia de las herramientas de la IAG. Es de enorme trascendencia que las
universidades elaborar una clasificacién de las herramientas y sus potencialidades para incursionar como
posibles metodologias, estrategias y técnicas bajo un fundamento pedagdgicos que determinen su apoyo a los
procesos de ensefianza y aprendizaje para maximizar la calidad educativa.

b. Capacitaciéon para el nuevo rol docente. Preparar y precisar trayectorias formativas mediante
cursos, talleres o preparaciones que delimiten los conceptos, potencialidades y aplicaciones de la IAG como
recursos didacticos de apoyo a los diversos programas y asignaturas con la finalidad de integrarlos con una
diversidad de estrategias que contribuyen a la apropiacion, gestién, profundizacion, adaptacion y transferencia
del conocimiento de acuerdo con las modalidades educativa que oferte la universidad.

c. Incorporacion de la IAG en los programas educativos. Las areas académicas tienen como tarea
analizar y proponer como ir articulando y ensamblando, desde la perspectiva pedagdgica y didactica, la
transversalidad de las herramientas de la IAG en los diversos programas y unidades de enseflanza y aprendizaje
de acuerdo con las distintas disciplinas para generar una planificacién puntual que permita innovar, adaptar y
dinamizar la practica docente y provocar un aprendizaje inmersivo del alumno.

d. Identificacién de estrategias pedagégicas. De acuerdo con la caracteristicas y aportes de la IAG
disefiar arquitecturas de ecosistemas de aprendizaje que logren integrarlas con las estrategias para indagar los
conocimientos previos, la comprensién organizativa, las competencias criticas, el trabajo colaborativo y las
metodologias activas que tengan como eje la construccién de puestes cognitivos, la asimilacién significativa y
el desarrollo del aprendizaje profundo como adaptativo.

e. Acceso a recursos de aprendizaje avanzados. Como lo sefiala Vera (2023) este tipo de recursos
tiene la posibilidad de ofrecer simuladores, aprendizajes basados en datos, contenido interactivo, sistemas de
tutoria inteligente y plataformas para el aprendizaje en linea que vienen a mejorar la practica del estudiante y
la calidad de la educacién. Ademas de la posibilidad de automatizar evaluaciones, crear analiticas de las
practicas y registros de desempefio de las formas de aprender que se encaminan a potenciar la creatividad, la
innovacién y la eficiencia para enriquecer las experiencias de aprendizaje.

f. Enriquecer la experiencia estudiantil. Evaluar y diagnosticar las preferencias, las practicas, las
experiencias y las propuestas que los alumnos argumenten con respecto a su trabajo con la IAG para
reconvertir, innovar y enriquecer los procesos formativos, transformar las aulas en ambientes dinamicos,
inmersivos y personalizados para que puedan construir sus propias rutas de aprendizaje de manera mas
motivada, sensitiva, humanista y con plena realizacién y convencimiento para continuar su adaptacién al
mundo productivo.

g. Considerar nuevos sistemas de evaluacion. Valorar cuales son los aportes de la IAG en esta
materia para automatizar procesos, definir estaindares, instrumentos y estrategias que permitan contar con
paramétricas de las acciones y roles que realizan los docentes y los alumnos con la intencién de construir
modelos, estrategias pedagbgicas, didacticas y reconvertir la practica docente acorde con los retos del siglo
XXI, colocando al alumno como eje rector en la implementacién de todas estas tecnologfas emergentes en
este sentido se pronuncian Cruz y otros (2024).

Sumando a todo esto, basta destacar lo que sefiala puntualmente las Universidad de Standford (2016)
que en los proximos quince afios los temas del aprendizaje adaptativo, la realidad virtual y la analitica de los



procesos de ensefianza y aprendizaje seran habituales en las universidades bajo visiones del aprendizaje
profundo, la planificacién de la IA, las representaciones del conocimiento entre otras. Dentro de este mismo
planteamiento se pronuncian Lu y Harris (2018) las ventajas de IA se encaminan a la automatizacion de las
funciones sustantivas, el aprendizaje por ensayo y error, el aprendizaje personalizado, las calificaciones, las
tutorias, 1a educacién inclusiva entre otros.

Con todo ello, y a manera de adendum, podemos sefialar que las universidades que se encuentran en aras
de considerar la IAG deben considerar lo planteado:

Vertientes
generales

© Disefiar un marco normativo y
ético.
© Definir directrices en materia
de investigacién y evaluacién.
© Generar convenios y alianzas
académicas-cientificas.
© Establecer alianzas con los
sectores productivos.
© Generar bases de datos.
o Directrices en materia
académica y curricular a la
medida.

© Delimitar la pertinencia de las
herramientas de la IAG.
o Capacitacién para el nuevo rol
docente.
© Incorporacién de la IAG en los
programas educativos.
o Identificacion de estrategias
pedagdgicas.
© Acceso a recursos de
aprendizaje avanzados.
o Enriquecer la experiencia
estudiantil.
o Considerar nuevos sistemas de
evaluacién.

Vertientes

o Directrices en materia
tecnolégica.
© Delimitar una cultura digital.

Especifica® NN

4. CONCLUSIONES

Los avances de la ciencia y la tecnologfa seguirdn su curso progtresivo y su integracién en todos los
ambitos de la vida humana, y en especial en el de la educacién superior. Las vertientes y los aportes planteados
en este capitulo con respecto a la IAG solo tendran fundamento en la medida que se ejerza una
experimentaciéon metédica en el contexto académico y de los procesos formativos, en las implicaciones
amalgamadas entre estas herramientas y los diversos métodos, estrategias y técnicas didacticas para dar pie a
la planificacién constructiva de ecosistemas digitales que puedan definir pardmetros sobre como mejorar la
gestién y transferencia del conocimiento, como comprender las consecuciones del aprendizaje en ambientes
mis adaptativos, profundos, activos y dindmicos. Las contribuciones y aportes de la IAG a la pedagogia, al
pensamiento de alto nivel y al desarrollo del saber solo seran posibles cuando converjan los avances
tecnolégicos con las habilidades y destrezas de los docentes y alumnos para revalorizar o no la funcién de
ambos frente a un escenario presente y futuro que no espera a nadie.
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1. INTRODUCCION: LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA) EN LA EDUCACION

La inteligencia artificial (IA) se puede definir, sin 4nimos de acotar el tema, como la capacidad de las
maquinas para realizar tareas que normalmente requieren inteligencia humana, como el razonamiento, el
aprendizaje y la resolucién de problemas.

Nos encontramos ante una tecnologia que no es reciente, pero que ha sufrido una gran evolucién en los
ultimos aflos. Podemos decir que la historia de la IA se desarrolla en torno a cinco momentos:

e Década de 1950: Durante la conferencia de Dartmouth (1956), John McCarthy acufié el término
"inteligencia artificial", marcando el nacimiento oficial de este campo de estudio. En esa misma época,
Alan Turing propuso la idea de las “mdquinas pensantes”, planteando la posibilidad de que las
maquinas pudieran aprender y adaptarse, base para la IA moderna.

e Décadas de 1970 y 1980, se experimentan los primeros avances significativos con el desarrollo de
sistemas expertos como MYCIN, desarrollado a principios de los afios 70, capaz de diagnosticar
enfermedades infecciosas. Sin embargo, estos avances se vieron ralentizados debido a limitaciones
tecnologicas.

e En las décadas de 1990 y 2000, asistimos a lo que podemos llamar el renacimiento de la IA. Deep
Blue de IBM, vence al campedén mundial de ajedrez Garry Kasparov y se lograron grandes avances
en el procesamiento del lenguaje natural y la visién por computadora.

e Ladécada del 2010 marca la era del aprendizaje profundo, se popularizan las redes neuronales. En el
2016, AlphaGo de DeepMind vencié al campeén mundial de Go, un juego mucho mas complejo que
el ajedrez, destacando ain mds las capacidades de la TA.

e En la década de 2020 la IA esta desempeflando un papel relevante en el dmbito educativo,
permitiendo personalizar el proceso de aprendizaje, analizar grandes cantidades de datos relacionados
con la educacién y fomentar la accesibilidad. Tecnologfas como los sistemas de tutorfa inteligente y
las plataformas de aprendizaje adaptativo estin revolucionando la enseflanza en el contexto
universitario. En el afio 2023, modelos avanzados de lenguaje, como GPT-4, se han implementado
para crear contenidos educativos, facilitar la redaccion de textos y brindar apoyo inmediato tanto a
estudiantes como a docentes.

Sin temor a equivocarnos podemos decir que la IA esta transformando diversos ambitos de la sociedad,
incluyendo por supuesto la educacién. Con su capacidad para procesar grandes cantidades de datos y aprender
de patrones complejos, se ha convertido en un aliado fundamental en el ambito educativo, que esta
revolucionando la educacién, transformando la manera en la que los educadores abordan la ensefianza y los
estudiantes adquieren conocimientos (Villegas-José & Delgado-Garcia, 2024).

Segtn la Secretaria de Estado de Digitalizacién e Inteligencia Artificial (2023), los sistemas de IA utilizan
algoritmos avanzados y modelos matematicos que les permiten aprender de grandes volumenes de datos y



mejorar su rendimiento con el tiempo. Este avance ha llevado a una creciente diversificacién de las aplicaciones
de la TA en diversos sectores, incluido el educativo.

En el ambito educativo, destacan tres tipos principales de IA:

e IA débil o estrecha, disefiada para tareas especificas como el reconocimiento de voz o la traduccién
automatica.

e IA fuerte o general, que aspira a emular las capacidades cognitivas humanas de manera integral,
aunque su desarrollo estd ain en fases iniciales.

e IA generativa, un tipo de IA que ha ganado prominencia recientemente por su capacidad de generar
contenido original, como textos, imagenes y musica, empleando modelos avanzados como GPT-4 o

DALL-E. Estas tecnologias ya se utilizan para crear materiales educativos y personalizar experiencias
de aprendizaje (Prendes-Espinosa, 2023; Ubal et al., 2023).

La Inteligencia Artificial (IA) ofrece diversas aplicaciones en el ambito educativo, principalmente en tres
areas clave: la personalizacién del aprendizaje, la optimizacién de los procesos de evaluacién y la creaciéon de
experiencias de aprendizaje inmersivas (Alam, 2023; Zamora-Varela & Mendoza-Encinas,2023; Abella-Garcia
& Fernandez-Marmol, 2024).

Por otro lado, los entornos de aprendizaje adaptativos (EAA) son plataformas tecnolégicas disefiadas para
ajustar dinamicamente los contenidos y estrategias de enseflanza a las necesidades individuales de los
estudiantes. Estas plataformas utilizan herramientas basadas en datos y algoritmos para analizar el desempefio
del estudiante y ofrecer recomendaciones personalizadas, mejorando asi los resultados educativos (Zamora
Varela & Mendoza Encinas, 2023).

La integracién de la IA en los EAA representa una transformacién significativa en la educacion,
herramientas como los sistemas de tutorfa inteligente y las plataformas adaptativas permiten identificar
patrones de aprendizaje, personalizar itinerarios educativos y ofrecer retroalimentacién en tiempo real,
ofreciendo experiencias de aprendizaje adaptadas a cada estudiante, adaptando contenidos y ritmos de
aprendizaje a las necesidades individuales, contribuyendo a mejorar el rendimiento de los estudiantes y a
reducir las tasas de abandono escolar (Cordén, 2023).

2. TIPOS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y SUS APLICACIONES EN LOS ENTORNOS DE
APRENDIZAJE ADAPTATIVOS

Tal como se comenté anteriormente, en los dltimos afios, la inteligencia artificial (IA) ha demostrado un
notable impacto en el dmbito educativo, particularmente en el desarrollo de entornos de aprendizaje
adaptativos (EAA). Estos sistemas estan resultando de gran ayuda a la hora de personalizar la experiencia
educativa en funcién de las necesidades y habilidades individuales de cada estudiante. A través de diversas
ramas de la IA, como el aprendizaje automatico, el procesamiento del lenguaje natural y la IA generativa, los
EAA logran ofrecer soluciones personalizadas que mejoran la calidad del aprendizaje. La UNESCO (2024)
destaca que estas tecnologfas son esenciales para construir modelos educativos inclusivos y adaptativos,
permitiendo a los estudiantes interactuar con contenidos ajustados a su ritmo y nivel de comprension.
Asimismo, Prendes-Espinosa (2023) subraya que la integracién de estas herramientas ha facilitado la creacién
de experiencias més eficaces y personalizadas, adaptindose de manera dinamica a las caracteristicas especificas
de cada usuario.

Los avances en IA han permitido que los EAA analicen grandes volumenes de datos en tiempo real,
ajusten itinerarios educativos y proporcionen recursos especificos para abordar las diversas necesidades de
aprendizaje de los estudiantes. Estudios recientes indican que estas herramientas no solo optimizan la



eficiencia del proceso educativo, sino que también potencian la equidad al oftrecer soluciones adaptativas a
estudiantes con diferentes estilos y niveles de aprendizaje (Cordén Garcia, 2023; Serrano y Moreno-Garcia,
2024).

2.1. Aprendizaje Automatico en los EAA

El aprendizaje automatico, es una de las ramas mas antiguas y fundamentales de la IA, aun teniendo en
cuenta la tremenda evolucién de esta a lo largo de los afios. Aunque sus comienzos se remontan a mediados
del siglo XX, fue en las ultimas décadas cuando estos desarrollos experimentaron un crecimiento exponencial,
principalmente por el aumento en los datos disponibles y el aumento de la capacidad computacional. Este
permite analizar datos masivos, identificar patrones y tomar decisiones basadas en evidencia. Estos aspectos
hacen que el aprendizaje automatico se consolide como una herramienta fundamental en la IA. Como destacan
Setrano y Moteno-Garcia (2024), esta tecnologia resulta crucial para anticipar comportamientos estudiantiles
y optimizar los recursos educativos de manera efectiva. Dentro de los EAA, desempefia funciones clave de:

e  DPersonalizacién del aprendizaje: Los sistemas de aprendizaje automatico analizan el rendimiento, las
preferencias y los comportamientos de los estudiantes para disefiar itinerarios educativos
personalizados para cada estudiante (Gonzalez-Gonzalez, 2023; UNESCO, 2024). Esto asegura que
cada estudiante reciba contenidos y actividades adaptados a sus necesidades. Por ejemplo, plataformas
como Khan Academy emplean estos algoritmos para ajustar las recomendaciones de contenido segun
las habilidades individuales de los estudiantes (Gonzalez-Gonzalez, 2023).

e Identificacién de estudiantes en riesgo: Los algoritmos de aprendizaje automatico detectan patrones
que podrian indicar bajo rendimiento académico o riesgo de abandono, facilitando la intervencién
oportuna de los docentes (Serrano y Moreno-Garcfa, 2024). Segin UNESCO (2024), estos sistemas
permiten identificar a los estudiantes que necesitan apoyo adicional, contribuyendo a reducir las tasas
de abandono escolar y mejorar su desempefio académico.

e Prediccién del rendimiento académico: Los modelos predictivos generados por algoritmos de
aprendizaje automatico ayudan a anticipar el desempefio de los estudiantes, lo que permite a los
docentes ajustar estrategias pedagdgicas y recursos para optimizar los resultados (Cordén Garcfa,

2023).

2.2. Procesamiento del Lenguaje Natural en los EAA

El procesamiento del lenguaje natural (PLN) representa una tecnologfa esencial para que los sistemas
educativos comprendan y generen interacciones en lenguaje humano. Esta capacidad se logra gracias a
algoritmos que analizan el significado y contexto de las palabras, permitiendo a los sistemas responder de
manera coherente y precisa. Por ejemplo, herramientas como IBM Watson Education, emplean modelos de
PLN para interpretar las consultas de los estudiantes, ofrecer respuestas claras y adaptar las interacciones a las
necesidades especificas de cada usuario (Montenegro-Rueda et al., 2023). Sus principales aplicaciones en los

EAA incluyen:

e Asistentes virtuales de aprendizaje: Sin 4animos de simplificar el tema se puede decir que nos
encontramos ante sistemas que actdan como tutores 24/7 y entre ellos nos podemos encontrar con
diferentes tipos de asistentes virtuales. Por un lado, los que se centran en responder preguntas
especificas y guiar a los estudiantes en tareas concretas, como los chatbots educativos, entre ellos nos
encontramos con los desarrollados por IBM Watson Education, mientras que otros ofrecen
funciones mas avanzadas, como la personalizaciéon del contenido y el andlisis en tiempo real del
progreso del estudiante (Montenegro-Rueda et al., 2023).

e Sistemas de traduccién automatica: Facilitan el acceso a materiales educativos en diferentes idiomas,
promoviendo la inclusién y el aprendizaje global (UNESCO, 2024). Herramientas como Google
Translate se integran en plataformas educativas para superar barreras lingtifsticas. Igualmente
herramientas basadas en lenguaje natural como GPT y PalLM 2, no solo permiten traducir, sino
también ajustar el contenido



e Analisis de texto: Estos sistemas permiten evaluar la comprension lectora y la calidad de los textos
escritos por los estudiantes, proporcionando retroalimentacién detallada para mejorar sus habilidades
de escritura y comprensién lectora (Gonzélez-Gonzalez, 2023).

2.3. IA Generativa en los EAA

La IA generativa, basada en redes neuronales profundas capaces de crear contenido original, viene
encontrando un impacto significativo en la educacién e investigaciéon debido a su capacidad para generar
diversos tipos de contenido, como texto, imagenes, videos, musica y codigo de programacién (Lopez-Regalado
etal,2024). Esta capacidad para crear contenido original ha abierto nuevas posibilidades para la personalizacion
y mejora de los EAA. Segun Montiel-Ruiz y Lépez-Ruiz (2023), 1a IA generativa permite a los docentes disefiar
materiales educativos dinamicos que se ajustan a las necesidades individuales de los estudiantes, optimizando
asi el proceso de ensefianza-aprendizaje

Entre las principales aplicaciones de la IA generativa en los EAA se pueden destacar las siguientes:

e  Creacién de contenido educativo personalizado, a través de herramientas como ChatGPT y DALL-
E se facilita la generacién de materiales didacticos ajustados a las necesidades especificas de cada
estudiante. Estas herramientas no solo ayudan a personalizar los recursos, sino que también
contribuyen a reducir la carga de trabajo de los docentes al automatizar tareas repetitivas, como la
creacién de guias de estudio y ejercicios practicos (Hernandez-Leén & Rodriguez-Conde, 2024).

e  Generacién de preguntas de evaluacion y retroalimentacion, en este caso la IA ha revolucionado la
forma en que se disefian las evaluaciones educativas. Segun Serrano y Moreno-Garcfa (2024), estas
tecnologias permiten crear cuestionarios adaptativos que evaldan de manera precisa las areas de
mejora de cada estudiante, ofreciendo retroalimentacién inmediata y personalizada para guiar su
aprendizaje. Este tipo de herramientas se encuentran incluidas en la mayoria de las plataformas
educativas, ademas herramientas como ChatGPT, Copilot, Gemini, ...resultan ser muy utiles en la
creaciéon de preguntas de opciéon multiple y en la formulacién de respuestas personalizadas segun el
nivel del estudiante.

e Retroalimentacién personalizada: Estos sistemas proporcionan comentarios detallados sobre el
trabajo de los estudiantes, identificando areas de mejora y sugiriendo estrategias especificas de
aprendizaje. Esto fomenta el desarrollo auténomo y habilidades criticas (Montenegro-Rueda et al.,
2023).

e Simulacién y aprendizaje experiencial. La capacidad de la IA generativa para desarrollar simulaciones
y escenarios interactivos en tiempo real fomenta un aprendizaje mas practico y comprometido. Este
enfoque es particularmente valioso en disciplinas que requieren el desarrollo de habilidades
especificas, como las ciencias de la salud o la ingenieria, donde los estudiantes pueden practicar en
entornos virtuales seguros antes de enfrentarse a situaciones reales (Jiménez-Garcia et al., 2024).
Entre las herramientas utilizadas para potenciar estas metodologias, podemos sefialar la potencialidad
ofrecida por la Realidad Virtual y la Aumentada, a partir de las cuales se pueden crear entornos
simulados altamente inmersivos, donde los participantes pueden interactuar con objetos y situaciones
de manera realista. Favoreciendo la creacién de laboratorios virtuales que permiten a los estudiantes
aplicar a sistemas reales los conocimientos teéricos adquiridos (Sotelo y otros, 2022) que, aunque no
son una reproduccion fiel del escenario real, constituyen una aproximacion a estos y permiten hacer
interpretaciones que ayudan a los estudiantes a conocer la realidad y hacen que el proceso de
ensefianza-aprendizaje y la motivacion del alumno sea lo mas satisfactorio posible (Cox, Gonzalez,
Magrefian y Orcos, 2022).

e  Soporte emocional y cognitivo. Ademas de las aplicaciones académicas, la IAG puede ofrecer apoyo
emocional a los estudiantes mediante la generacién de mensajes motivadores o estrategias para
manejar la ansiedad académica. Un estudio reciente validé el impacto positivo de ChatGPT en la
reduccién del estrés estudiantil, destacando su papel como asistente integral en el aprendizaje ubicuo
(Saif et al., 2024)

A pesar de sus beneficios, es importante considerar los desafios asociados al uso de la IAG en los EAA.
Zamora Varela y Mendoza Encinas (2024) sefialan la necesidad de desatrrollar lineamientos éticos y



pedagdgicos claros que regulen el uso de estas herramientas, garantizando su implementacién responsable y
equitativa. Asimismo, la dependencia excesiva de estas tecnologfas podria limitar el desarrollo de habilidades
criticas y reflexivas en los estudiantes, Serrano y Moreno-Garcfa (2024) destacan que la generacién de
contenido o el uso productivo de herramientas basadas en IA sin un esfuerzo consciente por pensar
criticamente puede comprometer seriamente las capacidades cognitivas, lo que lleva al llamado "sedentarismo
cognitivo"

3. DESAFIOS Y LIMITACIONES DEL USO DE LA 1A EN LOS EAA.

Aun teniendo en cuenta lo comentado anteriormente sobre las posibilidades de la IA como herramienta
transformadora en el dmbito de la educacién, especialmente en los EAA, no se puede dejar pasar por alto el
que su implementaciéon también plantea desafios y limitaciones que deben abordarse criticamente para
garantizar su uso ético, inclusivo y efectivo, que deben ser tenidas en cuenta a la hora de su incorporacién en
los procesos y contextos educativos, como son (Cooper, 2023; Jiménez, et al., 2023; Farrokhnia, et al., 2023;
Mayol, 2023; Cortina, 2024; Bravo, et al., 2024)):

e Limitaciones y sesgos del modelo.
e la aparicién de las denominadas “alucinaciones”, que pueden afectar a la precision y validez de la
informacion.

Responsabilidad ética en relacién con el origen de los datos presentados por parte de la IA.
Derechos de propiedad intelectual.
Limitaciones y sesgos del modelo.

Implicaciones sociales de su uso, principalmente relacionadas con la destrucciéon de puestos de
trabajo.

