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Resumen

Las Tecnologias Emergentes y la Gamificacion se han convertido en herramientas de gran
apoyo para diferentes escenarios, entre los mas importantes de ellos, el campo de la educacion, en
donde en el siglo XXI, por medio de estas tecnologias, se ha podido dar un acercamiento a
ambientes de aprendizaje mucho mas indicados para un aprendizaje significativo y ambientes de
aprendizaje 6ptimos para alcanzar una educacion de calidad, conforme a los lineamientos
establecidos por el Ministerio de Educacion Nacional. Por otro lado se ha determinado el estudio
de la Gamificacion como una implementacion de relevancia en los procesos de ensefianza —
aprendizaje, en donde los docentes y estudiantes con el apoyo de estas tecnologias, se pueden
encontrar de frente con espacios llamativos, generados por la Gamificacion o por las Tecnologias
emergentes, que podrian complementarse de una adecuada forma; es importante que la educacién
se fije mucho mas en estas nuevas alternativas, ya que brindan mejores apuestas, como lo es la
realidad virtual, por medio de la cual los educandos pueden entrar en un mundo en el que se
tienen escenas y objetos de apariencia real, generado con la ayuda de la tecnologia, en su
normalidad con unas gafas o un casco que han sido creados para tal fin; por otra parte se
encuentra la realidad aumentada, definiéndose como la tecnologia que ayuda o permite
superponer elementos virtuales sobre nuestra vision de la realidad. Hace apenas un par de afios en
el que se tuvo una aplicacion llamado Pokémon Go, en donde por medio de la cAmaray la
localizacion del celular, se obtiene la opcidn de atrapar Pokémones, entonces, esta podria ser una
de las verdaderas opciones que ayudarian a encontrar en la realidad aumentada un beneficio en la
educacion. En otro instante, hablar de MOOCs es fundamental, ya que se han convertido en la

actualidad en aquellas plataformas que brindan la oportunidad a miles de estudiantes de realizar



cursos que apoyan en gran medida el crecimiento personal, el curso de proyectos de vida, la

cualificacion de habilidades natas o el enaltecimiento de una u otra habilidad, entre tantas otras.

Palabras claves: Evolucién, Tecnologias emergentes, Educacion, educandos, TICs.



Abstract

Emerging Technologies and Gamification have become highly supportive tools for different
scenarios, among the most important of them, the field of education, where in the 21st century,
through these technologies, it has been possible to approach to learning environments that are
much more suitable for significant learning and optimal learning environments to achieve quality
education, in accordance with the guidelines established by the Ministry of National Education.
On the other hand, the study of Gamification has been determined as a relevant implementation
in the teaching-learning processes, where teachers and students, with the support of these
technologies, can find themselves face to face with striking spaces, generated by Gamification. or
by emerging Technologies, which could complement each other in an appropriate way; It is
important that education pay much more attention to these new alternatives, since they offer
better bets, such as virtual reality, through which students can enter a world in which there are
scenes and objects that appear real. , generated with the help of technology, normally with glasses
or a helmet that have been created for this purpose; On the other hand, there is augmented reality,
defined as the technology that helps or allows virtual elements to be superimposed on our vision
of reality. Just a couple of years ago there was an application called Pokémon Go, where through
the camera and the location of the cell phone, you get the option of catching Pokemon, so this
could be one of the real options that would help to find in augmented reality a benefit in
education. In another moment, talking about MOOC:s is fundamental, since they have currently
become those platforms that offer the opportunity to thousands of students to take courses that
greatly support personal growth, the course of life projects, the qualification of innate abilities or

the exaltation of one or another ability, among many others.

Keywords: Evolution, Emerging technologies, Education, students, TICs.
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Introduccion

Se estima que la educacion, esa educacion de calidad, debe partir desde la casa; en linea
con los anteriores fundamentos, en los que se habla de que un ambiente de aprendizaje esta
netamente vinculado a las relaciones familiares y sociales, se puede atribuir la necesidad de
trabajar con los estudiantes y familia, la creacion de ese vinculo, y apoyo constante en cada uno
de los procesos que adelante el educando, de esta manera disefiar espacios mas 6ptimos, sera una
tarea mas sencilla, ya que se cuenta con el factor mas importante que es el apoyo y la motivacion;
motivacion que podria ser vista u observada con la utilizacion de las tecnologias emergentes,
dentro y fuera de las aulas de clase, en donde la familia sea un pilar para su adecuado uso y

desarrollo.

En la situacion actual y aquella vivida durante la época fuerte de pandemia producida por
el COVID-19, es evidente que se deben crear espacios y ambientes de aprendizaje, que estan
fuera de un aula de clase, por ello se considera que se debe tener presente que los ambientes de
aprendizaje van mas alla de espacios fisicos, esto ayuda a comprender que se pueden crear estos
ambientes en cada una de los hogares de los educandos, buscando que haya una comunicacion
fluida entre docente, padres de familia y estudiantes, ya que la familia en estos tiempos son un
actor de mucho mas peso en el proceso de ensefianza — aprendizaje; de igual manera, es preciso
mencionar que la ayuda de medios como las Tecnologias Emergentes, generan de una buena
manera espacios adecuados de interaccion, aunque algunos de los estudiantes, no puedan contar

con esta posibilidad.
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El problema

Afo tras afios, cuadernos, libros, apuntes, aprendizajes, muchos docentes y una
considerable cantidad de compafieros; de esta manera se podria definir de forma breve lo que es
la vida de un estudiante, partiendo desde sus primeros afios en preescolar, transitando luego por
sus afos de educacion béasica primaria y secundaria, y culminando en el colegio con los grado de
educacion media; en este momento tan solo se ha recorrido una pequefia parte en cuanto a
educacion, puesto que se continua con unos cuantos afios en una carrera de pregrado y para
aquellos que son gustosos del estudio, otros cuantos afios en un programa académico de

posgrado.

Con el anterior predmbulo, se quiere dejar ver la monotonia que en el tiempo se expone el
educando; por ello el estudiante de hoy presta mas atencién a su teléfono movil que a la clase que
el profesor le ofrece. Antes que molestarse con el estudiante por atender su teléfono en lugar de la
monotonia de la clase, el docente debe reconocer el espacio que ha ganado la tecnologia en la
vida de sus educandos, para aprovecharla en su favor, tal y como se exponen en los ambientes de
una educacién que de una u otra manera, tuvo que hacer uso de las tecnologias emergentes, una
educacion virtual, que aunque realmente es mucho decir que en la actualidad se lleva a cabo este
tipo de educacion, ya que no se cumple con las caracteristicas de esta; pero hacia ese punto se
visualiza una educacion, esa educacion asequible; tal y como lo exponen Flores Cruz , Jesus A.,
Avalos Villarreal, Elvira y Camarena Gallardo, Patricia (2014) “las posibilidades de usar y
aplicar la tecnologia de Realidad Virtual en la educacion, son muy amplias y muy variadas;
abarcando desde los niveles mas basicos de educacion hasta los niveles de posgrado”. Entre
tanto, el uso de los MOOCs, podra estar muy presentes, sin embargo, deberan tener cambios muy

grandes en cuanto a la metodologia, y con ello poder garantizar un mejor manejo por parte de los
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usuarios y culminacion de los mismos. En este sentido Gonzélez, C., Collazos, C., y Garcia,
Roberto expresan que “Estas nuevas formas de MOOC fomentaran la colaboracion entre
profesores y alumnos abarcando los limites tradicionales y convirtiendo a la educacion superior

en una educacion internacional e inter-institucional, interdisciplinaria”.

Una educacién basada en herramientas tecnoldgicas, de esta manera se desarrollaran los
diversos procesos de ensefianza — aprendizaje; pero a todas luces, es importante indagar si en
verdad, es indispensable generar una inmersion de la educacion, en la virtualidad; ya que los
estudiantes, y todos los actores educativos, necesitan de la interaccion personalizada, en un medio

fisico. Un uso excesivo, podria llegar a generar problemas psicologicos incombatibles.

