
 

1 

 
2 

 

¿Qué Educa ción para el siglo XXI? : La resigni fica ción de la tecnología y las aportaci one s de la innovación educativa. Dra. Alma Xóchitl Herrera Márquez  

When we think about OER as something we do rather than 

something we find/ adopt/acquire, we begin to tap their 

full potential for learning. 

DeRosa y Robinson, 2107 

Introducción 

Para la mayor parte de las personas en el mundo la tecnología ha transformado vertiginosamente 

su vida cotidiana, la forma en que se comunican, trabajan y se entretienen; uno de los primeros 

informes que se publicaron al respecto fue financiado por la Comunidad Europea en el marco del 

Programa Forecasting and Assesment in the Field of Science and Technology en 1982. Este 

Informe denominado “Vida Cotidiana y Nuevas Tecnologías de la Información” desde su primer 

capítulo planteaba: “¿Mañana? Trabajaremos sin movernos de casa, en los ratos perdidos, dando 

golpecitos a una consola. Estaremos unidos los unos con los otros mediante una multitud de 

redes que trasmitirán tanto el movimiento de nuestras pestañas como nuestros más dulces 

murmullos” (Mercier, Plassard y Scardigli, 1985, p. 10). 

Mercier y cols. (1985) planteaban las implicaciones culturales y sociales de un futuro donde ya se 

anticipaba la penetración de los dispositivos móviles en la intimidad de nuestros espacios vitales, 

la presencia virtual en el trabajo, o la realización de estudios en línea desde la casa mediante una 

multitud de redes que conectarían a profesores y estudiantes. Desde 1982 se ha planteado un 

importante conjunto de tendencias que hoy día se cristalizan en diversas innovaciones 

tecnológicas que inspiran cambios profundos en educación.  

De acuerdo con este informe, las tecnologías penetran en la vida cotidiana a través de tres 

lógicas: una lógica técnica, relacionada con el avance tecnológico, en estricto sentido; una lógica 

mercantil; y una lógica social que define una nueva cultura (actitudes, costumbres y valores). La 

aparición de nuevas técnicas no garantiza la emergencia de innovaciones sociales, ya que éstas 

no se programan; sin embargo, hay circunstancias que pueden favorecer su aparición o, por el 

contrario, frenarla. 

Son ya cinco décadas en que la proliferación de las tecnologías de información y comunicación 

avanzan a una velocidad sin precedentes. Las transformaciones profundas en la cultura, el desa- 
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rrollo científico y en la sociedad ya se observaban en la primera década del siglo XXI. “La forma 

en que interactuamos con los demás y cómo nos vemos a nosotros mismos seguirá estando 

influida e impulsada por el mundo online que nos rodea [ello generará cambios profundos en la 

cultura debido a que], nuestra propensión a la memoria selectiva nos permite adoptar nuevos 

hábitos rápidamente y olvidar la forma en que hacíamos antes las cosas” (Schmidt y Cohen, 2013, 

p, 20). La adopción masiva de Internet impulsa una de las transformaciones sociales, culturales y 

políticas más profundas y globales de la historia de la humanidad. 

El avance en el desarrollo de tecnologías digitales, principalmente la inteligencia artificial, se 

observa en la automatización de importantes sectores de la economía, sobre todo los ubicados 

en los renglones de mayor innovación; al grado de que para Benedikt y Osborne (2013) los nuevos 

modelos de negocio en línea amenazan sectores que habían resistido el embate de Internet 

afectando aproximadamente al 47% de las ocupaciones que podrían automatizarse en las 

próximas décadas3.  

Es importante señalar que de acuerdo con Kelly (2016) el acceso a la información, servicios, 

plataformas, entre otros, hoy día tiene rasgos que están generando cambios culturales que no 

tienen precedentes; a manera de ejemplo cita las plataformas con que opera el mundo 

actualmente, entre ellas, Uber la más grande compañía de taxis en el mundo que no es 

propietaria de ningún vehículo; Netflix el principal centro de video que permite ver una infinidad 

de películas, que no le pertenecen; Amazon que vende cualquier libro de sus 800,000 mil 

volúmenes sin que sea dueña de ninguno. En la economía del siglo XXI acceder es mucho mejor 

que ser propietario de algo; lo mismo ocurre con conocimiento que con productos o servicios. 

Desde esta perspectiva, las plataformas aseguran la coordinación masiva y diversos grados de 

colaboración, hasta hace muy poco tiempo impensables. Vista de esta forma, una plataforma es 

un ecosistema interdependiente que funciona como una tienda departamental, que ofrece cosas 

que no produce [por tanto] no puede operar desde la lógica de la “propiedad privada” [porque 

su] propósito es distribuir […] La posibilidad para mejorar, personalizar, o apropiarse de lo que 

distribuimos es una cuestión clave en la siguiente generación de plataformas […] las plataformas 

son ´fábricas´ de servicios, servicios a favor del acceso (Kelly, 2016, p. 124-125). 