Privacidad y seguridad de los datos.
Brecha digital.
Problemas de asumir lo presentado por la IA como verdad dnica.

Replanteamiento de las metodologfas utilizadas por parte de los docentes, debido a los riesgos de
plagio.

e Falta de comprensién profunda de su funcionamiento y por ende de la dificultad para entenderla.

e  Disminucién del pensamiento critico.

Uno de los principales retos se encuentra en las preocupaciones éticas relacionadas con los sesgos
algoritmicos, la privacidad de los datos y la equidad en el acceso. La IA generativa y adaptativa puede perpetuar
desigualdades ya existentes si los datos con los que se entrena no son representativos o si no se aplican
protocolos éticos adecuados, Perkins et al. (2024), sefialan que los algoritmos de IA tienden a amplificar las
caracteristicas implicitas en los datos originales y que los sesgos en los datos pueden llevar a resultados
discriminatorios si no se mitigan adecuadamente. La UNESCO (2021 a y b) enfatiza que los algoritmos de IA
pueden amplificar discriminaciones culturales y sociales, ademas de comprometer la privacidad al recopilar
grandes volumenes de datos sobre estudiantes (Miao et al,, 2021; Perkins et al., 2024). Por tanto, es
imprescindible que estos sistemas sean diseflados bajo principios de transparencia y responsabilidad para
proteger los derechos de los estudiantes y docentes.

Otro aspecto critico es la alfabetizaciéon en IA para docentes y estudiantes. Como sefiala Miao et al.
(2021), la integracion de la IA en educacion no solo exige infraestructuras tecnolégicas robustas, sino también
competencias digitales avanzadas que permitan a los usuarios comprender los procesos detras de las decisiones
algoritmicas y evaluar sus implicaciones pedagogicas (UNESCO, 2021). La falta de formacién especifica en
este ambito puede limitar la capacidad de los docentes para implementar estas herramientas de forma efectiva
y, al mismo tiempo, restringir las oportunidades de los estudiantes de utilizarlas criticamente en su aprendizaje
(Serrano & Moreno, 2024; Zamora & Mendoza, 2023).



En cuanto al impacto en la autonomia del estudiante, surge el riesgo de que el uso excesivo de la IA
genere dependencia tecnolégica, disminuyendo habilidades clave como el pensamiento ctitico y la resolucién
de problemas. Aunque los sistemas de tutoria inteligente y aprendizaje adaptativo buscan personalizar la
enseflanza, es crucial que estas tecnologias promuevan el desarrollo de competencias autorreguladas y no
sustituyan el esfuerzo intelectual humano (Serrano & Moreno, 2024; Zamora & Mendoza, 2023).

Los desatios tecnolégicos y de accesibilidad representan otra barrera significativa, si se tiene en cuenta
que para la implementacién efectiva de la IA en los entornos educativos se requiere necesariamente de
infraestructuras tecnolégicas avanzadas, que incluyen conectividad estable y equipos actualizados, algo que no
estd al alcance de muchas instituciones educativas, especialmente en contextos de bajos recursos (UNESCO,
2021 a; Zamora & Mendoza, 2023). Estas limitaciones refuerzan las desigualdades digitales y dificultan la
adopcidn equitativa de estas tecnologias en entornos educativos diversos (Urmeneta & Romero, 2024).

Por ultimo, es fundamental abordar la regulacién ética y la gobernanza de la IA en educacién. Las
recomendaciones internacionales, como las presentadas por la UNESCO (2021a y b) o la Comisién Europea
(Comisién Europea, 2022), destacan la necesidad de marcos regulatorios que alineen la IA con los principios
de equidad, justicia social y sostenibilidad (Miao et al., 2021; Perkins et al., 2024). En este sentido, hay que
destacar que la Unién Europea ha sido la primera institucién en presentar un reglamento en materia de IA
(Reglamento de la UE 2024/1689 de 13 de junio de 2024), aspecto que da fe de la importancia y la
preocupacién por esta tematica. En este reglamento busca establecer un marco legal uniforme para el
desarrollo y uso de la inteligencia artificial (IA) en la Unién Europea, promoviendo una IA centrada en el ser
humano. Tendencia ya reclamada por la UNESCO en su reunién de Beijing (UNESCO, 2019), en la que
elabora un documento que establece un marco para la integraciéon de la inteligencia artificial (IA) en la
educacién, buscando aprovechar sus beneficios para mejorar el acceso, la equidad y la calidad del aprendizaje
a lo largo de la vida, abordando también las implicaciones éticas y la necesidad de preparar a las personas
para un futuro con IA, fomentando la colaboracién humano-maquina y la inclusién.

Teniendo en cuenta lo comentado, para superar los desafios y limitaciones en el uso de la IA en la
educacién es necesario que desde las instancias educativas crezca la preocupacién por los procesos de
formacién del profesorado, mayor implicacién en la realizacién de investigaciones relacionadas con su uso y
aplicacion, el trabajar sobre la adaptaciéon de metodologias de ensefianza y también por la inversiéon en
infraestructura y recursos, la regulacion y la ética en su uso.

En cuanto a la capacitacién y la formacion, es fundamental el ofrecer formacién continua a docentes y
estudiantes, para el uso efectivo de la IA (Gobierno de Espafia, 2019; Montiel-Ruiz & Lépez-Ruiz, 2023;
Abella-Garcia & Fernandez-Marmol, 2024). Esta capacitacién debe incluir no solo el manejo de herramientas
concretas, sino también la comprension de los conceptos fundamentales de la IA (Zamora & Mendoza, 2023).
Igualmente se debe fomentar el desarrollo de habilidades de pensamiento critico, la creatividad, la resolucion
de problemas y la colaboracién (Miao, et al., 2021). Habilidades esenciales para evitar la dependencia que la
IA puede provocar en docentes y estudiantes y hacer que estos lleguen a usarla de manera responsable y
efectiva.

En relacién a la necesidad de adaptar las metodologias a los nuevos escenarios, creemos que es
interesante, tal como manifiestan Abella-Garcia & Fernandez-Marmol (2024), la combinacién de del uso de la
IA con métodos tradicionales de estudio para obtener de esta forma una perspectiva del objeto de estudio lo
mas completa posible, pero no olvidar las posibilidades que dese un punto de vista educativo se abren con el
uso de estas herramientas, que por otro lado no debemos de olvidar que cada vez se “encuentra mas en las
herramientas” que venimos usando.

Por ultimo, en cuanto a la investigacién, hay que comentar que se hace necesario ampliar el nimero de
estas, para explorar posibles desafios y limitaciones de la IA en la educacién, para evaluar el impacto a largo
plazo de la IA en el rendimiento y el compromiso de los estudiantes y sobre el uso creativo de la IA en la
educacion, incluyendo todas las potencialidades de esta (Miao, et al., 2021; Montiel-Ruiz & Lépez-Ruiz, 2023)
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1. INTRODUCCION

La educacién a distancia virtual se finca como una alternativa de formaciéon en la sociedad red,
caracterizada, esta ultima, por el devenir de una alta competitividad, por servicios educativos de calidad ligados
a la productividad y por una socializacién del conocimiento; que se conjugan con la mediacién de las nuevas
tecnologias digitales para romper el espacio fisico y pasar a una desterritorializacién que prioriza la
multiculturalidad. En este sentido Montaner (2019) sefiala que el aprendizaje hibrido debe aprovechar las
oportunidades que ofrece la inteligencia artificial (IA) y la realidad virtual para transformar la educacién y
proveer de experiencias mas personalizadas e inmersiva; en otras palabras, la educacién a distancia no puede
pensarse sino como un ecosistema que finca un modelo de planificacién que involucra un sin nimero de
vertientes, modelos y dimensiones para su eficiente operacioén. De ahi que el disefio y planificacién de esta
modalidad educativa debe pensarse bajo esa concepcion para dar respuesta a las demandas de un aprendizaje
socioconstructivo, adaptativo, personalizado y situado para quienes trabajan en la virtualidad y que esperan
una analitica del aprendizaje como lo sefiala Araujo (2023).

Los aportes que la sociedad digital o la revolucién 4.0 han brindado a la educacién, arrojan innovadoras
alternativas para replantear y redisefiar el proceso formativo, con la intencién de generar nuevas competencias
para los docentes y para los alumnos; sus aportes se fincan en los principios y sustentos de la pedagogia en
esencia del constructivismo, del conectivismo, el aprendizaje invisible (Cobo y Moravec, 2011); el aprendizaje
por ubicuidad (Cope y Kalantzis, 2009), el aprendizaje adaptativo (Garcia y Hernandez, 2021) como el
aprendizaje profundo o inmersivo (Quiroga y Lara, 2022); donde ambas constituyen un paralelismo que
permiten el diseflo de la educacién a distancia virtual; que colocan como eje rector al alumno y acufian una
diversidad de recursos y opciones para contribuir a su autonomia, a su autodidactismo, al autoaprendizaje y
generar innovadoras competencias y habilidades como bien lo indican que sefialan Yong y otros (2017); lo que
conduce a una responsabilidad personal que se acompafia de un entorno o ambiente personalizado y
planificado, brindado por la institucién y el grupo de expertos en estos ambientes educativos virtuales. Bajo
este enfoque Valenzuela (2010) ha sefialado que “dentro de las muchas innovaciones que se han planteado,
desatacan aquellas que tienen que ver con la nuevas modalidades educativas y con el uso de tecnologfas para
el acceso a la informacién y para la comunicacion. .. los cambios han implicado redefinir la forma de disefiar
los curriculo, la forma de evaluar el aprendizaje de los alumnos, la forma de generar una infraestructura
tecnoldgica para ofrecer el servicio educativo y, desde luego, la forma de reconceptualizar el papel del profesor
y de capacitarlo para afrontar los retos que exige una nueva modalidad”. Por su parte Hernandez y Rodriguez
(2024) plantean que se estan presentando una transformacion en las formas de planear y disefiar los programas
educativos, repensando las nuevas competencias y como estas promueven la comunicacién interpersonal, la



creatividad, la innovacién y el emprendimiento bajo sistemas de evaluacién, tutorfa o analitica del aprendizaje
donde interviene la IAG, lo que conduce a una reconversién de los procesos formativos.

Es importante delimitar, que aun cuando se han cristalizado innumerables proyectos sobre la educacién
a distancia virtual; es necesario seguir franqueando y acotando consensos en varias vertientes que son
sustanciales para que las instituciones educativas puedan llevar a cobo una planificacién estratégica bien
articulada que garantice un alto grado de logros de acuerdo con los objetivos determinados para la gestién de
aprendizajes basados en las nuevas tecnologfas. Dichas vertientes no son una propuesta aislada que solo se
plasma en este trabajo sino que se han planteado en el seno del Sistema Nacional de Educacién a Distancia
(SINED) y de la Asociacién de Universidades e Instituciones de Educacion Superior (ANUIES), a través de
la Direccién de Innovacién Educativa, en especifico en el proyecto: “Ambientes de aprendizaje para el
desarrollo de competencias docentes en la educacion virtual” (2013) y en innumerables congresos nacionales
e internacionales; asi como publicaciones indexadas. Estas vertientes se concentran en:

=  Hl disefio de modelos educativos ad hoc para esgrimir los ambientes virtuales incorporando la IAG.
Y como estos puede incorporarse a los ejes académicos y administrativos de las instituciones.

®  Demarcar los principios de la educacién a distancia (conceptos, principios, objetivos, teotfas y fines)
para fundamentar los modelos educativos.

®  Delimitar los aspectos normativos, propios para esta modalidad, que rijan los componentes,
elementos, estrategias, acciones y sistemas de evaluacién, para fincar analisis y procesos de
investigacion que vengan a enriquecer e innovar estos ambientes basados en las nuevas tecnologfas;
ante su inminente proliferacion.

= Consensar los aportes pedagogicos, sociolégicos, econémicos y culturales que pueden intervenir en
el disefio de la educacién a distancia y de los ambientes virtuales.

=  Circunscribir el disefio de los ambientes virtuales para el aprendizaje desde la perspectiva de
metodologias activas que traten el disefio instruccional y de desarrollo de recursos didacticos como
la IAG.

=  Concebir un modelo tutorial que explore y finque cuales son las cualidades, el asertividad, las
competencias, compromisos y planeacién de la funcién del profesor al incursionar en estos ambientes
virtuales.

=  Estructurar un modelo tecnolégico que corra de manera transversal para apoyar, facilitar y flexibilizar
las acciones que se planifiquen en beneficio de cada una de las acciones que realice el docente para
favorecer el aprendizaje de los alumnos.

Basados en lo anterior, las instituciones educativas interesadas deben asumir una posicién clara, con
objetivos y misiones bien delimitadas y asentadas para que se genere una cultura sensible ante los
requerimientos, etapas y componentes de la educacion a distancia y los ambientes virtuales; y se comprometa
a las exigencias de una planificaciéon que estima coordinacion y coherencia para atender de manera pertinente
las necesidades de la comunidad demandante. Al respecto Hernandez, Garcfa, Padilla y otros (2012), sefialan
que las politicas institucionales, la realidad dindmica, la organizacién de los componentes; asi como el conjunto
de los saberes que daran respuesta a una problematica, dan vida al modelo de educacién a distancia o virtual.
Incluso orienta el quehacer y la toma de decisiones.

Incluso, esas mismas instituciones deben fijarse, previo a la planificacién y disefio de la educacién a
distancia o los ambientes virtuales para el aprendizaje, varios planteamientos que son de gran relevancia, y que
Barbosa (2004) denomina el “diagnéstico preliminar” y que encauza una serie de cuestionamientos. Los
planteamientos a los que se hace referencia para el disefio de los ambientes virtuales se encaminan a consolidar
un marco directriz que garantice la configuracion exitosa de lo que se pretende:

1. Dimensionar el escenatrio para el qué se aplicara la propuesta: un sistema de instituciones, una
universidad, un conjunto de centros, una facultad, etc. Ello visualiza las implicaciones y
requerimientos inherentes a la propuesta o proyecto.

2. Detfinir el sistema o subsistema al que va dirigido, ya sea educacién superior, media superior, basica,
ocupacional, adultos, etc.

3. Explicitar una serie de cuestionamientos para delimitar el grado de desarrollo: ¢es un proyecto?, des
un programa, una o varias asignaturas, un diplomado o curso y de qué tipo?, ¢cudl es el grado de



virtualidad e interactividad que se pretende?, ¢Cual el grado de dominio de las TIC por parte del
personal que participa? ¢qué tipo de recursos tecnolégicos se estiman intervengan?; No debe olvidarse
que de estos cuestionamientos se deducen otros mas que van especificando la extensién y
configuracién de la propuesta.

4.  Determinar la temporalizacién o duracién para estimar que es operable para la propuesta.

5. Esgrimir, de la comunidad educativa, a que recursos humanos involucra: directivos, docentes,
expettos, técnicos, disefladotes, programadores, alumnos; y si algunos serdn interno o externos pata
el disefio e implementacién.

6. Delimitar el tipo de tecnologias en funcién de las caracteristicas de la propuesta educativa: para
ambientes virtuales (e-learning, b-learning, m-learning) y sus recursos de acompafiamiento
(Plataformas tecnolégicas, web conferencia, herramientas de la inteligencia artificial, video, objetos
de aprendizaje, correo, textos digitales, etc.

Al respecto Otrnés, Milldn y otros (2010) hacen ver que los esfuerzos por abritle paso a la educacién a
distancia conlleva el disefio de politicas y estrategias que suponen considerar tres escenarios: los modelos
pedagdgico-educativos, los modelos organizacionales y los modelos tecnolégicos; lo que hace germinar una
serie de innovaciones y desarrollos que son significativos para las instituciones, con lo que se da espacio para
hacer frente e incorporar los desafios que plantea la sociedad digitalizada.

Ahora bien, para brindar mayor eficacia a la propuesta educativa para estos ambientes en marcha, es
insoslayable delimitar el plan de accién que evoca las finalidades, los objetivos, la identidad, el proceder y las
acciones colegiadas que debe emprender la institucion; este plan permitird hilar los elementos de organizacion,
del plan curricular, de la especificacién instruccional, de los niveles de apoyo tutorial, de los recursos
tecnolégicos y administrativos que seran indispensables para el logro de los fines que se encuadren para la
educacién a distancia o los ambientes virtuales; o como bien lo sefialan Garcia, Ruiz y Dominguez (2007)
ofrece el marco teleoldgico y organizativo a partir del cual se elabora la propuesta. Los autores se permiten
asentar una serie de apartados para el plan de acciéon:

Plan de accion Cuestiona

Caracteristicas de la institucién a distancia (caracteristicas Quién es
del entorno + necesidades formativas)

Finalidades: principios y notas de la finalidad. Misién y

vision de la institucién a distancia Qué se pretende
Competencias y objetivos a lograr Qué se pretende
Procedimientos de actuacién: organizacién general,

organigrama, coordinacién con otras instituciones. Coémo se organiza

2. LA PLANIFICACION Y DISENO DE 1LOS AMBIENTES VIRTUALES: FASES PARA LA
INTERRELACION.

Los ambientes virtuales develan una serie de interconexiones que ponen a la luz nuevas formas de
comunicacién interactiva, innovadores escenarios sociales y culturales, comunidades de aprendizaje y redes
académicas que trastocan las fronteras para reestructurar el conocimiento y las experiencias educativas para
que sean mas enriquecedoras en un siglo donde la sociedad red las visualiza como la posibilidad mas
importante para reducir la brecha entre la formacién de calidad y el desarrollo econémico.

De ahi que la planificacién y disefio de lo virtual de plantease desde el siguiente cuestionamiento ¢desde qué
entorno o escenarios debe fincarse la educacién a distancia virtual para lograr al maximo exponer sus
potencialidades e impactar en el desarrollo? Se trata de una educacién que parte de lo actual, de lo innovador,



de la reconversion, de lo trascendente por lo que a partir de este cuestionamiento se plantean el proceso para
su creacion. El disefio de la educacién a distancia virtual es de enorme trascendencia porque permite abordar
la formacién desde tres dimensiones basicas como lo plantea Salinas (2011): el conocimiento y el uso
instrumental de aplicaciones informdticas; la adquisicion de habilidades cognitivas para la informacién
hipertextual y multimedia y el desarrollo de una actitud critica y reflexiva para valorar tanto la informacion,
como las herramientas tecnoldgicas. Y nos atreverfamos a sefialar que la IAG esta sumando a todas ellas por
su capacidad para personalizar, adaptar, flexibilizar y profundizar la ensefianza y el aprendizaje, ademas de
ofrecer las herramientas necesarias no solo para saber lo que se estd aprendiendo sino también el cémo se
aprende como lo sefiala Luckin y otros (2016), esto es fundamental para la educacion a distancia.

Las etapas para el disefio de la educacion a distancia virtual, derivan en impactos tangibles que evitan
que las instituciones educativas con iniciativas de esta naturaleza; sorteen las incoherencias, las rectificaciones
costosas debido a las enormes complejidades que son implicitas en estos aprendizaje como lo sefialan Bustos
y Coll (2010); y mejor se encaminen a la toma de decisiones secuenciada en base a una visién de constantes
interrelaciones entre sus distintas fases para alcanzar, de manera dinamica, las metas prefijadas y proveer a la
sociedad de modelos que adapten e incorporen a profesionales a la vida productiva. Estas etapas se componen
y se describen en el siguiente esquema:

Ecosistema para el Diseno de un Modelo de EDV

"
> El Modelo y su adaptacion |
> Los principios de la educacion a distancia 1
> La Normatividad 1
> Los aportes pedagégicos, sociolégicos, economicos y culturales i
> Tipos de Metodologias para el disefio de un AVA !
> El Modelo Tutorial !

8 > Dimensién del escenario

de aplicacién

> Definir el nivel

> La tipologia del Modelo

> El grado de desarrollo

> La duracion de la propuesta

> Los recursos implica

> El tipo de tecnologia

J

N > Innovacion curricular - _N H N > Plataforma tecnolsgica
> Teorias del aprendizaje I > Funciones, potencialidades,
> Teorfas de la ED ) - Fundamentacion: diagnosis - bondades
> Teorias de la I1A > Suites de recursos

> La funcién del tutor

> Concepcién del alumno

> Funcionalidad de las tecnologias
= La relacién con los fines

.

del entomo de Aplicacion

i

i

i

|

i

i

y i
Madela Pedagogico H
Ontologico !
i

i

i

i

i

i

i

> Seleccién de la plataforma
para la gestion del aprendiz

> Seleccion de las
hemamientas de la IAG

> Temporalizacion para la
comunicacion

e |

8 > Disefio instruccional
> Desarrollo de guias
> Actualizacion docente
> Induccién de los alumnos
> Evaluacion de los aprendizajes
> Evaluacion del sistema
> Aporte a la innovacién e
investigacion

v

Modelo Tutorial }

e Objetivos.

> Conceptualizacion

> Caracteristicas, perfil y tipos

> Fundamentacién pedagégica

> Planeacion y organizacion

> Ejecucién, evaluacion y
retroalimentacion

> Cronograma y registro de
acciones

1. Fundamentacion y Diagnosis del Entorno de Aplicacion. Tiene como propésito ser el referente
para la formulacién de los fines del proyecto; y debe precisar seis aspectos que son nucleares para
sortear con pericia la planificacién y disefio de esta modalidad educativa intermediada por las TIC:
a) Identificacion del grupo al que va ditigido y de sus necesidades prevalecientes.
b) Delimitar y priotizar las problemdticas o necesidades presentes del entorno:

econoémicas, sociales, culturales, cientificas, tecnoldgicas e institucionales.



2

h)

El esbozo de la problematica: identificacion, seleccién y formulacion de interrogantes que
sean evocativas de las necesidades del grupo.

Analisis del entorno global: demarca las situaciones que prevalecen y que influyen en la
formulacién de la propuesta:

Socioculturales: apoyos politicos, econémicos, iniciativas programas, costumbres,
ideologfas y la multiculturalidad.

Institucional: Hernandez y Romero (2011), lo centran en dos aspectos al incursionar con
las tecnologias de la informacién y la comunicacién: la e-madurez de la institucidn-
comunidad receptora (cultura, infraestructura, centros de apoyo y asesorfa, tecnologfas) y del
e-conocimiento del profesorado (competencias digitales, pedagdgicas). Pero ademas
involucra al resto de los recursos humanos que intervienen ya sean internos o externos, en
cuanto a sus competencias para construir nuevas e innovadoras formas de relacién con el
conocimiento, con los procesos académicos y administrativos.

Status del grupo en cuanto a: el saber, expectativas, conductas, motivaciones, deseos; lo
relativo a la alfabetizacion digital y al uso de las tecnologfas emergentes como la IAG.
Composicion de la o las propuestas innovadoras en funcién de:

=  El crecimiento y exigencias de la sociedad.

®= Elimpacto en términos de calidad, flexibilidad y cobertura

= Las necesidades de formacién en un area especifico del saber.

= Los avances cientificos y tecnolégicos.

= Jas demandas de los sectores productivos.

La configuracién de estas etapas conduce a proseguir con el desarrollo de lo que se denomina las etapas
de los modelos; los cuales concentran los principios que argumentan el proceso de planificacién de la
educacion a distancia virtual.