Sera entonces, que el docente puede Unicamente seguirse molestando por un irrespeto y la
falta de atencion, es una friccion que desgasta y cierra oportunidades de desarrollar mejor el
trabajo. En momentos como los que se viven en la actualidad, la tecnologia puede ensefiar mejor
a un estudiante que el docente que insiste en promover el tradicional aprendizaje. En pocas
palabras, el docente debe aprender como es que el estudiante esta aprendiendo del uso de
aplicaciones tecnolodgicas (TICs) que utiliza en sus dispositivos portatiles, puesto que este es un

ambiente de aprendizaje a explotar.
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Justificacion

La inclusién de tecnologias emergentes, se ha venido dando mucho mas en la actualidad,
aun cuando realmente el servicio de conectividad a internet sigue siendo deficiente; sin embargo,
si las tecnologias emergentes son bien utilizadas como herramientas para crear espacios comodos
para los estudiantes y que ayuden a generar una interaccion con un mundo virtual, que en alguin
momento se va a apoderar mucho més de la humanidad; en ese orden de ideas, el problema no es

la tecnologia, sino el uso que se le da.

En ello se basa la pregunta: ;Como considera que seran ambientes de aprendizaje del
futuro?, analizando la misma, no se puede asegurar algo sobre el futuro, ya que el futuro es algo
que realmente no se conoce; es viable predecir cosas y situaciones, y sobre esa base se encamina
el presente analisis, que busca dar cuenta de una educacion basada en la virtualidad. Con este
preambulo solo basta con ver la actualidad, una educacién que de una u otra manera, tuvo que
hacer uso de las tecnologias emergentes, una educacion virtual, que aunque realmente es mucho
decir que en la actualidad se lleva a cabo este tipo de educacién, ya que no se cumple con las
caracteristicas de esta; pero hacia ese punto se visualiza una educacion, esa educacion asequible;
tal y como lo exponen Flores Cruz , Jesus A., Avalos Villarreal, Elvira y Camarena Gallardo,
Patricia (2014) “las posibilidades de usar y aplicar la tecnologia de Realidad Virtual en la
educacién, son muy amplias y muy variadas; abarcando desde los niveles méas bésicos de
educacion hasta los niveles de posgrado”. Entre tanto, el uso de los MOOCs, podra estar muy
presentes, sin embargo, deberan tener cambios muy grandes en cuanto a la metodologia, y con
ello poder garantizar un mejor manejo por parte de los usuarios y culminacion de los mismos. En
esta linea, Gonzalez, C.; Collazos, C y Garcia, R., ha definido que “Estas nuevas formas de

MOOC fomentaran la colaboracién entre profesores y alumnos abarcando los limites
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tradicionales y convirtiendo a la educacion superior en una educacion internacional e inter-

institucional, interdisciplinaria”.

Una educacién basada en herramientas tecnoldgicas, de esta manera se desarrollaran los
diversos procesos de ensefianza — aprendizaje; pero a todas luces, es importante indagar si en
verdad, es indispensable generar una inmersion de la educacion, en la virtualidad; ya que los
estudiantes, y todos los actores educativos, necesitan de la interaccion personalizada, en un medio

fisico. Un uso excesivo, podria llegar a generar problemas psicologicos incombatibles.

En contestacion a parte del planteamiento anteriormente realizado, Diaz, J (2017), plantea
que en las instituciones educativas se debe llegar a ajustar aquellos modelos pedagdgicos y
metodoldgicos, dando lugar a la incorporacion de las tecnologias emergentes, conforme a estas
herramientas que evolucionan dia a dia. En la misma linea Pinzon, J (2020), expone que: “El
desarrollo de nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) relacionadas con la
internet ha abierto nuevos espacios en el ambito educativo. No obstante, la solucién tecnoldgica
no es real si carece de fondo pedagdgico”, en este sentido este autor plantea que con la presencia
de eventos como lo ha sido el COVID-19, en donde la educacion se vié obligada a plantear
estrategias que buscan que los procesos de ensefianza — aprendizaje, no se llegasen a truncar, a su
vez es cierto que las tecnologias emergentes al igual que las TICs, ya no deben verse como una
opcion dentro del aula, sino una necesidad, una oportunidad de atender diferentes formas de

adquisicion del aprendizaje.
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Objetivos

Objetivo General

Establecer la incidencia que han tenido las tecnologias emergentes y la gamificacion en la

educacion del siglo XXI.

Obijetivos Especificos

Categorizar las diferentes tecnologias emergentes y su aplicacion en educacion.
Determinar el uso de las Tecnologias Emergentes en las instituciones educativas.

Plasmar fichas RAE sobre la Gamificacion y su uso en la educacion.
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Enfoque y Disefio de Investigacion

Dentro de esta investigacion se plantea el enfoque Mixto, el cual de acuerdo a Hernandez,
R., Fernandez, C. y Baptista, M. (2014), hace referencia a que “Un factor adicional que ha
detonado la necesidad de utilizar los métodos mixtos es la naturaleza compleja de la gran mayoria
de los fendmenos o problemas de investigacion abordados en las distintas ciencias” (pag. 536);
con la anterior postura se establece que el enfoque mixto puede colaborar en el desarrollo de
investigaciones, siendo este un caso concreto el desarrollo de una monografia, basdndose en el
andlisis consiente del rastreo bibliografico sobre la temética estipulada en relaciéon a las
tecnologias emergentes y gamificacion, con lo que esto pueda traer consigo en el desarrollo o uso

en la educacion.

En cuanto al disefio de la investigacion podria definirse dentro del no experimental
conjugado con método documental, en donde los instrumentos estan basados en la recoleccion de
informacidn relevante a dicha tematica. Asi de esta manera se establece que el uso documental es

la forma adecuada de llevar a cabo en desarrollo de la monografia que se ha planteado.

Hipotesis

Se establece como hipotesis, que las tecnologias emergentes y la Gamificacion en el siglo
XXI, han denotado un cambio significativo para el proceso ensefianza — aprendizaje en la
educacion desde grado preescolar hasta grado once, es decir, desde la educacion inicial hasta
culminar la educacion media; a su vez, se determina que para los docentes la llegada de estas
herramientas, si bien han conllevado a cambios que en un principio no han sido féciles de
aceptar, también es cierto que han proveido la creacion de diferente s ambientes de aprendizaje,

que en un fin, han contribuido al mejoramiento de la calidad de la educacion.
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Poblacion y muestra

Al tratarse de un documento referenciado como monografia, no se cuenta con una
poblacion plenamente definida; sin embargo, se podria esta definir, como la cantidad de fuentes
secundarias a las cuales se puede tener alcance para llevar la respectiva consulta y uso de
posturas de cada uno de los autores y teéricos que han escrito sobre el uso de las tecnologias

emergentes en la educacion, y a su vez de la gamificacion en la misma.

Al hablar de la muestra, podria entonces traerse a colacion el uso de un estado del arte,
aquel gue se establece como la base para poder llevar a cabo la realizacion de un marco teérico
sustentado en bases y fuentes del orden primario, secundario y terciario en algunos casos; en este
sentido, la muestra se establece como la toma de algunas consultas realizadas dentro de esa gran

poblacion.

Instrumentos

Como instrumentos se establece la utilizacion de las Fichas RAE que hace referencia a los
Restmenes Analiticos Especializados, los cuales tienen como funcionalidad el poder establecer
informacidn que se considere de relevancia sobre la tematica que se pretende investigar; como
bien se sabe, estos dan la base al igual que el estado del arte para la creacion del marco teérico, y

con ello poder mostrar al lector una verdadero y comprometido trabajo de investigacion.
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Fichas RAE — una aproximacion inicial

Gamificacion

Titulo del articulo

Gamificacion en educacion: una panoramica sobre el
estado de la cuestion

Autor (es)

(Ortiz-Colon, et al., 2018)

Pais (Paises)

Espafa

Filiacion institucional

Universidad de Jaén, Jaén, Espafia,

City of London School, Londres, Reino Unido

Sintesis del problema

Falta de motivacion de jovenes estudiantes por el
aprendizaje.

La necesidad de maestros por favorecer aprendizaje
autébnomo a sus estudiantes a través de herramientas
tecnoldgicas motivantes.

Hipotesis o propuesta solucion

Los juegos son una respuesta a necesidades educativas de
aprendizaje y para la motivacion de ellos hacia el estudio.

