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El papel de las tecnologias digitales en los aprendizajes
del siglo XXI

Sobre esta publicacion

Este articulo analiza y problematiza el

papel de las tecnologias digitales en los
aprendizajes de estudiantes, mediante una
perspectiva amplia que considera, no solo el
papel que cumplen como herramientas de
apoyo, sino también las transformaciones
que implican para el proceso de aprendizaje
y ensenanzay los nuevos requerimientos
que plantean a los sistemas educativos, tales
como alfabetizar a las nuevas generaciones
de estudiantes para desenvolverse en
entornos meramente digitales o hibridos.
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1. Introduccion

Las tecnologias digitales son la base de un
nuevo tipo de organizacién social donde se
desarrolla la vida econdmica, politica, social
y cultural de las personas. Ellas cambiaron
y siguen cambiando la forma de organizar
las sociedades contemporaneas, motivando
nuevas tendencias. En estas sociedades
-donde se pasdé de una economia basada

en materias primas y mano de obra, a otra
centrada en la informacion y el capital global
y en el desarrollo de redes horizontales de
comunicacioén interactiva (Castells, 2004)-1a
relevancia de estas caracteristicas para su
funcionamiento actual esta relacionada

con que, para participar, las tecnologias
digitales ya no requieren la presencia fisica
de sus integrantes y facilitan el accesoy el
intercambio de informacién y conocimiento
(Anderson, 2008).

Sin embargo, a medida que las tecnologias
digitales se expanden en la sociedad,
también entran en la vida de las nuevas
generaciones (Global Kids Online, 2019).
El acceso ainternet y a redes sociales,

en particular, ha aumentado y se ha
adelantado significativamente entre ninos,
ninas y adolescentes en los ultimos anos,
quienes las utilizan desde diferentes
lugares y para realizar gran parte de sus
actividades. Por ejemplo, un estudio de

la Organizacioén para la Cooperacion y el

25

anos

en la regiol
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Desarrollo Econédmico (OCDE) mostro que

el porcentaje de estudiantes de 15 anos con
conexion a internet en el hogar aumentd de
85% en 2009 a mas del 95% en 2018 como
promedio en todos los paises de la OCDE
(2020) y que la cantidad de horas destinadas
a usarla aumento, en promedio, de 21

horas por semana (en 2012) a 35 horas por
semana (en 2018) (OCDE, 2021). Asimismo,
los datos disponibles de América Latina
indican que la gran mayoria de ninos y ninas
acceden a internet a través de un teléfono
celular propio, que lo utilizan con mayor
frecuencia en el hogar que en la escuelay
que las practicas de uso mas extendidas son
entretenimiento, socializacion y aprendizaje
informal (Cetic.br, 2022; UNICEF, 2023; INEI,
2022; Agesic e INE, 2022; Dodel et al., 2018).

La creciente ubicuidad de las tecnologias
digitales en la sociedad plantea,
consecuentemente, tensiones y desafios a
los agentes socializadores (como el hogar
y la escuela), exigiéndoles recontextualizar
y replantear su rol. A medida que crece el
acceso y el uso de las tecnologias digitales
aumentan sus oportunidades, pero también
SUS riesgos.

En este escenario, se vuelve fundamental
el rol de mediacién que puedan ejercer las
personas adultas. Pese a que nifos, ninas y

adolescentes tengan las habilidades digitales

funcionales bésicas para usar internet y
redes sociales, necesitan apoyo y orientacion
para participar de manera seguray efectiva
en beneficio de su desarrollo personal y
social. En ese sentido, es responsabilidad de
las personas adultas -en especial, de quienes
se desempenen en el &mbito educativo,
empresarial y de gestién de politicas-
asegurar el respeto por los derechos de la
infancia en el entorno digital (Observacién

n.° 25, Declaracién de los Derechos de la
Infancia). En este sentido, como sociedad,

es importante tomar decisiones sobre

como deseamos que las infancias y las
juventudes usen vy se involucren con las
nuevas tecnologias y, con esa vision, impulsar
las acciones necesarias para organizar los
sistemas educativos (Burns y Gottschalk,
2020).