2. Modelo Pedagogico. Define el encuadre de los principios, argumentos y recursos que convergen,
pero desde una perspectiva ontoldgica, para apoyar y facilitar la construccién del aprendizaje; y en
atencion a los fines establecidos. Por tanto, hace una referencia sistemadtica y sistémica entre:

Innovacion cutricular. Se narra la planificaciéon de un proceso que promueve la
optimizacioén y la calidad educativa centrada en el eje rector: el alumno.

Las teorias del aprendizaje. Describe y concentra los principios del proceso activo, de
apropiacion, planificacién y construcciéon del aprendizaje. El conocimiento como un ente
organizado para el desatrollo de habilidades de pensamiento de alto nivel (Lépez, 2017)
dado por la interaccién entre todos los recursos didacticos mediados por las tecnologias
digitales.

Las teorias de la educacién a distancia. Los principios, los esquemas conceptuales y
experiencias tacitas que develan un cuerpo de conocimientos para favorecer el aprendizaje
a distancia.

Las teorias implicadas en al IA. Al implicar a la IAG es necesario ahondar en el
aprendizaje adaptativo, en profundidad, por actividad, personalizado y los planteamientos
de la gamificacién

Las cualidades y funciones del docente: tutor, e-moderador, asesor o facilitador
(empatica, comunicativas, motivadoras y de honestidad, académica, organizativa,
otientadora, social y tecnoldgica; Cabero, 2012).

Concepcion del alumno: Para la autogestién, el autoaprendizaje, la autonomia, la
transferencia de la responsabilidad y la participacién cooperativa; que direccione el
aprendizaje orientado por un espiritu emprendedor, creativo e innovador (Lizcano y
Cubides, 2008).

La funcionalidad e intermediacion de las tecnologias: organizacién, potencialidades,
temporalizacion y sentido didactico, sobre todo de las herramientas de la IAG, para el logro
de las competencias y en apoyo a las inquietudes de los alumnos.

La relacién con los fines educativos establecido por la institucién: Enmarca los
valores, la visién, la misién y objetivos que supeditan a la planificacién de la educacién a
distancia virtual.



Modelo Educativo. En esencia concentra los elementos del disefio curricular, las estrategias
pedagdgicas, los aprendizajes anclados, personalizados, colaborativos e interactivos; asi como los
procesos de evaluacién; lo que hace indispensable partir de metodologias para el disefio de los
ambientes virtuales (DAV) como las propuestas por la Universidad Auténoma de Tamaulipas y que
son parte del Sistema Nacional de Educacién a Distancia (SINED); que todo esto en su conjunto
propugnan un modelo centrado en el alumno. Coll (2008) afirma que, en la formacién virtual, el
disefio pedagdgico y la propuesta de uso de herramientas tecnolégicas conforman un proceso
indisociable, es por ello que ha denominado a este proceso ‘diserio tecnoinstruccional o tecnopedagdgico. Por
supuesto, que este modelo ramifica una especificaciéon didactica que se deduce de los fines y alcances
que se hayan planteado en el proyecto; de ahi que se conforma por lo siguiente:
= El disefio instruccional para estos ambientes y sus implicaciones: Gestado desde
metodologfas centradas en el alumno, como la que plantean Padilla, Hernandez, Garcia y
Leal (2011) denominada DCAYV; que implican y tratan conductas, competencias,
temporalizacién, contenidos, actividades, métodos, estrategias, tecnologfas y a la evaluacion.
Menéndez (2012) sefiala que se trata de una forma muy diferente de disefiar materiales.
=  Desarrollo de los Contenidos didacticos: Desde su perspectiva logica-cientifica:
digitalizacién, metodologfas para los objetos de aprendizaje (Padilla y Hernandez, 2011),
plataformas de gestion (LMS), tutoriales, herramientas de la IAG, etc.
= Desarrollo de las guias didacticas: generales, por materia o asignatura, para procesos
académicos, para la aplicacion de los recursos tecnolégicos, para los procesos de tutoria.
® Los programas de actualizacién docente: En funcién del diagnéstico que se les realice
para manejar: el modelo virtual, las metodologfas instruccionales para estos ambientes, la
tutoria virtual y los recursos tecnolégicos.
®* Los programas de induccién para el alumno: De igual forma de acuerdo al analisis
perpetrado para favorecer el aprendizaje:
= Evaluacién de los aprendizajes. Diseflar la evaluacién inicial, procesal: técnicas, la
autoevaluacién, coevaluaciéon y sumativa del proceso virtual para puntualizar las
competencias como lo sefialan Castillo y Cabrerizo (2010).
= La evaluacion del sistema o modelo. Sistematica y sistémica a su estructura,
funcionamiento, componentes y elementos para favorecer el redisefio de la educacién a
distancia virtual.
®= Los aportes a la innovacion y a la investigacion. En sus dimensiones y procesos para
innovar la practica educativa virtual.
Modelo tutorial. Este modelo se configura o delimita para que el profesor funja como acompafiante
en el proceso de facilitar el aprendizaje en el ambiente virtual; Dicho proceso se rige por un protocolo
donde coexiste la participacion, la interaccion y la colaboracion dindmica, activa y de socializacion
para apropiarse del conocimiento, en paralelo a la organizacién de los contenidos, actividades y
objetivos develados en el disefio instruccional. Y cuyo propdsito es una comunicacion interactiva
con el profesor tutor y con los pates para moderar y generar un ambiente cordial que privilegie el
alcance de las competencias; tal y como lo seflala Lozano (2010). Lo anterior en el marco de los fines,
objetivos y principios establecidos en el modelo de educacién a distancia virtual que se haya definido.
Mora (2010), hace saber que el tutor virtual, debe comprender con claridad cual es la composicién de
la educacién virtual y sus implicaciones en el modelo educativo a distancia virtual. Por tanto, el
modelo tutorial se nutre de la composicién de diversas etapas que son fundamentales y que seran
solo descritas y no tratada a profundidad, lo cual serd tarea de otro trabajo. Tales etapas son:
Objetivos, conceptualizacion de la tutoria, las caracteristicas, perfil, tipos y funciones de la tutoria, la
fundamentacién pedagdgica de la accién tutorial en correspondencia con el modelo; planeacion,
organizacion, ejecucion, evaluaciéon y retroalimentacion; cronograma y registros de las acciones
emprendidas. La conjugacion coordinada de estas fases, permiten marcar una clara tendencia hacia la
proliferacion de estrategias didacticas que favoreceran el alcance de los objetivos y metas prefijados.
El acompafiamiento del tutor trae consigo el fortalecimiento de los procesos comunicativos
interactivos para la adaptacion e integracion del alumno a la gestién de aprendizajes en ambientes
virtuales.



5. Modelo Tecnoloégico. Se enfila a una convergencia de recursos que se destinan a crear un sistema
comunicativo de apoyo para facilitar los procesos formativos. De ahf que debe describir:

*  La suite de los recursos. Que son la mediacién para apoyar los procesos de enseflanza,
de aprendizaje, de desarrollo de contenidos, de estrategias didacticas y de evaluacién como
de las necesidades administrativas.

* La plataforma LMS: Eleccién por sus bondades, recursos, actividades, interfaces y
procesos de administracién para facilitar la gestion del aprendizaje.

* Las herramientas de la IA. Seleccionarlas por su funcién didactica en el ecosistema
educativo para la gestién del conocimiento, como sistemas de tutorizacién, como sistemas
de reconocimiento del aprendizaje en linea, en la personalizacién de los procesos
formativos, a la integracion de actividades, de integrar sistemas de evaluacién o como lo
sefialan para considerar los avances de la realidad aumentada y virtual todo con el propédsito
de contribuir al pensamiento sociocritico como lo indica Castillejos (2022) que es una de
la funciones esenciales de estas herramientas.

= La plataforma tecnologica. Descripcion de las capacidades, servicios, equipos, anchos
de banda, etc.

* Temporalizacién para su Intervencion. Determinar cuindo y en qué momento se
accionan los recursos para favorecer la comunicacién interactiva y didactica de apoyo al
aprendizaje y a los otros procesos.

=  Funciones de la tecnologia. Por sus caracteristicas, potencialidades, bondades y aportes
al ecosistema educativo.

3. CONCLUSIONES.

La gestién para el disefio del ecosistema operativo de la educaciéon a distancia virtual, implica una
formalidad en la atencién a cada una de las etapas y, sobre todo, de una comprensiéon creativa del grupo
multidisciplinar y de los docentes que intervienen en su accionar para contextualizar a esta modalidad y al
conjunto didactico de sus recursos, lo que hoy implica el u-learning; reflexionada, esta formacién, como una
alternativa que aporta a la calidad educativa y que exige una metamorfosis en los procesos académicos y
administrativos en beneficio de mejorar las competencias en los alumnos. Como bien lo promueven Pérez,
Fernindez y Gonzalez (2010) se trata de una actitud positiva, capacidad, confianza, experimentacion,
petfeccionamiento y eficacia en las practicas docentes para que el alumno aprenda mejor al incursionar con la
intervencion de las tecnologias. La IAG tendrd que venir a cumplir un papel didactico con visién integradora
como bien lo resaltan Huerta y Zavala (2022) la inteligencia artificial en el plano educacién virtual considerara
una diversidad de herramientas digitales para llevar a cabo las actividades que cada programa académico o
carrera requiera. Y mas ain en una era donde la construccion de ecosistemas o habitad educativos virtualizados
esta implicando una consideracién holistica interactiva entre el ser con las implicaciones educativas, sociales,
productivas, tecnoldgicas, las tendencias productivas, comunicativas y ambientales en un contexto complejo,

de tiempos liquidos y de rapida adaptabilidad.
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1. UNAS IDEAS INICIALES.

Como se ha demostrado a lo largo de la historia de la Tecnologia Educativa, la integraciéon de cualquier
tecnologia en el ambito educativo depende en gran medida del papel que el docente le confiere en el proceso
didactico. Es el docente quien le otorga valor y vida pedagdgica. Esto también se aplica a la inteligencia artificial
(IA). Aunque algunos creen que la IA reemplazara a los docentes, la realidad es que transformara sus roles
actuales y se establecerdan nuevos modelos de interaccién entre el docente y la tecnologia, algunos de los cuales
todavia no se han establecido ni encontrado (Celik, et al., 2002). Por ello toda reflexién que se haga sobre el
profesorado, desde sus creencias hasta las competencias que debera tener para manejarse en este nuevo
entorno mediatico se hacen completamente necesatias y urgentes.

Antes de abordar la problematica de las competencias que deberin poseer los docentes para la
incorporacién educativa, ética e inclusiva de la IA, es importante sefialar que la IA ofrece diversas posibilidades
de uso en las instituciones educativas, que se han clasificado en cuatro grandes categorias segin la Comision
Europea (2022, 14):

- Ensefianza de los estudiantes: utilizar la IA para ensefiar a los estudiantes (orientada a los
estudiantes).

- Apoyo a los estudiantes: utilizar la IA para apoyar el aprendizaje de los estudiantes (orientada a los
estudiantes).

- Apoyo al profesorado: utilizar la IA para apoyar al docente (orientada al profesorado).

- Apoyo al sistema: utilizar la IA para apoyar el diagnéstico o la planificaciéon a nivel del sistema
(orientada al sistema).

En cuanto al profesorado, uno de los primeros aspectos a destacar es que las actitudes y el grado de
aceptacion de la IA para su uso educativo son mayoritariamente positivas (Adekunde, et al., 2022; Cabero, et
al., 2024a; Perezchica-Vega, Sepulveda-Rodriguez & Roman, 2024). Garcfa-Martinez et al. (2024), en un
reciente metaanalisis realizado de investigaciones centradas en la percepcion y actitudes que los docentes tienen
respecto a la IA, ponen de manifiesto la buena acogida que la misma tiene para el profesorado ya que los
estudiantes reflejan un alto interés para incorporarla en los procesos formativos, aumenta la participaciéon de
los estudiantes en las clases, asi como su desempefio y motivacion.

De todas formas, es importante considerar que aunque reconocen los beneficios potenciales de la IA
generativa, también expresan preocupaciones sobre su dependencia excesiva y las implicaciones éticas y
pedagégicas que puede tener (Sullivan Kelly & MclLaughlan, 2023; Yuk & Lee, 2023; Perezchica-Vega,
Sepulveda-Rodriguez & Roman, 2024).

Estas expectativas y preocupaciones llevan a Webb (2024) a sefialar que los docentes pueden adoptar
tres posturas frente a la IA: evitarla, intentar superarla o adaptarse a ella. La opciéon mas coherente es la dltima,
que implica comprender que la IA es ineludible y serda una herramienta necesaria para los estudiantes en su



futuro préximo. Esta opcién es mds necesaria porque el uso de la IA por parte de los estudiantes estd
aumentando y, en algunos casos, supera al de los docentes (Chao-Rebolledo & Rivera-Navarro, 2024).
Ademas, los usos no académicos de la IA subrayan la necesidad de que los docentes estén bien capacitados
para empoderar a los estudiantes en el uso ético y de calidad de estas herramientas (Munar Garau, Oceja &
Salinas Ibafiez, 2024). Competencia que como posteriormente se dird es clave que posea.

Como sefiala Gonzalez (2024, 100): “... evidentemente se aleja de la realidad, obviando que esta
tecnologia estd cada vez mas presente y va a formar parte de las competencias necesarias que el alumnado
debe adquirir para afrontar de forma exitosa las actividades profesionales que tendra que realizar en el futuro,
ademds de que hacerlo supone privarle de unas herramientas que, utilizadas de forma adecuada, pueden
contribuir positivamente a su formacién y desempefio académico.”

Diferentes estudios (Choi, Jang & Kim, 2023; Cabero, et al., 2024b) han demostrado que las actitudes
hacia la IA son mas significativas en los docentes con una concepcién constructivista de la enseflanza en
comparacién con aquellos con una concepcién transmisiva. Esto se relaciona con la creciente demanda de
nuevas formas de utilizar la IA, que transformen la concepcién de aprender "con" la tecnologia en lugar de
aprender "de" la tecnologfa (Fuertes Alpiste, 2024). Morozov (2024) ha denominado esto como utilizar la TA
para mejorar a la persona y no solo para aumentarla.

Aunque las actitudes de los docentes hacia la IA son generalmente positivas, también reconocen la
limitaciéon de su formacién para incorporarla en la docencia, gestion e investigacion (Hernando et al., 2022;
Tongfei, 2023; Temitayo, Adekunle & Tolorunleke, 2024). Esta formacién debe estar asociada a una
alfabetizacién medidtica, digital e informatica que les permita comprender en qué consiste la IA, como se usa
y cémo se protegen los derechos fundamentales de las personas y los estudiantes, asi como los riesgos y
oportunidades que esta tecnologfa presenta en la educacién (Hernando et al.,, 2022). La importancia de la
formacién y capacitacién es tal que algunos autores la proponen como una linea futura de investigacion en el

campo de la IA (Chiu, 2023).

Ahora bien, es importante ser consciente de que la formacién del profesorado en IA es una tarea
compleja debido a una serie de factores: la novedad del uso educativo de la tecnologfa, la no definicién de las
habilidades relacionadas con la IA que debe poseer el docente ya que el potencial educativo de la IA no se ha
explotado ni definido suficientemente, y a su constante evolucién. Pero como sefiala la Unesco (2021, 22)
(Inteligencia ...): “"No obstante, existe un amplio consenso de que, a medida que las herramientas de IA estén
mas disponibles en las aulas, es probable que el papel de los docentes cambie. Lo que aun no esta claro es
cémo ocurrira esto. Sin embargo, sabemos que los docentes tendran que adquirir nuevas competencias que
les permitan trabajar eficazmente con la IA y emprender
un desatrollo profesional adecuado para fomentar sus capacidades humanas y sociales." (22).

Ante esta situacién surge una situacion compleja, y es la tematica que se tratard en este capitulo centrarnos,
en qué competencias deben ser formados.

2. COMPETENCIAS A POSEER POR LOS DOCENTES PARA EL USO EDUCATIVO DE LA
IA.

Reconociendo que los impactos que la IA tendran sobre el profesorado pueden ser bastante desconocidos
e imprevistos en un futuro cercano, la realidad es que los habrd. Nos guste o nos disguste, estemos a favor o
en contra. Como ya se sefialé, posiblemente sea la IA la tercera tecnologia verdaderamente disruptiva que se
acerca a las instituciones educativas, transformando los espacios y tiempos en los cuales los docentes pueden
desarrollar su actividad profesional, ampliando las metodologias que se pueden utilizar o simplemente
delegando la presentacién de la informacion. Es una tecnologia que sin lugar a duda influira en el desarrollo
profesional de los docentes, pues la IA ofrece a los docentes varias oportunidades para mejorar la planificacion,
la implementacién de la formacién y la evaluacion (Celik, et al., 2022).



Todo ello lleva a reclamar la necesidad de una formacién especifica del profesorado. “El profesorado
necesita conocer qué es la tecnologia aplicada en la IA y qué tecnologia esta a su alcance para mejorar el
proceso de enseflanza y aprendizaje. Pero también es importante que tenga claro los riesgos y las
oportunidades que esta tecnologfa tiene en su campo de aplicacion, no solo para que la utilice de forma ética
y responsable, sino también para que sea capaz de acompafiar a su alumnado en el desarrollo de las
competencias necesatias para desenvolverse con seguridad y de forma critica en su dia a dia." (Hernando et
al., 2022, 60). Ahora bien, por lo que se refiere a su formacién es importante no perder de vista las palabras
realizadas por Santana (2024, 34), cuando sefiala que “el reto no es el aprendizaje de las herramientas, pues
sera un proceso natural por el que todos iremos pasando, sino los cambios que traeran a la sociedad a medida
que se sigan haciendo mds potentes."

Comenzando con las competencias, se seflalara en primer lugar la propuesta que desde la Unesco (2020)
deben poseer las personas respecto a la IA, y que aglutinan en cuatro grandes categorias:

- Competencias otientadas al ser humano, como la singularidad de la inteligencia humana, el impacto
social y ético de la IA, y la justicia y regulacién de datos.

- Competencias de pensamiento computacional en IA, incluyendo representacién y razonamiento,
algoritmos y codificacion, y pensamiento de ingenierfa y diseflo.

- Competencias orientadas a la tecnologia, incluyendo técnicas de IA, tecnologias de IA y aplicaciones de

IA.

- Competencias orientadas a la creacién, disefiando aplicaciones de IA y resolucién de problemas basados
en datos/algoritmos contextuales." (Unesco, 2020, 25). "Desde otra perspectiva, la alfabetizacién en TA
implica:

También la misma institucién en otro trabajo (Unesco, 2021), identifica tres grandes aspectos sobre
los que la persona debe poseer respecto a la IA:

- Un conjunto integral de conocimientos sobre IA, incluyendo lo que puede y no puede hacer, y el
papel critico de los humanos en todos los logros de la IA.

- Habilidades en IA, incluyendo la creacion y el uso de IA.

- Valores, incluyendo cuindo la IA es util y cuindo debe ser cuestionada." (Unesco, 2021, 25)
(Internacional...).

En definitiva, como se esta observando las competencias que se deben poseer sobre la 1A, supera
con creces el ero dominio tecnolégico, y alcanza aspectos muchos mds complejos que van desde saber crear
contenidos con ella, hasta analizar desde un punto de vista ético y critico sus posibilidades y la validez de los
mensajes que ofrece.

Lo expresado le lleva a la Unesco (2021, 24). -International, a reclamar la necesidad que “... 1a IA debe incluirse
en el curriculo, para que todos los ciudadanos puedan entender como interactuamos con los sistemas de IA y,
por lo tanto, tomar decisiones informadas. Si bien la IA puede ser una herramienta para el bien, ayudando a
mejorar la salud, la educacién y la cultura, también hay muchos riesgos y muchos problemas. Los riesgos
incluyen aquellos relacionados con sesgos, manipulacién y fragmentacién, mientras que los problemas se
centran en la transpatencia, la propiedad de los datos, la privacidad y los derechos humanos."

Pero por lo que se refiere al docente, desde nuestra perspectiva las competencias que deben poseer
los docentes son mas amplias, por una parte porque debera poseer las generales como ciudadano, y por otra,
porque deberd tener algunas especificas para desarrollar su actividad profesional de la enseflanza. Sin
olvidarnos, como seflala Gonzalez (2024,100) que se puede alejar ““... de la realidad, obviando que esta
tecnologfa estd cada vez mas presente y va a formar parte de las competencias necesarias que el alumnado
debe adquirir para afrontar de forma exitosa las actividades profesionales que tendra que realizar en el futuro,
ademas de que hacerlo supone privarle de unas herramientas que, utilizadas de forma adecuada, pueden
contribuir positivamente a su formacién y desempefio académico."



Estas competencias, nosotros las englobarfamos en las siguientes grandes dimensiones:

Competencias tecnolégicas digitales. Desde esta perspectiva los docentes deberan dominar tanto las
herramientas de la IA como las diferentes apps que se vaya conformando. Y que se van ampliando
constantemente (Jiménez et al, 2024). Estas competencias se deberan centrar fundamentalmente en
la denominada IA generativa, ya que serd la modalidad que los docentes fundamentalmente utilicen
para la generacién de contenidos en diferentes soportes: texto, imagenes, videos, audio, ... Asociado
a esta competencia estard su formacién para resolver para diagnosticar y resolver los problemas que
sutjan en sistemas basados en IA. Ello l6gicamente a nivel de los usos que él deba realizar. Todo ello
encaminado a que posea una serie de habilidades significativas para saber integrar la IA de manera
efectiva tanto en la actividad profesional de la ensefianza como en su vida personal.

Competencias pedagbgicas para la integracion pedagégica de la IA. Posiblemente esta sea una de las
competencias significativas que deba poseer, para evitar ese efecto magico que ciertos docentes
tienden a concedetle a las tecnologias, sobre todo a las emergente. Su dominio implica que el docente
sepa Integrar la IA en estrategias pedagdgicas de manera efectiva, seleccionando herramientas que
apoyen la planificacién de las acciones formativas, la enseflanza y la evaluacion, y ello de forma
especifica referido a metodologias activas. Ello también implicard que el docente sea capaz de utilizar
la IA para la personalizacion del aprendizaje; es decir, para adaptar los contenidos, las metodologias
y la evaluacién a las necesidades y caracteristicas de sus estudiantes. Dentro de esta competencia se
debe incluir la capacidad que posea el docente tanto de cara a la utilizacién de la IA en la evaluacion
de los estudiantes, bien en la construccién de instrumentos y rubricas de evaluacién, bien en la
construccién de nuevas estrategias y escenarios para la evaluacion de los estudiantes. El dominio de
esta competencia debe suponer al mismo tiempo que el docente sea capaz de transformar su rol
tradicional y configurarlo a los nuevos escenarios formativos que la IA le permitira.