Metodologia /ruta de investigacion

Metodologia cualitativa
Revision de literatura en bases de datos;

Andlisis documental

Poblacion intervenida

330 documentos sobre experiencias gamificadas de los
altimos seis afios

Recursos educativos digitales
integrados

Herramientas de busqueda para el rastreo de bibliografia: o
EBSCOHost, Proguest, Web of Science, Scopus,
ScienceDirect, Google Scholar, ACM Digital library

Resultados mas importantes

Un catéalogo de estudios gamificados con 37 documentos de
interés y estrecha relacion, de los cuales se profundiza en 5
por sus caracteristicas de dinamicas, mecanicas y
componentes

Cita bibliografica en APA

Ortiz-Coldn, A. M., Jordén, J., & Agredal, M. (2018).
Gamificacion en educacion: una panoramica sobre
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el estado de la cuestion. Educacéo e Pesquisa, 44,
1-17. doi:http://dx.doi.org/10.1590/S1678-
4634201844173773

Titulo del articulo

Gamificacion del proceso de aprendizaje: Lecciones
aprendidas

Autor (es)

(Llorens-Largo, y otros, 2016)

Pais (Paises)

Espafa

Filiacion institucional

Universidad de Alicante

Sintesis del problema

¢ Cudles son los elementos clave en los que radica la
gamificacion?

Hipotesis o propuesta solucion

Diversion, motivacion, autonomia, progresividad,
retroalimentacion al error, experimentacion, creatividad y
adaptacion al caso especifico.

Metodologia /ruta de investigacion

Investigacion cuantitativa, experimental

Poblacion intervenida

Estudiantes de dos asignaturas de primer curso del
programa de ingenieria informatica e ingenieria
multimedia.

Recursos educativos digitales
integrados

Sistema PLMAN: sistema de aprendizaje personalizado,
automatizado y gamificado.

Cadigo IA escrito en Prolog

Resultados mas importantes

El documento expone 8 lecciones aprendidas sobre
gamificacion: 1) diversion, 2) motivacion, 3) autonomia, 4)
progresividad, 5) retroalimentacion, 6) tratamiento del
error, 7) experimento y creatividad, y 8) gamificacion
“enlatada”

Cita bibliografica en APA

Llorens-Largo, F., Gallego-Duréan, F. J., Villagra-Arnedo,
C. J., Compaii-Rosique, P., Satorre-Cuerda, R., &
Molina-Carmona, R. (2016). Gamificacion del
proceso de aprendizaje: Lecciones aprendidas.
VAEP-RITA, 4(1), 25-32. Obtenido de
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/57605/1/20
16 Llorens etal VAEP-RITA. pdf

Titulo del articulo

Juegos digitales y gamificacion aplicados en el ambito de la
educacion
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Autor (es)

(Contreras, 2016)

Pais (Paises)

Espaia

Filiacion institucional

Universidad de Vic-Universitat Central de Catalunya

Sintesis del problema

La necesidad de entender si un juego digital o una
estrategia de gamificacion puede ensefiar y en qué
condiciones puede o no ayudar a alguien a aprender.

Hipdtesis o propuesta solucién

Existen limites en la gamificacion entendiendo que un
juego puede encajar en determinado contexto para una
necesidad pedagdgica y no ser apropiado en otra realidad
educativa.

Metodologia /ruta de investigacion

Investigacion cualitativa — no experimental.

Analisis documental.

Poblacion intervenida

6 Articulos de divulgacion cientifica sobre gamificacion.

Recursos educativos digitales
integrados

Resultados mas importantes

Es necesaria mas teoria para delimitar los términos y
principios asociados a la gamificacion.

Cita bibliogréfica en APA

Contreras Espinosa, R. S. (2016). Juegos digitales y
gamificacion aplicados en el &mbito de la
educacién. RIED. Revista Iberoamericana de
Educacion a Distancia, 19(2), 27-33.
doi:http://dx.doi.org/10.5944/ried.19.2.16143

Titulo del articulo

Produccion cientifica sobre gamificacidn en educacién: un
andlisis cienciométrico

Autor (es)

(Parra-Gonzalez & Segura-Robles, 2019)

Pais (Paises)

Espafa

Filiacion institucional

Universidad de Granada

Sintesis del problema

No hay un estudio que analice la investigacion en
gamificacion.

Hipdtesis o propuesta solucién

Como puede aportar la cienciometria a la sistematizacion
de estudios sobre gamificacién
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Metodologia /ruta de investigacion

Método cienciométrico: recuperacion, migracion, analisis,
visualizacion e interpretacion

Poblacion intervenida

345 producciones cientificas (articulos) sobre gamificacion
en educacion desde 2011 a 2017

Recursos educativos digitales
integrados

Python y mineria de datos.

Resultados mas importantes

La mayor produccion de articulos sobre gamificacén en
educacion se sittan entre 2014 y 2016.

Cita bibliogréfica en APA

Parra-Gonzalez, E., & Segura-Robles, A. (2019).
Produccion cientifica sobre gamificacion en
educacidn: un analisis cienciométrico. Revista de
Educacion (386), 113-135. doi:10.4438/1988-592X -
RE-2019-386-429

Titulo del articulo

Modelo de transferencia de conocimiento a través de la
gamificacion: Un gcMooc

Autor (es)

(Bustamante & Jiménez, 2019)

Pais (Paises)

México

Filiacion institucional

Universidad Panamericana

Sintesis del problema

Como implementar el MOOC de modo que sea atractivo
para que los estudiantes no lo abandonen.

Hipdtesis o propuesta solucién

Los MOOC generan impulso y motivacion en los
participantes que sostienen el ritmo, pero qué hacer con los
rezagados.

Metodologia /ruta de investigacion

Enfoque mixto de alcance descriptivo

Poblacion intervenida

1906 estudiantes a nivel internacional; 31 expertos, 11
emprendedores y 15 becarios

Recursos educativos digitales
integrados

MOOC: cursos en linea masivos y abiertos (MOOC —
Massive Open Online Course) son una modalidad de
aprendizaje flexible

Resultados mas importantes

Se desarrollé una estructura de curso con cgMOOC
sustentado en el conectivismo, cooperacion y gamificacion.
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Cita bibliografica en APA

Bustamante, A. T., & Jiménez, B. M. (2019). Modelo de
transferencia de conocimiento a través de la
gamificacion: Un gcMooc. Actualidades
Investigativas en Educacion, 19(2), 108-135.
Obtenido de
http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=4476245800
6

Titulo del articulo

Gamificacion en la ensefanza de las matematicas: una
revision sistematica

Autor (es)

(Holguin Garcia, et al, 2020)

Pais (Paises)

Venezuela

Filiacion institucional

Universidad Privada Dr. Rafael Belloso Chacin

Sintesis del problema

Qué incidencia existe en el uso de aplicaciones gamificadas
con el mejoramiento del rendimiento de estudiantes en el
aprendizaje de las matematicas.

Hipotesis o propuesta solucion

La gamificacion mejora el rendimiento de los estudiantes
en el aprendizaje de las matematicas

Metodologia /ruta de investigacion

Revision sistematica con protocolo de Biolchini, et al
(2005)

Poblacion intervenida

169 articulos de los cuales 8 fueron seleccionados debido a
que evaluan la influencia de las aplicaciones gamificaddas
en el rendimiento de los estudiantes en las matematicas.

Recursos educativos digitales
integrados

Protocolo de Biolchini et al (2005) — recuperacion de
informacion textual mediante ontologias; permite la
revision sistematica a partir de tres ideas fundamentales: 1)
Planificacion de la Revision Sistematica, 2) Ejecucion de la
Revision y 3) Analisis de Resultados.

Resultados mas importantes

La gamificacién contribuye con mejoras significativas en el
rendimiento de los estudiantes.