2. El aporte de las tecnologias digitales
a los aprendizajes

Desde la década de los noventa en América
Latina-y en respuesta a los cambios sociales
asociados a la digitalizacion-las politicas
educativas buscan integrar las tecnologias
digitales a las escuelas. Esta integracién

se ha realizado, principalmente, bajo el
supuesto de que ellas son una oportunidad
para transformar las practicas de ensenanza
tradicionales y mejorar los aprendizajes

de estudiantes en las asignaturas.
Especificamente, la premisa ha sido que
-debido a las posibilidades de interactividad,
retroalimentacion, edicion y visualizacién

de las tecnologias digitales-su integracién
en las aulas escolares motivara cambios

en las practicas pedagdgicas docentes,

en su mayoria frontales y expositivas, para
incluir otras mas constructivistas, donde
quien estudia pasa de ser un actor pasivo a
ser un investigador activo y constructor de
conocimiento, desarrollando competencias
cognitivas de orden superior (Jara, 2008).

Pese a esta premisa, las investigaciones
realizadas en las Ultimas décadas muestra
que las tecnologias digitales se utilizaron,
mayoritariamente, para apoyar las practicas
educativas tradicionales y no hay evidencia
sélida relacionada con efectos -positivos o
negativos-en el aprendizaje. En concreto,

la investigacién ha ido revelando que la
relacién entre las tecnologias digitales y el
aprendizaje es compleja y no lineal. En efecto,

una publicacion reciente de la OCDE analiza
25 estudios que examinan la relacién entre
las tecnologias digitales y los puntajes de
desempeno en matematicas y ciencias en la
prueba internacional PISA entre 2000 y 2015
e indica, a continuacion, que esta relacién

no es consistente. Especificamente, muestra
que los diferentes tipos de tecnologias
digitales tienen relaciones diferentes con el
desempeno, dependiendo de la asignaturay
del pais de quienes estudian. Esta publicacién
concluye que -si bien hay investigaciones
que identifican variables explicativas

del desempeno vinculadas con las
tecnologias digitales, tales como el interés

o0 motivacién por las tecnologias digitales,

la disponibilidad en el hogar y la escuela,

la frecuencia de uso y la autopercepcién
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de competencias digitales-las relaciones
varian segun estudios, paises y asignaturas
(Odell, Cutumisu y Gierl, 2020). Ademas,
otros analisis muestran que si bien diversos
estudios encuentran efectos positivos de
tamano mediano o pequero (Courtney et. al,
2022), la falta de grupos de control dificulta
aislar el papel de la tecnologia en relacién
con otras variables-como las estrategias
docentes, los recursos educativos, las
condiciones escolares (UNESCO, 2023)-.

La dificultad de identificar el aporte de
las tecnologias al aprendizaje radica
en el supuesto o expectativa de que las

tecnologias digitales mejoraran, en si mismas,

los aprendizajes; y ello, es problematico.

En parte, porque es dificil referirse a las
«tecnologias digitales» en general. Si

bien tienen en comun la manipulaciony
comunicacién de informacion en formato
digital, sus aplicaciones, funciones y
caracteristicas son muy diversas y pueden
usarse de varias maneras. Como McFarlane
(2000) afirmo décadas atrés:

El problema es andlogo al de preguntar si
los libros estan teniendo un impacto en el
aprendizaje: los libros son un medio para
transmitir informacién, cubren una amplia
gama de contenidos, estructuras y géneros,
se pueden usar en una infinita variedad de
formas. Por lo tanto, es extraordinariamente
dificil hacer afirmaciones generalizadas
sobre su impacto en el aprendizaje (p. 9).

