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El modelo educativo aristotélico que ha predominado en el
mundo por milenios y que se volvié accesible a la poblacién
en general en el siglo XVIII - anteriormente solo las clases
privilegiadastenian acceso aeducaciénformal-se basaenlaidea
de que los alumnos son receptores pasivos de los conocimientos
expuestos por los profesores. El conocimiento se adquiere a
partir de la memoria y la repeticién, se coarta la curiosidad y la
imaginacién ya que el resultado esperado con esta educaciéon
era formar mejores soldados y ciudadanos mas obedientes.

Desde finales del siglo XX se ha despertado una conciencia
colectiva que aboga por otro tipo de educacién, una que
mantenga a los estudiantes interesados y estimulados; en la que
lainnovacién educativa se vuelve prioridad y asilo han entendido
instituciones educativas y organizaciones no gubernamentales.
La UNESCO lanzé en 2016 un texto guia en la cual se tratan
conceptos como el aprendizaje basado en proyectos como
estrategia metodoldégica innovadora para el aprendizaje, la
incidencia de la gamificacién en el aprendizaje y estrategias de
aprendizaje con el apoyo de las TIC “s.

El aprendizaje basado en proyectos intenta despertar las mentes
creativas de los estudiantes mediante la resolucién de retos,
siguiendo un proceso de creacién por parte del alumnado que
trabaja de manera relativamente auténoma y con un alto nivel
de implicacién y cooperacién, de manera analoga al método
cientifico en el que se usa la experimentacion y el analisis para
comprobar o refutar una hipétesis. Algunas de las caracteristicas
gue vuelven esta metodologia tan atractiva es que estd
centrado en el estudiante y no en el profesor, el aprendizaje
es activo y auténomo en cierta medida, es inclusivo, flexible e
interdisciplinario.

Las estrategias de aprendizaje con el apoyo de las TIC s traen
consigo un reto adicional por parte de las instituciones: la
conectividad. Muchos de los modelos de innovacién surgen de
centros de estudio o de i+d de grandes ciudades en las cuales las
condiciones socio culturales de la poblacién son muy diferentes
a las de las pequefias ciudades y aln mas de las zonas rurales.
Cuando hablamos de estrategias basadas en TIC “s seguramente
nos estaremos refiriendo a plataformas digitales y/o robéticas
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gue dependen de internet para llegar a sus destinatariosy eso es
un problema menor cuando una ciudad capital tiene un 90% de
cobertura de internety el 70% de los hogares tiene un dispositivo
para conectarse, pero cuando hablamos de zonas rurales el
panorama cambia drasticamente y esos porcentajes bajan hasta
50% de coberturay 40% de disponibilidad de dispositivos (Dress-
Gross y Zhang, 2021).

Figura 4. Uso de internet - % de poblacion.
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Figura 5. Porcentaje de uso de internet 1990-202]
Latinoameérica y Caribe.
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Las figuras 1y 2 nos muestran el promedio del acceso a internet
a nivel mundial y la evolucién en el tiempo para Latinoamérica,
pero estos promedios nos ponen sobre la mesa otro asunto
importante: ;Los datos obtenidos son representativos? ¢Las
cifras presentadas nos muestran un panorama de todo el
territorio en cuestién o son solo promedios? Es bien conocida la
hipérbole en la que, si yo tengo 10 pesos y usted no tiene nada,
en promedio tenemos 5 pesos cada uno.

Cuando lasregiones que estamos analizando son muy apartadas,
dedificil accesoy/o zonas de conflicto armado, es dificil garantizar
la seguridad en los desplazamientos del personal que debe hacer
el levantamiento de los datos, razén por la cual esas regiones se
guedan sin evaluar y se las considera como dentro del promedio,
promedio que ha sido calculado con datos recogidos en clase
media de una ciudad capital.