Cita bibliografica en APA

Holguin Garcia, F. Y., Holguin Rangel, E. G., & Garcia
Mera, N. A. (2020). Gamificacion en la ensefianza
de las matematicas: una revision sistematica. Telos,
22(1), 1-11.
doi:https://doi.org/10.36390/telos221.05
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Titulo del articulo

Integracion de gamificacion y aprendizaje activo en el aula

Autor (es)

(Zepeda - Hernandez, et al., 2016)

Pais (Paises)

México

Filiacion institucional

Universidad Auténoma Metropolitana Unidad Cuajimalpa

Sintesis del problema

Los docentes que atn usan el método tradicional de
ensefianza tienen diversas dificultades con las nuevas
generaciones de estudiantes

Hipdtesis o propuesta solucién

Se requieren nuevos métodos de ensefianza para un
aprendizaje enfocado en los estudiantes desde la
gamificacion como alternativa positiva.

Metodologia /ruta de investigacion

Enfoque cualitativo método etnografico como técnica

Poblacion intervenida

22 estudiantes

Recursos educativos digitales
integrados

Les cred un pequefio storytelling (historia o narracién)

Resultados mas importantes

La gamificacion permitio constatar un mejor a&nimo en los
estudiantes.

Cita bibliografica en APA

Zepeda - Hernandez, S., Abascal - Mena, R., & Lopez -
Ornelas, E. (2016). Integracién de gamificacion y
aprendizaje activo en el aula. Ra Ximhai, 12(6),
315-325. Obtenido de
http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=4614819402
2

Titulo del articulo

Tecnologias y nuevas tendencias en educacion: aprender
jugando. El caso de Kahoot

Autor (es)

(Martinez Navarro, 2017)

Pais (Paises)

Venezuela

Filiacion institucional

Universidad de Zulia

Sintesis del problema

Existen limitaciones en la gamificacién aplicada a la
educacidn, especialmente en las distracciones derivadas del
uso de smartphones en el aula

Hipotesis o propuesta solucion

Kahoot es una herramienta que genera motivacion y
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aumenta la participacion del alumno

Metodologia /ruta de investigacion

Revision bibliografica e investigacion exploratoria con
entrevistas grupales

Poblacion intervenida

20 participantes divididos en Cuatro grupos de discusion
con 5 profesores.

Recursos educativos digitales
integrados

Kahoot plataforma gratuita que permite la creacion de
cuestionarios de evaluacion.

Resultados mas importantes

La gamificacion a través de Kahoot es una herramienta de
apoyo dentro del esquema de ensefianza debido a sus
ventajas.

Cita bibliografica en APA

Martinez Navarro, G. (2017). Tecnologias y nuevas
tendencias en educacién: aprender jugando. El caso
de Kahoot. Opcion,, 33(83), 252-277. Obtenido de
http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=3105377200
9
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http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=31053772009
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Estudios asociados a la apropiacion de las Tecnologias Emergentes en el proceso formativo

En este acapite se resefian estudios asociados a la implementacién de las Tecnologias
Emergentes y las TICs en los procesos de ensefianza y aprendizaje en diferentes niveles de
escolaridad y contextos. Los anteriores se presentan bajo la modalidad discursiva de trabajos

de grado, articulos de compilacién y articulos cientificos.

Investigaciones a nivel internacional

En el contexto internacional, Florez et al., (2015) con el estudio: “Uso de las TIC en el
proceso de ensefianza- aprendizaje de las Ciencias Naturales en el sexto grado de la escuela
José Benito Escobar del municipio de Esteli en el segundo semestre del afio 2014,
determinaron el uso de las TIC en el proceso de ensefianza- aprendizaje de las ciencias
naturales en el mencionado nivel de escolaridad”. Para ello, se optd por una metodologia que
permitié tomar la muestra de 30 estudiantes de grado sexto, para luego aplicar instrumentos y
estrategias en el uso de las TIC. Se realizaron actividades con estudiantes y docentes, tales
como una observacion directa en diferentes periodos de clases y encuestas para asi poder

percibir o indagar el nivel de conocimientos que sobres las TIC tenian los participantes.

Como principales resultados se obtuvo que las TICs son una herramienta pedagdgica
de gran importancia en el proceso de ensefianza y aprendizaje aunque no es tarea facil
incorporarlas en el &ambito educativo, requiriendo responsabilidad y compromiso de parte de
docentes y estudiantes. Con este preambulo establecido dentro de la investigacion se ha
podido determinar que las tecnologias emergentes como la realidad virtual o la realidad
aumentada, pueden colaborar de adecuada manera en ambientes de aprendizaje 6ptimos;

aunque, es importante decir que no es nada facil conseguir la consecucion de estas tecnologias



emergentes, ya que ni siquiera se puede acceder de una manera constante a aquellas
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion habituales, ni siquiera a una estable
conexion a la internet, es por ello que ain se esta un poco lejos de acceder con total

conformidad a estas herramientas y ayudas para estudiantes y docentes.

Asimismo, Palacios (2021) con la investigacion: Uso De Las Tic Y Estrategias De
Aprendizaje En Estudiantes De Una Universidad De Huancayo, 2021, determinar la relacion
entre Uso de las Tic en las estrategias de aprendizaje de estudiantes Universitarios de una
Universidad de Huancayo. Metodologicamente, se aposto por un estudio correlacional
transversal. Para ello, se aplicd una encuesta estructurada a partir de cada variable del estudio.
Asi, parael Uso de las TIC se utilizd la técnica de encuesta tipo cuestionario Escala de Likert
que constaba de cuarenta items, de la misma forma para Estrategias de aprendizaje la técnica
de encuesta de Escala de Likert que constaba de veintitn items, las muestras para ambas

variables fueron disefiadas para treinta estudiantes universitarios entre hombres y mujeres.

Finalmente, los resultados evidenciaron una correlacion entre las variables Uso de las
TIC y Estrategias de aprendizaje, segun el coeficiente de Rho Spearman de, ciento ocho con
un nivel de error de 0,05. Lo anterior, permitio concluir al investigador que el Uso de las TICs
en las estrategias de aprendizaje no estan dando los mejores resultados en los procesos de
ensefianza y aprendizaje de estudiantes universitarios. Con esto, se pudo observar que si bien
las TICs de las cuales hacen parte las Tecnologias Emergentes, son aprovechadas en diferentes
niveles de educacion, no se ha podido llegar a un adecuado uso o apropiacién de las mismas,
desde otra visual se podria decir que, a los maestros les hace falta una adecuada capacitacion y
formacion en estas nuevas tecnologias, ya que no se tiene que tratar de Gnicamente utilizar un

computador o una aplicacion, y que en vez de ello, sea el docente el que anime al educando a
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adentrase en este mundo educativo y que un canal, como pasa en la comunicacion, podrian ser

las TICs, Tecnologias Emergentes y la Gamificacion.

En el mismo orden de ideas, Castro (2015) lider6 la investigacion: “Percepcion y
Nivel de Conocimiento de los Docentes del Instituto Notre Dame Hacia las TIC, de la Ciudad
de El Progreso, Yoro, HONDURAS C.A”. Estudio que determino la visual y los niveles de
conocimiento evidenciados en los docentes del Instituto Notre Dame hacia las TIC. Para el
enfoque de esta investigacion se establecié como cuantitativo, con un disefio no experimental,
cuyo alcance es descriptivo; en este orden los resultados se presentaron por medio de gréficas
y tablas descriptivas, cada uno de estos items, disefiados y elaborados en Microsoft Excel.
Como método se utiliz6 un cuestionario como disefio propio por parte de la autora de la
investigacion, y validado por un juicio de expertos, contd con veintidds preguntas cerradas de

opcion multiple, aplicado y desarrollado por treinta docentes.

En este sentido, en la investigacion se concluy6 que los docentes cuentan con un nivel
de conocimiento intermedio, y siendo consecuente con las posturas de los docentes, se
establecio que segun ellos, las TICs son herramientas fundamentales y de mucha utilidad en el
proceso de ensefianza — aprendizaje; por otra parte se hace recomendacion a la institucién
educativa de generar espacios de capacitacion constante para docentes de acuerdo a los niveles
que cada uno de ellos tenga, al igual que dotar a las instituciones de materiales suficientes para

desarrollar una educacion de calidad en ambientes de aprendizaje 6ptimos.