En ese sentido, al igual que ocurre con
otros recursos educativos, el aporte de las
tecnologias digitales dependerd de quién
la use, con qué objetivos y en qué contexto
(Odell, Cutumisu y Gierl, 2020; Courtney et.
al, 2022).

Pero la complejidad de precisar el aporte de
las tecnologias digitales en los aprendizajes
no significa que ellas no sean relevantes
para aprender en la actualidad. Tal como
ocurrié con la masificacion del libro-que
revolucioné los modos de comunicacion

y la transmisién del conocimiento en las
sociedades-, internet, redes sociales y
otras tecnologias contemporédneas-como
parte del contexto social y cultural-son
nuevas formas de mediar y de representar

al mundo; y, en este sentido, son nuevas
formas culturales (Buckingham, 2015). Sin
embargo, como plantearon algunos autores
(Erstad, 2012; Voog et al., 2013), el foco de la
investigacién ha estado en entender como
las tecnologias digitales pueden mejorar

los niveles de rendimiento de estudiantes,
en vez de considerar el impacto integral

que estan teniendo en los procesos de

ensenanza y aprendizaje. El problema de
esta perspectiva es que ignora el hecho de
que la interactividad, velocidad y el volumen
del flujo de informacidén transforman
fundamentalmente el contenido y la
naturaleza de la ensenanzay el aprendizaje,
tanto en las escuelas como en los hogares
(Facer et al., 2003). Por lo tanto, es necesario
entender el aprendizaje, la organizacion
escolar y la practica docente en relacion
con las nuevas caracteristicas digitales de
las sociedades y de la vida de las nuevas
generaciones de estudiantes.

Frente a este contexto, los sistemas
educativos deben plantearse como contribuir
de manera efectiva al desarrollo de una
ciudadania con competencias propias del
siglo XXI o de la sociedad digital, donde

la capacidad para participar de la cultura
digital o hibrida es fundamental para vivir,
trabajar y participar de la sociedad (Bravo et
al., 2021; OCDE, 2019). Esta transformacion
implica nuevos desafios formativos. Ya no

es tan importante transmitir conocimientos,
sino ensenar a estudiantes a pensar, de
manera critica y creativa, en un mundo
donde el conocimiento y la informacién estan
ampliamente disponibles en internet y donde
la inteligencia artificial adquiere capacidades
crecientes de procesamiento y razonamiento,
similares o superiores a las capacidades
humanas (OCDE, 2023).

Por otra parte, las tecnologias digitales

han ido modificando las formas en que

se practican y desarrollan las diferentes
disciplinas y tareas en el mundo laboral (OIT,
2016; van Laar, 2017; OCDE, 2023). En este
sentido, no solo moldean e influyen la forma
en que se aprenden las materias escolares,
sino también afectan las habilidades que
necesitan las nuevas generaciones para
dominar una disciplina determinada, aprender
alo largo de la vida y desempenarse en un
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mercado laboral cambiante y crecientemente
basado en tecnologias digitales e inteligencia
artificial (van Laar, 2017; OCDE, 2019).

En suma, es preciso disenar politicas
educativas orientadas al desarrollo de las
competencias digitales de estudiantes, yendo
mas allé de las capacidades operacionales
de manejo de aplicaciones o internet e
incluyendo las habilidades cognitivas
vinculadas al pensamiento critico, la
creatividad y la resolucion de problemas en
contextos digitales (OCDE, 2019).

3. Alfabetizacion digital y aprendizajes

Con la masificacion de las tecnologias
digitales, surge la nocidon de «alfabetizacion
digital». Ella refiere al conjunto de
habilidades y conocimientos necesarios para
funcionar de manera efectiva en el entorno
digital o hibrido. Similar a la alfabetizacion
tradicional -relacionada con saber leer

y escribir-, aprender a comprender y a
utilizar las tecnologias digitales es esencial
para la plena participacién en la sociedad
contemporanea.