Más aún, de acuerdo con DeRosa, y Robison (2017) a medida que el movimiento de educación 

abierta avanza, con la Web 2.0, está cambiando el énfasis en el uso de recursos educativos 

abiertos a la adopción de prácticas educativas abiertas, en las que los estudiantes son creadores 

de contenido digital y participantes activos y visibles en la construcción del conocimiento. 

  



 

 

Cultura Digital 

De acuerdo con Medina (2007) “Cada sistema cultural se caracteriza por un colectivo de agentes 

y prácticas específicas en el contexto de un entramado de entornos socio-técnico-culturales 

correspondientes a los diversos conjuntos de técnicas, artefactos y recursos que conforman 

dichas prácticas” (p. IX). 

Desde esta perspectiva, el contexto cultural es una ecología o arreglo ambiental “affordance” 

(Gibson, 1979, citado por Davisson y Leone, 2018) que posibilita la adaptación, predispone la 

anticipación, favorece la imaginación, moldea el desarrollo de conductas y propicia la acción en 

un espacio y tiempo determinados; un “affordance” está compuesto por recursos o soportes 

ambientales que son percibidos por los individuos para usarlos y responder a las condiciones y 

demandas del entorno. En los ecosistemas biológicos, los “affordances” son procesos que 

ocurren de manera automática, por ejemplo, un ambiente pantanoso tiene características que 

favorecen la supervivencia de los insectos acuáticos, pero dificultan la supervivencia de 

mamíferos cuadrúpedos. 

Siguiendo esta argumentación, Davisson y Leone (2018) señalan que en los entornos digitales las 

“affordances” no son naturales, sino que están diseñadas por los creadores de los sitios web, 

para dirigir al usuario a navegar en entornos virtuales de una forma específica; por lo tanto, el 

usuario debe estar preparado expresamente. 

A cada entorno digital (affordance) corresponden conductas distintas y procesos de navegación 

diferenciales que dependen de las características de la Interfaz; en su nivel más básico, son las 

características de la interfaz de un dispositivo y de las posibilidades de acción que experimenta 

una persona, lo que predice la intensidad de su uso. Los usuarios de Internet experimentan las 

affordances de muchas maneras y responden a ellas en función de sus capacidades, intereses y 

aptitudes personales. En este nuevo mundo digital, donde la tecnología no puede considerarse 

una moda pasajera, la nueva información convierte la ideología de una cultura en "software 

cultural" (Clark 2010). 

Es importante señalar que las tecnologías digitales favorecen experiencias en nuevas 

modalidades sensoriales que impactan a nivel neuronal los procesos de percepción, 

procesamiento y almacenamiento de información; por ello, Grushka y cols., (2014) señalan que 

es urgente que los maestros comprendan el impacto de los dispositivos móviles en las diferentes 

modalidades perceptuales y en los procesos cognitivos subyacentes, sobre todo el aprendizaje y 

la memoria. Las sofisticadas tecnologías de neuroimágenes ofrecen un conocimiento sin 

precedentes de la arquitectura y el funcionamiento del cerebro asociadas a la proliferación de 



 

 

dispositivos multimedia. Por tanto, para potenciar el aprendizaje se requiere un permanente 

diálogo entre las neurociencias, las ciencias cognitivas y las tecnologías digitales. 

A lo largo del tiempo, el uso continuo de tecnologías digitales genera nuevos hábitos de 

pensamiento y habilidades cognitivas; la retórica digital promueve nuevos modos de 

comunicación asociados a los usos omnipresentes que tienen los medios digitales y que, a su vez, 

favorece la introducción de otros sistemas semióticos (como la animación). En el entorno digital 

se tiene el potencial de publicar productos terminados y/o en proceso, elaborados por una sola 

persona o por muchas, y ello plantea preguntas relacionadas con la división público-privado de 

la escritura contemporánea (Vaidhyanathan, 2004, Clark, 2010 y Gurshka y cols., 2014) porque la 

cultura digital integra una gran diversidad de agentes y colectivos pertenecientes a los diferentes 

tipos de sistemas culturales que forman la red cultural digital. 

No se trata de modernizar la escuela con tecnologías, se debe considerar el rango divergente de 

posibilidades que introducen las nuevas tecnologías y el nuevo conocimiento derivado de las 

neurociencias porque los estudiantes requieren apropiarse de habilidades de pensamiento 

interactivo. Por ello, Grushka y cols., (2014) señalan que los desafíos clave que imponen las 

tecnologías digitales en el curriculum, abarcan aspectos como los siguientes: 

1. La identidad (ciborg-estudiante) y agencia4 del aprendiz, que implica el dominio 

interactivo y comunicativo que una persona tiene ante tecnologías potenciales. 

2. Los medios y dispositivos digitales que muestran de manera amplia todos los recursos 

que dispone el aprendizaje.  