Investigaciones a nivel nacional

En el contexto nacional, Rodriguez (2015) con la investigacion: Uso de las TIC para

favorecer el proceso de aprendizaje de estudiantes con Discapacidad Intelectual en la
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Institucion Educativa Nicolas Gémez Davila, Bogota, Colombia. Estudio de caso. Tuvo
finalidad, determinar la manera en que se promueve el uso de las TIC para favorecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje de estudiantes con Discapacidad Intelectual (DI) que cursan
3° de bésica primaria y estan incluidos en el aula. Para ello, epistemoldgicamente, el estudio
opto por la orientacion del enfoque cualitativo, con la aplicacion de instrumentos como la
entrevista y la observacion a estudiantes y docentes con el objetivo de determinar la manera
cémo se puede favorecer y optimizar el uso de las TIC, igualmente se entrevistaron a padres

de familia para corroborar la informacion.

Por consiguiente, el estudio agrupo los resultados en diferentes categorias y a su vez en
subcategorias que fueron generadas a partir de la investigacion dentro de un proceso de
asignacion de codigos, realizando comparaciones constantes y a su vez relaciones y
explicaciones generando diferentes respuestas a una pregunta preestablecida: ;Como el uso de
TIC favorecen el proceso ensefianza-aprendizaje de los educandos con discapacidad
intelectual de tercer grado que se encuentran en proceso de inclusion educativa de la
institucion Nicolas Gomez Davila sede B, Bogota, Colombia?. Asi las cosas, se pudo
establecer que dentro del campo educativo, es donde aquellas TICs cobran un papel
fundamental para aquella dupla ensefianza — aprendizaje, favoreciendo a los estudiantes con

Discapacidad Intelectual.

Con la misma intencion, Arévalo et al., (2020) presentaron la investigacion: Las TIC
Como Estrategia Pedagogica en el Fortalecimiento de la Ensefianza Aprendizaje de las
Matemaéticas en el Grado Once de la Institucion Departamental Alfonso Lopez, Municipio de
San Sebastian, Magdalena. El objetivo versé en “conocer el aporte de las TIC como estrategia

pedagdgica en el fortalecimiento de la ensefianza aprendizaje de las matematicas, orientado



todo el proceso en validar la hipotesis de que las TIC han generado alto impacto en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, al utilizarse como estrategia pedagogica en el area de
matematicas, generando mayor eficacia en la comunicacion entre estudiante y docente,
ambiente de aprendizaje y mayor facilidad para comprender los contenidos tematicos en el

grado once de la institucién” en donde se encuentra el objeto de estudio.

Aproximacion al concepto de TICs

Las TIC concebidas por Martinez (1996) como:

Aquellos medios de comunicacion y tratamiento de la informacion que van surgiendo
de la unién de avances propiciados del desarrollo de la tecnologia electronica y
herramientas conceptuales, tanto conocidas como aquellas que vayan siendo
desarrolladas como consecuencia de la utilizacion de nuevas tecnologias y del avance del

conocimiento humano (p. 102).

Aungue las TICs representan oportunidades para el cambio, la innovacién y la mejora;
dentro de estas tecnologias las Ilamadas emergentes, como la realidad virtual y la realidad
aumentada, de esta manera, en palabras de Gomez y Beltran (2005), “los discursos oficiales
enfatizan y repiten ciertos aspectos que contribuyen a difundir creencias que no siempre tienen
el necesario soporte, como la creencia de que las TIC deberian estar presentes en todo el
proceso de aprendizaje o que el profesorado debe cambiar su metodologia por otra centrada en
el estudiante, sus necesidades y las demandas sociales y de las empresas; estas afirmaciones y
otras similares necesitan ser matizadas, y pasadas por el filtro del espiritu critico propio de una

comunidad académica, antes de ser aceptadas y/o reformuladas”.
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Es importante decir que la definicion de autores como A. Bautista y C. Alba, (1997) es
mucho mas funcional y detallan con mas profundidad la procedencia de las TIC y su
aplicabilidad, en este sentido estos dos autores definen que “las nuevas tecnologias de la
informacidn y comunicacion son las que giran en torno a tres medios basicos: la informatica,
la microelectrénica y las telecomunicaciones; pero giran, no sélo de forma aislada, sino que de
manera interactiva e interconexionadas”. En este sentido la realidad aumentada, y la realidad
virtual u otra tecnologia emergente, que ayuda a que las cosas sean mucho mas faciles, sobre
todo para los estudiantes, aquellos estudiantes que definitivamente son de una nueva era, con
cambios dréasticos, que van a una marcha desmedida, motivo por el cual los docentes deben
acogerse a estas herramientas, o ain mas que ello, la mano derecha e izquierda de un

verdadero maestro.

Por otra parte y en linea con los lineamientos establecidos por el Ministerio de
Educacion Nacional, Cifuentes y Montoya (2009), afirma que “a pesar de la progresiva
expansion que ha tenido la incorporacion de las TIC en la educacion en el contexto
colombiano (principalmente la superior), existen atin algunos procesos en los que trabajar”,
motivo por el cual esta se ha convertido en una de las grandes preocupaciones del Ministerio
de Educacion Nacional, por ello, se ha enfocado en realizar indagaciones sobre la utilizacion
de las TICs (incluye Tecnologias Emergentes) en las Instituciones Educativas de todos los
rincones del pais, en este sentido, se ha establecido deficiencias de la conexion de estas
Instituciones Educativas a redes de internet, lo que dificulta la aplicabilidad de las TICs y de
las Tecnologias Emergentes en estas instituciones, sobre todo en aquellas el area rural; son en
definitiva muchas dificultades y deficiencias con las que se cuenta en el &mbito educativo,

empezando desde las directivas del Ministerio de Educacion Nacional.
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Uso de las TICs

“Si buscas resultados distintos,

)

no hagas siempre lo mismo’

Albert Einstein

En la actualidad, ningln centro educativo puede estar al margen de las aplicaciones de
las tecnologias de la informacion y la comunicacion. Aunque solo la televisién ha procurado
una cobertura nacional y ha sido viable la implementacién de canales con finalidad educativa
y cultural y en la mayoria de los hogares colombianos exista un aparato receptor de television,
todavia falta por explorar o aprovechar el potencial de esta mediacion tecnolégica mucho mas
ahora con las posibilidades de integracién a nuevas plataformas comunicacionales y
herramientas computacionales: la television via satélite, video conferencias, correo
electrénico, servicios de internet, entre otras tecnologias que constituyen nuevos canales de

comunicacion e interaccion.

Es importante resaltar la gran cantidad de informacidn en términos de crecimiento,
actualizacién y penetracion; nos damos cuenta que la mayoria de las veces la informacion mas
actualizada y el conocimiento de punta en investigaciones de frontera no se encuentra en los
libros de las bibliotecas convencionales. En muchos casos tenemos que referirnos a actas de
congresos o intervenciones orales no facilmente disponibles, a las memorias resultantes de la
interlocucion de comunidades de expertos que nos hablan de sus vivencias, compromisos y
construcciones en diversas esferas de la ciencia y del actuar humano. Por ello, internet, junto

con medios mas tradicionales como el fax o el correo, (Bartolomé, 1995), han acercado a los
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especialistas y se constituye en oportunidad para otro tipo de interacciones mas amplias en el

tiempo y deslocalizadas sin negar el verdadero valor del contexto.

En consecuencia de lo anteriormente descrito y dentro de un idealismo u utopia se
podria plasmar como vision que el educando tenga la alternativa de planificar, ejecutar y vivir
cada forma de pensamiento y actitud frente a aquellos contenido que se deben tomar; cada una

de las estrategias se derivarian de los estilos individuales de aprendizaje.

Visto esto, hipotéticamente hablando, se podria afirmar que la implementacion gradual

de las TIC en las instituciones educativas produciria innovaciones como las siguientes:

. Cambios en las metodologias de aprendizaje

. Cambios en la organizacion de la institucion educativa
. Cambios en la acreditacion de los conocimientos

. Cambios en las metodologias de aprendizaje

Por otro lado, las mencionadas conjeturas pueden hacer creer que la educacion
automaticamente cambiard y de forma sustancial con la incorporacion de tecnologias de
informacion y la comunicacion (TIC), pero analizando experiencias actuales se vislumbra
ciertos problemas, lo cual implicaria una resignificacion que requiere nuevos escenarios para

modelar los procesos de ensefianza-aprendizaje y las siguientes relaciones:

. Estudiante-estudiante

. Estudiante-docente

. Docente-docente
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. Estudiante-conocimiento

. Docente-conocimiento

. Docente-herramientas TIC

. Estudiante-herramientas TIC

Finalmente, algunas ventajas importantes del uso de las tecnologias en el &mbito
educativo podrian ser entre otras: la virtud de convertir cualquier conocimiento, medio,
situacion, contexto en objetos de conocimiento y motivos para la aprendizaje en una
connotacion colaborativa e interdisciplinaria. Ademas de la relativa facilidad de acomodacion
de los recursos y medios a las caracteristicas particulares de las comunidades y ritmos de
aprendizaje individuales, lo cual favorece el desarrollo de actitudes de autonomia e interés por
la formacion integral permanente, gracias al abordaje de un conocimiento de manera

constructiva merced a un aprendizaje significativo.