Competencias para el uso de la IA en la investigacién. Las funciones a desempefiar por el docente
universitario no se refieren exclusivamente al aspecto formativo, sino también al investigador. Es
mas, este algunas veces, y desgraciadamente, se esti convirtiendo en el elemento mas significativo
para categorizar y valorar a los docentes. Y aqui la IA puede ofrecer diferentes posibilidades, tanto
para el analisis de grandes volumenes de datos, tanto cuantitativos, como cualitativos, y generar
resultados de investigaciones basadas en evidencias. A ello puede incorporatse las posibilidades que
ofrece para la generaciéon y validacién de hipétesis. Toda investigacion conlleva la tediosa opcion de
la repeticién por el investigador de una diversidad de procesos, y para ello la IA puede ofrecerle al
investigador la posibilidad de su automatizacién y optimizacion, descargando al investigador de tareas
como el control de instrumentos o la gestién de proyectos. Toda investigacion parte de la revision de
la literatura cientifica generada sobre el problema de investigacion, y aqui se la puede utilizar para
encontrar, organizar y analizar articulos relevantes, facilitando de esta forma la revisién bibliografica.
En este dltimo caso diferentes programas pueden ser de gran ayuda como: Elicit
(https://elicit.com/), que ayuda a los investigadotres a encontrat, organizar y analizar literatura
cientifica, y para ello se apoya en una base de datos (Semantic Scholar) que contiene mas de 125
millones de articulos, o Keenious (https://keenious.com/), que facilita al investigador la localizacién
de investigaciones relacionadas con el tema que estd desarrollado en su investigacion.
Independientemente de lo apuntado no se debe olvidar las posibilidades que le ofrece al investigador
para la correccién académica de los articulos elaborados, la traduccién de documentos, la extraccion
de las ideas fundamentales de investigaciones publicadas en revistas cientificas, o la adaptacién de la
bibliografia a normas especificas como APA o Chicago.

Competencia para un uso ético y de responsabilidad social de la IA. Como sefiala la Unesco (2024a,
29) es necesatio que el docente posean unos conocimientos bésicos de los problemas éticos que
rodean la utilizacién de la IA y de los principios necesarios para establecer interacciones éticas entre
las personas y la IA, incluyendo la protecciéon de los derechos humanos, la agencia humana, la
promocién de la diversidad lingtifstica y cultural, la inclusién y la sostenibilidad ambiental. Ello
supone de acuerdo con la propuesta de la Unesco que el docente sea capaz de identificar controversias
éticas a través de un examen critico de casos de uso de herramientas de IA en la educacién. Observar
las normas institucionales que se establezcan respecto al uso ético e inclusivo de la IA. Ser capaz de
detestar los sesgos de las herramientas de IA: Ser consciente de los sesgos que las herramientas de la
IA, son capaces de cometer al excluir personas por su género, etnia o colectivos vulnerables. En




definitiva, que posea una conciencia sobre los desaffos éticos y sociales asociados con la IA. Todo
ello sin olvidarse del fomento de principios éticos y uso responsable de la IA en la educacién y la
investigacion. Este aspecto de la adquisiciéon de una competencia ética para el uso de la IA por parte
del profesorado, no debe ser tomado como una cuestiéon nimia y sin importancia, pues como pone
de manifiesto el metaanalisis realizado sobre investigaciones por Vélez-Rivera, Mufioz-Alvarez, Leal-
Orellana & Ruiz-Garrido (2024), esta es una preocupacién constante en el profesorado para su
utilizacién, y no solo desde la perspectiva que los estudiantes puedan suplantar la realizacién de
trabajos que deben ser realizados por ellos, sino también porque la propia informacién que ofrezca
la TA no sea confiable ni fiable, y menos aun para personas que se encuentran en fase de formacion.

- Competencia para la capacitacién de los estudiantes en el uso de la IA. En los diferentes modelos que
se han propuesto de las competencias digitales que los docentes deben poseer respecto a las
Tecnologfas de la Informacién y Comunicacién (Cabero-Almenara, Romero-Tena Palacios-
Rodriguez, 2020; Cabero-Almenara et al., 2020), se suele indicar que una de ellas es la capacitacion
de los docentes para empoderar a los estudiantes en el uso de las tecnologfas digitales, y ello a
diferentes niveles que van desde la seguridad, realizar un uso ético y responsable, saber solucionar
diferentes problemas técnicos que surjan, etc. Siguiendo esta légica, el docente debe hacer un esfuerzo
para que sus estudiantes adquieran una diversidad de competencias para el manejo de la IA. No se
debe caer en el error de pensar que la IA, desafia exclusivamente a los docentes, también los hace a
los estudiantes, los cuales deben adaptarse a una realidad en constante cambio, flexibilizando los
conocimientos adquiridos y desarrollando habilidades que les permitan hacer frente a los retos de su
futura profesion. Ello lleva también a un uso ético y critico para poder valorar la informacién aportada
para la herramienta. Esta competencia segun la Unesco (2024b) debe ir encaminada a fomentar que
el estudiante adquiera un enfoque critico hacia la IA, debe priorizar la interaccién centrada en el ser
humano con la IA, fomentar una IA ambientalmente sostenible, promover la inclusividad en el
desarrollo de competencias en IA, y desarrollar competencias fundamentales en IA para el aprendizaje
a lo largo de la vida.

- Competencia para un desarrollo profesional continuo. La velocidad con que se esta desarrollando la
IA, y con la cual estd llegando a las instituciones educativas es un hecho que no se podfa imaginar
desde la aparicién de ChatGPT, y que como ponen de manifiesto los distintos metaanalisis que sobre
su aplicacién educativa se estan llevando a cabo (Casanova & Martinez, 2024; Garcfa Pefialvo,
Llorens-Largo & Vidal, 2024; Lépez Regalado, et al., 2024), la necesidad de una actualizaciéon
constante del profesorado es una necesidad. Pero necesidad que no debe ser percibida, como
necesidad en una actualizacién constante de las dltimas herramientas y app que vayan surgiendo, esa
es una visidén tecnocéntrica, sino mas bien en una actualizacién constante en la percepciéon de los
cambios y oportunidades que le ofrecera al profesorado para modificat los escenarios formativos y la
realizacién de nuevas practicas formativas. Posiblemente se requiera una perspectiva mas de reflexién
que de accion.

- Competencias en comunicacién. La interaccién que el docente realizard con la IA, sobre todo con la
generacional, que es la que fundamentalmente serd utilizada por ellos en su actividad profesional de
la ensefianza, serd a través de solicitudes realizadas fundamentalmente mediante textos. Y ello lleva a
contemplar como minimo un principio basico: la calidad de la respuesta que se obtenga dependera
completamente de la calidad de la pregunta que realicemos. Y ello depende de como formulemos los
denominados “prompt”, que son el texto o conjunto de instrucciones que un usuario proporciona a
una IA generativa como ChatGPT, Copilot, o Leonardo, para obtener una respuesta especifica sobre
un término o que realice una tarea concreta como que construya una imagen. Y para ello el docente
deberd poseer ciertas destrezas, como por ejemplo: utilizar un lenguaje sencillo, claro y directo que
se entienda facilmente, evitando palabras complejas o ambiguas; incluir ejemplos para ilustrar la
respuesta deseada o el formato de las finalizaciones deseadas; incluir el contexto es crucial para
generar finalizaciones relevantes y significativas; petfeccionar y repetir, expetimentando con
diferentes variaciones; dar ejemplos de lo que queremos obtener; asignarle el papel de rol expert;
mantener una conversacion; preguntarle a la IA sobre la calidad del prompt realizado; o que actue de
una manera especifica en la respuesta que oftrezca.

En definitiva, para la utilizacién la IA de una manera eficaz en la ensefianza, investigacioén y gestion
educativa el docente deberd poseer un bagaje de competencias, que supere las meras instrumentales y



tecnolégicas. Y ello implica la necesidad de realizar esfuerzos por la administracion tanto para la formacion
inicial del docente, como para su perfeccionamiento.
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1. INTRODUCCION

La inteligencia artificial (IA)se avizora como una nueva estrategia que permitira redefinir las formas
tradicionales en la se venian abordando los procesos de enseflanza y aprendizaje. Los ecosistemas del presente
y del futuro requieren que los docentes de la educacién supetior entren en nuevas dinamicas intelectuales y de
gestién del conocimiento bajo competencias y habilidades para abordar la revolucion 4.0 e integradas con un
conjunto de metodologias activas sustentadas por los procedimientos del método cientifico. Para dichos
ecosistemas educativos es necesatio definir y construir modelos que valoren todos los componentes que
hemos mencionado en el capitulo sobre la educacion a distancia virtual, como puede ser abordar e incorporar
los planteamientos del enfoque STEAM en el contexto de las comunidades de indagacion para pasar por los
modelos introductorio, a los modelos de inmersién parcial para concluir con los modelos de inmersién total
que en su implementacién vayan forjando experiencias formativas solidas y relevantes para las instituciones
de educacién supetior; modelos muy bien planteados por la Fundacién Nacional para las Ciencias de Estados
Unidos que hacen juego con los aportes de la inteligencia artificial (Botero, 2018). Por su parte, Calvo (2022)
con respecto a lo anteriormente sefialado, indica que la educacion tiene el propdsito de formar personas criticas
y tener la oportunidad de experimentar con la inteligencia artificial porque es una tecnologia en constante
desarrollo que tendra un impacto en la educacion.

Precisamente las universidades en su construccién de ecosistemas educativos tienen, como muchas ya lo
han hecho, la posibilidad de amalgamar los planteamientos vertidos por el enfoque STEAM donde se
incorporan las herramientas de la inteligencia artificial sustentadas en los principios, valores, visiones, filosofia
y modelos que rigen a esas universidades. Este eclecticismo de planteamientos lo que busca es potenciar y
canalizar el talento competitivo de los docentes y, sobre todo, de los alumnos porque hacen hincapié en el
esfuerzo por promover las capacidades para la resolucién de problemas, el impuso a la creatividad, el desarrollo
del pensamiento critico, el trabajo colaborativo y la aplicacién de la computacién y la informatica para la
analitica de la informacién conjugadas con competencias transversales como lo socioemocional y la
perspectiva de género para lograr integrar a los alumnos en las exigencias de una sociedad liquida que requiere
de nuevas habilidades para adaptarse a los constantes cambios del siglo XXI como bien se sefiala en el libro
de Visién STEAM para México (2019).



2. SENSIBILIZACION Y RESPONSABILIDAD ACTIVA DE LA IAG EN LA EDUCACION

Es verdad los profundos cambios en la sociedad del siglo XXI estan llevando a una revalorizacion de las
acciones que son pertinentes para respaldar las diversas disciplinas que se incorporan a los planes de estudio;
esta interdisciplinariedad no puede dejar del lado el desarrollo de habilidades digitales que deben correr de
manera trasversal ante una multidimensionalidad de habitat que se estin soportando con la inteligencia
artificial. Como bien lo sefialan Duo, P, Moreno, A.J., Lopez, J. y Marin, J.A. (2023) la ensefianza de la
inteligencia artificial es una estrategia transversal para los docentes y alumnos debido a su gran impacto y
dependencia con la sociedad digital.

Las universidades a la par del analisis de los nuevos fundamentos, enfoques, modelos, planificacién de los
disefios instruccionales, de la arquitectura del conjunto de estrategias, actividades, de los recursos implicados
y de las metodologias para la evaluaciéon deben sensibilizarse sobre la tipificacion, caracteristicas, aportes,
potencialidades didacticas y ética en el uso de las diversas herramientas de la inteligencia artificial generativa
(IAG). Y sera de mayor aporte, considerar en su analitica institucional, el ejercicio que vienen realizando sus
equipos o comunidades de académicos e investigadores al disefiar, experimentar y evidenciar el trabajo
personalizado, colaborativo y profundo que llevan a cabo con sus alumnos en las aulas de clase; para valorar
y revalorizar cuales son todas las consecuencias, comportamientos, estilos y ritmos en la apropiacién del
conocimiento como en las metas de aprendizaje que se plantean con la IAG. Por su parte, Luckin (2016)
destaca que las instituciones educativas que deseen incursionar o adentrarse en el ambiente de la inteligencia
artificial debe considerar tres modelos que son esenciales para la operatividad estratégica y cuente con un
bagaje sustantivo:

* El modelo pedagégico. Donde el sistema de la inteligencia artificial pueda identificarse con todos
los procesos de planificacién, consideraciones y requerimientos de la enseflanza

* El modelo de aprendizaje. La IA necesariamente tiene que identificar las necesidades que tienen
los alumnos pata apropiarse del saber.

* Elmodelo de dominio. La importancia de que la IA se identifique con los contenidos que se van a
aprender.

En este sentido Peflaherrera (2022) establece que la inteligencia artificial debe ajustarse a las trayectorias
y gestiones educativas, a los comportamientos de los alumnos y a las actividades que planean los docentes con
el proposito de desarrollar sistemas adaptativos que promuevan la personalizacién del aprendizaje. La
consideracién de todo ello, y de las investigaciones que se generen, deben enmarcarse bajo ejes sustantivos
como lo son inculcar una cultura para la inclusividad, la equidad, la accesibilidad y la formacién con perspectiva
de género que coadyuven y abonen a los retos de la calidad educativa como a la sostenibilidad social.

La escalabilidad de la intervenciéon de la IAG en los quehaceres de las instituciones universitarias pone
sobre la mesa implicaciones pedagdgicas que son fundamentales y sustanciales para la operatividad de estas
tecnologias emergentes y que exigen sensibilizar a los docentes en su constante creatividad y reconversion de
los procesos de enseflanza y aprendizaje. Desde esta perspectiva valorar los planteamientos del:
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Comprender estos planteamientos dard la oportunidad de revalorar el papel que deben jugar cada uno de
los componentes que intervienen en la construccion de un ecosistema educativo y teniendo presente en todo
momento que todos sus componentes se encuentran intrinsicamente interrelacionadas. De ahi que es
importante y relevante que las instituciones universitarias no pasen por alto que:

1.

10.

11.

Se bebe partir de un analisis sobre las ventajas, beneficios, potencialidades y riesgos que pueden traer
la IAG a los procesos académicos y administrativos al adoptar y operacionalizar todas estas
herramientas.

Las politicas para la adopcion de la IAG tienen que amalgamar el conjunto de las necesidades
inmediatas locales con una trazabilidad a corto, mediano y largo plazo.

Es sustancial definir un conjunto de estrategias para impulsar el desarrollo tecnolégico, la innovacion
y el emprendimiento que puedan generar los docentes, investigadores y los alumnos ante este bum
de la sociedad digitalizada.

Alinear las estrategias de las universidades con los objetivos de desarrollo nacional, regional y local
en lo referente a la economia digital y sus alcances ante las contribuciones de la revolucién 4.0.

La adopcién o integracion de estas tecnologfas conllevan a dos consecuencias claves: una creciente
demanda de la IAG en todos los aspectos de la vida universitaria y, por tanto, una demanda
exponencial de profesionales en la IAG y en los aspectos de la ciberseguridad.

Las consideraciones de todo lo anterior conducen a una verdadera actualizacién de los programas
académicos y la desaparicién de otros para apostar por una formacién de gran valor afiadido para que
los profesionales egresados puedan ser absorbidos por un mercado altamente competitivo.

La trazabilidad en el uso de la IAG lleva implicitos retos como la ciberseguridad, la propiedad
intelectual, la explotacién de la informacion y los datos, los derechos de las personas, como compartir
el cumulo de experiencias y conocimientos generados por la interaccién con estas tecnologfas. Lo
que debe llevar a una sensibilizacién y cultura profunda que genere raices éticas sobre su uso en la
comunidad universitatia.

Las trayectorias de los modelos educativos estan soportadas, en su gran mayorfa, bajo principios de
una filosoffa constructivista que empuja la formaciéon de comunidades de indagacién que plantean
sus procesos formativos sobre la base de metodologfas activas apalancadas para aportar al desarrollo
sostenible. Visién que deben valorar las universidades tal como lo proyectan los modelos STEAM.
Al respecto Guacan y otros (2023) mencionan que la inteligencia artificial debe ser utilizada para
proporcionar métodos y formas innovadoras para la mejora de los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

La TAG deben ser aceptada como una prerrogativa para las funciones docentes ya que pueden
contribuir a la automatizacién y con ello a reducir los tiempos y los procesos de seguimiento
instruccional del aprendizaje, la revisién de actividades o proyectos de sus implicaciones evaluativas,
los sistemas de tutoria adaptativa que permiten registrar las necesidades y el progreso de los alumnos,
entre otros muchos mas. Flores y Garcia (2023) se pronuncian en esta misma linea en cuanto al apoyo
de tutorias con IA al ofrecer contenidos pedagogicos y asistencia personalizada de manera automatica.
La sensibilizacién hacia los alumnos debe ser permanente ante la intervenciéon de cada una de las
herramientas de la IAG en las trayectorias educativas y comprender que forman parte de un
modelamiento instruccional que ofrece apoyo en el andamiaje didactico de competencias a desarrollar
para alcanzar un aprendizaje socioctitico, profundo, adaptativo, automatizado, experiencial y
relacionado con sus iniciativas y metas. Sin olvidar las implicaciones ¢éticas que implican
responsabilidades intelectuales, sociales y de seguridad. Lantian (2021) hace saber que con respecto
al pensamiento critico es de enorme valfa porque permite identificar relaciones inferenciales,
argumentos mediante la capacidad de andlisis y representaciones que son esenciales para evaluar
posturas y contribuir a la toma de decisiones.

Toda propuesta relacionada con la IAG impacta también; a la formacién continua o al aprendizaje a
lo largo de toda la vida relacionado con expectativas laborales, profesionales, de superacién y logros
personales que tienen como propésito enfrentar a un mundo cambiante y emergente que exige de
nuevas habilidades para escalar e integrarse en el desarrollo econémico.



En este sentido, serfa de enorme trascendencia destacar lo que sefiala Caseres (2024) con respecto a la
reflexién que realiza sobre la situacion de México ante la inteligencia artificial y la ciberseguridad; y cuales son
las soluciones que propone ante sus aportes:

» La oportunidad que tiene México para incorporarse al mercado de la tecnologia global.
» La brecha que existe entre demanda laboral y oferta de profesionales especializados.

* Lalimitada oferta de programas educativos enfocados a la IA y ciberseguridad.

*  Formar profesionales altamente capacitados en la IA y ciberseguridad.

*  Fomentar la innovacién y el desarrollo tecnolégico.

=  Hstablecer vinculos entre la academia y la industtia.

*  Promover la investigacion aplicada en IA y ciberseguridad.

Como soluciones destaca tres:

* Inversién publica y privada en infraestructura educativa.
*  Programas de capacitacion docente y colaboracion internacional.
»  Actualizacién continua del curriculo y metodologias 4dgiles de ensefianza”.

Ante este panorama, resulta entonces trascendental sefialar que las implicaciones de la IAG traen consigo
una dindmica transformadora que requiere de nuevos lineamientos, una innovacién en el rol de los actores
académicos y administrativos, una reconversion de las habilidades digitales mediante un conglomerado de
trayectorias formativas abonen con las diversas areas disciplinares y garantizar un acceso equitativo para que
no se vaya a profundizar en la brecha digital que pueda existir, revalorar los contenidos curriculares para
considerar, de igual manera, las habilidades socioemocionales, creativas y emprendedoras que puedan impulsar
la competitividad profesional de los alumnos ante la complejidad cambiante de esta sociedad digital.

3. CONSIDERACIONES PARA EL DISENO DE UN ECOSISTEMA DE APARENDIZAJE
CON INTELIGENCIA ARTIFICIAL

El disefio de ecosistemas de aprendizaje con el uso de las herramientas de la inteligencia artificial
generativa dependerd del analisis, investigacion, intenciones y propositos que establezcan cada institucion
universitaria y, por supuesto, lo pertinente para cada programa educativo, su nivel y las caracteristicas de los
alumnos destinatarios. Ante esto se propondra trazar un conjunto de consideraciones pedagdgicas que son de
enorme valia, ante las dudas generadas por la IAG con respecto a su aplicacién en las aulas presenciales o
virtuales. Como también despejar si ponen en riesgo el desarrollo de los procesos cognitivos, creativos y de
transferencia del conocimiento que realizan los alumnos; lo anterior dependera también, sobre todo, de la
funcionalidad didéctica, estratégica y de la apertura hacia nuevas dinamicas digitales de las que dispongan los
docentes para verlas como medios que contribuyen con el desarrollo del pensamiento de alto nivel. Para
desvanecer estos procesos serd importante tener presente como docentes que:

»  Se debe partir de la delimitacién de cudl sera el ecosistema formativo mas adecuado para integrar la
IAG en la planificacién de las unidades o médulos de ensefianza y aprendizaje.

* Es importante valorar las competencias a desarrollar que se esperan en cada materia y cuestionar
como abona la IA al ecosistema de aprendizaje.

* LaIAG debe siempre estar integrada en una ecologfa didictica donde se demuestre su contribucién
al ciclo del aprendizaje.

= LalIAG debe ser vista como una nueva dimension que ofrece un proceso sintético y sistematico para
el procesamiento del saber dentro del contexto de sus caracteristicas, aportes y potencialidades
didécticas.



Definir en que momentos de la planificacién se alinea con los objetivos, contenidos, métodos,
estrategias y critetios de evaluacién para que su funcién didactica quede anclada y eslabonada al
andamiaje de aprendizaje.

La IAG debe estar integrada en una funcién holistica de estrategias diddcticas que contribuyan al
desarrollo de competencias y la gestién del conocimiento.

Estas herramientas se conjugan perfectamente con las metodologias activas para el desarrollo del
pensamiento socioctitico y constructivo.

La IAG en el sistema de evaluacién es un aspecto mas con un conjunto de criterios entre el ecosistema
de elementos que intervienen.

Es importante que al término de las unidades de los periodos escolates entrecruzar la informacion,
conocimiento, experiencias y resultados de la intervencién de la IAG para deducir, anticipar y
personalizar nuevos roles e intervenciones para la mejora del aprendizaje. En este sentido Zhang
(2021) hace saber que la inteligencia artificial al permitir personalizar el aprendizaje puede ser utilizada
en multiples procesos educativos para profundizar en el conocimiento.

Sensibilizar a los alumnos sobre la IAG sefialando que su funcién y aplicacién tiene una
responsabilidad ética y de gestiéon del conocimiento.

Sumado a lo anterior, se esbozan dos tipos de modelos y la descripcién de una serie de componentes que
corresponden a cada uno de dichos modelos: el modelo educativo y el modelo de gestién curricular. Para
el modelo educativo los componentes involucrados o amalgamados deben considerar:

La analitica del desarrollo. Valorar el posicionamiento local, regional y nacional como global en el
plano de la economia digital y de las connotaciones imbricadas en la revolucién 4.0, las politicas y
enfilamientos en materia de ciencia, tecnologia y seguridad, cual es la innovacién, competitividad y
empleabilidad de los multiples sectores y que tan profunda esta la formacién académica de las
universidades con las necesidades laborales de dichos sectotes, entre otros.