3. Métodos de aprendizaje multimodal o la mezcla flexible de recursos verbales, visuales, 

textuales y sonoros que son posibles por las tecnologías contemporáneas y que tienen un 

impacto sin precedente en el desarrollo de innovadoras maneras de representación del 

conocimiento y en la emergencia de nuevas prácticas semióticas. 

4. La memoria y cognición extendidas que favorecen las tecnologías digitales y que operan 

como una prótesis de aprendizaje al ampliar el registro de experiencias en formato 

multimodal. 

5. El equilibrio en el diseño de los modelos de aprendizaje masivamente personalizados. 

Por tanto, se requiere que los docentes reflexionen acerca de cómo aprenden los estudiantes y 

de qué manera los nuevos medios “moldean” su cerebro y favorecen el desarrollo de nuevos 

sistemas semióticos. Asimismo, es necesario el diseño de pedagogías críticas digitales que 

ofrezcan a los estudiantes más altos niveles de agencia, conectividad social y autonomía, a fin de 



 

 

que se constituyan como productores de conocimiento y de que usen sus prótesis digitales para 

insertarse en un mundo rico en experiencias cotidianas que potencian complejos procesos de 

aprendizaje informal. 

Las nuevas pedagogías transformadoras tienen que articular diferentes disciplinas, modos y 

medios para aprovechar el cerebro multimodal de los estudiantes. Estas pedagogías necesitarán 

enfocarse en: a) la investigación y el desempeño creativo del alumno; b) modelos de aprendizaje 

diseñados por el estudiante; c) en el fortalecimiento de modos de razonamiento inductivo y 

creativo; y, d) en el desarrollo de estrategias colaborativas de solución de problemas a través de 

las etapas iterativas de investigación, análisis, producción y representación. 

Por consiguiente, hablar de cultura digital implicará tomar decisiones pedagógicas acerca de la 

interacción entre modos, medios electrónicos, métodos instruccionales, sistemas semióticos, 

modalidades sensoriales con las metas educativas relacionadas con la solución de problemas, la 

construcción de conceptos, y la selección de sistemas de representación. 

Cuando consideramos el mundo digital en el que los estudiantes ya viven y lo enfrentamos a lo 

que ocurre en la escuela, comenzamos a ver que una cultura digital es más que tecnología, pues 

abarca las dimensiones organizacional, comunicacional y cultural. A través de la creación de redes 

culturales, motivadas por humanos y asistidas por tecnología, la comunicación en línea tiene la 

posibilidad de dar forma a un espacio colectivo para conexiones interculturales sin precedentes. 

En este caso, es preciso hacer un recorrido general por las tecnologías que impactarán la 

educación. 

Las Tecnologías Estratégicas 

La revolución tecnológica que está experimentando el planeta es un desafío para la educación 

porque ha propiciado una explosión en el aprendizaje en línea y una oferta educativa que es, en 

su mayoría, gratuita y accesible con un dispositivo móvil; el libre acceso a la información es la 

fuerza propulsora de este proceso (Kelly, 2016 y Harden, 2012). En este sentido, es claro que hoy 

día la innovación en materia de tecnologías digitales genera condiciones sin precedentes para 

transformar críticamente los modelos educativos, ya que, al sintetizarse las necesidades internas 

de las universidades con las oportunidades externas del entorno sociodigital se generan fuerzas 

que propulsan el desarrollo y expansión de ecosistemas educativos innovadores. 

De acuerdo con Lowendahl y cols., (2016) las Tecnologías Estratégicas que impactarán la 

educación son: 

1. Los Sistemas de Aprendizaje Adaptativo ajustan dinámicamente el contenido curricular y los 



 

 

recursos digitales a las preferencias y estilos de aprendizaje de cada estudiante. Un mayor 

interés en la escalabilidad, el creciente interés en procesos de aprendizaje personalizado y la 

mejora de los resultados de aprendizaje están impulsando el crecimiento en el número de 

instituciones interesadas en la implementación de sistemas de aprendizaje adaptativo; incluso 

mediante la integración de diversas aplicaciones en las plataformas de gestión del aprendizaje 

(LMS). 

2. Analítica Predictiva, consiste en el diseño de modelos analíticos que se construyen a partir de 

múltiples fuentes de datos con el propósito de predecir el comportamiento futuro. En el 

terreno educativo la analítica es la base para el desarrollo de estrategias que mejoran el éxito 

de un estudiante y aumentan la tasa de retención. La Analítica Predictiva se emplea a lo largo 

de todo el proceso educativo de un estudiante e implica un sistemático y complejo proceso de 

análisis que inicia con la definición del problema y culmina con el diseño de un algoritmo. El 

potencial de la analítica de aprendizaje para la innovación y la educación consiste en reunir y 

sistematizar una enorme cantidad de datos en los entornos de aprendizaje en línea y 

presenciales. 

3. Exoestructura se basa en la interoperabilidad como una estrategia para intercambiar 

información, compartir datos y aprovechar el creciente número de asociaciones, tecnologías, 

sistemas, herramientas y servicios que conforman el ecosistema de la educación. La 

interoperabilidad requiere de la construcción de estándares que aseguren un flujo libre de 

información entre los agentes de los ecosistemas educación. 