Relacion TICs y Educacion

Las TIC han resignificado la actividad educativa, introduciendo cambios sustanciales
en aspectos relacionados con la docencia (L6pez et al., 2005). “Aunque las TIC no nacieron
dentro de las necesidades educativas, su participacion se ha venido incrementando
notablemente a la luz de los usos que se le vienen dando (Schalk, 2010). Sin embargo, cuando
se analizan las posibles aplicaciones de las TIC en el sector educativo, es necesario enmarcar
la tematica desde la comprension de estar enfrentando un problema educativo y no

tecnologico”, es decir, algo mas asociado a la apropiacion dentro del curriculo.
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Ahora bien, para ilustrar las anteriores apreciaciones se parte de la siguiente situacién
problémica: “Un profesor que desea entrar en la era de las nuevas tecnologias de la
informacioén y la comunicacion, decide todos los dias utilizar en su clase los computadores que
toma prestado de la biblioteca. Sus estudiantes son felices, sin embargo, él observa que lo
primero que ellos hacen al ingresar a Internet es abrir Facebook. EI comenta la situacion a la
institucion, por lo que la misma toma la decision de bloquear en los computadores de la

institucidon paginas como facebook, twitter y youtube”. !

“Nuestros estudiantes son hoy todos “nativos”
de la lengua digital de juegos por computadora,
video e Internet. ;Y el resto de nosotros?
Nosotros, los que no nacimos en el mundo digital
pero tenemos alguna parte de nuestras

vidas vinculada a la nueva tecnologia, somos
Inmigrantes Digitales”

Mark Prensky

Cada dia toma mas fuerza el concepto de Sociedad del conocimiento, generando a su
vez, en el ambito de la educacion, una nueva forma de enfrentar los procesos de ensefianza-
aprendizaje. De esta manera, se estd planteando en la actualidad, un nuevo tipo de educacion,
que traspasa las fronteras geograficamente establecidas y que involucra directamente el uso de
las nuevas tecnologias. Se evidencia entonces lo que podria denominarse la virtualizacién de
la educacion. Proceso que esta en sus inicios y que por tanto, no esta totalmente consolidado.
Visto esto, no se puede hablar ain de un modelo puro de ensefianza y aprendizaje virtual, sino
mas bien de modelos hibridos. Es decir, que mezclan la despresencializacion y la

presencialidad.

Ahora bien, este nuevo modelo hibrido se ha ido posicionando con fuerza, y aunque es

imposible determinar si esta sera la educacion del futuro, de todas maneras, realizando un

! Tomado de: https://es.calameo.com/books/004441242ee5e4f155733
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seguimiento, se pueden establecer las variables que impulsan el posicionamiento de este

emergente tipo de educacion. Entre dichas variables se pueden mencionar las siguientes:

En medio de tanta desigualdad social, la educacion se ha convertido en la Unica
posibilidad de ascenso y desarrollo humano para los grupos menos favorecidos, lo que genera

un aumento en la demanda de ésta.

El proceso de cobertura, y a la vez de la demanda educativa ha generado que la
tradicional modalidad de ensefianza no sea suficiente, por lo que muchas instituciones publicas
y privadas han buscado nuevas y mas flexibles formas de ensefiar y aprender, de tal manera

que sea accesible a una mayor poblacion.

Aparecen nuevos entornos formativos, que han ido dando un nuevo aire tanto a los
estudiantes, como a los docentes, en todo aquello relacionado con un estudio meramente
sincrénico, en donde el factor espacio — tiempo, es determinante; con esto definitivamente se
facilita el poder acceder en cualesquier circunstancia y proceso educativo. Los nuevos
sistemas de formacion en linea mejoran de manera significativa la forma en como se ensefia, y
dista de la ensefianza a tradicional realizada a la distancia, la cual disponia Unicamente de

correo, teléfono, radiotelevision y otros medios muy basicos como cartas y escritos.

Por Gltimo, es factible afirmar que hoy dia el docente se esta enfrentado a una
resignificacion de su rol como formador. Asi, rompiendo los esquemas tradicionales de
ensefianza, el docente debe considerarse como un mediador que tiene como propdsito guiar a
los estudiantes en una ruta definida de aprendizaje. La inclusion de la tecnologia y la
identificacion de conexiones como actividades de aprendizaje, empieza a mover a las teorias

de aprendizaje hacia esta nueva era digital. Ya no es posible experimentar y adquirir



personalmente el aprendizaje que se necesita para actuar. Por ello, algunas preguntas para
explorar en relacion con las teorias de aprendizaje y el impacto de la tecnologia y de nuevas

ciencias (caos y redes) en el aprendizaje seria:

¢Como han sido afectadas las tradicionales teorias y modelos pedagdgicos en la nueva

sociedad del conocimiento?

¢Qué ajustes deberian realizarse a esas teorias de aprendizaje?

¢Como podemos permanecer actualizados en esta nueva sociedad cuya constante es el

cambio permanente?

Para finalizar esta reflexion, los planteamientos de Marqués Graells (2000) resultan
pertinentes. Al respecto el mencionado autor sugiere con respecto al nuevo rol del docente del
siglo XXI que éste debe disefiar intervenciones educativas concretas encaminadas a “Preparar
estrategias didacticas (series de actividades) que incluyan actividades motivadoras,
significativas, colaborativas, globalizadoras y aplicativas. Deben promover los aprendizajes
que se pretenden y contribuir al desarrollo de la personal y social de los estudiantes”. De igual
manera y en linea con lo expuesto por Marqués Graells (2000), se tiene que los docentes
deben direccionar a los educandos hacia un aprendizaje autbnomo, aumentando de esta
manera la motivacién de una aplicabilidad de este conocimiento adquirido; por dltimo y no
menos importante, es establecer disefios de entornos de aprendizaje con una adecuada
utilizacion de las Tecnologias Emergentes y de paso la Gamificacion, con el objetivo de
aprovechar cada uno de sus valores, tanto informativo, comunicativo y motivador, con la

finalidad de generar aprendizajes significativos en sus estudiantes.

35
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Contextualizacion

Un verdadero docente va en busca de integrar sus conocimientos, sus ganas de ensefiar y
tener la capacidad de poder brindar herramientas que conlleven a la adquisicion de un aprendizaje
significativo por parte de cada uno de los educandos; por ello al hablar de educacion se esta
hablando de una forma de vida, de una sociedad, una educacion de calidad conlleva a que se cree
una sociedad mas equitativa, mas critica y mas consciente del medio en el que se desarrolla su

vida, con ello se puede decir que hablar de educacion es hablar de un ser humano inconsistente.

En este sentido no queda otra forma de mejorar la humanidad que invierte en recursos y
esfuerzos a una educacion de calidad pensada en las necesidades de la poblacion a la cual se

atiende y no un sistema educativo que mide a todos por igual; por decirlo de alguna manera.

Es evidente que al pez no se le puede medir por su capacidad de volar y en su defecto a la
paloma no se le puede medir por su capacidad de nadar. Con el anterior preambulo, se busca
acerca a la tematica de la cual se quiere hablar y estd basada en los ambientes de aprendizaje. Son
muchos los cuestionamientos que se pueden tener, sobre cuales son realmente estos ambientes
gue se necesitan para que una educacion que valga la pena y un aprendizaje que en realidad

conlleve a tener estudiantes criticos y de pensamientos autbnomos.