Las directrices de la inteligencia artificial generativa. Validacién de las caracteristicas, aportes y
potencialidades de las herramientas, Infraestructura y recursos requeridos, bases tedricas y
pedagdgicas, competencias y habilidades docentes, las curvas de aprendizaje con respecto al uso e
integracién de la IAG, el tipo metodologias, estrategias para el modelamiento de con a IAG, la
automatizacion del sistema de evaluacién, tutoria, aportes de expertos, alianzas e inversion.

Marco directriz de las dimensiones. Las implicaciones, problematicas y necesidades del nivel
educativo, las caracteristicas, alcances, fines y escenario de aplicacion del ecosistema, la tipologfa del
modelo educativo, las intenciones y visiones a corto, mediano y largo plazo académicas, los recursos
y como se amalgaman o convergen las tecnologfas digitales institucionales existentes con la IAG.

El modelo pedagégico y de la IAG. Ahondar la pertinencia de las propuestas ontologicas del ser
como actores del proceso educativo, el enfoque socio constructivas, las comunidades por indagacion,
el conectivismo, la neurociencia educativa, el aprendizaje personalizado, colaborativos, adaptativo,
profundo, inmersivo, la automatizacién, las metodologfas activas, lo socioemocional, los
planteamientos de la inclusividad, la perspectiva de género, las contribuciones a la sostenibilidad y los
argumentos rigurosos de la ciencia que de manera holistica son el pilar de este modelo .

El Modelo de gestiéon curricular. La tipologfa del disefio curricular e instruccional, sus modelos
de ensefianza y aprendizaje, el rescate de los planteamientos STEAM sefialados por Gras y Ali (2023),
la planificacién de los rizoma para las acciones de aprendizaje que intercalan el modelamiento con las
funciones de la IAG, el disefio inverso planteado para las gufas de aprendizaje por Lopez Carrasco
(2017), la integracion de estrategias para los conocimientos previos, de organizaciéon, colaboracién y
desarrollo del pensamiento activo, los criterios para los procesos sistémicos de evaluacién, las
practicas de acompafiamiento para tutorar bajo ambientes virtualizado e interactivos con la IAG.
El modelo tecnolégico. Delimitar la temporalizacién, momentos y grados de intervencion de las
herramientas de la IAG con todos los elementos del disefio instruccional, el modelamiento de



intervencién estratégico en lo que llamamos los rizomas para la planificacién de las acciones o
instrucciones de aprendizaje, como abonan a la innovacion de la ensefianza y a la personalizacion
activa, creativa y profunda del aprendizaje, en este sentido Cabero (2024) indica que la funcién
educativa de la inteligencia artificial radica en el conjunto de estrategias que el profesor disefie para
interaccionar, alimentar e ir profundizando con la gestién del conocimiento.

DISENO DE UN ECOSISTEMA DE APRENDIZAJE CON INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Analitica del 9  Directrices de la 9 Marco directriz de
desarrollo inteNgencia artificial las dimensiones
generativa
El modelo El Modelo de El modelo
Pe::?:IQA'Cg v gestion curricular tecnolégico

En cuanto a las consideraciones para el modelo de gestién curricular se han valorado dos momentos

la planificacién previa, y los procesos para la transferencia; ambas se describen a continuacion:

Planificacién previa:

1.

Los fundamentos pedagégicos e instruccionales. Se debe pattir de los postulados pedagégicos e
instruccionales que sostienen el disefio curricular para delimitar las acciones didacticas para la
construccién del ecosistema formativo.

Alineamiento del ecosistema formativo. Identificacién de las habilidades o competencias a
desarrollar por los alumnos (eje rector) en funcién de los objetivos, los contenidos, los métodos, los
momentos de intervencion para las diversas estrategias, la tipologia de actividad, la funcionalidad de
las instrucciones, la propuesta de evaluacién y la intermediacion del conjunto de tecnologfas para
determinar los grados de intervencion de la IAG.

Definir las herramientas de la IAG. Sus caracteristicas, aportes y potencialidades didacticas y las
acciones instruccionales que se pueden ejercer para que contribuyan a la dinamica creativa y
constructiva de los procesos cognitivos con el propédsito de que el alumno alcance el desarrollo de su
pensamiento de alto nivel.

La planificacion Instruccional de la IAG. Una vez conocidas sus ventajas es imperativo realizar
un ejercicio imaginario sobre la planificacién de instrucciones y criterios que alimentaran a esas
herramientas para que contribuyan a los procesos constructivos y reconstructivos que exigen la
rigurosidad del método cientifico para llegar al conocimiento en profundidad.

Construcciéon del modelamiento. Delimitar la ambientaciéon o andamiaje didactico que deberan
realizar los docentes bajo el alineamiento de los niveles de implicaciones cognitivas requeridas, las
competencias a desarrollar, las tematicas, la tipologfa de la actividad, la promocién de estrategias, de
las actividades, las herramientas de la IAG, otras tecnologias implicadas y la ribrica de evaluacién que
en su convergencia generan el conjunto de instrucciones y acciones que deberan realizar los alumnos
para la consolidacién de su aprendizaje.



Proceso de transferencia:

6.

10.

11.

Construccion del rizoma. Es el formato que sea denominado la planificacién de las acciones de
aprendizaje y es donde se concretan el conjunto holistico de las ramificaciones de cada elemento,
instruccién y accién, tecnologfas y evaluacion a desarrollar para el logro de las competencias u
objetivos predeterminados y que se anclaran para los futuros conocimientos. De ahi que el formato
precisa el médulo y el nombre, el objetivo, los contenidos que comprende, el nimero y tipologia de
la actividad, la fecha de inicio y entrega, las competencias que se instrumentan, el modelamiento
instruccional, los medios o recursos implicados y la rubrica de evaluacion.

El hacer contextualizado o situado. Cuando se disefla el modelamiento y el rizoma; el alumno en
su hacer debe tener a su disposicién un conjunto de anclajes que lo hagan valorar que su formaciéon
tiene pleno apego con el perfeccionamiento de la realidad: los contenidos, las estrategias activas, el
acompafiamiento, el cumulo de tecnologfas, las dimensiones de la inclusién social, la investigacién
para el desarrollo, el aprendizaje por servicio, los aportes a la sostenibilidad y el apoyo incondicional
de sus instituciones.

Cuestionamiento en profundidad. Se busca que los alumnos disefien, comprendan, apliquen,
analicen, comparen y valoren situaciones con la intervencién de la IAG y otras tecnologfas digitales
para que se construyan puentes cognitivos entre lo aprendido, la practica social y la innovacién
creativa de nuevos significados elaborados en comunidades de colaboracién o de manera particular.
Cabero (et al., 2024) ha sefialado que al abordar la inteligencia artificial generativa es indispensable
planear una serie de cuestionamientos didacticos que conduzcan al alumno a un conocimiento en
profundidad.

Evidenciar el conocimiento multimodal. En la construccién del modelamiento y en los procesos
instruccionales debe destacarse que la aplicacion, intermediacion y extraccion del conocimiento que
arrojan las diversas herramientas de la IAG se engranan con otros recursos didacticos para que los
alumnos interpreten, expliquen, demuestren, comparen, planifiquen y evalden el saber de todas las
propuestas ya sean planteadas mediante preguntas detonadoras de la investigacién, ensayos, trabajos,
clasificaciones, mapeos, guiones, presentaciones virtualizadas, videos o cualquier otra estrategia, para
después compartirlas con sus compafieros. contrastarlas y concluyan con sus aportes y alcanzar el
aprendizaje sociocritico. En este sentido Gonzalez-Gonzalez (2023) resalta que a través de los
ejercicios prestablecidos con la inteligencia artificial los alumnos pueden desarrollar capacidades para
la resolucion de problemas, inculcar el pensamiento critico y recibir retroalimentacion para corregir
errores; ademas de sus progresos en las habilidades digitales.

Contrastar las conclusiones. Como ya se indicé en el punto anterior; se busca que los alumnos al
final de todo el seguimiento instruccional y de las acciones donde intervienen las herramientas de la
IAG y demas elementos del disefio instruccional; de manera colaborativa, puedan contrastar, aportar
y concluir cuales son los procesos metacognitivos alcanzados para la reconstruccién del
conocimiento. Como bien los sefiala Zawacki-Richter y otros (2019) la aplicacién de la inteligencia
artificial coadyuba al rendimiento, a la adaptabilidad, a la personalizacién y retencion del aprendizaje
en procesos educativos que se encuentran en una evolucién constante.

El sistema de evaluacion. Al final del modelamiento es fundamental precisar, para el ecosistema,
cudles seran el tipo o tipos de evaluacién sus aspectos y criterios que recogeran el conjunto de
evidencias y experiencias procedimentales generadas por las diferentes actividades, por la IAG y los
demas recursos didacticos alineados con el método mas apropiado para su presentacion, exposicion
y apreciacion.
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4. CONCLUSIONES

En definitiva, la dindmica de los aportes de la revolucion 4.0 esta exigiendo de nuevas habilidades de
pensamiento y digitales que los ecosistemas educativos tienen que afrontar e integrar en sus programas de
estudio, sobre todo, en la educacién superior que tiene la obligacién de estar ligada con los sectores
productivos y con el desarrollo social, es decir, para valorar sus avances y en el como aporta beneficios a la
empleabilidad y a los sectores mas vulnerables. Solo asi, las universidades podran asumir un rol activo,
interpretativo y adaptativo ante el progreso de la ciencia y la tecnologia que hace embates de reconversion de
sus estrategias para mantenerse a la vanguardia en la economia digital. La formacién del talento humano cobra
cada vez mas vigencia ante la constante modificacién de la vida econdémica en todos los sentidos; requiriendo



de una formacién de alto nivel, innovadores roles, comportamiento y procesos para adaptarse a un mudo
donde la conectividad, la automatizacion, la realidad virtual, la inteligencia artificial, la nanotecnologfa, el
internet de las cosas y entre otros, estin empujando hacia programas educativos més flexibles, de facil acceso,
con calidad en los contenidos, de estrategias ligadas a la rigurosidad de la ciencia, la integracién de diversas
tecnologias digitales y de sistemas de evaluacién que denoten las trayectorias de aprendizaje ejercidas por los
alumnos; todo ello en una impregnado de una transversalidad que debe destacar y resaltar los aportes del
humanismo, el desarrollo de las habilidades socioemocionales, la equidad, la perspectiva de género y la
inclusién como los aportes a la sostenibilidad.

Para todos los docentes es importante recalcar, que todos estos avances y la construcciéon de ecosistemas
educativos bajo la transversalidad de las tecnologias digitales ya no pueden detenerse; la economia global sigue
una marcha acelerada y dindmica en la que tenemos que incorporar y actualizar nuestros programas para
generar nuevas competencias y habilidades en los egresados. Los retos son dos: mejorar los conocimientos y
habilidades de los docentes para sensibilizarnos ante este cumulo de experiencias y retos de la vida digital, y
analizar la pertinencia y desarrollo de la de la economia para moldear los procesos académicos y
administrativos de las universidades. Las consecuencias més visibles de no entrar en esta metamorfosis sera el
desfiguramiento de la autorrealizacién y los deseos personales que tanto desean nuestros alumnos para
alcanzar una vida plena.
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1. INTRODUCCION

En la sociedad actual, el desarrollo de las Tecnologfas Digitales (TD) ha impactado practicamente en todas
las areas de conocimiento: la salud, la economia, las ciencias sociales, la ingenieria, la educacién por mencionar
algunas. Este desarrollo ha generado nuevas condiciones en los procesos que en ellas se desarrollan, en la
medicina por ejemplo ayudan en la generacién de diagnésticos, contribuyen en los tratamientos, en la propia
investigacion y a generar telemedicina.

En la economia ayudan a incrementar la productividad, a crear nuevos mercados, a mantenerse en el
mundo global, entre muchas otras posibilidades. En las ciencias sociales, permiten la interpretaciéon de la
informacion o el andlisis de datos.

La relacién que tiene la ingenierfa con las tecnologias se puede ver desde dos perspectivas, la primera de
ellas es desde la propia creacion de éstas y la segunda, desde la incorporacion de las tecnologfas digitales en
los procesos de ingenieria.

El campo de la educacién no es la excepcidn, las tecnologfas digitales han generado nuevos escenarios,
posibilidades y retos. Actualmente hablamos de procesos apoyados de tecnologias, como los que se generan
en modalidades escolarizadas y procesos soportados por estas tecnologfas como los de educacion a distancia
en la modalidad virtual. Cualquiera de estos escenarios, han generado nuevas exigencias en los agentes
involucrados en los procesos: docentes, estudiantes y los propios sistemas educativos. En los docentes, uno
de los retos es el desarrollo de la competencia digital para la formacién de los estudiantes y que éstos la
desarrollen a su vez.

Si al contexto anterior, agregamos el desarrollo que en tiempos recientes ha tenido la Inteligencia Artificial
y la incorporacién de ésta en los procesos educativos, es importante analizar las posibilidades que esto genera.
Jara, I. y Ochoa J. (2020) afirman que:

“La historia no es nueva. En todo el mundo, los intentos por integrar tecnologias digitales en
las actividades escolares han sido objeto de politicas publicas por mas de tres décadas, pero el
ritmo de adopcién ha sido mucho mas lento de lo esperado, y los impactos en las practicas
pedagdgicas y en los resultados del aprendizaje de los estudiantes han sido esquivos. Cada nueva
ola de invenciones tecnolégicas —internet, computadoras portatiles, pizarras, tabletas, celulares
y toda clase de recursos y propuestas digitales— ha golpeado repetidas veces a las puertas de las
aulas escolares con renovadas esperanzas de cambio; sin embargo, la acogida ha sido menor de

lo que se esperaba.” (Pp. 27).



A pesar de ello, debemos mantenernos atentos en la evolucién de estas tecnologfas, a través del
desarrollo de la competencia digital de los docentes que, para mantenetla vigente, es necesario mantenerse en
constante actualizacién, lo que involucra la adopcidn y capacitacion en herramientas de Inteligencia Artificial.

2. LA COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE

La Competencia Digital Docente, planteada por la Unién Europea a través de los marcos Educacion
Abilerta (OpenEdu) en el afio 2016 y el Marco de Referencia de la Competencia Digital Docente
(DigCompEdu) en el afio 2017 y actualizado en 2022 por el Grupo de Trabajo de Tecnologias del Aprendizaje,
establece 6 areas de competencias, que son:

Area 1.- Compromiso Profesional: considerada como las competencias profesionales de los docentes,
aborda aspectos relacionados con la comunicacién organizativa, colaboracién entre pares de profesores y con
los propios estudiantes, practicas reflexivas con las TD y el desarrollo profesional continuo a través de estos
medios.

Las siguientes cuatro areas (area 2, 3, 4 y 5) de la Competencia Digital Docente, de acuerdo con el
Marco DigCompEdu son consideradas competencias pedagdgicas de los profesores:

Area 2.- Contenidos Digitales: aborda aspectos sobre la seleccion, creacién, modificacion, proteccion,
gestién e intercambio de contenidos digitales por parte de los académicos.

Area 3.- Ensefianza y Aprendizaje: platea la forma en que los profesores incorporan las TD en los
procesos de enseflanza, orientan y apoyan a sus estudiantes, fomentan el aprendizaje colaborativo y propician
los aprendizajes autorregulados.

Area 4.- Evaluacion y Retroalimentacién: por su parte, esta area plantea las estrategias de evaluacion,
analisis del aprendizaje, retroalimentacién, programacion y toma de decisiones que los profesores implementan
con sus estudiantes en el proceso formativo.

Area 5.- Empoderamiento de los Estudiantes: platea el papel que juegan los docentes en temas como
la accesibilidad y la inclusién que hacen sobre los estudiantes, el fomento de la personalizacién, y el
compromiso activo de los éstos con su propio aprendizaje, todo con la utilizacién de TD.

Finalmente, el area 6 es considerada una competencia del estudiante desde la propia generacién del
profesorado:

Atea 6.- Desarrollo de la Competencia Digital de los Estudiantes: vinculada con las tematicas de la
informacién y alfabetizacién mediatica, la comunicacion, la creacién de contenidos, el uso responsable de las
TD vy la solucién de problemas con la utilizacién de éstas.

Estas categorfas son las que se plantean en los siguientes temas, generando un analisis de la
convergencia entre estas areas de competencia con la Inteligencia Artificial.

3. EL COMPROMISO PROFESIONAL DE LOS DOCENTES CON LA INTEGRACION DE
LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN LOS PROCESOS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE.

Los docentes de todos los niveles educativos desempefian un papel fundamental en la tarea de lograr
que sus estudiantes adquieran la competencia digital de la que adolecen. Sin embargo, para realizar esta labor
con éxito, es importante que ellos mismos tengan un nivel de preparacion de competencia digital 6ptimo para
su desempefio docente.



Por este motivo, el Instituto Nacional de Tecnologfas Educativas y de Formacién del Profesorado
(INTEF) (2022) ha definido el término competencia digital docente para hacer referencia al “conjunto de
capacidades, conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes en relacién con el uso ctitico, seguro y creativo
de las Tecnologfas Digitales en la docencia” (p. 8). Lo que significa que no basta con que los profesores sepan
usar las tecnologfas digitales desde una perspectiva tecnolédgica, es decir, que conozcan las herramientas y
sepan su funcionalidad, sino que deberan de tener un conocimiento mas amplio para que sean capaces de
generar verdaderas experiencias de aprendizaje con sus estudiantes.

Ademas de considerar a estas mismas como herramientas para su desarrollo profesional, sin reducir
a lo individual, debe de existir un sistema comuin de competencias docentes de referencia para orientar su
trabajo y asi lograr los objetivos propuestos en lo procesos de enseflanza-aprendizaje con sus estudiantes.

Por ello, uno de los compromisos profesionales que el docente debe de desatrollar es el de estar en
constantes capacitaciones en el uso de tecnologfas digitales, utilizar sistemas de comunicacién con sus
estudiantes para el desarrollo de sus clases y utilizar tecnologias digitales para los trabajos en cuerpos
académicos colegiados, redes de investigadores, entre otras acciones.

Algunas herramientas digitales que pueden generar y mejorar estos procesos son: sistemas de
comunicacién como WhatsApp, correo electrénico, mensajeria instantinea como chats que ayudan a
interactuat con colegas y estudiantes, desarrollo de blogs para publicar contenidos académicos y generar redes
de colaboracién, colaborar en la actualizacién del sitio Web de la institucién y participar en los procesos de
formacién continua en temas como tecnologias emergentes, inteligencia artificial o contenidos de su area de
formacion a través de recursos en linea como Webinars, cursos en linea, entre otros.

Con el desarrollo de las Tecnologfas Digitales, se han diversificado los entornos de aprendizaje en los
que profesores y estudiantes pueden desarrollar sus aprendizajes, las Competencias Digitales y otros tipos de
saberes. Al respecto, una alternativa de este tipo de entornos son los Cursos en Linea Masivos y Abiertos
conocidos como MOOC por su significado en inglés (Massive Online Open Courses), los cuales “rednen
todas las condiciones necesarias para ofrecer una posible solucién a la ineludible y apremiante necesidad de
formacién inicial y continua del profesorado en esta area de la competencia digital.” (Gordillo et al., 2019, p.

1).

Por otra parte, Abascal et al (2013) sefialan que “los cursos de produccién de contenidos estin
enfocados a la adquisicién y el desarrollo de competencias por parte de los docentes, se busca, asimismo, que
el profesor descubra nuevos formatos para que sus alumnos elaboren trabajos.” (p. 50).

Se entiende que la competencia digital estd formada por una serie de habilidades basicas,
conocimientos didacticos relacionados con el uso de las tecnologias digitales, conocimiento sobre las
estrategias de enseflanza y aprendizaje y la capacidad de adaptacién a los procesos de cambio de la sociedad
digital y de lo que estos demanden. Desde estos planteamientos, las tecnologias digitales se ven como un medio
y no como un fin en los procesos de enseflanza-aprendizaje. Por lo tanto, los profesores deberan ser capaces
de generar alternativas de solucién a través de estas tecnologias con el fin de mejorar las experiencias en los
procesos académicos con sus estudiantes por medio de su correcto uso e implementacion.

Al respecto, Adell & Castafieda (2013) refieren que “el docente debe ser capaz de entender cudles son
los elementos, los recursos y las fuentes para seguit aprendiendo de manera continua, y ser capaz de hacer
consciente de ello a sus estudiantes, asegurando que tienen las herramientas necesatias para seguir
aprendiendo, fuera o dentro de un contexto educativo formal. En cierta medida, un concepto similar a la
conceptualizacién y la configuracién de los entornos personales de aprendizaje (PLE, segin sus siglas en
inglés) de docentes y discentes” (p. 42). De esta manera, se visualiza la necesidad e importancia que tiene en
la actualidad el desarrollo de la CDD en profesores de todos los niveles y de diferentes contextos, ya que el
rezago de ellos generarfa mayor desigual entre sus estudiantes en comparacién con estudiantes de otros
contextos, lo que los pondria en desigualdad de circunstancias y posibilidades, generando o ampliando las
brechas digitales.



Un elemento clave para que el proceso de enseflanza-aprendizaje se realice adecuadamente, es el
sistema de comunicacién que se genera entre los profesores con sus estudiantes o entre los profesores con sus
pares en sus labores diarias, por lo que, de acuerdo con el estudio de Del Barrio et al. (2009):

Se pretende resaltar las ventajas de una comunicacion eficaz en el ambito educativo, asf como la
necesidad de la formacién de los docentes en su uso y aplicacién para garantizar una correcta
implementacién en las aulas. Por otro lado, se ha tratado de sefialar la importancia de la
interaccion entre profesor y alumnos en el aula como clave del proceso educativo, en la cual la
comunicacién juega un papel fundamental. (p. 391).

Como se advierte, los procesos de comunicacién mencionados hasta el momento son descritos en
los entornos presenciales y consideran los elementos basicos de este. Sin embargo, si contextualizamos este
proceso de comunicacion en las modalidades educativas no escolarizadas o mixtas, podemos advertir que los
canales de comunicacién toman otros roles, porque dependera de ellos que este proceso se genere, es aqui
cuando se vuelve necesario incluir a las tecnologfas digitales como canales de comunicacién. Es decir, si no
contamos con ellas, no es posible llevar a cabo dicho proceso.

Lo anterior tiene varias implicaciones, una de ellas es que los profesores, como generadores del
aprendizaje, deben propiciar las condiciones necesarias para generarlo y poder comunicarse adecuadamente
con sus estudiantes y sus pares. Otra implicacién es que, al encontrarse en entornos no escolarizados, el
profesor debera tener los conocimientos y las habilidades necesarias para poder utilizar las tecnologfas digitales
que fungirin como canales de comunicacién, y en este aspecto es donde el desarrollo de la CDD juega un
papel fundamental, aunado al conocimiento y dominio de una comunicacién sincrona y asincrona.

Finalmente, una de las actividades fundamentales que los profesores universitarios llevan a cabo
dentro y fuera de su institucién educativa es el trabajo con sus pares, esto les permite generar trabajo colegiado
como: redes de colaboracién o investigacién (locales, regionales e internacionales), compartir experiencias
docentes de buenas practicas, organizar eventos académico-investigativos, compartir experiencias sobre sus
estudiantes, entre otros.