La Exoestructura genera perfiles y métricas estándares en un formato básico y extensible, para 

la presentación de los datos de actividad de aprendizaje obtenidos a través de múltiples 

entornos de aprendizaje. El lenguaje común que se genera describe la actividad del estudiante 

y simplifica el intercambio de estos datos a través de múltiples plataformas. 

4. Insignias son ecosistemas abiertos que certifican “medallas digitales” que reconocen los logros 

y habilidades de una persona, sin importar la forma en que fueron adquiridas (educación 

formal, informal, no formal) en cualquier ambiente o lugar; reconocen niveles atómicos de 

logro, más que trayectorias de largo plazo, como las que se obtienen a través de muchos años 

de estudio. Entre sus características se encuentran: a) reconocimiento de pequeños logros de 

aprendizaje; b) relación estrecha con procesos de gamificación, cuya importancia va creciendo 

en los ecosistemas de educación; c) obtención y uso de grandes volúmenes de datos que son 

recogidos de la información que se encuentra en Internet; d) desarrollo, de manera conjunta 

con empleadores, de instrumentos de evaluación de competencias; y e) integración de 

conocimiento real de los e-portafolios de las personas que hacen visible parte de la historia de 

aprendizaje de una persona fuera de las instituciones educativas formales. 



 

 

5. Evaluación Digital se refiere a la aplicación de las tecnologías digitales que crean, administran, 

informan y gestionan pruebas y exámenes. La evaluación digital es un proceso cada vez más 

importante en el aprendizaje en línea ya que, se alimenta de los indicadores y datos que se 

derivan de la analítica predictiva, el aprendizaje adaptativo, los modelos educativos basados 

en competencias y los nuevos sistemas de control, transparencia y acreditación. La evaluación 

digital se dirige a dos fines diferentes: presentar informes y avances de logro y mejorar 

entornos de aprendizaje en tiempo real pues está diseñada para crear automáticamente 

nuevos métodos, técnicas y tecnologías. 

6. Máquinas Inteligentes que aprenden a partir de la experiencia, sin programadores que 

desarrollen algoritmos a partir de datos específicos; por ende, producen resultados 

inesperados. Las máquinas inteligentes son sistemas tecnológicos que se pueden usar para el 

análisis del aprendizaje, así como para la mejora de la investigación. La consulta a fuentes cada 

vez más complejas de datos (tweets, Facebook) combinada con la existencia de grandes 

volúmenes de datos (LMS) requieren de máquinas inteligentes. El Watson Analytics es un 

ejemplo de estas tecnologías. 

7. Ecosistemas de Recursos Educativos Abiertos (OER), son recursos digitales de contenido 

educativo abierto que son fáciles de encontrar en la red y que son de libre acceso. Estos 

sistemas incluyen herramientas y servicios que mejoran la calidad y la producción de 

contenidos abiertos porque reúnen los cinco principios (R) de una red: retener, reutilizar, 

revisar, remezclar y redistribuir el contenido libremente. La nueva generación de los OER tiene 

un enfoque más amplio que incluye productos: libros de texto, revistas, herramientas, datos y 

procesos para producir, encontrar y examinar contenido abierto5. 

8. Internet de las Cosas6, de acuerdo con Ángeles (2013) el Internet de las cosas hace referencia 

a los dispositivos conectados a Internet que se comunican entre sí y que son fuerza propulsora 

para cambiar la forma en que trabajamos por el ahorro de tiempo y recursos. El desarrollo del 

Internet de las cosas ha conducido a reconsiderar la forma en que se recopila y analiza la 

información a partir de una nueva inteligencia de datos que modifica la cantidad y tipo de 

información producida. Ello obliga a las instituciones educativas a planificar diversos aspectos, 

que van desde la privacidad y seguridad, hasta cuestiones prácticas relacionadas con la utilidad 

crítica de la información. 

Los nuevos modelos digitales de negocios y el Internet de las cosas favorecen el uso de 

tecnologías que aprovechan las redes sociales y móviles, al mismo tiempo que desdibujan la 

línea divisoria entre el mundo físico y el mundo virtual; estas tecnologías constituyen un faro 

para comprender al estudiante y programarle contenido curricular específico. 



 

 

9. Tecnologías para la Colaboración abarcan tecnologías que facilitan la investigación, educación 

y extensión para incrementar la eficacia y el compromiso de equipos que se mueven y 

estructuran en un ecosistema globalizado de educación en línea en el que muchos miembros 

del equipo se encuentran dispersos geográficamente. 

La colaboración estudiante-profesor y estudiante-estudiante está relativamente bien aceptada 

y ha penetrado a través de herramientas como Google Docs, Office 365, blogs y herramientas 

de colaboración previstas dentro de los LMS. 