Ver a los estudiantes, docentes, padres de familia y demas actores de una institucion
educativa oficial los cuales buscan la manera de adecuar espacios para llevar a cabo un
intercambio de saberes, conocimientos, practicas que dejan a la luz que por lo menos en
Colombia falta mucha preparacion, en este caso de llegar a lograrse se tendran ambientes y
condiciones favorables para que en realidad fortalezcan el proceso de ensefianza — aprendizaje y

de esta forma tome un rumbo que sea beneficioso para los estudiantes y sus familias.



37

¢Como hablar entonces de nuevos procesos educativos?, si tan solo se cuenta con
herramientas, que si bien se cuenta en la actualidad con ayudas tecnoldgicas muy avanzadas, y
que de una u otra manera han llegado a diferentes poblaciones pero por mas esfuerzo no se ha
logrado cubrir el 100% de acceso a estas ayudas o herramientas, siendo las poblaciones de la
zona rural las menos favorecidas y las que a menudo se deben enfrentar a diferentes situaciones

que dificultan un adecuado proceso educativo.

Para muchos docentes, la tecnologia como las emergentes ha llegado tarde a sus vidas, se
sienten desplazados por la imposibilidad de realizar trabajos en computadores, prefieren hacer las
cosas a mano, a la antigua y lo pregonan a los cuatro vientos. Es muy comun en ellos, escuchar
expresiones como. “jHagalo usted que si sabe manejar el computador!”; “;Coémo es que usted lo
hace?, jhagalo a ver si le aprendo!”; “; Yo me quedo con mi flechita que no me falla por senal en
ninguna parte!”. Asi, se podrian referenciar un sinnimero de expresiones y situaciones en las que
se le huye o bien se intenta acceder a una era que ya se puede definir como protagonista del

contexto del siglo XXI. No estamos aprendiendo a aprender de la tecnologia.

Morato se vale de herramientas que los estudiantes usan a diario en su vida cotidiana,
enviar fotos, grabar notas de audio, entre otras para promover aprendizajes. Segun Sanz-Gil
(2014) el aprendizaje a traves de la tecnologia se le puede atribuir una cualidad motivacional que
promueve la participacion dado que “esta en el dia a dia de los educandos, que la utilizan sin
cesar en su vida personal fuera del aula, pueden resultar para ellos sorprendente y motivadora con
el fin de desarrollar novedosos procesos de aprendizaje” (pag. 5); ademads, postula esta aplicacion
como herramienta de construccion activa y colectiva de conocimiento; promueve la produccion
textual; posibilita el desarrollo de habilidades de pensamiento critico; permite compartir

informacidn que el mismo estudiante ha producido; entre otras.
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El aprendizaje es constante, pero no todas las personas han descubierto como aprenden
mas rapido o de forma mas efectiva de tal forma que se generen aprendizajes para toda la vida.
Algo sucede con los contenidos academicos; dice Moral Santaella (2008), que “Los alumnos
suelen mostrar una gran indiferencia respecto a los temas académicos, se manifiestan neutrales
ante ellos pues los contenidos escolares no suelen presentar ningun desafio personal, no entran
dentro de sus centros de interés inmediatos” (pag. 131), por ello resalta la importancia de un
aprendizaje autorregulado en el que el estudiante se automotiva a si mismo y va monitoreando

SuUS avances.

Si se intentara entender estas posturas -que De Zubiria clasifica como anquilosadas y
anacronicas, puesto que se trata de docentes del siglo XX, con curriculos del siglo XIX,
pretendiendo ensefiar a estudiantes del siglo XXI (2013)-; se tendria que aceptar que cada cambio
de curriculo implica para el docente antiguo, tener que reprogramar sus clases; ya no podra dictar
con las mismas fotocopias del mismo texto que ya los estudiantes conocen de memoria. Es ante

este tipo de situaciones que el verdadero docente del siglo XXI se tiene que enfrentar.

Por un lado, el dialogo entre docentes, la correspondencia de tematicas, la correlacion de
saberes, haria que los mismos estudiantes se automotiven. Es decir; un estudiante puede ser muy
bueno en matematicas y regular en lenguaje; pero si observa desde la matematica que se hace
referencia a temas de lenguaje, podra ser un poco mas condescendiente con el docente y prestar
mas atencién para comprender aquello que comunica las dos asignaturas. Por otro lado,
disminuye cargas académicas, un docente puede desgastarse durante varias clases para hacer que
sus estudiantes comprendan cierto tema; sin embargo, al existir una comunicacion directa con
otras areas, se estaria avanzando hacia un mismo saber, desde distintos discursos y distintas

perspectivas, lo cual facilitaria sobremanera la adquisicion de la competencia en juego.
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Para Motta (2012), es importante integrar los saberes, asi implique al docente “una
relativa experiencia en dinamicas interdisciplinarias y una vision transdisciplinaria del mundo,
que se base en un modelo epistemologico muy cercano a la vision sistémica de la realidad, el cual
los docentes en general todavia hoy desconocen” (pag. 3). Motta agrega que es un verdadero
desafio la articulacion de aquellos saberes, puesto que existe un debate sobre este tema, su
multidisciplinariedad, interdisciplinariedad y transdisciplinariedad, haciendo alusién a que se
deben tener presentes aquellas condiciones metodoldgicas que ayudan y conllevan a un mejor

desarrollo de una préctica en educacion con calidad.

Articular la educacion con cada uno de los espacios que la rodean, como lo son la parte
laboral, familiar, psicoldgico, personal, entre otros, es lo que se debe buscar desde las
instituciones educacion, propendan por garantizar la inclusion de herramientas que ayuden a este

objetivo, por su parte Mérquez D., (2020), argumenta que:

Los avances tecnoldgicos y las tecnologias emergentes influyen en distintos campos,
como la inteligencia artificial, la robdtica, el Internet de las cosas, la educacion, la cultura
digital, las energias renovables, la nanotecnologia y la computacion cuantica, entre otros,
los cuales hacen necesaria la actualizacion de lo que se ensefia y de las formas de
transmitir y de formar en diferentes areas del conocimiento. También, las didacticas para
formar en ingenieria tienen continuas variaciones debido a las nuevas necesidades y los
requerimientos de la sociedad que, con el acelerado cambio tecnolégico, la competitividad
y la innovacidén hacen parte de los retos que deben afrontar las facultades y que deben
abordarse para su planeacion y el desarrollo de su quehacer. Se busca una educacion
basada en contextos reales de ingenieria, en la cual el contacto con la ciencia, la

tecnologia, la innovacion y la realidad de una localidad, region o pais se constituyen en
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fundamentales. Un objetivo es comprender la importancia y el impacto estratégico de la

investigacion y del desarrollo tecnoldgico en la sociedad.

En linea con lo descrito anteriormente se establece que, el uso de las tecnologias
emergentes es la mas indicada para cuando haya confinamientos o dificultades para llegar a &reas
rurales entre otras como por motivos laborales y/o personales se hace necesaria de dichas

tecnologias.

Por citar un ejemplo claro de la utilidad de estas Tecnologias Emergentes, se dice que en
el confinamiento debido a el COVID19, se tuvieron diferentes aplicaciones para el desarrollo

académico, como lo expone Pinzén (2020):

Se puso en marcha el uso de herramientas, como fueron el uso de celulares, WhatsApp,
plataformas educativas (Edmodo, Classroom, Microsoft Teams, entre otras), correos
electrénicos, etc. Esto demand6 que se generara una rapida accién por parte de las
instituciones educativas para crear diferentes mecanismos de comunicacion entre todos
los miembros de la comunidad educativa, padres de familia, estudiantes, docentes y
directivos. El recurso que se tenia mas a la mano era el celular y los grupos de WhatsApp
de los docentes y directivos docentes; en primera instancia se tomo la informacion
proveniente de los observadores de los estudiantes y en esta medida cada director de curso
se comunico con sus estudiantes para formar el grupo de WhatsApp. Ahora, el uso de
objetos virtuales de aprendizaje (OVA) en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
educacion escolar ha estado incrementandose en el mundo, debido a su aporte en el
mejoramiento de la comunicacion entre estudiantes y docentes (Zapata, 2003, citado por

Espinosa3) y en el disefio de actividades y practicas de aprendizaje y evaluacion. El



41

desarrollo de nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) relacionadas
con la internet ha abierto nuevos espacios en el &mbito educativo. No obstante, la solucion

tecnoldgica no es real si carece de fondo pedagdgico.