Cambio de paradigma

2020 marcd un punto de inflexién en la historia reciente de
la humanidad. El Covid-19 nos mostré qué tan facil y rapido
puede cambiar nuestro estilo de vida. A lo largo de la historia
se han registrado diversas pandemias, desde la devastadora
peste negra durante la Edad Media hasta las enfermedades
introducidas desde Europa que diezmaron a la poblacién
autdéctona de América durante la época de la conquista. Se
estima que, entre la gripe, el sarampién y el tifus, el nUmero
de fallecimientos oscilé entre 30 y 90 millones de personas. En
tiempos mas recientes tenemos la gripe espanola (1918-1919), la
gripe porcina AHIN1 (2009), el SARS (2002) o el ébola (2014), sin
embargo, nunca se vivié un estado de cuarentena global. Para
mediados de 2020 un tercio de la poblacién mundial estuvo en
confinamiento obligatorio.

La velocidad con la que se propagé la enfermedad y la velocidad
de los estados para reaccionary cerrar sus fronteras puede tener
un origen comun: una sociedad globalizada e hiperconectada
en la que hay cerca de 200.000 vuelos diarios y 8,6 millones de
teléfonos inteligentes, mas celulares que humanos en la tierra.

Con el confinamiento obligatorio y la accesibilidad a plataformas
digitales de informacién, entretenimiento y de educacién,
el cambio de paradigma parece ser obvio: Fortalecer las
plataformas digitales de ensefianza y el e-learning. De hecho, el
informe presentado por una popular plataforma de e-learning
habla de un 38% de crecimiento en 2022, con 4.4 millones de
nuevos estudiantes procedentes de 187 paises y 75 idiomas
(Shirley, 2022).



Una importante consultora internacional en temas de educacién
generd un informe que muestra como ha caido la inversién
en tecnologia educativa a partir de 2021. En el informe se
relaciona cémo la mayor demanda de educacién en linea hace
necesario que crezcan los sistemas de gestidn y los servicios de
transformacién educativa tanto dentro como fuera del aula.

En 2021 se dio el pico de inversién en tecnologia educativa
alcanzando los 20.800 millones de doélares, pero bajé un
83% para el afo 2022 y otro 67% para el primer trimestre de
2023. Lamentablemente, en el afio 2023 se ha ratificado una
significativa disminucién en el respaldo financiero, indicando
gue es probable que esta situacién se convierta en una nueva
normalidad para el préximo aflo. A medida que la inversién ha
experimentado una reduccién, aquellos actores externos del
ambito educativo que se sumaron al auge inversor entre 2020
y 2022 han abandonado por completo el sector educativo o
han migrado hacia el préximo ciclo, pasando del e-learn a la
inteligencia artificial generativa (HolonIQ, 2023).

Figura 6. Capital de riesgo en tecnologia educativa

$904M of EdTech Venture Funding for Q3 2023, up from $707M in Q2.
Full year forecast of $3.5B unchanged.
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Begional Funding Fotal, J000 - OF V1D 2003 in USD Bl

Fuente: HolonlQ, 2023

En otro estudio mas reciente, la misma consultora nos presenta
“Cinco escenarios para el futuro del aprendizaje y el talento” en
el que nos presenta un panorama de lo que serd la educacién
en 2030. Segun la consultora, se prevé que para el ano 2030 el
mercado global de la educacién alcanzara un valor 10 billones de
délares. Este crecimiento se atribuye al aumento demografico
en los mercados en desarrollo y a la influencia de la tecnologia,
gue conduce a mejora sin precedentes de las habilidades en las
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economias desarrolladas. En la préxima década se espera que
haya 350 millones mas de graduados post secundarios y casi
800 millones mas de graduados de secundaria en comparaciéon
con la cifra actual. Para mantenerse al dia con los cambios sin
precedentes en la educacién a nivel mundial, se requerira la
incorporaciéon de aproximadamente 1,5 millones de docentes
anualmente, alcanzando un total cercano a los 100 millones
(HolonIQ, 2023b).

Ese crecimiento se vera impulsado por factores como:

- Poblacién global: La poblacién global aumenta
aproximadamente en 200,000 individuos diariamente. Es
probable que affiadamos otro billén de personas para el
ano 2030, lo que generard una considerable presién sobre
los actuales modelos educativos para que se expandan de
manera eficaz y sostenible.

- Futuro del trabajo: Existe una considerable incertidumbre
respecto al futuro del empleo, los efectos de Ia
automatizacién y las estrategias mas eficaces y eficientes
para que la sociedad promueva el desarrollo del capital
humano.