En esta dinamica tan agil e importante que llevan a cabo los profesores en los contextos actuales, las
herramientas digitales juegan un rol esencial, al permitir que el trabajo colaborativo y los sistemas de
comunicacién tengan lugar y estén implicitos en un cambio en la concepcidn de los procesos de ensefianza y
aprendizaje entendidos hasta el momento. Para ello, Dillenbourg (1999), menciona que “el trabajo
colaborativo se desarrolla cuando el estudiantado adopta un rol activo en sus procesos de aprendizaje y puede
comunicarse y participar por igual en las tareas compartidas”. (p. 13).

De esta manera, se concluye que el uso de las tecnologias digitales en la actualidad es de suma
importancia como apoyo al trabajo entre los profesores (profesores o estudiantes) de una misma instituciéon o
de instituciones diferente, al fungir como canales de comunicacion, siendo reflejo del compromiso profesional
que los docentes tienen en desarrollar su CDD.

e FEl area de CDD: Contenidos digitales

Los avances de la tecnologfa digital a los que se ha hecho alusiéon han permitido aprovechar sus
recursos en distintos entorno y contextos, uno de ellos el educativo. Al respecto, Flores et al (2011) afirman
que la “web 2.0 se utiliza para denominar a un conjunto de aplicaciones web donde la informacién esta en
constante evolucion, ya que son los usuarios de dichas aplicaciones los que van actualizando sus contenidos
convirtiéndose de este modo en una parte activa de la web.”

Por lo anterior, las instituciones educativas que pretenden mantenerse a la vanguardia de estos
avances, ¢ incluso, generar conocimiento para el mejor aprovechamiento de dichos recursos, deberan
desarrollar en la planta docentes, las competencias digitales que les permitan utilizar los sitios Web de manera



6ptima y planeada, de acuerdo con las necesidades de formacion de sus estudiantes, y en consistencia con los
contenidos que requieran ser abordados.

Considerando los sefialamientos anteriores, las instituciones educativas desarrollan politicas para
adecuarse a estos nuevos escenarios, donde cada vez en mas frecuente encontrar expetiencias formativas de
trabajo colaborativo en la web para favorecer el aprendizaje significativo de los estudiantes.

Asi mismo, el uso de las TD en contextos educativos formales implica la creacidn, la busqueda y la
seleccion de recursos educativos digitales en funcién de objetivos particulates. Es decir, los recursos educativos
digitales pueden facilitar la comprensién, la interpretacion y la apropiacién de la informacién; sin embargo, a
pesar de que los formatos de los recursos educativos digitales ofrecen opciones multimediales, interactivas y
de facil acceso, por si solos no garantizan efectividad en el logro de aprendizajes significativos ni criticos
(Quirds, E. 2009, p. 61). Por lo que dependera en gran medida de la capacidad de cada profesor para localizat,
seleccionar y aplicar los sitios Web mas idéneos de acuerdo con los requerimientos que se le presenten, siendo
aqui donde tiene la posibilidad de mejorar la experiencia de aprendizaje a través de la mejor seleccion de estos.

Uno de los puntos principales para que esto se lleve a cabo es a través del software educativo ya que
es un elemento esencial pata el proceso de enseflanza-aprendizaje. Para ello Marqués (19906) citado en Arroyo
(20006) lo define como: “aquellos programas para ordenador [computadora] creados con la finalidad especifica
de ser utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje.” (p
111).

Un elemento importante en la CDD, es que, ademas de que los profesores puedan seleccionar sitios
Web, también sean capaces de creas sus propios recursos digitales, que les permitan enriquecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje de sus estudiantes y el trabajo colaborativo con sus pares. Existen herramientas digitales
gratuitas o de licencia en la Web que permiten la generacién de recursos digitales para poder ser incorporados
o implementados en las aulas de clases, sean fisicas o virtuales. Ejemplos de este tipo de recursos pueden ser
presentaciones en PowerPoint, Presentaciones en Prezi, genially y mas actuales aun, las herramientas de
Inteligencia Artificial, con la caracteristica de usarse en linea, objetos de aprendizaje para contenidos
especificos, como imagen, representaciones graficas como mapas mentales o conceptuales, ruletas aleatorias,
entre otros. En este tenor, vale la pena reflexionar sobre la pregunta ¢Los profesores estin generando sus
propios recursos digitales o adaptarlos para incorporatlos a sus actividades docentes para enriquecer sus
procesos de ensefianza?

Otro aspecto importante en el ambito de las tecnologfas digitales es la proteccién de la informacién
sensible que se genere en ellas, sea estd en linea o alojada en dispositivos. Al respecto, se debe considerar que
una vez que se generan los materiales educativos, entendidos como recursos digitales u otro tipo, se deben de
propiciar una cultura de proteccién de informacién, sobre todo la informacién personal. Para ello, Benitez
(2005) sefiala que “la preservacion digital, se trata de un término amplio empleado para definir tanto el
mantenimiento como la salvaguarda del material digital a corto y a largo plazo. Es una parte esencial de la
creacién y el mantenimiento de la coleccién digital, cuyo objetivo es ampliar su periodo de vida util y protegerla
de posibles deterioros, pérdida fisica y obsolescencia de los soportes.” (p. 21).

Finalmente, algunas formas de proteger la informacién son a través de contrasefias dificiles de
adivinar en archivos personales, cifrando de archivos o realizando actualizaciones frecuentes en el software.

e La pedagogia digital

Uno de los principales aspectos de la incorporacién de las TD en los procesos formativos, es la
utilizacién pedagdgica que se hace de ellas. Lo que significa que no basta con incorporatlas, los profesores
deben ser capaces de integrarlas y generar con ellas verdaderas experiencias de aprendizaje que busque generar
una cultura digital de innovacién en los procesos, centrando la necesidad de los estudiantes. Bajo esa visién,
el impacto de la incorporaciéon de las TD a las practicas formativas en las instituciones se genera de manera
gradual hasta alcanzar los objetivos de innovacion planteados en el modelo educativo y académico.



En las instituciones educativas que imparten programas educativos en la modalidad presencial o
escolarizada, la incorporacién de las tecnologfas digitales juega un rol distinto a las instituciones de
modalidades a distancia con el uso de TD. Para el primer caso, la utilizaciéon de las tecnologias no es
determinante para mejorar la calidad de los procesos de ensefianza-aprendizaje, aunque no se niega la
importancia que éstas tienen para enriquecerlo y es en este tenor donde se vuelve necesario que la planta
docente se encuentre capacitada pedagdgicamente para su incorporacion.

Algunas instituciones educativas, han incorporado el uso de las TD en los procesos académico-
administrativos desde hace més de dos décadas. Sin embargo, no todos los profesores cuentan con formacién
profesional en esta drea. Para contrarrestar esa situacion, se han generado estrategias de capacitacion continua
en areas de la tecnologia educativa o de tecnologfas aplicadas a la educacién, lo que ha generado resultados
positivos.

Estas acciones, han experimentado procesos graduales de adopcidn, ya que algunas situaciones a las
que se han enfrentado son: la resistencia al cambio por parte de los profesores, la percepcion de que las TD
sustituirfan al profesor (una visién muy antigua y casi erradicada), la percepcion negativa hacia las TD, entre
otras. Sin embargo, con el transcurrir de los afios, la percepcién de los profesores hacia las TD y su uso
didactico ha evolucionado favorablemente al grado de usar con mayor frecuencia los equipos tecnoldgicos
con los que cuentan en las aulas de clases.

Asi mismo, la incorporacién de las TD en el profesorado hace que estos se mantengan en constante
capacitacion para que a su vez desarrollen las competencias digitales, para que estos puedan transmitir sus
conocimientos a sus estudiantes.

De acuerdo con algunos estudios, los entornos de colaboracién virtual son instrumentos generados
gracias a herramientas desarrolladas con la Web 2.0., una de sus caracteristicas principales es que se pueden
generar de manera sencilla y permite la interacciéon y colaboraciéon de las personas involucradas de manera
remota, lo que genera grandes posibilidades en la formacién académica de los estudiantes. De esta manera, se
rompen las barreras del espacio al permitir que individuos que se encuentran ubicados en lugares
geograficamente distantes, tenga la posibilidad de colaborar de manera sincrona o asincrona.

La implementacion del trabajo colaborativo en linea requiere del disefio de estrategias didacticas que
fomenten las habilidades sociales, el trabajo en equipo, la responsabilidad individual y grupal mediante el uso
de aplicaciones sincronas y asincronas, como son los foros de debate, chats, intercambio de mensajes, cotreo,
entre otros. Para ello, ante estas nuevas estrategias, se pretende que el profesorado implemente dichos aportes
para que tanto ellos como sus estudiantes logren reforzar el aprendizaje significativo, lo que deriva en las
habilidades desatrolladas por los docentes para lograr generar este tipo de interacciones, y es en esos entornos,
donde el profesor debera mantenerse atento de cémo se esta generando la actividad colaborativa.

Al respecto Ruiz Aguirre et al. (2015) sefialan que, “el trabajo en equipo en ambientes virtuales tiene
como caracteristica principal el uso de las herramientas de interconexién, utilizadas con una intencidén
pedagdgica como mediadoras en las nuevas formas de aprender: las paginas Web dindmicas, los wikis, los
mapas mentales, los foros en Web, los chats, etcétera. Esta estrategia de trabajo promueve la colaboracion
sustentandose en las nuevas propuestas pedagogicas con enfoque social constructivista”. (p. 23).

Desde el punto de vista pedagdgico, se entiende que las TD ofrecen las siguientes ventajas que
facilitan el trabajo en equipo en un entorno virtual:

- Estimulan y facilitan la comunicacién interpersonal a través de diversas herramientas interactivas
como los foros, chats, wikis, etc.

- Permiten a los docentes apoyar, monitorear, responder y administrar el trabajo realizado por
miembros individuales y por el grupo en su conjunto. Esto permite observar la participacién de los
miembros a lo latgo del proceso de trabajo en grupo.



- Realizan acceso a distintas fuentes de informacién y contenidos, asi como el intercambio de recursos
para formular y reflejar diferentes puntos de vista.

- Comparten informacién, documentos, intercambian ideas; llegan a consensos para la toma de
decisiones.

Las herramientas tecnoldgicas mencionas por Ruiz en el afio 2015, no son ajenas a los contextos
actuales, sin embargo, vale la pena reflexionar sobre el uso que hacen de ellas y como estas son incorporadas
a los procesos formativos de sus estudiantes y con sus pares.

Desde un enfoque colaborativo a través del aprendizaje grupal colaborativo, se promueve la
construccién de aprendizajes a partir de diferentes interacciones con los demas. De esta forma, el
conocimiento individual es recopilado, evaluado y ampliado continuamente por un equipo multidisciplinario.
Para ello, el docente se convierte en el facilitador o guia del proceso.

Figueredo & Ruiz (2009) afirman que las TD son “un conjunto de instrumentos y procedimientos
que permiten la adquisicién, produccion, almacenamiento, tratamiento, comunicacion, registro y presentacion
de informaciones que juegan un papel fundamental en el aprendizaje en contextos escolares” (p. 21). Lo que
genera la posibilidad de implementar el trabajo en equipo mediado con herramientas digitales, siendo algunos
ejemplos de estas: los blogs de clase, plataformas virtuales, wikis, entre otros.

Asi mismo, pata su incorporacién Ricoy & Fernandez (2013) destacan que las nuevas formas de
trabajar en el dmbito académico, es a partir de la integracion de las TD de manera fundamental. Ademas, la
dedicacién que los docentes muestran para integrar métodos innovadores y recursos digitales en el proceso de
enseflanza-aprendizaje. Asi mismo, la combinacién del trabajo en equipo y el uso de las tecnologias dan lugar
a los procesos que conforman el sistema de formacién de sus estudiantes a través de los diversos elementos
que deben combinarse en funcién del propésito, las personas y el contenido. Finalmente, algunos recursos
utilizados en el proceso de enseflanza-aprendizaje tienen el potencial de ser equilibrados.

Una actividad importante de la CDD es que los profesores permitan a sus estudiantes la incorporacioén
de TD para que puedan planear, documentar y evaluar su propio aprendizaje. Con base en este planteamiento,
Ruiz et al (2017) mencionan que algunas caracteristicas de las TD que favorecen el aprendizaje colaborativo y
trabajo en equipo en ambientes virtuales son de modo:

1. Comunicativas, por ejemplo: el correo electrénico, los blog, el twitter, el skype, youtube, entre otros.
2. Colaborativas, por ejemplo: el chat, los foros de discusion, el Facebook, el google docs, entre otros.
3. De construccion, por ejemplo: los wikis, el prezi.

Ademas de las anteriores, el profesorado utiliza diversas herramientas como estrategias para la
construccién del aprendizaje significado de sus estudiantes a través de la colaboracién en linea entre ambas
partes, como lo son Teams, Blackboard, Moodle, entre otros. Pero, es necesario conocer de qué manera las
estan utilizando, por lo que no basta solo la integracion de ellas, si no que sera igualmente importante saber
que tan capacitados se encuentran los profesotes para poder explotarlas de manera 6ptima con sus estudiantes

y pares.
e La evaluacidn y retroalimentacion a través de las TD

En el contexto pedagdgico de acuerdo con Aliaga y Figueroa (2015) la evaluacién es un proceso
sistematico de identificacion, recogida y tratamiento de datos sobre elementos y hechos educativos con el
objetivo de valorarlos primero, y sobre  dicha valoracion tomar decisiones siendo una de las actividades
fundamentales de los profesores en todos los niveles educativos y en las distintas modalidades, escolarizada,
no escolarizada, mixtas y Dual, con el fin de que el profesor pueda monitoreas el avance de los aprendizajes
de sus estudiantes.



Para ello, en todos los procesos educativos, el que menos ha sufrido algin cambio es la evaluacion
petro, en un contexto virtual mediante tecnologia digital, una de las preocupaciones mas grandes que muestran
los docentes en todos los ambitos educativos se relaciona con las problematicas de su implementacion y
ejecuciéon, ya que puede existir la problematica de suplantacién de la persona y la copia o plagio de la
informacién que se le estd evaluando ya sea de manera diagnostica, formativa o sumativa.

Para Cabrera, J. y Fernandez-Ferrer (2020) son tres las agrupaciones de estrategias entre las que se
pueden elegir para la realizacién de la evaluacién on-line:

La primera se refiere a las estrategias y herramientas que permiten acreditar la comprension de los
contenidos, entre las que se encuentran los cuestionarios en-linea. Estos cuestionarios pueden ser aplicados a
través de distintas herramientas, que en varios casos dependeran de las plataformas que se estén
implementando; por ejemplo, Blackboard, tiene integrada una herramienta para que los profesores puedan
desarrollar evaluaciones a través de cuestionarios. Office 365, presenta entre la gama de posibilidades, la
herramienta de Forms, la cual permite desarrollar evaluaciones a través cuestionarios o formularios, Google
forms es otra herramienta que permite desarrollar este tipo instrumentos. Vale la pena mencionar que, en la
red, pueden encontrarse mas soluciones con estas caractetisticas y dependera en gran medida de la iniciativa
individual o colectiva de los docentes para incorporarlas a los procesos de enseflanza aprendizaje.

La segunda promueve el desarrollo competencial a través de la realizacion de actividades. Estas
tecnologias digitales también son parte de las plataformas educativas o LMS y pueden ser descritos como
canales de entrega recepcion de actividades, por ejemplo, los foros de discusion, los apartados de “actividades”
o herramientas especificas para el desarrollo de ciertos ejercicios.

Finalmente, la tercera opcion se refiere a la gamificacion. Esta estrategia basa su implementacion
especificamente en el juego a través de herramientas digitales que permiten el desarrollo de aprendizaje
mediante actividades divertidas y permiten el monitoreo del avance de los estudiantes. Se pueden encontrar
como parte integrada en algunos LMS o como herramientas independientes con posibilidad de agregarlas o
enlazarlas a las aulas virtuales, ejemplo de estas herramientas pueden ser las ruletas aleatorias, rompecabezas,
crucigramas, entre otros.

De manera general, otra posibilidad que brindan las plataformas educativas virtuales como
Blackboard, Moodle y Microsoft Teams en el tema de la evaluacién son los “centros de evaluacién” que tienen
integrados y que permiten al profesor calificar de forma cuantitativa las actividades de los estudiantes dentro
de la misma plataforma. Esos resultados pueden ser consultados en cualquier momento y ayudan a dar
seguimiento a sus propios avances.

De esta manera, Cabero-Almenara y Palacios-Rodriguez (2021) hacen referencia a las e-actividades
como estrategias de evaluacion en contextos académicos formativos, ya que se entiende como "tareas
desarrolladas por el estudiante de forma individual o colectiva en un entorno digital, y que estan destinadas a
obtener un aprendizaje especifico. Son, por tanto, el vinculo que une la ensefianza y el aprendizaje en la
denominada Sociedad del Conocimiento”. (p. 174).

Asi mismo, Moreno y Bailly-Bailliere (2002) como se cité en Cabero-Almenara y Palacios-Rodriguez
(2021)  sefialan algunas actividades que se pueden utilizar en la formacién virtual y como estrategias de
evaluacién como son: explicaciones en red, presentaciones de los alumnos, actividades de repeticion, rastreo
de informacién, investigacién guiada, andlisis guiado, trabajo en equipo, lluvia de ideas, estudios de casos,
juegos de rol, debates de grupo, simulaciones, instrucciones de uso y juegos didacticos.

Finalmente, Blizquez Entonado et al (2017) hacen hincapié a la estrecha relacién entre las
evaluaciones a través de las e-actividades y la construccion de portafolios electronicos, que, a grandes rasgos,
recopilan la variedad de trabajos que el estudiante ha realizado durante un periodo de formacion.



La retroalimentacion en los procesos formativos es una actividad de suma importancia para los
estudiantes, al momento de retroalimentar, tal como lo menciona Hattie y Timperley (2007) se tiene que ver
la diferencia entre lo que el docente le solicit6 al estudiante, con lo que entregd, pero no sélo se debe sefialar
esta discrepancia, sino que se requiere que se exprese en forma concreta las areas de oportunidad que este
como estudiante tiene para aprovechar mejor el aprendizaje. Este planteamiento implica, muchas veces, un
cambio en los métodos de ensefianza de los profesores, pues al ser un ejercicio que se genera a través de las
herramientas digitales, el docente debe tener claro el mensaje que quiere y necesita transmitir, por lo que se
plantean tres aspectos a considerar en la retroalimentacién profesor-estudiante: lo que se solicita, lo que se
entrega, y lo que se necesita mejorar.

Siguiendo con los sefialamientos, Hattie y Timperley (2007) refieren que “la retroalimentacién busca
que el alumno se dé cuenta de la discrepancia que hay entre lo que comprendié y lo que debié haber
comprendido, o cémo se ha desempefiado para cumplir con el objetivo de aprendizaje de cada actividad” (p.
86). Lo que se pretende es que el estudiante vea la diferencia entre la actividad que ha realizado y la que deberia
haber realizado, o bien, rectificar el proceso que ha concluido con la actividad que se supone que debe realizar.

Para ello, las diversas herramientas que permiten realizar esta actividad, que implican el proceso de
retroalimentacion, son a través de algunas plataformas como el Blackboard, Moodle, Teams, entre otros.

Para finalizar, haciendo referencia a Ruiz-Morales (2019), “las evidencias sugieren que las practicas
de la instruccién mas efectivas incluyen una planificacién mas concienzuda de las tareas que realizaran los
estudiantes y la provisién de feedback mientras las realizan” (p. 264). Todo lo anterior, con el objetivo de
generar una retroalimentacién o feedback de acuerdo con todo lo propuesto para cumplir con el propdsito de
los contenidos a evaluar.

4. EL EMPODERAMIENTO DE LOS ESTUDIANTES

De acuerdo con la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) las tecnologias pueden ayudar a que
nuestro mundo sea mds justo, mas pacifico y equitativo. Los avances digitales pueden apoyar y acelerar el logro
de la alfabetizaciéon universal. Para ello, en el ambito de la educacién, los entornos virtuales de aprendizaje y
la formacién a distancia han llevado los programas educativos a estudiantes que, de otro modo, quedarian
excluidos.

De esta manera, desde hace algunos afios las instituciones educativas han establecido en sus politicas
institucionales la incorporacién de infraestructura tecnolégica para enriquecer los procesos de enseflanza-
aprendizaje, mediante el equipamiento de las aulas fisicas y la implementacién de plataformas digitales, esto
como apoyo a su modelo educativo. Dandose asi, con el cumplimiento de acceso a las tecnologfas de acuerdo
con la oferta educativa de los planes y programas institucionales.

Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje, conocidos también como AVA, son definidos por la
UNESCO (1998) como programas informaticos interactivos de cardcter pedagdgico que poseen capacidad de
comunicacioén integrada, es decir, que estd asociado a las tecnologias digitales.

Por ello, una de las principales aplicaciones efectivas de las TD, en las aulas universitarias, son los
AVA, lo que ha dejado de ser un mero espacio tecnolégico de la informacién para convertirse en un mediador
en cuanto al estilo de enseflanza-aprendizaje. Por lo tanto, es necesario emprender proyectos curriculares o
extracurriculares para garantizar que se satisfagan las necesidades de los inmigrantes y los nativos digitales. Es
aqui, donde los AVA toman relevancia entre los docentes universitarios puesto que dichos procesos son el
espacio para vincular la tecnologia como soporte constante para los procesos educativos. Este apoyo debe
brindarse antes, durante y después de las experiencias disefiadas para el aprendizaje de los estudiantes, ya que
son parte de su vida diaria.



Las caracteristicas basicas de acuerdo con Ruiz Aguirre et al. (2015) que deben de tener los AVA
como herramienta para trabajar en los aprendizajes individualizados son aquellas que permitan la
comunicacion, colaboracién y la construccion.

e Herramientas de comunicacién: este tipo de herramientas le permiten establecer comunicaciones
sincronas y asincronas en diversas direcciones, uno a uno, uno a muchos y a grupos. Asi mismo, se
utilizan para intercambiar informacién permitiendo asi el dialogo de acuerdo con un tema o diversos
temas en cuestion. Entre las que podemos destacar se encuentran: correo electrénico,
videoconferencias, chat, entre otros.

e Herramientas de colaboracién: son herramientas disefladas para apoyar y facilitar el desarrollo del
trabajo en equipo, con el objetivo de incentivar la reflexion y la interaccién para reflejar e interiorizar
el logro, alcanzar determinadas metas y maximizar los resultados a través de los aportes realizados
tras la interaccién, motivacién y participaciéon de miembros del equipo. Cuando se trata de
colaboracién, se enfatiza que todos los miembros estan involucrados en cada momento y actividad
para desarrollar un producto. Entre las que podemos destacar se encuentran One Drive, Forms, Sway,
Stream, entre otros.

e Herramientas de construccién: son herramientas que facilitan la construcciéon del conocimiento
colectivo, conduciendo a la integracién y produccién de todos los aportes del equipo. Este tipo de
herramientas reflejan el trabajo, progreso, logros, fortalezas, debilidades y oportunidades de mejora
del producto final. Son herramientas espaciales efectivas para construir y exhibir los resultados del
trabajo del equipo o individual. Este tipo de herramientas, ademas de posibilitar la construccién,
también se caracterizan por su caracter colaborativo. Para ello, existen herramientas que pueden
utilizar esta funcién como lo son: Google forms — Herramienta de encuestas en red—.