A las tecnologías estratégicas descritas por Lowendahl y cols., (2016) se puede agregar la 

Inteligencia Artificial (Adams y cols., 2017). Los avances en IA se han utilizado para crear máquinas 

inteligentes que simulan (mejoran) las funciones cognitivas superiores de los seres humanos: 

memoria, percepción, aprendizaje y toma de decisiones. La IA tiene el potencial de mejorar el 

aprendizaje en línea, el software de aprendizaje adaptativo, los procesos de investigación de 

manera más intuitiva y el diseño de algoritmos para responder e interactuar con los estudiantes, 

aplicando los avances de la investigación en redes neuronales que modelan el funcionamiento 

biológico del cerebro humano para interpretar y reaccionar a sistemas de reconocimiento de voz, 

diseñar interfaces y procesar el lenguaje natural. Es de destacar que campos emergentes, como 

el de las tecnologías del leguaje, están alcanzando importantes avances en la vida cotidiana a 

través de sistemas de procesamiento del lenguaje natural que producen modelos de interacción 

más genuinos entre la máquina y las personas. 

Es enorme el potencial de la IA para diseñar computadoras que tienen la capacidad de aprender 

sin requerir una programación explícita, favorece el desarrollo de procesos de aprendizaje 

automático y autómatas inteligentes que hacen irreconocible la diferencia entre un docente y 

una inteligencia artificial en conversaciones académicas y situaciones del mundo real. Ello no 

implica que sea posible sustituir a los maestros en el proceso de enseñanza-aprendizaje con 

tutores virtuales. “la Universidad de Cornell [Universidad de interfaz] propone que las 

inteligencias artificiales no se consideren una herramienta, sino un tercer hemisferio del cerebro 

que mejora los procesos de aprendizaje creativo y cognitivo: una asociación y simbiótica, o una 

mente híbrida, entre los humanos y sus dispositivos” (Adams, y cols., 2017, p.47). 

De este balance se desprende una importante reflexión: el entorno virtual puede ser punto de 

encuentro de intereses académicos y sociales mutuos y favorecer la escucha activa de voces que 

provienen de otras latitudes y sectores sociales asegurando el reconocimiento de la presencia 

mutua. Puede ser espacio de creatividad e indagación, de escucha y de habla, de alfabetización 

digital y comprensión crítica de los nuevos medios y tecnologías electrónicas, y de su nuevo y 

poderoso papel como instrumentos de la Pedagogía Digital Crítica. 



 

 

Es importante señalar que para la Pedagogía Digital Crítica, las tecnologías, las redes sociales, las 

plataformas, los Cursos Masivos en Línea que estimulan la conformación de comunidades 

colaborativas no tienen sus valores codificados de antemano, son simplemente herramientas. 

Desde esta perspectiva somos mejores usuarios de la tecnología cuando pensamos críticamente 

sobre su naturaleza y efectos. Lo que los docentes tienen que hacer es alentar a sus estudiantes 

y a ellos mismos a pensar críticamente sobre las nuevas herramientas tecnológicas pues cuando 

en educación se buscan soluciones a la calidad, lo que se requiere cambiar es el pensamiento y 

no las herramientas. De acuerdo con Rorabaugh (2012) los espacios de aprendizaje físico y digital 

requieren que practiquemos una política de enseñanza que supere las relaciones jerárquicas 

entre docentes y estudiantes que impiden el aprendizaje y que no está reñida con el 

reconocimiento del aprendizaje personal y diferenciado. 

La tecnología en este sentido puede proporcionar las mismas oportunidades; como sociedad, 

estamos experimentando una ampliación en el acceso a la educación, de la misma forma en que 

ocurrió con la imprenta o la escuela pública, pero no basta con asegurar el acceso; es necesario 

garantizar la apropiación de capacidades digitales, que hagan posible su uso crítico. 

La Pedagogía Digital Crítica 

En muy pocos años la Web 2.0 ha redefinido el diseño de prácticas educativas clásicas y, de alguna 

manera, ha criticado aquellas que suponen que el docente es un experto y que se encuentra 

calificado para enseñar un tema. Dede (2008) analizando el cambio sísmico de la epistemología 

señala que la Web 2.0 define el qué, cómo y con quién aprendemos (en esquemas formales, no 

formales e informales) pero el cambio más radical está en el hecho de que estamos transitando 

de una epistemología basada en la legitimación de comunidades científicas cerradas a una 

epistemología basada en el acuerdo colaborativo entre los agentes que convergen en la red. Es 

un salto cualitativo en el proceso de co-construcción activa de conocimiento realizado en las 

comunidades en línea, que estimulan la creatividad y la colaboración, y que operan distribuyendo 

contenido digital de múltiples dimensiones de la experiencia humana. 