- Tecnologia: Para muchos, la inteligencia artificial, el
aprendizaje automatico y las cadenas de bloques
descentralizadas se perciben como tanto desafios como
posibilidades para el progreso del potencial humano.
La rapidez y la forma en que estos elementos impactan
remodelaran esencialmente aspectos significativos del
sistema educativo, e incluso podrian alterar la forma en
que se lleva a cabo el proceso de aprendizaje.

Competencias digitales y
microaprendizaje

Ante el auge de la educacién mediada por las tecnologias
de la informacién y de las comunicaciones y del e-learning,
las competencias digitales cobran especial relevancia: La
comunicacién y colaboracién, la alfabetizacién informacional
o la resolucién de problemas se vuelven puntos focales
de la educacién para el siglo XXI. Los estudiantes de este
milenio reclaman contenidos y formacién en creacién de
formatos digitales y multimedia, programacién en multiples
lenguajes, ciberseguridad, proteccién de datos personales,
almacenamiento y recuperacién de informacién digital y otras
habilidades encauzadas a la resolucién de problemas mediante
la innovacién y el uso de la tecnologia.

La pedagoga Céline Alvarez explica que el sistema educativo
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tradicional, basado en la consecucién de objetivos en cursos
iguales para todos, no valora a cada alumno como individuo ya
gue se imponen clases donde los alumnos tienen que aprender
cosas que no les interesan y, ademas, lo hacen de forma pasiva,
siguiendo instrucciones y en ese escenario, hasta los nifios que
sacan buenas notas pierden el interés y la curiosidad (Alvarez,
2017).

En el contexto educativo del siglo XXI, los estudiantes exhiben
una serie de caracteristicas distintivas que reflejan la evolucién
de las tecnologias y la sociedad. Estos jévenes se destacan por
su capacidad para realizar multiples tareas simultdneamente,
una habilidad que ha surgido como resultado del constante flujo
de informacién y estimulos visuales a los que estan expuestos
en su vida cotidiana. La tecnologia digital y la conectividad
constante les han permitido gestionar diversas actividades al
mismo tiempo, lo que se traduce en una forma Unica de abordar
el aprendizaje.

La preferencia por el material audiovisual se ha convertidoen una
caracteristica distintiva de estos estudiantes. Las generaciones
actuales encuentran mayor atractivo y retencién en contenidos
presentados de manera visual y dindmica. El video, los graficos
interactivos y otras formas de contenido multimedia no
solo capturan su atencién de manera mas efectiva, sino que
también facilitan la comprensién y retencién de la informacion.
El enfoque lddico y practico hacia el aprendizaje se ha vuelto
prevalente. Los estudiantes muestran una mayor motivacién y
participacién cuando se les brinda la oportunidad de aplicar sus
conocimientos en situaciones practicas y contextos relevantes
para su vida diaria.

La gamificacién, el aprendizaje basado en proyectos y otras
metodologias que fomentan la experimentaciéon y la aplicacién
practica han ganado popularidad como enfoques efectivos
para involucrar a los estudiantes. La habilidad para trabajar
de manera colaborativa en red es otra competencia clave que
distingue a los estudiantes contemporaneos. La conectividad
digital les permite compartirinformacién, colaborar en proyectos
y acceder a recursos educativos de manera rapida y eficiente.
La capacidad para construir y mantener redes virtuales no solo
contribuye al desarrollo académico, sino que también prepara
a los estudiantes para enfrentar los desafios colaborativos y
globales que caracterizan el mundo actual.

En 1946, el educador Edgar Dale de la Universidad de Indiana
presenta su Cono del Aprendizaje, un modelo pedagdgico que
ilustra la efectividad de los diferentes métodos de aprendizaje,
segun el grado de participacién e interaccién de los alumnos
y los clasificaba segun su nivel de abstraccién o concrecién. El
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modelo sugiere que los métodos de aprendizaje activos tienden
a resultar en una retencién mas fuerte que los métodos pasivos.

Los porcentajes aproximados de retencién asociados con
diferentes métodos son:

Lectura: 10%

Escuchar: 20%

Ver imagenes: 30%

Ver una demostracion: 50%
Discusién en grupo: 70%
Practicar haciendo: 75%

Ensenar a otros: 90%.