En cuanto a su definicién, la alfabetizacién
digital partié de una visién técnicay
restrictiva, basada en el dominio de las
aplicaciones digitales, hacia una perspectiva
mas amplia y centrada en las habilidades
cognitivas y socioemocionales. Estas
habilidades son necesarias para usar y
aprovechar las oportunidades digitales y
para participar de los distintos &mbitos de
la vida social, econémica, politica y cultural.
En las definiciones de alfabetizacion digital
hay, al menos, cuatro dimensiones centrales
(Fau y Moreau, 2018; Fraillon et al., 2019; DQ
Institute, 2017; OCDE, 2023):

1. Dimension operativa o instrumental: se
relaciona con la capacidad de resolver
problemas técnicos asociados con la
tecnologia y a la que recientemente se
agrega la capacidad de programar (nivel
usuario).

2. Dimensién informacional: se refiere a
la capacidad de hacer un uso criticoy
creativo de la informacion; es decir, buscar
y evaluar, intercambiar y comunicar
informacion y desarrollar nuevas ideas

o productos en un entorno digital. Ello
supone desarrollar habilidades cognitivas
de orden superior.

3. Dimensién socioemocional: incluye
la habilidad de empatizar y construir
relaciones positivas con otros en linea,
haciendo un uso responsable, seguroy
ético de las tecnologias digitales.

4. Dimensién creativa: apunta a la habilidad
de desarrollar contenidos, tanto como
personas usuarias de internet, en un
nivel mas basico, como de quien disena o
programa en un nivel mas avanzado.

Crecientemente se reconoce la importancia
de contar con alfabetizacion digital para
participar, aprender y trabajar en el mundo
actual. En efecto, el Marco de Aprendizaje
2030 de la Organizacion para la Cooperacién
y el Desarrollo Econédmicos (OCDE) cita la
alfabetizacion digital como una capacidad
fundamental para la educacién del futuro.
Sin embargo, son pocas las investigaciones
que estudian la relacién entre habilidades
digitales y aprendizajes. Pese a ello, algunos
estudios muestran una relacion positiva (Ben
Youssef, Dahmani y Ragni, 2022) y sostienen
qgue este efecto es mas fuerte en estudiantes
con bajo desempeno académico y contexto
socioeconémico mas bajo (Pagani et al., 2016).

El principal estudio internacional que mide
este tipo de habilidades es el estudio ICILS.
El explora las diferencias internacionales

en CIL (computer and information literacy)

de estudiantes; es decir, su capacidad de
uso de computadoras para investigar, crear
y comunicarse en el hogar, la escuela, el
lugar de trabajo y la comunidad (Fraillon et
al., 2020). Al respecto, la evidencia indica
que las habilidades digitales no estan lo
suficientemente desarrolladas en estudiantes
y que tampoco estan distribuidas de manera
equitativa (Aydin, 2022; Fraillon et al., 2020;
OCDE, 2019). En ese sentido, queda mucho
por avanzar en términos de la integracion
de estas habilidades en los curriculos
nacionales.

La alfabetizacién digital no debe
considerarse como un conjunto separado de
habilidades, sino integrada dentro y entre
las demdas competencias y materias bésicas
del siglo XXI. Existen algunos esfuerzos
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internacionales, como el desarrollado por

la Coalicién para la Inteligencia Digital

(que comprende la OCDE, la Asociacion

de Estandares IEEE y el Instituto DQ,

en vinculacién con el Foro Econdmico
Mundial) que promueve un Marco para la
Alfabetizacion Digital del Estandar IEEE para
Inteligencia Digital (DQ). Estos estandares
describen el conjunto de aspectos técnicos,
cognitivos, metacognitivos y de competencias
socioemocionales que pueden ayudar a las
personas a prosperar en el mundo digital o
hibrido. Entre ellos, define ocho competencias
fundamentales: identidad, uso, seguridad,
autocuidado, inteligencia emocional,
alfabetizacion, comunicacién y derechos;y,
en tres niveles de ciudadania, creatividad y
competitividad (DQ Institute, 2017).