Por otra parte también se cuenta con un sistema denominado LMS — Sistema de Gestion
de Aprendizaje, el cual es un software encargado de gestionar actividades y recursos para el
aprendizaje en diferentes ambientes. Asi, esta plataforma busca que la ensefianza sea dentro de un
entorno virtual, generando materiales éptimos para la generacién de aprendizajes al publico en
general. Dentro de las plataformas ofrecidas se encuentran Blackboard, Edmodo, Schoology,

Classroom, entre otras.

En este sentido Santana (2021) expone que “una de las principales plataformas es Moodle
cual es un sistema para el manejo de aprendizaje de forma virtual. Moodle permite a cada docente
crear o desarrollar sus propias clases, dentro de las cuales se pueden subir actividades o

Fecursos™.

En la misma linea Burbules, (2009) define que “con la utilizacion de la RV la educacion
no queda confinada a un espacio fisico como el aula. Los estudiantes tienen la oportunidad de
aprender fuera de los espacios tradicionales de ensefianza-aprendizaje, en cualquier lugar y en

cualquier momento”.

Lo que se espera

Como bien se plantea en el objetivo general, como en los objetivos especificos
establecidos, en realidad se busca que este documento pueda llegar a ser fuente de consulta para
diferentes investigaciones en las que se hable sobre tecnologias emergentes, y Gamificacion, asi

como de su uso en educacion, con ello poder avanzar en la creacion de investigaciones que dejen
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huella y que en realidad contribuya a mejores procesos investigativos, generando contribuciones

significativas.

En un mundo complejo como en el que nos encontramos, se considera que traer a colacion
en primera instancia, aquel paradigma de la complejidad, expuesto por Edgar Morin, en el que se
expresan diferentes puntos de vista y posiciones sobre educacion, se tiene que Morin (2006),
establece tres principios para definir todo aquello relacionado con el paradigma de la
complejidad, con los cuales se vislumbra de una buena manera aquellos topicos a tener en cuenta

para el entendimiento y abordaje de este mundo complejo.

En primer lugar, se da inicio con el principio dialégico, que de acuerdo a Morin (2006):
“puede ser definido como la asociacién compleja (complementaria/concurrente/antagonista) de
instancias, necesarias conjuntamente necesarias para la existencia, el funcionamiento y el
desarrollo de un fenémeno organizado” (p. 22), y de esta manera, ¢l autor se adentra a cada uno
de los niveles de organizacion cerebral, en donde la dialdgica tiene presencia de formas

diferentes, aseverando que:

Los inconvenientes de la complejidad, sin dejar de ser inconvenientes, se convierten
en ventajas, la matriz de la regresion también es la madre de la progresion... Todo
ello no explica, pero permite entrever que es el espiritu / cerebro mismo el que
dispone de posibilidades inauditas de elucidacion, de inteligencia y de invencién, al

mismo tiempo que de delirio y ceguera (Morin, 2006, p. 111).

En segundo lugar se tiene el principio recursivo, para el cual Morin (2006), expone:

Todo examen de las actividades cerebrales debe utilizar hoy no solo la idea de
interaccion, sino también la de retroaccion, es decir de procesos en circuito en los que
los (efectos) retroactdan sobre sus (causas). De este modo, hay retroaccién entre la
accion y conocimiento, como por ejemplo cuando el encéfalo y la medula espinal
envian sefiales de mandato a los musculos, los cuales les remiten informacion que les

permiten ajustar estas sefiales de mandato (p. 111).
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Basado en lo expuesto, podria decirse que se tiene que tener en cuenta tanto las causas,
como los efectos en el momento de tener cualquier tipo de apreciacion frente a una tematica
determinada, mucho mas si se habla de educacion, en donde se debe tener necesariamente en
cuenta las causas de cualquier situacion, al igual que los efectos que se haya tenido, por lo mismo

es que se plantea que no existe un efecto sin una causa, y no existe causa sin un efecto.

En tercer lugar, se cuenta con el principio hologramatico, en el cual Morin (2006), expone

que:

El holograma es una imagen fisica, concebida por Gabor que, a diferencia de las
imagenes fotograficas y filmicas ordinarias, es proyectado al espacio en tres
dimensiones, produciendo un asombroso sentimiento de relieve y color. El objeto
hologramado se encuentra restituido, en su imagen, con una fidelidad notable (p.
113).

Pudiese entonces verse un ejemplo de esto, en aquellas tecnologias emergentes, estas que
estan relacionadas con la realidad aumentada, ya que se puede tener la sensacién de estar
realmente en el sitio proyectado. Se considera que la aplicabilidad de estas en ambientes de
aprendizaje, colabora y motivan a que los estudiantes adquieran mas compromisos y gustos por

cada una de las actividades propuestas, siendo esta una de las alternativas para la inclusion.



Conclusiones

La gestion de informacion realizada en el presente trabajo monografico permite
aseverar que la educacién ha sido un proceso siempre cambiante y adaptativo a las nuevas
realidades del entorno. En este caso, en el siglo XXI, a través de los argumentos presentados
anteriormente, se observa que gracias a las TICs dentro de las cuales se encuentran las
Tecnologias Emergentes, asi como la presencia de la Gamificacion, han generado cambios en
las formas de interaccion en distintos escenarios, siendo el sector educativo, uno de los que ha
tenido mayor impacto. Como bien lo indican Baelo y Canton (2009), las TICs hacen parte de
cultura contemporénea y han transformado diversos aspectos de la cotidianidad, mejorando
procesos y acciones. Asi, en el &mbito educativo, se constituyen en herramientas de apoyo
para el proceso de ensefianza y aprendizaje, el incluirse en la practica pedagdgica del docente,
pues como argumentan Castro, et al ( 2007) “la educacion debe hacer frente a los retos que
suponen las nuevas oportunidades que abren las tecnologias, que mejoran la manera de
producir, organizar, difundir, controlar el saber y acceder al conocimiento” (p. 220). Aunado a
lo anterior, su masivo uso, es una oportunidad para acercarse a los intereses de los jovenes del
siglo XXI o nativos digitales quienes apuestan por uso de estas como recursos innovadores

para la apropiacion del conocimiento.
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Un docente en la actualidad debe realizarse un autodiagndstico en su manera de ensefiar y

las herramientas o medios que utiliza para transmitir informacion, o mejor que ello, cuales son los

ambientes de aprendizaje presentes en sus clases. El uso de tecnologias en el aula; la superacion

del contexto socioeconémico a través de nuevas metodologias; y el trabajo colaborativo entre

docentes para lograr la transdisciplinariedad, son por defecto, nuevas formas de ensefiar. A su

vez, son formas de atender los contextos que cambian constantemente. En sintesis, desarrollar la



45

capacidad del estudiante para que aprenda como debe aprender, es permitir que el estudiante
logre nuevas formas de aprender. Para esto es indispensable el uso de la tecnologia; para esto, es
indispensable la preparacion constante del docente y padres de familia; para esto, es preciso que
el dialogo entre docentes, no solo propicie el trabajo colaborativo, sino que involucre de manera
mas directa al estudiante.

En otras palabras, nos vislumbra la gran incidencia que tienen las TICs, tecnologias
emergentes y ambientes de aprendizaje Optimos para que los estudiantes y docentes puedan
generar mas alld de una educacion de calidad, realmente aprendizajes significativos, aquellos
aprendizajes que nos ayuden a desenvolvernos en esta sociedad cambiante. Es importante decirlo,
la infraestructura no ayuda mucho, las competencias tecnoldgicas que tienen los docentes y las
capacitaciones a las que se encuentran inscritos constantemente, no cubren los vacios que se
presentan, ya que se requieren nuevas visuales sobre esta tematica. Ayudan las Tecnologias
Emergentes, pero sera que se pueden utilizar, sera que las tenemos al alcance, es claro que en las
grandes ciudades definitivamente pueden estar presentes, pero en los pueblos remotos y en el

campo, definitivamente no se encuentran si quiera salas de informatica, no existe tecnologia.
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