Figura 7. Cono del aprendizaje de Dale.

CONO DEL APRENDIZAJE Edgar Dale

AR CARS

A LAS 2 SEMANAS TIPO DE
SE RECUERDA... APRENDIZAJE
- lﬂmda lo que leemos /  Leer \ DEFINIR
20% de lo que oimos /  Escuchar \
o [ / Observamos: \
= 30% de lo que vemos una imagen, un dibujo,
D n esquema, un diagrama,.
(4v] Ver una pelicula,
o I - Ir a una exhibicién,
\lm dalo.que oimes, wemas Ver una demostracion,
Ver como ocurre algo....
70% de lo que decimos Participar en un debate, PRACTICAR!
y escribimos Tener una conversacion,
(@] Participar en un trabajo practico/manual,
= Disefar una propuesta de trabajo colaborativa,...

DISENAR]

REAR
EVALUAR

Fuente: |vars, 2015

Aunqgue el modelo del cono ha recibido criticas por la falta de
rigor metodolégico -hay que recordar que los porcentajes
no fueron propuestos por Dale sino por el empleado de una
petrolera-, o por no diferenciar entre experiencia y aprendizaje,
el cono es una guia orientativa para los educadores puesto que
promueve que los alumnos aprendan de forma significativa
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y activa, es decir, que construyan su propio conocimiento a
partir de sus experiencias, intereses y necesidades y les permite
ser protagonistas de su propio aprendizaje desarrollando
inteligencias multiples (Sdnchez, 2023).

El Cono del Aprendizaje de Dale cobra relevancia en la educacién
contempordnea porque las TIC ofrecen herramientas para la
creacion de contenido multimedia, simulaciones interactivas,
foros de discusién en linea, practicas virtuales y otras formas de
aprendizaje activo. Al integrar las TIC en la educacién, se busca
aprovechar los métodos de aprendizaje que estan en la base del
cono, como la practica activa y la enseflanza a otros para mejorar
la retencién y comprensién del material y al complementarlo
con metodologias como el aprendizaje basado en proyectos,
tenemos la receta perfecta para promover ese aprendizaje
activo mediante el desarrollo de proyectos que den solucién a
problemas de la vida real.

El aprendizaje basado en proyectos se caracteriza, entre otros,
porque permite ensefar contenido significativo, organiza el
trabajo alrededor de una pregunta guia enfocada en asuntos
importantes para los estudiantes y enriquecida por debates
y retos, promueve espacios para escuchar a otros y exponer
con claridad las propias ideas. Este sistema permite a los
alumnos aprender a trabajar independientemente y aceptar
responsabilidades sobre su toma de decisiones, fortaleciendo
asi su pensamiento critico, colaboracién y comunicacion,
capacidades claves para el siglo XXI (Ministerio de Educacion,
2015).

Elaprendizaje basado en proyectos ha adquirido unasignificativa
relevancia en este siglo. Este enfoque no solo se alinea con las
nuevas capacidades necesarias en un mundo globalizado, sino
gue también se distingue de la ensefianza tradicional ya que en
lugar de concebir el conocimiento como una posesién que el
docente debe transmitir, destaca como un proceso que emerge
a través del trabajo activo de los estudiantes.

En 2015 el instituto Statistic Brain presentd un informe que
mostraba como ha decaido la capacidad de atencién humana.
Pasé de 12 segundos en el ano 2000 a 8,25 segundos para el ano
2015 y se sigue reduciendo. La nota se esparcié rapidamente
por medios digitales al punto de que el New York Times o la
revista Time lo replicaron y provocaron la alarma a nivel mundial.
Ante el panico generado por las afirmaciones del instituto, se
inicié un riguroso seguimiento a las fuentes de informacién y
se determindé que, en primer lugar, Statistic Brain no es una
institucién académica; segundo, que el informe provenia de un
andlisis de 2008 de 25 personas que rapidamente abandonaban
sitios web que no les interesaban. Desde entonces, Statistic
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Brain ha creado infografias sobre un experimento no cientifico
destinado a probar la estadistica engarfosa de los 8 segundos
(Forbes, 2023).

