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“Compañías como Mindojo desarrollan algoritmos interactivos que no solo le enseñan a 
uno matemáticas, física e historia, sino que simultáneamente le estudian y acaban por 
saber exactamente quién es. Profesores digitales supervisarán de cerca todas las 
respuestas que dé y cuánto tiempo tardó en darlas. Con el tiempo, discernirán sus puntos 
débiles particulares y también sus puntos fuertes. Identificarán lo que le excita y lo que 
hace que los párpados se le cierren. Podrán enseñarle termodinámica o geometría de una 
manera que se adapte a su tipo de personalidad, incluso si esa manera no es adecuada 
para el 99 por ciento de los demás alumnos. Y estos profesores digitales nunca perderán la 
paciencia, nunca le gritarán y nunca harán huelga. Sin embargo, no está claro por qué 
diantres uno necesitaría saber termodinámica o geometría en un mundo que disponga de 
estos programas informáticos tan inteligentes.” 

Homo Deus, Yuval Harari 

 

 

La ponencia pretende ser el punto de partida del debate sobre si la universidad, a través de sus modelos 

actuales de formación, puede dar respuesta a los retos que le demanda la sociedad digital. Para 

empezar, haré un poco de historia, tomaré impulso apoyándome en algunos conceptos básicos, para 

finalmente poner el foco en la transformación digital y en la educación. El profesor puede generar un 

entorno en el que se favorezca el aprendizaje, pero en última instancia debe ser el propio aprendiz el 

que debe asumir un papel activo en su aprendizaje. El paradigma actual de educación, la docencia de 

talla única, herencia de la era industrial y la fabricación en serie, no es válida para el mundo digital. Y 

brought to you by COREView metadata, citation and similar papers at core.ac.uk

provided by Repositorio Institucional de la Universidad de Alicante

https://core.ac.uk/display/227569002?utm_source=pdf&utm_medium=banner&utm_campaign=pdf-decoration-v1


Modelos educativos flexibles 

Página 2 de 5  Faraón Llorens 

aunque la transformación digital es más que una simple inyección de tecnología, comprender cómo se 

comportan estas nuevas tecnologías nos va a ayudar en nuestro empeño. Además, las universidades no 

partimos de cero, arrastramos una larga historia, disponemos de personal y espacios ya operativos. 

Tenemos, por tanto, nuestros vicios y nuestras virtudes. Y cualquier cambio (evolución y 

transformación) debe tener esto en cuenta. 

Entrando en el núcleo de la charla, tras soñar cómo me gustaría que fuese la plataforma de aprendizaje, 

haré el planteamiento del proyecto en el que estamos trabajando, Smart System based on Adaptive 

Learning Itineraries. El nuevo paradigma formativo para la sociedad del conocimiento debe ser diseñado 

para maximizar el aprendizaje, hacer un tratamiento personalizado, estar basado en tareas, midiendo 

continuamente los logros obtenidos, con una evaluación formativa y promoviendo la motivación 

intrínseca. La nueva revolución de la tecnología educativa vendrá de aplicaciones que reconozcan las 

necesidades de aprendizaje del usuario y que adaptan su avance a un ritmo personalizado, lo que llamo 

metafóricamente docencia líquida. Necesitamos un diseño del proceso docente y unas plataformas 

recolectoras de información que alimenten los sistemas de análisis de datos; y la aplicación de técnicas 

de inteligencia artificial al análisis de estos datos permitirá adaptar las actividades docentes a las 

particularidades y al ritmo de cada aprendiz. 

Finalmente, antes de dar paso al debate, dejaré planteados los aspectos en los que en mi opinión las 

universidades necesitan de mayor flexibilidad para adaptarse a la rápida evolución de los tiempos 

actuales: contenidos de los planes de estudio, titulaciones y perfiles profesionales; interacción con los 

estudiantes; preparación, tanto pedagógica como tecnológica, de sus profesores; plataformas diseñadas 

desde el punto de vista del usuario; y normativas, sencillas, claras y breves, que doten de flexibilidad a 

todo el sistema. La gran distancia existente entre las tecnologías emergentes y las metodologías 

docentes provoca que los nuevos avances tecnológicos no tengan fácil su integración en los contextos y 

prácticas metodológicas implantados en nuestras universidades. Y que las tecnologías educativas 

maduras y los métodos educativos aplicados no respondan a las demandas de la sociedad ni al potencial 

transformador de la tecnología para la mejora del aprendizaje. ¿Seremos capaces de cerrar esta brecha? 
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