4. Nuevos modelos de enseiianza
y aprendizaje en contexto digital

La capacidad de pensar de manera critica 'y
creativa en contextos digitales enriquecidos
por informacién y datos supone desarrollar
competencias cognitivas de orden superior.
Esto es, competencias que van mas alla

de la simple memorizacidon y comprensién
bésica de la informacién y que incluyen el
analisis, evaluacion, sintesis y aplicacion del
conocimiento para resolver problemas, tomar
decisiones y colaborar (Bloom, Krathwohl y
Masia, 1984). Desarrollar estas competencias
en los sistemas educativos supone abordar
nuevos modelos de aprendizaje y ensenanza
en el aula. Este abordaje implica reorganizar
el tiempo y el espacio en el aula, las
metodologias de ensenanzay la relacién
pedagdgica entre docente y estudiante. A
continuacion, se analizan tres modelos que
demostraron potenciar estas competencias
en contextos digitales.

4.1. Modelo de aula invertida

La aplicacién de este modelo implica un
cambio dréstico en la organizacion temporal y
espacial de la sala de clases, porque modifica
la tradicional ensenanza expositiva, que ubica
al estudiante en una posicién pasiva, para

dar paso a una forma de ensenanza donde

el trabajo en equipo, la puesta en comuin de
contenidos y la aplicacién practica tienen

un mayor peso (Hamdan et al., 2013). Ello
facilita el tiempo para la retroalimentacién e
invita a mejores interacciones entre docentes
y estudiantes (Goodwin y Miller, 2013). A

su vez, el trabajo fuera de clase implica
responsabilidad y autonomia estudiantil
durante su propio proceso de aprendizaje (Lai
y Hwang, 2016).

El proceso de aprendizaje y ensenanza se
desarrolla en dos fases (Bergmanny Sams,
2012):

1. Fuerade la sala de clases, donde
estudiantes pueden visualizar videos,
videos-tutoriales, animaciones, médulos
de capacitacion, sesiones grabadas y/o
lecturas dependiendo de la creatividad del
docente (Gémez-Garcia et al., 2020).

2. Dentro del aula, un periodo dedicado a
resolver dudas y realizar actividades y/o
tareas de asimilacion y consolidacién
con el apoyo del docente y pares. Las
actividades de esta segunda fase, en
general, requieren mayor exigencia
cognitivay pueden ser a través de
actividades de revision de casos, debates,
profundizacion de contenidos, trabajo
grupal en proyectos o resolucion de
problemas (Brame, 2013), entre otras
actividades con las que se espera que
estudiantes participen en la construccion
activa del conocimiento y obtengan un
aprendizaje significativo (Rahman, Yunus y
Hashim, 2020).

En este modelo, quien estudia usa
dispositivos digitales para aprender en

el aulay para recuperar informaciény
contenido en casa en lugar de la escuela. Por
lo tanto, es un enfoque pedagdgico que se
apoya en recursos digitales para expandir

y ampliar el aula de clase dentro y fuera de
SUS MUros y que requiere una nueva relacion
docente-estudiante (Perdomo Rodriguez,
2017).

La gran mayoria de los trabajos cientificos
obtuvo resultados positivos de la aplicacién
de aulainvertida, incidiendo en el aumento
de variables personales y académicas-como
la motivacién y el interés hacia el contenido
o el rendimiento académico (Gomez-Garcia
et al., 2020)-, asi como en el desarrollo de
habilidades de resolucién de problemas
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y de colaboracion (Lo y Hew, 2017, Gough
et al., 2017, Murillo-Zamorano et al.,
2019), la alfabetizacion informacional y el
pensamiento critico (Kong, 2014).

Uno de los principales desafios de este
modelo se relaciona con la necesidad de
desarrollar capacidades de autogestién en
estudiantes para que puedas organizar sus
tiempos fuera del aula y realizar actividades
académicas sin supervision del docente
(Brame, 2013; Aran y Ortega, 2012; Gonzélez-
Gomez et al., 2016).