Después de recuperarse del shock por los 8 segundos de
atencidn, los verdaderos centros de investigaciéon y educacién
ven en el micro aprendizaje una esperanza para fortalecer el
aprendizaje efectivo. El micro aprendizaje es un enfoque de
aprendizaje que brinda informacién en porciones pequefias,
altamente enfocadas para encontrar respuestas rdpidas a
problemas especificos (ispring, 2023).

Dado que se trata de un enfoque de aprendizaje altamente
focalizado, su principal funcién radica en despertar el interés del
estudiante, motivandolo a profundizar mas en un tema o idea
en el futuro. Debido a la dificultad de consolidar el aprendizaje
de un concepto complejo en una uUnica capsula de contenido,
el micro aprendizaje puede emplearse como una breve
introduccién o estimulo para iniciar un proceso mas extenso.
Ademas, constituye un complemento para estrategias de
formacién y ensefianza mas integrales como los cursos en linea,
ya que puede incorporar datos y conceptos fundamentales que
complementen el contenido principal de una leccién.

Entre las ventajas que ofrece esta metodologia podemos
mencionar en primer lugar la duracién, ya que el micro
aprendizaje es rapido y una leccién puede completarse en 5
minutos. Como segunda ventaja tenemos el enfoque, ya que
cada leccién esta dirigida a un solo problema en concreto y
como tercero, la variedad, ya que los contenidos incluyen videos,
podcast, juegos, presentaciones interactivas y todo tipo de
contenido multimedia (ispring, 2023).

Metacognicion

La metacogniciéon se puede definir como el proceso que
capacita a los estudiantes para tomar conciencia de su propio
aprendizaje, identificando sus habilidades, limitaciones,
herramientas, conocimientos previos y nuevos, progresos y
la aplicacién en situaciones cotidianas. Implica tener claridad
sobre la aplicacidén de diversas estrategias de autoconocimiento
gue permitan al estudiante comprender su proceso desde los
objetivos, la planificacién y el seguimiento, lo que conduce a una
dindmica continua de autoevaluacion.

El término “metacogniciéon” fue acunado en la década de 1970
por el psicélogo Jhon Flavell (1979), quien realizé estudios sobre
la memoria, el desarrollo infantil y el control del aprendizaje
para mejorar las capacidades cognitivas. Esta investigacién fue
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continuada por otros investigadores y profundizé en el tema
relacionandolo con la modificabilidad cognitiva. Al hablar de
modificabilidad cognitiva, es crucial reconocer la importancia
del contexto y la exposicion a diversos estimulos y experiencias
para lograr el aprendizaje. Aqui es donde entra en juego una
propuesta didactica innovadora que responda a las necesidades
actuales, especialmente en el contexto de la tecnologia y el uso
de herramientas que esta proporciona. Este enfoque se convierte
en un requisito de formacién, ya que obliga a comprender el
aprendizaje en el contextode cambiosacelerados,conocimientos
técnicos y cientificos, y su aplicacién inmediata. Todo esto
conduce a la reconsideracién de los procesos de ensefianza y
aprendizaje desde el dominio de procesos mentales, habilidades
y estrategias que permitan la seleccién, el manejo y el uso
creativo de la informacién, formando individuos auténomos
que interactUan con su entorno y son transmisores de culturay
nuevos conocimientos (Feuerstein, 2008).

Flavell desarrollé6 un modelo basado en cuatro pasos:
conocimiento, experiencia, tareas y acciones. En este modelo,
el estudiante recibe conocimiento, lo que le permite tomar
conciencia de su propio aprendizaje, evaluando sus fortalezas,
debilidadesy habilidades paraabordar tareasrelacionadasconsu
interés. Utiliza diferentes estrategias para llevar a cabo acciones
gue lo acerquen a sus metas. Este proceso metacognitivo implica
la toma de decisiones para cumplir objetivos, lo que se traduce
en mayor productividad y eficacia.