Por su parte, los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA), presentan caracteristicas similares a los
AVA, sin embargo, la principal diferencia radica en que los EVA se centran en la ingenieria que presenta el
entorno, la interfaz del aula virtual, es decir, la forma en que ésta se encuentra disefiada, asi se pueden percibir
diferencias en la organizacién de los elementos del aula virtual entre una plataforma y otra de diferentes marcas
e incluso entre aulas virtuales de la misma compatifa.

5. FACILITAR LA COMPETENCIA DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES

La Internet se ha convertido en la principal fuente de informacién para la mayoria de los estudiantes
denominados “Nativos digitales”. Prensky, M. (2001) autor del concepto de “Nativos digitales” hace referencia
a estos como, aquellas personas que nacieron durante la era de la tecnologia, producto de la expansién de los
dispositivos digitales y tecnolégicos haciéndose muy presentes en la sociedad haciéndolos mas habiles e
intuitivos en el uso de estas herramientas. Por esto, los estudiantes usan la web para descubrir lo que sucede a
su alrededor, orientarse por cuestiones que le interesa o preocupa, para aprender, compartir, investigar, debatir,
participar o simplemente para divertirse. Por lo tanto, toda la carga de informacion, a la cual acceden a través
de internet, les es de gran utilidad para datr forma a sus propias ideas, puntos de vista, entre otras cosas.

Para ello, la cantidad de informacién que se encuentra disponible en la web puede resultar abrumadora
para los estudiantes. Existen documentaciones ttiles, recursos educativos, medios de comunicacién de calidad
e informacion verificada, pero también crece el grado de irrelevancia, desinformacién, distorsion, propaganda
engafiosa en Internet (Miller y Bartlett, 2012).

En particular, la web, a diferencia de otros medios, permite a los estudiantes elegir el tipo y la cantidad
de informacién que quieren descubrir; no obstante, si los usuarios no cuentan con los conocimientos y
habilidades necesarias para resolver problemas de informacién y comunicacién en un entorno o ambiente
digital, puede existit el riesgo de desinformacion, respecto a los mismos canales de informacién que se utilizan,
al no saber distinguir entre informacién confiable de la distorsionada. Por este sentido, Gozalvez (2011)



muestra que la revolucién cognitiva impulsada por la Internet puede convertirse en una guerra cognitiva si no
aprendemos a seleccionar y catalogar la informacién que extraemos de los medios digitales.

Asi mismo, Kiousis (2006) como se citd en Garcia-Avilés et al. (2014) sefiala que la “evaluacién de la
credibilidad en una noticia en Internet esta relacionada con la credibilidad de la fuente o del mensaje” (p. 882).

Por otra parte, los estandares de confiabilidad que los usuarios conceden a la informacién de los
medios digitales son diferentes a la de los medios tradicionales debido a que muestra que los estudiantes
universitarios manifiestan un alto grado de confianza a los medios informativos en linea, aunque estos
resultados no difieren significativamente de los medios tradicionales.

Sera bajo estas consideraciones, indagar y discutir si los profesores desarrollan en sus estudiantes los
conocimientos y habilidades a las que se ha hecho mencién, para que tengan la capacidad de distinguir entre
la basta informacién de internet, la verdadera de aquella que no lo es, o que es poco confiable.

De acuerdo con Videgaray (2020), los recursos en el contexto informatico y tecnolégico,
generalmente suelen ser programas que permiten algin tipo de interaccién y desarrollo o algunas veces son
dispositivos (hardware) que, en conjunto, permitiran el uso de las herramientas digitales.

Estas herramientas necesitan ser aplicadas en un contexto educativo por una variedad de razones, ya
que cuando se habla de herramientas digitales, éstas pueden servir como ayuda visual, incluida la realidad
virtual e incluso asistentes virtuales que, en el dia a dia de los docentes, puede ser de gran ayuda.

Algunas herramientas digitales que se recomiendan para el apoyo y desarrollo de actividades en la
funcién docente son las que se citan en “la rueda de la pedagogia”, desarrollada por Carrington, A. (2016), que
establece critetios para seleccionar aplicaciones tecnoldgicas, organizadas de acuerdo con los niveles
taxonémicos planteados por Bloom, B.

Actualmente, las instituciones educativas tienen la necesidad de generar contenidos digitales para
usatlos en los procesos de ensefanza-aprendizaje como parte formal de su oferta educativa, es decir, como
contenidos formales de las asignaturas, como cursos independientes acordes a sus areas de conocimientos,
como parte de la educacién continua que implementan, entre otras posibilidades.

De acuerdo con Villaverde (2020) el contenido digital es toda aquella informacion a la que se puede
acceder y se puede crear, enviar y recibir a través de dispositivos digitales, siendo internet el principal
mecanismo de distribucion.

Al entender este concepto, es facil darse cuenta de que todo internet esta conformado por contenidos
digitales. Internet posibilita que tanto los docentes y estudiantes puedan convertirse en creadores de
contenidos, de las actividades de los procesos de Ensefianza-Aprendizaje, pero es necesario pensar en la
calidad de los contenidos digitales que desarrollan los docentes de las instituciones y es en este aspecto en el
que se centra también la CDD.

Una caracteristica importante que considerar en los entornos virtuales, sean formales o sociales, es el
tema de las netiquetas, Cordero (2013) las define como: “las normas de comportamiento en las plataformas
de la red, como el correo electrénico, las paginas de la Internet, la mensajeria, las redes sociales y todo aquel
espacio donde se lleva a cabo el intercambio de informacién.” Por otra parte, Landa (2007) sefiala que “la
necesidad de incorporar normas de comportamiento para las interacciones virtuales, como la netiqueta, es uno
de los principales temas de debate sobre dichas interacciones y tiene su punto de partida en lo que se considera
correcto en la realidad no virtual” (p. 1).

Estas normas regulan todas las formas de interaccién que existen en el ciberespacio como correo
electrénico, foros, blogs, sitios web, chats, redes sociales y demas aplicaciones y herramientas en Internet.



Las Netiquetas han sido impulsadas en gran medida a los usuarios con la finalidad de facilitar la
convivencia en la web, para asi, evitar conflictos y comentarios negativos que puedan afectar a cualquier
usuario y atentar contra su honor, pensamientos y su propia imagen, en el mundo virtual.

Es importante tener presente que estos codigos no afectan la forma de ser de los usuarios en la red,
sino que solo sirven para indicar cual es el comportamiento mas adecuado en la red, para asi, garantizar que
las relaciones a través de la red serdan mejores y mas humanas, y combate problemas como el fraude, el spam,
entre otros.

Las instituciones impulsan temas y contenidos relacionados con las Netiquetas que vayan ad hoc con
los entornos virtuales. De acuerdo con lo anterior, la Ley de Servicios de la Sociedad de Informacién (LSSI)
citado por Ribas (2018), tiene algunas bases fundamentadas en los cédigos de Netiqueta y que pueden ser
implementadas en la educacion: escribir en horas adecuadas, evitar enviar cadenas de mensajes o spam, tener
claro en qué red se esta interactuando, coherencia a la hora de escribir o escribir adecuadamente, respetar y
cuidar la privacidad y compartir el conocimiento.

Algunos ejemplos de Netiquetas sugeridas para clases virtuales son:

e “Elegir un espacio apropiado bien iluminado y alejado de ruidos externos

e Vestirse apropiadamente, no utilizar atuendos sin mangas ni accesorios que impidan el
reconocimiento como gotras o lentes oscuros.

e Ingerir alimentos sanos y balanceados para empezar las actividades con energfa.

e Verificar la conexién a internet y el funcionamiento del equipo de cémputo (camara, micréfono y
altavoces)

® Prepararse con lo necesario para tomar apuntes o anotar dudas.

e Mantener a la mano un vaso o botella de agua.

e Conectarte con anticipacién de preferencia 5 minutos antes de la hora programada” (DTI-UAT,
2020).

De acuerdo con Garcia (2017) la creatividad digital es interpretada como la capacidad que tienen o
desarrollan las personas en los entornos digitales para poder dar soluciones a situaciones generales o especificas
de una forma innovadora y original que satisfaga la necesidad del usuario. Para ello, en la creatividad digital se
debe comprender, analizar y ver una realidad formada por el ambito de analogia y de tecnologia. La clave de
esto es aprender a escuchar y comprender a la tecnologia.

Siguiendo con Garcia (2017) sefiala que algunas caracteristicas de la creatividad digital son:

e Hipertextualidad. Permite que un acceso multidireccional y no lineal para la navegacién de los
contenidos

e Interactividad. Se refiere a la relacién de participacién entre dos o mas usuarios bajo un mismo o
varios objetivos.

e Hiperconectividad. Es la disponibilidad que tienen los usuarios para comunicarse en cualquier lugar
y en cualquier momento con dos o mas personas.

Por lo tanto, la creatividad digital acepta estructuras abiertas que van evolucionando cada dia, por lo
que siempre tiene que adaptatse a los cambios que se aproximan ante los nuevos retos tecnolégicos.

Desde estos planteamientos, serd interesante analizar la capacidad creativa que tienen los docentes
universitarios en el desarrollo de contenidos digitales para generar mejores experiencias de aprendizaje con sus
estudiantes y trabajo colaborativo con sus pares y es esta creatividad la que en la actualidad debera prevalecer
para integrar las herramientas de Inteligencia Artificial a los procesos de ensefianza-aprendizaje de manera
ética.



6. LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LA EDUCACION

La adopcién de las Tecnologias Digitales en los procesos educativos pareciera de teciente
incorporaciéon. Sin embargo, Jara, I. y Ochoa, J. afirman (2020) que:

“La historia no es nueva. En todo el mundo, los intentos por integrar tecnologias digitales en las
actividades escolares han sido objeto de politicas publicas por mas de tres décadas, pero el ritmo
de adopcidén ha sido mucho mas lento de lo esperado, y los impactos en las practicas pedagdgicas
y en los resultados del aprendizaje de los estudiantes han sido esquivos. Cada nueva ola de
invenciones tecnolégicas —internet, computadoras portatiles, pizarras, tabletas, celulares y toda
clase de recursos y propuestas digitales— ha golpeado repetidas veces a las puertas de las aulas
escolares con renovadas esperanzas de cambio; sin embargo, la acogida ha sido menor de lo que se
esperaba” (Pp. 27).

De acuerdo con estas afirmaciones, el surgimiento de estas politicas se remontan a las actividades que
ha desarrollado la UNESCO al organizar la Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la Informacién, que desde
sus primeras fases en el 2003 y 2005, en Ginebra, Suiza y, Tunez, Africa, respectivamente, buscé “definir
politicas nacionales para garantizar la plena integracién de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién en todos los niveles educativos y de capacitaciéon” siendo en la segunda fase doénde se buscé
“poner en marcha el Plan de Accién de Ginebra, hallar soluciones y alcanzar acuerdos en materia de gobierno
de internet, mecanismos de financiamiento y seguimiento y aplicacion de los documentos de Ginebra y Ttinez”
(UNESCO, https://www.unesco.otg/es/wsis).

A partir de las politicas establecidas por la UNESCO, en Latinoamérica la CEPAL (2007) ha
implementado las Agendas Electrénicas para América Latina y El Caribe (eLAC) que establecié como meta
en su primera fase el “acceso a la inclusién digital, la creacién de capacidades y conocimientos, la eficiencia y
transparencia de los contenidos y los servicios publicos, los instrumentos de politica y el entorno habilitador”,
para logratlo, los gobiernos de cada pais ha disefiado programas para integrar las Tecnologfas Digitales, en
México se pueden mencionar los siguientes sistemas: Programa E-México, Enciclomedia, el Sistema Nacional
de Educacién a Distancia (SINED), los Centro Comunitarios de Aprendizaje, la Universidad Abierta y a
Distancia de México, Prepa en Linea, Aprende en casa y telecomunicaciones e internet para todos.

Este contexto, requiere el desarrollo de nuevas competencias, como la Competencia Digital de los
agentes involucrados en los procesos educativos: docentes, cuerpos directivos, estudiantes, etc., pero, el
desarrollo tecnolégico continda, en los dltimos afios, ha llegado la oleada de la Inteligencia Artificial (IA), al
respecto Tuomi (2018), en Ayuso, D, & Gutiérrez, P. (2022, Pp. 13), afirman que “la IA debe ser entendida
como una disciplina cientifica que configura maquinas para que sean inteligentes y capaces de resolver
problemas al anticipar la accién del entorno gracias a su adaptabilidad y aprendizaje de patrones”. Esta
afirmacion parece sencilla, pero al ubicar a la IA como una “disciplina cientifica” debemos de tener presente
las posibilidades que brinda en generar y organizar el conocimiento, explicar y predecir fenémenos, el
desarrollo de tecnologias y la solucién de problemas, entre otras.

Por su parte Obregén, L. et al (2023), afirma que “la inteligencia artificial (IA) ha emergido como una
poderosa herramienta en el ambito educativo, ofreciendo beneficios significativos y transformadores para la
enseflanza y el aprendizaje. Los expertos y estudios cientificos coinciden en que la IA puede personalizar la
educacioén al adaptarse a las necesidades individuales de los estudiantes, optimizar el proceso de ensefianza y
brindar una experiencia de aprendizaje mas efectiva y atractiva” (Pp. 13). Si bien, en la actualidad, atn existen
argumentos a favor y en contra sobre la integracién de la IA en los procesos educativos, se debe tener presente
las posibilidades que brinda, al personalizar las preferencias de los usuatios por medio de las bisquedas que
lleva a cabo, lo que permite la personalizacién de los perfiles, ademas de que algunas herramientas de este tipo
optimizan los tiempos de estudio, preparacion de recursos educativos digitales, entre otros, por lo que “se ha
convertido en una herramienta valiosa para mejorar la enseflanza y el aprendizaje. la IA puede ser utilizada
para personalizar la experiencia de aprendizaje de cada estudiante, adaptar el contenido y las actividades a sus
necesidades de aprendizaje y proporcionar retroalimentacién personalizada” (Gonzélez, C. 2023, Pp. 10).



Aunado a lo anterior, Gonzalez, ]. et al, (2023) afirma que “la inteligencia artificial aporta ventajas
como la posibilidad de ofrecer una instruccion personalizada a gran escala, optimizar el tiempo de los docentes
o detectar necesidades especificas de apoyo para cada estudiante, lo que puede democratizar y enriquecer la
educacion” (Pp. 12). Esto significa que, integrando de forma adecuada la IA a los procesos educativos, los
docentes pueden generar mejores experiencias de aprendizaje con sus estudiantes, siempre se sean usadas de
manera apropiada y se establezcan lineamientos minimos de uso, estos lineamientos deberan considerar, entre
otros aspectos, lo ético y lo legal.

Ademas, no debemos de perder de vista las posibilidades que la IA brinda en diversos escenarios o
modalidades educativas, de acuerdo con Valencia A. & Figueroa R. (2023) “la inteligencia artificial (AI) es una
herramienta practica para el desarrollo de las competencias, gracias a la implementacién de aplicaciones
pedagdgicas fundamentadas en la Big Data, aprendizaje automatico y aprendizaje profundo, y asi descentralizar
y personalizar el proceso enseflanza-aprendizaje, orientar a los estudiantes sobre los planes de estudios o
incluso sobre capacitacion a distancia” (Pp. 30).

A manera de cierre, se puede afirmar que, “en el dmbito educativo, los sistemas de IA impactan actores
educativos, practicas y escenarios. Ademds, ofrecen intervenciones en procesos académicos de los estudiantes:
enganche, motivacion, participacion, retencién, cognicion. Asimismo, influyen en el rendimiento con tutores,
aplicaciones, agentes auténomos inteligentes o asistentes virtuales” (Barrios, H. et al 2021, Pp. 18).

7. CONCLUSIONES
A manera de conclusion se plantea lo siguiente:

En los altimos 30 afios hemos experimentado diferentes oleadas tecnolégicas en distintas esferas de la
vida del ser humano: lo social, lo profesional, lo personal, etc., lo que ha permitido enriquecer y diversificar
los procesos. Actualmente es comun establecer comunicacion sincrona con personas ubicadas en cualquier
parte del mundo, usando video y voz, lo que antes de este tiempo era muy dificil de realizar.

Estas oleadas tecnoldgicas han generado nuevos escenarios de accién, nuevas posibilidades, pero
también nuevos retos y nuevas exigencias. Los docentes no han sido la excepcién, por lo que, en la actualidad,
el desarrollo de la Competencia Digital es sumamente importante para mantenerse a la vanguardia de los
avances tecnoldgicos, no solo en la formacién de los estudiantes, también en el compromiso que tienen con
su profesion, en la generacién y adaptacion de contenidos digitales, en los procesos de enseflanza-aprendizaje,
en las evaluaciones y la retroalimentacién que hacen a sus estudiantes, en los procesos de empoderar a los
propios estudiantes en el uso adecuado de las TD, y en ayudar a que ellos mismo desarrollen su propia
competencia digital.

La mas reciente oleada tecnoldgica que se ha presentado trae consigo el desarrollo y la integracién de la
Inteligencia Artificial, que si bien, ha generado expectativas, trae consigo grandes posibilidades y retos, aunque
vale la pena mencionar que esto no es exclusivo de ella, pues en cada una de esas oleadas, se han hecho
presentes, por lo que se debe de tomar una actitud positiva pero analitica del proceso de integracion de la IA
en los procesos de ensefianza aprendizaje.

La Competencia Digital de los Docentes seguira siendo un factor clave para la integracion apropiada de
la TA en los procesos de colaboracién, investigaciéon, comunicacién y de ensefianza-aprendizaje.
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1. INTRODUCCION

El aprendizaje inmersivo cada dfa cobra mayor valor ante su integracion con la realidad virtual (RV) y
la realidad aumentada (RA) que han emergido como herramientas poderosas para innovar y revolucionar los
procesos formativos que se imparten en el aula. Ofreciendo experiencias inmersivas que pueden transformar
el aprendizaje tradicional y requieren de nuevos métodos, estrategias y formas para dimensionar los contenidos
curriculares por parte de los docentes. Y sin duda, los escenarios emergentes anticipan nuevas habilidades
digitales para desarrollar ecosistemas y materiales tridimensionales como sensitivos que enriquezcan las
experiencias constructivas, personalizadas, colaborativas e inmersivas del aprendizaje; ya que este tipo de
tecnologias incrementan la motivacion, la capacidad practica, el posicionamiento lidico, las competencias
socioctiticas y socioemocionales ante la oportunidad de adentrarse e interactuar con simuladores
multisensoriales que superponen la informacién y virtualizan lo tangible para la gestién y transferencia del
saber. En este sentido Sanchez (2017) se pronuncia a favor de los escenarios inmersivos que conducen e
impulsan la transferencia y asimilacién del conocimiento como de sus procedimientos complejos para la
construccién de otros nuevos.

De suma importancia es destacar que estos ecosistemas sensitivos generan y favorecen interrelaciones
mas profundas ante el analisis, convergencias de contenidos y recursos, su caracter lidico, la construccién de
puentes cognitivos que se diseflan ademas de los procesos metacognitivos en ambientes vivenciales
virtualizados que se ponen en ejecucion para promover las habilidades intelectuales como afectivas sociales
para enriquecer los atributos sensomotrices. Ayala y otros (2020), insisten en que los entornos artificiales
superan muchas barreras que tiene la realidad y con ello promueven las interacciones entre los usuarios. Por
tanto, el aprendizaje inmersivo es experiencial al conjugarse con conocimientos auténtico, escalables y que
resultan atractivos para los alumnos. Los retos para la educacién superior ante estos contextos de emergencia
se centran en establecer estrategias que permitan ir adentrandose, por parte de docentes y alumnos, en el
disefio, desarrollo y dominio para la construccién de escenarios inmersivos como la realidad aumentada y
virtual. Angel y otros (2017) destacan que los docentes tienen retos en su ejercicio como son definir los
contenidos, las estrategias, aprender a dominar el uso y constructo de los mundos virtuales.

Ante lo expuesto, el cuerpo académico de tecnologfas emergentes para ambientes virtuales anclado en
la Facultad de Ingenieria y Ciencias de la Universidad Auténoma de Tamaulipas en México; propuso el
proyecto creaciéon de un 'Laboratotrio de Aprendizaje Inmersivo' para desarrollar materiales didacticos con
realidad virtual, realidad aumentada entre otros; que sean innovadores y generen experiencias que potencien
la ensefianza y el aprendizaje inmersivo, en profundidad, adaptativo, personalizado y colaborativo para el
desarrollo del pensamiento socioctitico, activo, de alto nivel y humanista que aporte a la calidad de la educacién
y del bienestar del desarrollo socioeconémico. El laboratorio aportard, en un primer momento, a las carreras



de Ingeniero Agréonomo, Ingeniero en Ciencias Ambientales e Ingeniero en Telematica para fomentar el uso
de tecnologias avanzadas para la creaciéon de material educativo innovador.

2. EL APRENDIZAJE INMERSIVO

La incorporacién de la realidad virtual o entornos virtualizados a los procesos de ensefianza y aprendizaje
se han centrado en una innovacién y dinamica que inciden en nuevos mecanismos de comunicacién e
interaccion, en beneficios para el aprendizaje colaborativo, en el desarrollo de objetos que permiten establecer
puestes cognitivos e impulsar las inteligencias activadas dentro de mundos multisensoriales, tridimensionales
y de inmersion a una realidad artificial como digital que enriquecen, dan significancia a los entornos, vuelven
més eficaz y atractivo el aprendizaje de los alumnos. Al respecto Inks y Avila (2008) sefialan que el uso de la
realidad virtual hace converger a las personas, los objetos, las actividades y otros simuladores que facilitan la
trasferencia del conocimiento ante su interactividad y la aplicacion de los recursos tecnolégicos moviles que
traspasan los limites geograficos.

Por su parte Martinez (2014) hace referencia también al aprendizaje inmersivo al sefialar que se relaciona
con entornos tridimensionales lo que conlleva a innovadoras experiencias de aprendizaje. Amaro (2021) se
suma con relacién a estas tecnologfas para desarrollar mundos artificiales que conllevan el aprendizaje
inmersivo que son un constructo “en computadora que simula un mundo o entorno artificial inspirado o no
en la realidad, donde los alumnos pueden interactuar entre si con personajes o avatar utilizando objetos o
recursos virtuales”.

A nuestra manera de analizar y profundizar en el aprendizaje inmersivo a través de la creaciéon de entornos
con realidad virtual o aumentada estos deben, desde la perspectiva pedagdgica y didactica, caracterizarse pot:

®= Hacer efectivo el aprendizaje adaptativo. El disefio de estos entornos debe ajustarse a las
necesidades, requerimientos, estilos y ritmos de los alumnos y adaptar los conocimientos, los
objetivos como las estrategias para promover el desarrollo de las inteligencias activas.