4.2. Modelo de aprendizaje basado en
problemas

Este modelo involucra de manera explicita

y activa al estudiante en un proceso de
aprendizaje y ensenanza y se caracteriza por
ciclos reiterativos y reflexivos (Kek y Huijser,
2011). Tiene por objetivo que encuentren
posibles soluciones a problemas complejos

y de la vida real, definidos por cada docente
o sus estudiantes. A partir de la definicion de
un problema, grupos de trabajo formados por
estudiantes abordan las diferentes fases que
implica el proceso de su resolucion.

Para ello, una primera etapa implica

una fase de andlisis donde, con base en

sus conocimientos previos, estudiantes
descomponen el problema. Luego se espera
gue realicen un proceso de investigacion.
Aqui internet es un recurso fundamental,
gue requiere la guia del docente para evaluar
criticamente la informacién. Pasada esta fase
de bldsqueda, hay un espacio de intercambio
de ideas y de trabajo colaborativo para
organizar posibles soluciones al problema.
Posteriormente se comunican y presentan
las soluciones construidas y se analiza lo
aprendido en conjunto. Por ultimo, este
modelo implica una etapa de reflexion donde
estudiantes revisan el proceso de forma
individual, con sus pares y con el equipo
docente.

El conjunto de etapas y procesos supone
y potencia las habilidades cognitivas de
orden superior, en forma de aprendizaje
profundo y aprendizaje autodirigido (Kek
y Huijser, 2009; 2011). También desarrolla
habilidades digitales-como la busqueda,

evaluacion y anélisis de la informacién

en internet-y competencias del siglo XXI
(tales como el pensamiento critico (Kek y
Huijser, 2011), la resolucién de problemas, la
comunicacion y el trabajo colaborativo, pues
si bien el modelo puede apoyar situaciones
de aprendizaje individuales (Pease y Kuhn,
2011), generalmente es una experiencia
colaborativa).

Entre los aspectos desafiantes, esté el
hecho que el equipo docente debe motivar a
estudiantes a buscar una comprension mas
profunda de los conceptos y orientarlos en
la busqueda y evaluacidn de informacion,
modelando en etapas para dar, de manera
progresiva, mayor autonomia a estudiantes
(Kek y Huijser, 2011).

4.3. Modelo de aprendizaje colaborativo

La colaboracion es una tendencia del siglo
XXl que traslada el foco del aprendizaje
centrado en el docente o en la clase
magistral, a un modelo que busca mayor
participacion estudiantil (Scott, 2015).

En este modelo de aprendizaje, quienes
estudian trabajan en grupos para, o

bien buscar una comprension conjunta,
soluciones, significados, o bien crear un
producto en comun (Barkley et al., 2014).

El modelo de aprendizaje colaborativo

no solo implica técnicas de trabajo en
grupo, sino que también incentiva el
intercambio y la participacién para construir
conocimiento compartido, diferenciandolo
con el aprendizaje cooperativo (Roselli, 2016;
Davidson y Major, 2014).

Un contexto educativo que promueve

el aprendizaje colaborativo fomenta la
expresion y defensa de posturas por parte
de estudiantes e incentiva la generacién de
ideas propias a través de la reflexién. En este
entorno de aprendizaje, quienes estudian
dialogan con sus pares, intercambiando

sus perspectivas, formulando preguntas,
buscando clarificaciones y participando

en procesos cognitivos complejos -tales
como «la gestidén, la organizacion, el analisis
critico, la resoluciéon de problemasy la
obtencién de nuevos conocimientos y de una
comprension profunda» (Scott, 2015, p. 7)-.
Las herramientas tecnoldgicas colaborativas
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brindan una oportunidad para desarrollar el
aprendizaje colaborativo en cualquier lugar
y momento, incluso cuando sus estudiantes
no estan fisicamente presentes en el mismo
espacio (Chen et al., 2018; Jeong et al., 2019)
y para apoyar la construccién conjunta de
conocimiento (Kwiatkowska y Wisniewska-
Nogaj, 2022).