En resumen, la metacognicién se vincula estrechamente con
el aprendizaje y los aspectos cognitivos del estudiante. La
experiencia se centra en los fines propuestos para alcanzar
metas, la tarea representa el objetivo trazado y las acciones o
estrategias se utilizan para desarrollar la actividad, todo ello
sujeto a una constante autoevaluacién que permite el monitoreo
del desarrollo cognitivo. (Rodriguez, 2023)

Otroconceptorelevante eselde meta-memoria,conceptualizado
por Nelson y Narens (1990). Para comprender el proceso de
metacognicién, es esencial abordarlo desde dos niveles y
considerar la interacciéon entre ellos. Uno de estos niveles se
conoce como el “objeto” y su condicién fundamental es la
maestria de conocimientos pertinentes en relacién con las
tareas. Por otro lado, el segundo nivel se denomina “metanivel”
y estd directamente vinculado con la estrategia que controla y
regula el proceso de aprendizaje, seguln lo sefialado por Schraw
y Gutiérrez (2015).
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Figura 8. Modelo de metacognicion
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= ’ Flujos de informacién ‘
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Fuente: Nelson y Narens (1990).

A partir del anterior modelo se puede inferir que:

.  Todo proceso mental se divide en dos o mas niveles
especificamente interrelacionados (uno cognitivo y otro
metacognitivo)

- El nivel metacognitivo tiene una representacién mental
o dindmica del cognitivo y es el responsable de la
actividad de los procesos cognitivos

- Existe relacién de interaccion entre los niveles, ello
llevaria a una etapa de monitoreo y control que en este
caso son el meta-nivel y el nivel-objeto.

El monitoreo se define como la solicitud dirigida a los individuos
para que emitan juicios sobre su propio aprendizaje. Esta
practica proporciona informacién valiosa al estudiante sobre
su nivel de conocimiento en relacién con las metas que se ha
propuesto, permitiéndole organizar sutiempoy explorar diversas
estrategias de aprendizaje, como las inteligencias multiplesy los
estilos de aprendizaje. Esto, a su vez, facilita latoma de decisiones
informadas.

Siguiendo la perspectiva de Burén (1993), la metacogniciéon
debe partir siempre del conocimiento previo y del desarrollo
de las operaciones mentales. Posteriormente, da paso a la
autorregulacién, el entrenamiento y la transferencia del
conocimiento, lo que permite determinar hasta qué punto se
comprende un tema y cdmo se logra esa comprensién. Este
proceso implica una evaluacién rigurosa que conduce a una fase
crucial de meta-comprensién. En esta etapa, es esencial tener
claridad sobre los objetivos y la finalidad de lo que se pretende
alcanzar, junto con el andlisis detallado de las acciones y la
profundidad necesaria para alcanzar esos niveles deseados
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Telepresenciacomo herramientadidactica

En el contexto actual de la sociedad del conocimiento y los
cambios en la formacién profesional, queda evidente que el
objetivo del conocimiento se orienta hacia las comunidades de
aprendizaje, la indagacién y la adquisicién de nuevos saberes
en el marco de la formacién continua, fomentando un sentido
de pertenencia en comunidades con caracteristicas culturales
compartidas. Estos aspectos estan alineados con las intenciones
de la Unesco (2019) y, por ende, deben reflejarse en el escenario
educativo, utilizando la didactica como disciplina integral que
responde a las demandas de la sociedad globalizada. En este
contexto, se hace necesario emplear herramientas tecnolégicas,
entre las cuales destaca el holograma como una representaciéon
clara de la interaccién social, facilitando la participaciéon en
un entorno real y ofrece una oportunidad de aprendizaje que
trasciende la repeticidén de la educacidén tradicional.

En medio de estas transformaciones, las nuevas realidades
exigen modelos de cambio en los procesos educativos, y el rol
del docente evoluciona hacia una figura mas orientadora que
transmisora de conocimientos. El docente se convierte en un
dinamizador que genera interés mediante el planteamiento de
preguntas, favorece la adquisicion de nuevos conocimientos
y promueve un aprendizaje significativo y el desarrollo de
competencias basicas (Rodriguez, 2023).

En este escenario de transformacion, los profesores desempefian
un papel fundamental al buscar herramientas que hagan mas
atractiva y, por ende, innovadora la ensefianza. El pensamiento
critico se convierte en un aliado clave, y la propuesta de
telepresencia surge como una opcién que, al ser explorada
como campo de conocimiento, permite identificar diversas
perspectivas para profundizar en la base epistemoldgica de la
motivacién docente.