Las Humanidades Digitales, entre ellas la Filosofía, dependen de las formas pedagógicas del 

diálogo. La Pedagogía Digital Crítica es en esencia dialógica, reflexiva y colaborativa, encuentra 

su ímpetu propulsando el cambio, centra su práctica en la comunidad; permanece abierta a 

diversas voces y reimagina las formas en que la comunicación y la colaboración superan los 

límites culturales y políticos; tiene lugar fuera de las instituciones educativas tradicionales, pero 

sobre todo impulsa entornos educativos abiertos y en red (no repositorios de contenido), en los 

que las plataformas llevan a estudiantes y maestros a constituirse en agentes de su propio 



 

 

aprendizaje. (Mahony y cols., 2014; Peters, y Jandrić, 2015 y Stommel, 2014); sobre todo que 

convierten a los estudiantes en directores de su propio aprendizaje. 

Pero ello implica avanzar hacia el fortalecimiento de prácticas educativa abiertas que rompan el 

“ensimismamiento institucional” que aísla el trabajo académico que realizan los estudiantes a lo 

largo de su formación y se centra en actividades irrelevantes, artificiales y sin pertinencia social. 

En las Comunidades de Aprendizaje las prácticas educativas abiertas posibilitan el cambio de una 

interacción, entre estudiantes y docentes, que gira principalmente en el contenido, a un arreglo 

donde el contenido también forma parte integral de las interacciones estudiante-estudiante y 

estudiante-profesor, ya sea en ambientes físicos o virtuales. En tales interacciones, no hay un 

sólo camino, un itinerario preestablecido o una ruta definida desde el contenido; es la comunidad 

de aprendizaje la que interactúa y desarrolla, selecciona, usa críticamente las tecnologías y aplica 

los recursos digitales pertinentes a los procesos educativos propuestos. Cuando el proceso 

educativo asegura tal comunicación multidireccional, el aprendizaje se convierte en un 

permanente y emocionante desafío. 

Por ello, Bokor y cols. (2012) plantean que los patrones de comunicación abierta, 

multidisciplinaria y multisensorial, implican que la tecnología no sólo sea un medio para capacitar 

a los estudiantes, sino que se convierte en un método de comunicación y de relación, así como 

un proceso ubicuo y trasparente de su vida. La comunicación entre todos los actores de la 

educación se va integrando poco a poco a nuestras actividades, en diversos contextos que se 

encuentran en la red. 

Calderón (2012) señala que “los entornos que van a ser enlazados en red […] serán los personales, 

los sociales externos, los institucionales y los digitales, a través de los cuales los actores 

principales de los procesos educativos gestionarán, recrearán, crearán y distribuirán 

conocimiento en los mundos próximos y lejanos de la sociedad en la que viven. Serán mundos 

paralelos en los que, mediante la reflexión participativa y la colaboración en redes académicas, 

los expertos diversos de las instituciones escolares diseñarán programas educativos conjuntos 

vistos desde las diferentes miradas de sus formaciones disciplinares y no a través de la 

estandarización tecnológica” (p. 100). 

Desde este enfoque, para la Pedagogía Digital Crítica la red es un espacio-taller (actuación) de co-

construcción de conocimiento que propicia la transferencia del aprendizaje a nuevos contextos y 

fortalece el enfoque según el cual el conocimiento es un bien común público y social. 

El conocimiento deja de ser un producto acabado y estático porque es, ante todo, un proceso; la 

pantalla se convierte en ventana que favorece el encuentro, la comunicación, la interacción y la 

co-construcción. El problema es el recurso para hacer preguntas y reflexionar, es un espacio de 



 

 

cognición, no de información. Las relaciones verticales (jerárquicas) dan paso a las lúdicas y 

horizontales, en las que los estudiantes y los profesores son co-autores de la determinación de 

los parámetros que valoran el aprendizaje individual y colectivo. 

La co-construcción del conocimiento se puede estimular e incrementar al crear comunidades 

entre los estudiantes y un público más amplio que favorecerían el que los estudiantes puedan 

encontrar relevancia en su trabajo, ubicar sus ideas en contextos clave y contribuir al bien público. 

En las comunidades se diseñan los parámetros académicos sobre los problemas que deben 

resolverse y las ideas que necesitan ser exploradas. Las prácticas educativas abiertas utilizan 

recursos digitales como un punto de partida para rehacer los cursos, de modo que se conviertan 

no solo en depósitos de contenido, sino en plataformas para el aprendizaje, la colaboración y el 

compromiso con la sociedad. 

Las prácticas educativas abiertas estimulan la capacidad de un estudiante para participar en el 

mundo digital en beneficio de la mejora de sus proyectos y de proyectos de otros estudiantes. La 

web es de este modo, un espacio de colaboración creciente y vivo donde siempre se desarrollan 

nuevas ideas. Los enfoques emergentes, como la educación basada en competencias, requieren 

formas más sofisticadas de inteligencia artificial para evaluar la adquisición de habilidades 

concretas, como el modelado 3D (Adams y cols., 2017). 