La investigacion indica efectos positivos del
trabajo colaborativo en la adquisicién de
conocimientos y el desarrollo del pensamiento
criticoy la resolucion de problemas (Chen et
al., 2018). Asimismo, promueve la motivacion

y la autoeficacia (Jeong et al., 2019). En este
modelo, el dominio de habilidades digitales

es importante, ya que regula el proceso de
aprendizaje colaborativo (Blau et al., 2020) y
promueve la participacién activa de estudiantes
en el desarrollo e intercambio de ideas
(Kwiatkowska y Wisniewska-Nogaj, 2022).

Entre los principales desafios del modelo
estan la capacidad del docente de brindar
apoyo y orientacion sobre el proceso de
colaboracion mediante la explicacion y
retroalimentaciony (Chen et al., 2018) y la
estructuracion y secuenciaciéon adecuada

de las actividades (Saqr et al., 2022). Por

otra parte, no todos se sienten cémodos con
la publicacién de mensajes y su trabajo en
linea. Ayudar a estudiantes a superar estas
dificultades puede requerir una gran cantidad
de demostracion y orientacion (Kafai, Fields y
Burke, 2010 en Saqr et al., 2022).

5. Nuevas capacidades docentes

Para implementar estos modelos y lograr
aprendizajes relevantes en el siglo XXI, son
fundamentales las capacidades docentes.
Desde su rol -tradicionalmente centrado en la
transmision de contenidos-en estos modelos,
los equipos docentes orientan y guian las
actividades hacia la investigacion y el trabajo
colaborativo (Perdomo Rodriguez, 2017),
manejan diferentes dispositivos digitales y
herramientas, y disenan y planifican procesos
de aprendizaje y ensenanza centrados en

sus estudiante (Rahman, Yunus y Hashim,
2020). Aqui proponemos cinco dimensiones
claves para considerar la formacion inicial y
continua (Claro y Canales, 2020):

1. Desarrollo personal y social en contexto
digital.

Capacidad de comprender conceptos y
aplicar criterios para reflexionar criticamente
y para disenar e implementar estrategias
pedagdgicas que aborden nuevas
problematicas y desafios sobre el desarrollo
socioemocional y bienestar de nifos, ninas y
adolescentes en el contexto digital. Ejemplos
de estas problematicas y desafios son la
identidad y la huella digital, la participacién
ética y responsable en entornos digitales, los
derechos y deberes digitales, el autocuidado
fisico y mental al utilizar tecnologias 'y
participar en entornos digitales, la privacidad,
uso y proteccién de datos, entre otros.

2. Habilidades para el aprendizaje y la
creacion digital.

Capacidad de establecer y aplicar criterios
clarosy explicitos para el desarrollo de
habilidades digitales de estudiantes frente

a entornos ricos en informacion y datos que
pueden afectar-de manera positiva o negativa-
su aprendizaje y su posterior desarrollo

como personas, ciudadanos y profesionales.
Especificamente, se trata de desarrollar en
estudiantes habilidades de manejo operacional,
informacional y comunicacional de las
tecnologias digitales, ademas de pensamiento,
diseno y creacion con lenguajes digitales.

3. Conocimientos y habilidades disciplinares
e interdisciplinares en contexto digital.
Capacidad de seleccionar y utilizar
tecnologias y recursos digitales que
potencien el aprendizaje de conceptosy

el desarrollo de habilidades disciplinares

e interdisciplinares. Reconocer de qué
maneras internet, la inteligencia artificial

y las diferentes aplicaciones digitales
transforman el contexto y las posibilidades
del conocimiento disciplinar, asi como el
didlogo con otras disciplinas.