Hablar de telepresencia se convierte en una estrategia
pedagdgica para fomentar procesos metacognitivos al
vincular el aprendizaje con los avances tecnoldgicos actuales.
Ademas de enriquecer la calidad educativa, esta estrategia
busca proporcionar educacién de calidad en lugares de dificil
acceso y prevenir la desercién educativa. Diversos escenarios
educativos han adoptado esta propuesta, como por ejemplo el
proyecto “Profesor Avatar” del Tecnoldégico de Monterrey que
utiliza hologramas para permitir la interacciéon del docente en
diferentes escenarios simultdaneamente. Instituciones como
la Imperial College también han incorporado hologramas
para conferencias y comunicacién creativa, evidenciando una
flexibilizaciéon en el acceso a la educacién.
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Con el modelo de hologramas de la Corporacién Unificada CUN
se pretende brindar una experiencia educativa innovadora
basada en la telepresencia que recrea la dindmica natural de
los entornos presenciales mediante el uso de la tecnologia.
Esta tecnologia proporciona soluciones socio-ecolégicas para
impartir clases con altos estandares de calidad y con expertos
internacionales que superan la barrera de la movilidad. Con
nuestro modelo de telepresencia se pueden evaluar 3 fases del
desarrollo de la clase:

. Presencia Social: momento en el que el estudiante
admite el holograma como un cuerpo mas en el espacio
y lo dota de dimensién 3D.

- -Enganche: fase en la que el estudiante hace click con
el docente y empieza a interactuar con el holograma.
Aceptacion e iniciativa de interaccioén.

- Estado de flujo: Estado en el que se regulariza la
interaccién y se normaliza. El estudiante se comporta
de la misma manera como si estuviera frente a una
presencia fisica personal. El holograma es una presencia
humana masentre otrasy sele asignan las caracteristicas
de sujeto.

La propuesta de telepresencia responde a las competencias
del Siglo XXlI, incorpora habilidades tecnolégicas y promueve la
inclusién para lograr una sociedad mdas equitativa. Esto impulsa
el aprendizaje mediante el uso de tecnologias, superando el
analfabetismo digital y replanteando las practicas pedagdgicas.
Esta propuesta de telepresencia no solo mejora el rendimiento
de los estudiantes para alcanzar un aprendizaje significativo,
sino que también favorece procesos metacognitivos al permitir
la interacciéon directa del docente, independientemente de
la ubicacién geografica. Bajo esta perspectiva, el estudiante
es el protagonista del conocimiento, y el docente actia como
facilitador del proceso de construccién del conocimiento, siendo
consciente de su propio proceso y del entorno que lo rodea.

Acceso a las tecnologias digitales

Como se menciondé al comienzo del capitulo, los modelos
educativos del siglo XXI se basan, en gran medida, en las
tecnologias de la informacién y la comunicacién, no solo por la
comodidad, interactividad o novedad que esos medios permiten,
sino también por las nuevas competencias, habilidades y gustos
desarrollados de manera innata por las nuevas generaciones;
pero como la pandemia de 2020 nos mostré, la brecha digital
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entre zonas urbanas y rurales ha aumentado la desigualdad en
términos educativos. Pare ese ano, la Comisién Econdémica para
Ameérica Latina y el Caribe (CEPAL) presenté un informe que
revela que el uso de soluciones de teletrabajo aumentd un 324%
y la educacién en linea, mas del 60% (CEPAL, 2020).

Segun el informe, en Latinoamérica el 67% de los hogares
urbanos tiene acceso a internet contra un 23% de los rurales,
pero este promedio se ve todavia mas empafiado por casos
particulares de paises como Bolivia o El Salvador en los que
la conectividad en zonas rurales solo llega al 10%. Esta brecha
puede ampliar las disparidades educativas existentes, ya que
aquellos que no tienen acceso a tecnologias digitales pueden
perder oportunidades de aprendizaje, recursos y herramientas
que estan disponibles en linea. Ademas, la falta de acceso puede
afectar la calidad de la educacién, ya que la ensefianza en linea
se ha vuelto cada vez mas relevante.