La Pedagogía Digital Crítica conduce al fomento de la agencia [digital] y al empoderamiento de 

los estudiantes, pues como señalan Castañeda y cols. (2016) “los desarrollos en ciencia y 

tecnología, el acceso y la distribución de la información vía web, así como las exigencias de nuevos 

capitales culturales donde la autonomía y la autogestión del estudiante son centrales, desafían a 

los investigadores a generar evidencias que guíen la transformación de la organización, el 

contenido y las maneras como se ha enseñado. Esta premisa establece que una planeación 

coherente de los programas universitarios debe dotar a la sociedad civil de ciudadanos más 

autónomos y agentivos, capaces de mejorar el servicio o producto, pero, también, capaces de 

adaptarse flexible y creativamente a situaciones imprevisibles” (p.26). 

Coherente con lo anterior, el enfoque de aprendizaje integrativo (Huber y Hutchings, 2004; Lewis, 

2017) va más allá de las fronteras académicas y toma como contexto de aprendizaje los 

problemas del mundo real complejos y sistémicos que requieren de múltiples áreas de 

conocimiento y de diversos estilos de pensamiento científico y abordajes metodológicos. Hay 

aprendizaje integrativo cuando un estudiante puede crear conexiones entre una amplia gama de 

saberes y habilidades relevantes, pertinentes y transversales a distintos contextos. 

Como parte del proceso integrador, los estudiantes deben estar abiertos a la importancia de la 

reflexión crítica como parte del proceso de aprendizaje y ello incluye la naturaleza e impacto de 



 

 

herramientas tecnológicas que se requieren. No se trata solo de responder preguntas de 

investigación, sino de generar las estrategias que conduzcan a una comunidad a formularlas. Usar 

estas nuevas tecnologías como un fin en sí mismo no es suficiente; más bien, es necesario 

desarrollar comunidades tanto de práctica como de aprendizaje a su alrededor, lo que supondrá 

retos culturales significativos a medida que el proceso formativo avance. 

De esta manera, la cultura digital y el cambio cultural para el aprendizaje colaborativo favorecen 

que los estudiantes puedan hacer conexiones en la creación de nuevos conocimientos y 

comprendan los complejos problemas de la realidad. En esta medida, el uso de las tecnologías 

digitales favorecerá el desarrollo de una gama más amplia y efectiva de estrategias de 

autodirección de aprendizaje. Las metodologías de aprendizaje integrativo, junto con la práctica 

colaborativa y reflexiva, propician experiencias de aprendizaje únicas y valiosas; maximizan las 

oportunidades para desarrollar mayores niveles de comprensión y la generación de nuevos 

conocimientos. 

La flexibilidad inherente al enfoque de una pedagogía centrada en el estudiante asegura que los 

profesores y estudiantes puedan personalizar los materiales de aprendizaje y adaptarlos a las 

características y necesidades de los estudiantes, al contenido de los cursos y a los objetivos 

específicos, e incluso a la facilitación de procedimientos administrativos (aún los más complejos 

como la transferencia de créditos entre instituciones). 

Pero ello implica aún un enfoque muy limitado pues la personalización debe aludir a la 

transformación educativa y a las enormes posibilidades de cambio pedagógico que se potencia 

en el siglo XXI. De este modo, en lugar de pensar en el conocimiento como algo que los 

estudiantes necesitan descargar en sus cerebros, comenzamos a pensar en el conocimiento como 

algo continuamente conectado y creado, que puede alcanzarse con estrategias como las 

siguientes: 

a. Crear o revisar libros electrónicos abiertos para favorecer interacciones entre los 

estudiantes, el contenido, el sector académico y los sectores sociales extra universitarios. 

b. Propiciar que los estudiantes usen la web para elegir el espacio, el cómo y el con quién se 

participa y sobre en qué plataformas se desarrolla la mayor parte del aprendizaje. 

c. Empoderar a los estudiantes para que participen con el desarrollo de contenido digital en 

forma dialógica y colaborativa con una amplia diversidad de grupos, y comunidades; que 

vean el contenido como algo que pueden curar y crear, y que se vean a sí mismos como 

miembros contribuyentes de una comunidad generadora de ideas. 



 

 

d. Elaborar de manera conjunta con los estudiantes los objetivos de un curso y desarrollar 

recursos digitales abiertos, diseñar procesos de evaluación más comprehensivos, que 

reflejen el punto de vista del estudiante (cómo sé que aprendí). 

e. Publicar los trabajos de los estudiantes en sitios web públicos, con criterios académicos, 

y éticos muy bien definidos. En estos sitios públicos se pueden compartir ideas con otras 

personas que están interesadas en el tópico desarrollado. 

Un buen ejemplo de una Pedagogía diferente que estimule prácticas educativas abiertas es 

Wikipedia, la cual, a diferencia de la apología que los sistemas escolares hacen a los artículos 

científicos publicados en revistas de impacto, favorece que los profesores puedan crear una nueva 

relación entre los estudiantes y una información más interactiva, más hipertextual y más 

conectiva, estimulando procesos en los que los estudiantes participen más allá de los límites 

definidos por el profesor y se impliquen y comprometan con un contenido nuclear. Este territorio 

en el que el estudiante dirige su propio proceso bajo una estrategia pedagógica abierta describe 

mejor el enfoque educativo centrado en el estudiante (DeRosa, y Robison, 2017). 