4, Metodologias activas en contexto digital.
Capacidad de seleccionar y utilizar tecnologias
y recursos digitales, asi como de crear nuevos
ambientes de aprendizaje digital que apoyen
sus estrategias didacticas y promuevan el
aprendizaje activo. Por ejemplo, mediante el
uso de herramientas de visualizaciéon para
explicitar el pensamiento o aplicaciones
interactivas para mediar la discusién y el
intercambio de ideas entre pares.
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5. Evaluaciones hibridas y analitica de datos.
Capacidad de disenar e implementar
estrategias de evaluacion sumativas y
formativas, centradas en retroalimentar

el proceso de aprendizaje del estudiante.
Por ejemplo, herramientas de inteligencia
artificial para obtener informacién
automatica y en tiempo real y asi, informar y
retroalimentar a estudiantes en su proceso
de aprendizaje. Esos datos también se
utilizan para adaptar -sobre la marcha-las
estrategias de ensefanzay para la toma de
decisiones para la continua optimizacién de
los entornos de aprendizaje. Asimismo, junto
a sus equipos directivos, pueden utilizar
informacion y datos de manera agregada
para realizar andlisis més globales respecto
de su institucién escolar y tomar decisiones
con base en la evidencia (Ifenthaler, Greiff y
Gibson, 2018).

6. Estrategias digitales inclusivas.
Capacidad de aprovechar las oportunidades
y atributos, propios del contexto digital, para
integrar a aquellas personas fisicamente
excluidas, en riesgo o desfavorecidas por
algun tipo de discapacidad. Asi, mediante el
uso de herramientas digitales y el desarrollo
de estrategias pedagdgicas, implementan
actividades que abordan la diversidad y

gue promueven la participacién integral,
aprovechando el potencial inclusivo del
contexto digital.

6. Conclusion

Los profundos cambios asociados a la
digitalizacion modifican el desarrollo del
conocimiento. Con él, también modifican el
aprendizaje en la sociedad. Ello implica un
desafio para los sistemas educativos, que

deben a redisenar sus estrategias para formar

a las nuevas generaciones de estudiantes.
Las politicas de tecnologias en educacion
enfocaron sus esfuerzos, principalmente, en
la integracion de las tecnologias digitales
para apoyar la mejora de los resultados

de aprendizaje. Sin embargo, es necesario
considerar las transformaciones mas
integrales de las tecnologias digitales en las
practicas sociales y, en ese sentido, redisenar
los modelos educativos.

Para abordar estos desafios concretamente es
necesario que las politicas educativas, ademas
de resguardar la igualdad en términos de
conectividad y acceso a dispositivos-de forma
de garantizar que la totalidad de estudiantes
cuente con las mismas condiciones para

la ensenanzay el aprendizaje-, incluya,

entre sus prioridades, la alfabetizacién

digital. Su inclusién no debe considerarse
como un conjunto de habilidades separado,
sino integrado dentro y a través de otras
competencias y materias béasicas del siglo

XXI. Para ello, es preciso impulsar revisiones
curriculares, resguardando un enfoque integral
de la alfabetizacion digital, uno que no se
reduzca a las habilidades para operar hardware
y software, sino que aborde de manera amplia
y transversal los cambios de las tecnologias
digitales para el aprendizaje y la construccién
de conocimientos en todas las asignaturas.
Especificamente, demanda replantear «qué
ensefnar» (considerando que el estudiantado
esta inserto en entornos ricos en informacion

y datos) y «coémo ensefnar» (para implementar
metodologias y modelos para un aprendizaje
mas activo y centrado en el estudiantado).
Abordar estos desafios no deberia ser una tarea
de unidades o de programas especializados

en tecnologias digitales en los ministerios,
sino de todas las areas, pero especialmente de
aquellas encargadas de definir e implementar
el curriculum nacional, la evaluacién de los
aprendizajes y la formacion de capacidades de
equipos docentes y directivos.
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