Figura 9. Cono del aprendizaje de Dale.
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Para abordar este problema, es crucial implementar politicas
y programas que fomenten la igualdad de acceso a la
tecnologia y promuevan la alfabetizacién digital. La inversiéon
en infraestructuras tecnolégicas, la capacitacién de docentes
en el uso de herramientas digitales y la creacién de estrategias
inclusivas son pasos importantes para reducir la brecha digital
y garantizar que todos tengan igualdad de oportunidades en el
ambito educativo.

Los gobiernos deben buscar la inclusién mediante la provisién
de servicios y la implementacién de reformas legales y
regulatorias. Esto implica establecer sistemas de identificaciéon
digital esenciales para todos los ciudadanos, facilitando un
acceso seguro a plataformas publicas y privadas. Ademas, se
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destaca la importancia de aumentar la competencia en un
mercado altamente concentrado de operadores mdviles para
estimular la innovacién y las inversiones; y promover el libre
acceso, la neutralidad tecnolégica y opciones de seguridad
mejoradas. Los paises con regulaciones claras y predecibles
atraen significativamente mas inversiones en tecnologias de la
informacién y las comunicaciones.

Ensegundo lugar, los responsables de politicas deben considerar
incentivos financieros directos o indirectos. Para abordar la
demanda, se sugiere subsidiar los costos de Internet para los mas
desfavorecidos y reducir impuestos y aranceles en dispositivos
asequibles con conexidn a Internet. Desde la perspectiva de la
oferta, los gobiernos pueden ofrecer concesiones de subsidios
minimos o incentivos fiscales temporales para fomentar la
inversidon de los operadores de redes en areas desatendidas.

En tercer lugar, un programa ambicioso para ampliar el acceso
digital requerird inversiones tanto publicas como privadas. Dado
que la regién invierte relativamente poco en infraestructura
publica, abordar la brecha de infraestructura digital resulta mas
econdmico que resolver problemas en sectores como transporte
y energia. Las estimaciones indican que la universalizacién del
acceso a banda ancha en Latinoamérica costara solo el 0,12%
del PIB anual, la implementacién de tecnologia 5G en centros
metropolitanos un 0,17%, y alcanzar las metas de conectividad
de la OCDE un 0,62% en la préxima década (Banco Mundial, 2021).

Adicional a los problematica socioeconémica de Latinoamérica
y a las nuevas brechas creadas por la pandemia, Colombia en
un territorio que vive nuevos desafios en los escenarios del
posconflicto. Cbmo lo menciona Montealegre (2014), una de
las pretensiones de la educacién inclusiva es “curar, reparar
y transformar el mundo”. La construccién de una educacién
inclusiva implica un ejercicio pedagdgico enriquecido por
elementos esenciales como la curiosidad, el disfrute de la
actividad, una cierta insatisfaccién con la realidad circundante
y un compromiso ético-politico sélido con la sociedad que se
aspira a edificar.

El periodo del postconflicto presenta la oportunidad de promover
la integracién y superar las formas de segregacién arraigadas
en la sociedad actual. La pedagogia critica, respaldada por el
papel activo, comprometido y resistente del docente, emerge
como una fuerza motriz fundamental en este contexto. Su tarea
crucial es desempefar un papel protagdnico en la creacién de
un entorno educativo inclusivo, estableciendo metas concretas
para los afos venideros. Mas alld de simplemente abogar por la
integracion, laeducaciéninclusiva busca abordarlasinequidades
y garantizar que cada individuo, independientemente de sus
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circunstancias, tenga acceso a una educacién de calidad.

En este escenario, la educacion inclusiva se convierte en un
instrumento clave para la transformacién social, actuando como
un catalizador para la ruptura de barreras y la construccién de
una sociedad mas justa. Es un compromiso con la diversidad,
un reconocimiento de la riqueza inherente en las diferencias
individuales y un paso firme hacia la creacién de un entorno
educativo que celebra la pluralidad. En definitiva, la visiéon de
una educaciéon inclusiva no solo busca integrar, sino también
empoderar, inspirar y transformar vidas, consolidando asi una
base sélida para el progreso colectivo. (Montealegre, 2014).
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