Para ejemplificar esta perspectiva, DeRosa y Robinson (2017) describen la experiencia de Wiki 

Education Foundation, cuyo propósito es que los docentes diseñen actividades para que sus 

estudiantes investiguen temas reales, tangibles, públicos y relevantes a su comunidad y los 

escriban, editen, publiquen y distribuyan en Wikipedia; es decir, tienen que escribir para 

diferentes audiencias externas a la universidad. Lo que se publica no es un trabajo escolar que 

tendrá como fin último obtener una calificación; cada escrito es revisado por los criterios 

establecidos en Wikipedia a fin de que sea leído, criticado y enriquecido por una amplia 

comunidad de lectores a los que los estudiantes tienen que responder de manera fundamentada, 

coherente y lógica. Desde la perspectiva de su formación universitaria, el estudiante desarrolla 

competencias digitales y habilidades argumentativas, trabaja de manera colaborativa, mantiene 

una actitud ética y respetuosa, al mismo tiempo que investiga temas especializados y reales, 

vinculados a su formación universitaria. 

La promesa de un nuevo binomio entre tecnologías estratégicas y pedagogía digital crítica es que 

puede responder a las necesidades individuales, sin perder de vista la educación masiva y la co-

construcción de nuevos saberes; se adapta al estilo y las formas de culturas diversas; y puede 

vincular el salón de clases con la realidad. Las prácticas educativas digitales abiertas pueden crear 

espacios de investigación conjunta entre todos los miembros de la comunidad universitaria en el 

espíritu de una pedagogía crítica. 

La pedagogía digital abierta usa herramientas y plataformas en línea, gratuitas para enseñar, 

aprender y comunicarse apoyando el logro de las metas educativas, facilita el acceso de los 



 

 

estudiantes al conocimiento existente y los empodera para criticarlo, deconstruirlo y generar 

nuevo conocimiento. Desde esta perspectiva los estudiantes participan activa y 

colaborativamente en su educación. Los estudiantes se empoderan y se implican en su formación 

si se les anima a actuar como cocreadores de las plataformas y espacios de aprendizaje que 

utilizan para su trabajo universitario. 

Las plataformas abiertas como WordPress, Google Sites, Tumblr y el software wiki permiten que 

múltiples usuarios, estudiantes y docentes, creen y personalicen el espacio en línea utilizado por 

una clase o grupo. Utilizadas para eportafolios individuales, estas plataformas les permiten a los 

estudiantes tener control completo sobre un sitio para documentar y exhibir su trabajo 

universitario, tanto para su propia satisfacción como para mostrar sus habilidades a los posibles 

empleadores. Las plataformas abiertas, a diferencia de las plataformas privadas, pueden brindar 

estas oportunidades de personalización a medida que los estudiantes participan en la 

construcción de sus propios conocimientos y en la construcción de la universidad (Rosen, y Smale, 

2015). 

Un sistema abierto fomenta oportunidades para nivelar las jerarquías dentro de una comunidad 

universitaria y genera las condiciones para que se conviertan en coinvestigadores críticos. Muchas 

herramientas digitales abiertas permiten arreglos no jerárquicos de estudiantes profesores e 

investigadores, posibilitan a todos los miembros compartir su visión en lo que se convierte 

necesariamente en trabajo colaborativo. 

Finalmente es preciso enfatizar que las tecnologías digitales están modificando los escenarios 

educativos, sus actores, formatos, recursos didácticos, y modalidades de organización en el 

tiempo y en el espacio; y están favoreciendo, a su vez, la emergencia de modelos híbridos de 

enseñanza y aprendizaje que agregan un alto valor formativo a la experiencia cara-a-cara. 

En este marco, las prácticas educativas abiertas que sinteticen las tecnologías estratégicas con la 

pedagogía digital crítica deberán impulsar: 

a. El diseño de modelos pedagógicos que promuevan el aprendizaje creador y la autonomía 

en el estudiante, entendida como la capacidad de formular los juicios y decisiones 

necesarios para actuar con independencia y libertad personal. 

b. La reorganización de la experiencia educativa que estimule el pensamiento crítico, la 

creatividad, el trabajo en equipo y habilidades para la toma de decisiones, multiplicando 

los ambientes de aprendizaje físicos y virtuales. 

c. La extensión de los beneficios de la educación, con una firme responsabilidad social al 

ofrecer el acceso libre a sus cursos en línea de código abierto; potenciando a su vez dos 



 

 

aspectos nodales para el siglo XXI, el desarrollo y apropiación de competencias digitales y 

el desarrollo de habilidades complejas de pensamiento para la autogestión del 

aprendizaje. 
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