= La personalizacion del conocimiento. El sistema debe caracterizarse por su potencial para ser
accesible, amigable, contar con rutas para ofrecer retroalimentacion y permitan demostrar los logros
y avances de aprendizaje.

= La aplicabilidad del saber. .os mundos virtuales tiecnen como proposito resaltar lo experiencial, lo
practico, la contextualizacién de lo que se desea aprender en un entorno tridimensional que rompe
con las barreras que el mundo real pueda presentar y sumerge a los alumnos en una practica ladica y
multisensorial que mas tarde podré aplicar en su vida laboral.

= El realismo e interactividad. El entorno simulado destaca un conjunto de situaciones,
circunstancias y problemas muy cercanos a los reales, que el alumno debe re-imaginar, resolver
mediante instrucciones, procesos, mecanismos y una diversidad de estrategias que activan las
implicaciones cognitivas, el desarrollo de habilidades, el trabajo colaborativo y el seguimiento
metacognitivo.

= Actividades envolventes. El entorno inmersivo debe identificarse por una convergencia o variedad
de actividades basadas en metodologfas activas que conduzcan a la resolucién de problemas, de casos,
de ejercicios ladicos y anclados conjugados con la aplicacién de recursos como imagenes, videos,
audios y tactiles que inculquen competencias y habilidades significativas para su desarrollo
profesional.

= La colaboraciéon en linea. El disefio de estos entornos se distingue por el abordaje de variadas
tipologfas en las actividades, es decir, si seran independientes o mediante el trabajo colaborativo o en
equipos interactivos que les permitan a los alumnos intercambiar, aportar, resolver, aplicar y comentar
los ejercicios a resolver ya sean de manera presencial o en linea para que se generen y dimensione la
retroalimentacién dandose a conocer las posturas, las experiencias y las rutas metodolégicas que se
pusieron en practica por todos los participantes sin importar su ubicacién geografica.

= La evaluacién progresiva. El entorno de realidad virtual, aumentada o cualquier otro desarrollo;
deben seguir para la evaluacion, una ruta o trayectoria de aspectos y criterios que son esenciales para



el registro continuo de los progresos que vallan ejecutando los alumnos; ya se de orden cognitivo, de
habilidades o de valoracién en los procesos que tendra que llevar a cabo. Esto permitira ir realizando
los ajustes, remodelamientos o deconstrucciones que se estimen convenientes ante las acciones que
se han programado o las nuevas aplicaciones.

= La habilidad para atraer, motivar y retener. Esto se da y se observa cuando hay en los entonos
virtualizados una verdadera organizacién, jerarquizacion, progresion y metas bien establecidas entre
el disefio instruccional de los contenidos con todos los elementos o recursos conjugados para
promover la creatividad, la ejercitacion, el juego, la interaccion, la resolucién y el alumno es consciente
de ello y de sus procesos metacognitivos lo que lo mantiene motivado y atraido en su aprendizaje
inmersivo.

Ahora bien, como se ha sefialado al presentarse el proyecto de creacion del laboratorio, estas tecnologfas
deben integrarse en el curriculo académico con el objetivo de:

*  Mejorar la comprension y retencion de informacion: Al ofrecer experiencias de aprendizaje
mas interactivas y visuales.

*  Facilitar el aprendizaje practico: Proporcionando simulaciones y modelos que permiten la
experimentacion sin los riesgos y limitaciones del mundo real.

* Fomentar la innovacioén y creatividad: Animando a los estudiantes a explorar nuevas formas de
resolver problemas y a pensar de manera critica sobre los desafios en sus campos de estudio

Toca y Carrillo (2019) seflalan en su articulo que los mundos inmersivos se caracterizan por ensambles
dinamicos que hacen representaciones externas y practicas de la realidad donde se intrincan lo técnico, las
aplicaciones de software y lo social para producir el aprendizaje constructivo, el pensamiento critico, el
desarrollo de habilidades digitales mediante el juego de roles y las actividades situadas que enriquecen el
aprendizaje. Ante esto, el ingente progreso y aplicacion de la realidad virtual, aumentada y sus otros desarrollos
combinados estan infiriendo y poniendo énfasis en la no separacién entre planeacién y el fin de la educacion,
pero ello conlleva nuevos entrenamientos, actitudes, valores y un sentido humano en la innovadora de la
enseflanza; reconociendo cuales son los aportes didacticos de estas tecnologias a la significacién del
aprendizaje con el firme propésito de adaptar con éxito y rapidez a los alumnos a una economia en constante
reconversion.

3. FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS PARA LA OPERATIVIDAD DIDACTICA DEL
LABORATORIO DE APRENDIZAJE INMERSIVO

El escenario o paisaje pedagdgico sobre el que se sustenta el ecosistema para la propuesta de desarrollo
del laboratorio de aprendizaje inmersivo obedece a un eclecticismo de planteamientos teérico que validan las
contribuciones que hacen cada una de las tecnologias implicadas y su proceder de aportaciones y
enriquecimiento a la practica de la enseflanza y a las acciones competitivas de aprendizaje que tendrin que
realizar los alumnos, en otras palabras, no es posible involucrar un conjunto de herramientas digitales, sin una
escenografia o paisaje enmarcado por los aportes de las ciencias pedagogicas y el desarrollismo social que
constituyen una adaptabilidad e interactividad entre el ser humano y los avances tecnoldgicos para formar a
profesionales competentes y competitivos que aporten y disminuyan los desequilibrios socioeconémicos del
mundo posmoderno. De ahi entonces, que el constructivismo es la base del laboratorio de aprendizaje
inmersivo porque son los docentes investigadores quienes hacen un constructo de conocimientos,
metodologias, estrategias y experiencias referenciadas con la realidad para que los alumnos interpreten las
conexiones que se han establecido con anticipacién y que estin orientados a sus saberes previos. El laboratotio
tiene como principios fundamentales el ejercicio activo, personalizado para el constructo del conocimiento, el
desarrollo del aprendizaje adaptativo, en profundidad, contextualizado para que se produzcan procesos para
una retroalimentacién inmediata, impregnada por la motivacién y la inmersién mediante el trabajo
colaborativo pero que utiliza practicas autogestivas; ya que sus recursos estin imbricados para favorecer las
formas de aprender porque estan ligados a una realidad inmediata que es de interés para los alumnos.



En este sentido Veldzquez (2020) hace hincapié en que la propuesta constructivista se da de manera activa
y contextualizada y destaca la importancia del juego simbdlico y relacionado con la interaccién social. El
propésito del laboratorio es partir del enfoque del equilibrio que busca alinear los esquemas cognitivos
existentes con las nuevas e innovadores experiencias, con los saberes y los medios que se ponen en juego para
proponer soluciones a las situaciones, problematicas o escenarios a los cuales haran frente. Fernandez (2019)
se pronuncia por la construccién de los propios conocimientos partiendo de los espacios geograficos en donde
el intercambio de opiniones y la toma de decisiones se da de forma colaborativa y auténoma para resolver lo
que este en cuestion. Solo asi el aprendizaje serd significativo y se respetaran no solo los estilos y ritmos de
aprendizaje, sino que también se promovera el pensamiento critico, el respeto a las posturas, posicionamientos
y se garantizara una formacién accesible, equitativa, inclusiva y, ademas, que se constituyan el desarrollo de
habilidades digitales para afrontar los desafios de la economia globalizada. Sin duda, el eje rector es el alumno
que requiere y exige de innovadores métodos y metodologias que le permitan regular y promover sus
experiencias, adoptar estrategias, realizar acciones para recordar, comprender, aplicar, analizar, evaluar y crear
los conocimientos que le conduzcan a la consolidacién de su formacién integral. Bolafio (2020) resalta que es
importante destacar que toda la ambientacién que rodea a las personas afecta a su inteligencia y percepcion lo
que le ayuda a profundizar en el conocimiento y a que el cerebro decodifique e interprete la realidad
expetimentada para el perfeccionamiento de sus ideas. Por su parte Abbott, Jeffrey, Gouseti, Burden, y
Maxwell (2017) sefialan que la enseflanza constructivista es idénea con el uso de las tecnologfas digitales ya
que impulsan y promueven las capacidades y habilidades intercurriculares ya que hacen los procesos de
adquisicién del saber mas intrinsecamente motivadores.

Como se ha especificado, el laboratorio tendra actividades diligentes y especificas, asi como facilitadores
o tutores que bajo un entorno tridimensional y multisensorial aportaran al perfeccionamiento de las
experiencias, a los procesos para el desarrollo de las inteligencias multiples y a la construccién profesional de
los alumnos para que participen en el progreso social como hombres nuevos, con visiones humanistas,
competitivos y comprometidos con la equidad y el desarrollo econémico.

4. DESARROLLO DEL LABORATORIO PARA EL APRENDIZAJE INMERSIVO CON
REALIDAD VIRTUAL

4.1. Obijetivo del proyecto.

1. Desarrollar materiales didacticos inmersivos utilizando tecnologias de RV y RA para desarrollar ambientes
educativos tridimensionales y sensitivos de inmersion en la realidad.

2. Crear experiencias de aprendizaje interactivas en base a simuladores multisensoriales que promueven el
aprendizaje adaptativo, profundo, socioconstructivo y humanista para integrarse a las exigencias presentes y
futuras del mercado laboral.

3. Capacitar a profesores y estudiantes en el uso de tecnologias de RV y RA para desarrollar las nuevas
competencias digitales del siglo XXI que aporten a la calidad de la educacién.

4. Evaluar el impacto de estas tecnologias en el proceso de enseflanza-aprendizaje y ajustar estrategias en
funcién de los resultados obtenidos.

4.2. Justificacion.

La incorporacién de tecnologias emergentes como la RV y la RA en el dmbito educativo puede
proporcionar un entorno de aprendizaje mas atractivo y eficaz. Este laboratorio no solo mejorara la
infraestructura y capacidades de investigacién de la universidad, sino que también posicionara a la UAT como
un lider en la adopcién de tecnologias innovadoras para la educacion. Lo que permite atender lo planteado en
el Plan de Desarrollo Institucional 2024-2028 de la Universidad auténoma de Tamaulipas en los ejes



transversales 1 referente a la Formacion Integral, Inclusiva e Incluyente del Estudiantado sobre todo en el
apartado 1.2 Espacios Dignos donde se plantea la importancia de generar y fortalecer la infraestructura
tecnologica para el adecuado desarrollo de actividades de ensefianza y aprendizaje como en especifico a las
lineas de accion 1.2.3 Construir y equipar espacios para la creaciéon de escenarios de formacién dual y
aprendizaje experiencial como en el apartado 1.3 Formacién con sentido Social donde en sus lineas de Accién
se resalta en el 1.3.5 Promover la formacién en areas emergentes, como la biotecnologfa, inteligencia artificial,
robética, energfas renovables, agricultura sostenible y economia circular. A su vez, en el eje 2 Docentes con
Sentido Humanista se destaca en el apartado 2.1 Perfil del Docente con Sentido Humanista se destaca en su
objetivo y estrategia revalorizar a las y los docentes a través de la capacitacién y actualizacién para su
desarrollo profesional mediante nuevos ambientes de aprendizaje y nuevos conocimientos profesionales que
demanda el mercado laboral actual y futuro. Lo anterior se fortalece al destacar lo propuesto por Calderén,
Tumino, Bournissen (2020), Toala, Arteaga; Quintana y otros (2020), Caballero, Rojas y otros (2023) estos
autores sostienen que de acuerdo a investigaciones realizadas; el aprendizaje de los estudiantes es mas eficaz
al permitirles la inmersién en mundo virtuales multisensoriales que contribuyen a mantener la retencién, a
captar la atencion, a facilitar el conocimiento y hacer de este ultimo mas asimilable para su gestion y aplicacion.
En el nuevo modelo educativo que se implementé con la reforma curricular 2023 del programa académico de
ingeniero en Telematica, con la implementacién del LAI apoya en fortalecer las materias de Tecnologias
Emergentes, Aprendizaje Automatico, Medios y Comunicaciones digitales, Transferencia de Tecnologfa,
Investigacion aplicada y Desarrollo de Proyectos.

De igual manera en las carreras de Ingeniero Agrénomo, Ingeniero en Ciencias Ambientales e
Ingeniero en Telematica, se debe fomentar el uso de tecnologifas avanzadas para la creacién de material
educativo innovador. Estas tecnologfas incluyen, pero no se limitan a:

1. Realidad Virtual (RV): Permite la creacion de entornos simulados en 3D donde los estudiantes pueden
interactuar y explorar conceptos complejos de manera inmersiva, facilitando la comprensién practica y
visual de temas especificos en sus respectivas areas de estudio.

2. Hologramas: Proporcionan representaciones tridimensionales de objetos y conceptos que pueden ser
visualizados desde diferentes dngulos, enriqueciendo la experiencia de aprendizaje con modelos visuales
detallados y realistas.

3. Realidad Aumentada (RA): Combina el mundo real con elementos virtuales, permitiendo a los
estudiantes interactuar con informacién digital sobrepuesta en su entorno fisico. Esto mejora la percepcion
y la interaccién con el contenido educativo, haciéndolo mas dindmico y accesible.

Estas tecnologias como se mencioné anteriormente deben integrarse en el curriculo académico con
el objetivo de:

® Mejorar la Comprension y Retencién de Informacion: Al ofrecer experiencias de aprendizaje
mas interactivas y visuales.

= Facilitar el Aprendizaje Practico: Proporcionando simulaciones y modelos que permiten la
experimentacion sin los riesgos y limitaciones del mundo real.

®= Fomentar la Innovacion y Creatividad: Animando a los estudiantes a explorar nuevas formas de
resolver problemas y a pensar de manera ctitica sobre los desafios en sus campos de estudio.

El uso de realidad virtual, hologramas y realidad aumentada en estas carreras no solo enriquece el
proceso educativo, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentarse a un mundo cada vez mas
tecnolégico e interconectado.



4.3. Desarrollo.

Para el contexto de la Facultad de Ingenierfa y Ciencias como se ha mencionado anteriormente, la
implementacién de un laboratorio de aprendizaje inmersivo responde a la necesidad de modernizar las
metodologfas pedagdgicas y de brindar a los estudiantes experiencias de aprendizaje mds dindmicas e
interactivas. Equipos como las gafas HT'C Vive 2, el escaner 3D Creality, el pedestal para pantalla, el televisor
LG OLED vy los abanicos holograficos permitiran la creacién de ambientes educativos tridimensionales y
altamente visuales. La investigacién de Radianti et al. (2020) también destaca que la realidad virtual puede
mejorar la motivacién y el compromiso de los estudiantes al proporcionar un aprendizaje mds inmersivo.

Analizando varios casos de éxito como la implementacién exitosa de un laboratorio de aprendizaje
inmersivo como el "VR Learning Lab" en la Universidad de Leiden, Paises Bajos, se analizaron el tipo de
herramientas de hardware y software que utiliza en cuanto a tecnologias de realidad virtual para crear sus
entornos de aprendizaje interactivos, que han demostrado mejorar la patticipacion y el rendimiento de los
estudiantes en diversas disciplinas (Universidad de Leiden, 2020).

En base a lo anteriormente analizado para iniciar un laboratorio de aprendizaje inmersivo de este tipo
se debe contar el siguiente tipo de equipo: (1) Kit completo de gafas de realidad virtual con sensores hapticos
y soportes para sensores de rastreo de movimiento, (2) una computadora o estacion de trabajo con procesador,
alta memoria y tarjeta grafica de alto rendimiento, (3) escaner portatil para recolectar formas reales y
exportarlas a modelos graficos en 3D y (4) una pantalla holografica o pantalla de televisiéon de amplia vision
donde se pueda mostrar el ambiente virtual donde se desarrollan los objetos de aprendizaje junto con el
alumno.

Para el desarrollo del Laboratorio de Aprendizaje Inmersivo con Realidad Virtual, se selecciond el equipo de
tal manera que pueda interactuar con la mayor variedad de sistemas operativos existentes y ademas cuente con
una comunidad de programadores y manufacturadores de hardware que apoyen a este tipo de equipo. De esta
manera se empezaron a detallar los pasos y etapas de implementacién que permitan convertir el proyecto en
una herramienta educativa innovadora y de alto impacto en el aprendizaje de los estudiantes de la Universidad
Auténoma de Tamaulipas. Para la implementacion se definieron tres fases principales, enfocadas en la
infraestructura, la creacién de contenido didactico inmersivo y la capacitacién de usuatios.

Fase de Planificacion e Instalacion de Infraestructura.

a) Adquisicion de Equipos

Se seleccionaron dispositivos de vanguardia que incluyen:

e  Gafas de realidad virtual de alta resolucién (Ej. HT'C Vive).

e Computadoras de alto rendimiento con capacidad grafica avanzada para modelado y simulacién (con
procesadores y tarjetas graficas de ultima generacion).

e Sensores de movimiento y controladores hdpticos que permiten la interaccién fisica con los entornos
virtuales.

e  Escaner 3D para generacién de objetos en 3D.

e Software especializado en desarrollo y simulacién tridimensional, incluyendo por ejemplo Unity y
Blender, para la creacién de escenarios personalizados.

b) Preparacion del Espacio Fisico
El espacio destinado al laboratorio debe ser acondicionado para permitir una inmersién éptima y
segura. Esto incluye:
e Areas abiertas (minimo 4x4 metros) para facilitar el movimiento y la interaccién en 360 grados.
e Instalacién de sistemas de soporte de sensores para rastreo de movimiento y buena iluminacién en el
area.
e EHstaciones de trabajo con configuraciones ergonémicas para un uso prolongado de las gafas de
realidad virtual.



c) Configuracién de Sistemas y Redes

Es esencial contar con una infraestructura de red que soporte aplicaciones en tiempo real, como un
servidor dedicado para almacenar y gestionar los datos generados, y una red de alta velocidad para optimizar
el acceso a los materiales y recursos virtuales.

Fase de Desarrollo de Contenidos Educativos Inmersivos.

a) Disefio y Modelado de Escenarios
Para cada carrera participante (Ingenierfa en Agronomia, Ciencias Ambientales y Telematica), se
desarrollaran escenarios especificos. Una propuesta de ejemplos para las carreras participantes incluye:

e Simuladores de practicas agticolas para agronomia, en donde los estudiantes puedan
experimentar el ciclo de cultivo en un entorno controlado.

e Modelos tridimensionales de ecosistemas y su interaccién para Ciencias Ambientales,
permitiendo a los estudiantes observar y analizar los cambios en el medio ambiente.

e DPracticas de redes, electrénica, telematica y seguridad en entornos virtualizados para la
carrera de Telematica.

b) Creacion de Materiales Interactivos y Multisensoriales

Se deben integrar elementos visuales, auditivos y tactiles en los contenidos para ofrecer expetiencias
de aprendizaje multisensorial. Los escenarios deben incluir herramientas interactivas que permitan la
manipulacién de objetos y el andlisis de datos en tiempo real. De esta manera mediante tecnologias de
simulacién avanzada, se podran recrear situaciones de tiesgo o actividades complejas de manera segura, lo cual
aumenta la efectividad del aprendizaje experiencial.

c) Programacion de Actividades y Evaluacion

Cada contenido debe ser estructurado para incluir objetivos claros y evaluables. Por ejemplo, los
estudiantes podran realizar practicas en un entorno virtual y ser evaluados en tiempo real segin su desempefio.
Por esta razén se deben establecer mecanismos para registrar el progreso y las interacciones de los estudiantes
dentro del entorno virtual, lo cual permitird realizar ajustes y mejorar los materiales segin sus necesidades y

habilidades.
Fase de Capacitacion y Pruebas Piloto.

a) Capacitacion de Docentes y Alumnos

Debe de darse como primer punto una capacitacion inicial para los docentes sobre el uso de la realidad
virtual y la realidad aumentada, asi como en el disefio de actividades educativas en estos entornos. Y a la vez
se deben tener sesiones practicas con los estudiantes, enfocadas en la familiarizacién con los dispositivos y en
la interaccién con los entornos tridimensionales, para asegurar que su experiencia de aprendizaje sea comoda
y productiva.

b) Pruebas Piloto y Retroalimentacién

Deben implementarse pruebas piloto con grupos pequefios de estudiantes para evaluar la
funcionalidad de los materiales y su impacto en el aprendizaje. A través de encuestas y sesiones de
retroalimentacion, se deben recolectar los datos sobre la experiencia de los usuarios, que serviran para hacer
ajustes en los contenidos y en la configuracién de los dispositivos y entornos virtuales.

c) Optimizaciéon y Ampliaciéon del Programa

Los resultados de las pruebas piloto permitiran ajustar y optimizar los procesos de ensefianza en el
laboratorio, integrando mejoras en el contenido y en la operatividad del sistema. Una vez optimizado, el
laboratorio se podrd ampliar su alcance a otras carreras y areas de estudio en la universidad, adaptando el
modelo de aprendizaje inmersivo a diversas necesidades educativas y disciplinarias.



La distribucién de las actividades para la implementacién del laboratorio se ha dividido en dos fases
de 5 meses cada una. Para una vision mas detallada sobre las actividades definidas en tiempo, se muestra un
cronograma mediante el cual se plantea el desarrollo de estas dos fases.

Tabla 1
Cronograma de actividades de la Fase 1

Actividad Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5
Definicién de objetivos y alcance
del proyecto.
Seleccién y adquisicion de equipos
(Ej. Gafas de realidad virtual,
escaner 3D).
Instalacién y configuracion del
hardware y software.
Capacitacion inicial de personal y
asignacion de roles.

Pruebas piloto y ajustes iniciales.

Desarrollo de materiales educativos
de realidad virtual y aumentada.
Integracién de contenidos
curriculares con tecnologias
inmersivas.

Evaluacién y retroalimentacion
inicial de los primeros prototipos.

Tabla 2
Cronograma de Actividades Fase 2

Actividad Mes 6 Mes 7 Mes 8 Mes 9 Mes 10
Refinamiento de los contenidos y
preparacion para la fase de pruebas.
Ejecucién de pruebas con grupos
piloto de estudiantes y docentes.
Recoleccién y analisis de datos de
rendimiento y aceptacién.

Revision y ajustes finales basados en
los resultados de las pruebas.
Preparacion  de  informes vy
presentacion de resultados.

5. CONLUSIONES

El Laboratorio de Aprendizaje Inmersivo, representa una inversion estratégica en la educacion del
futuro, proporcionando herramientas y metodologfas que pueden transformar significativamente el proceso
de enseflanza y aprendizaje para transitar a los ambientes personalizados, adaptativos, profundos y humanistas
que requieren la facultad. Con el apoyo de la Universidad Auténoma de Tamaulipas, este proyecto tiene el
potencial de posicionar a nuestra institucion a la vanguardia de la educacién tecnolégica y permitir a sus
egresados contar con nuevas competencias y habilidades digitales que son fundamentales para integrarse al
mercado laboral y a las exigencias de la sociedad 4.0.
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