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RESUMEN

La crisis ocasionada por el COVID19 trajo consigo un
nuevo paradigma en el campo educativo, Se hicieron
necesarios planes para aprovechar adecuadamente todas
las ventajas que ofrece la tecnologia en este campo, pero
también puso en evidencia las enormes brechas formativas
gue limitaran el buen desempefio de algunas actividades
académicas. El efecto de esto ha llamado el interés de
instituciones puablicas vy privadas para investigar vy
promover las competencias digitales de esta generacion.



En este articulo se analizaran algunas de las principales
tendencias educativas que se vienen generando en los
ultimos afios como: la Inteligencia Artificial, los Modelos
Educativos Mixtos e Hibridos, los Recursos Educativos
Abiertos y la Realidad Extendida. El andlisis de cada uno de
ellos evidencia como, algunos referentes citados en Ia
literatura, permiten resaltar las caracteristicas esenciales
que se deben desarrollar en las competencias digitales
gue requieren en los profesionales de cara al future en
cada una de estas tendencias tecnoldgicas. Los resultados
de este analisis describen la incidencia del buen uso de
los recursos tecnolégicos para la mediacion en los
procesos de ensefianza aprendizaje, desde la perspectiva
de docentes y estudiantes, asi como la posibilidad de
construir conocimiento a través de la permeabilizacién
de los nuevos recursos tecnoldgicos.

PALABRAS CLAVE

Tecnologia Educativa; Inteligencia artificial, Cursos
hibridos, Recursos Educativos Abiertos, Realidad
Extendida.
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ABSTRACT

The crisis caused by COVID19 brought with it a new
paradigm in the educational field. Plans became
necessary to adequately take advantage of all the
benefits offered by technology in this field, but it also
highlighted the huge training gaps that limited the good
performance of some academic activities. The effect of
this has attracted the interest of public and private
institutions to investigate and promote the digital
competencies of this generation. This article will analyze
some of the main educational trends that have been
generated in recent years such as: Artificial Intelligence,
Mixed and Hybrid Educational Models, Open Educational
Resources and Extended Reality. The analysis of each
of them shows how, some references cited in the
literature, allow highlighting the essential characteristics
that must be developed in the digital competences
required in professionals for the future in each of these
technological trends. The results of this analysis describe
the incidence of the good use of technological rescurces
for mediation in the teaching-learning processes, from the
perspective of teachers and students, as well as the
possibility of building knowledge through the
permeabilization of new technological resources.
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Educational Technology; Artificial intelligence; Hybrid
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los préximos afios.

1. INTRODUCCION

Las investigaciones sobre la aceptaciéon y adopcidon de
la tecnologia educativa han ido en aumento en las
ultimas décadas proponiendo un sin numero de
nuevos conceptos y perspectivas tedricas, asi como
estudios practicos que han sido determinantes para
estudiar la relacidén de los usuarios con los nuevos
avances tecnoldgicos. En este sentido se ha hecho
cada vez mas necesario fortalecer las competencias
digitales a nivel global tanto en estudiantes como en



profesionales de la educacién para afrontar los
desafios que traen las nuevas tendencias
tecnoldgicas. Desde distintos organismos privados y
gubernamentales se han empezado a establecer los
lineamientos sobre las competencias TIC que se deben
desarrollar con el fin de integrar mejorar las
tecnologias a las préacticas pedagdgicas (Gamboa
Suarez et al. 2018).

La UNESCQ, porejemplo, busca fortalecerel
uso de tecnologias educativas en los sectores menos
favorecidos, asi como proporcionar politicas que
ayuden a la implementacién de las TIC para dar
cumplimiento a las metas de Educacién 2030,
apoyar el desarrollo de Recursos Educativos en
Abierto (REA), fortalecer las competencias digitales
en los docentes, favorecer la comprension e
implementacién de |A en la educacion, entre otros
(UNESCO, n.d.). El informe Horizon, por su
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parte, se ha convertido también en otro
referente importante para evaluar y estudiar las
tendencias  tecnoldgicas claves gque pueden
catapultar la educacién de cara al futuro. Los
hallazgos reportados en el 2021, gracias al método
Delphi, mostraron un interés similar de los
profesionales e investigadores en las temaéticas
abordadas por la UNESCOQ, donde se resaltd el uso y
aprovechamiento de la |A, asi como el
aprovechamiento de los cursos mixtos e hibridos
como formas de educacién mas flexibles que dejé la
pandemia del COVID-19, el impacto de los REA vy el
desarrollo de herramientas educativas y de soporte
académico basados en la Realidad Extendida. En
ambos contextos, se hace evidente la necesidad de
cerrar las brechas tecnolégicas que se dan en la
educacidén por la falta de conocimiento o de uso
correcto de herramientas educativas.

Estas tematicas prospectivas suponen un gran
reto para docentes y los estudiantes, pues
demandan un continuo trabajo formativo que les



permita comprendery adoptar las innovaciones
respaldadas por tecnologia y el disefio instruccional
de modo gue sea cada vez mas flexible y se adapten
con mayor facilidad a las necesidades de los
estudiantes independientemente del entorno de
aprendizaje en el que se encuentre.

1.1. La inteligencia artificial

La Inteligencia Artificial (lA), es un desarrollo
tecnoldgico que ha impulsado de forma exponencial la
sociedad moderna. Comprender todas las
implicaciones de su concepto en su totalidad puede
parecer bastante complejo pues implica la inclusién y
la comprensidn de las diferentes formas de algoritmos
y métodos que se han disefiado para que, sistemas
complejos de computacidn, tomen decisiones de igual
o0 mejor manera a cdmo lo haria el ser humano. Este
paradigma representa a la inteligencia desde un
enfoque de procesamiento, captacion

y transformacidon de la informaciéon para finalmente
tomar decisiones o generar resultados. Autores
como Badard et al. (2013) describen la IA bajo



criterios de usabilidad cuando la comparan con su
capacidad de replicar las funciones del cerebro.

Cuando se habla de los desarrollos con 1A en el
campo de la educacidon, se puede ohservar como la
tendencia mas marcada estd orientada hacia el
desarrollo de tecnologias que permitan emular las
funciones de un maestro en su rol de ensefianza. Los
alcances y los retos de los proyectos gue incorporan
IA son enormes, es por ello que autores como Jara y
Ochoa (2020) afirman que estas tecnologias
revolucionaran de forma significativa el campo de la
ensefianza-aprendizaje y para se debe estar
preparado.

El gran interés por incorporar progresivamente la
IA en el sector educativo es cada vez mas latente.
La organizacidn de las Naciones Unidas para la
Educacién, la Ciencia vy la Cultura (UNESCQ), ha
dispuesto en el marco de sus objetivos establecer e
integrar estas tecnologias para practicas de ensefianza
y aprendizaje pues su factor de innovacién podra
ayudar a garantizar una educacién mas inclusiva,
equitativa v de calidad. Esta tecnologia no solo



servirla de soporte a los sistemas de educacién
presencial, sino que sus caracteristicas permiten
permear el aprendizaje ubicuo donde las condiciones
o limitaciones de un entorno fisico no permitan la
presencia de un instructor.

Existen diferentes tipos de desarrollo que se han ido
generando en el campo de la educacion y cada uno
de ellos responde a procesamientos que buscan
dar solucion a problematicas de entornos de
ensefianza vy aprendizaje especificos, Algunos
estan orientados al aprendizaje
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automatico, otros a la Programacion Neurolingiistica
(PNL), también es muy comun encontrar IA en la
mineria de datos, entre otras. Por lo generan, en
cada uno de estos casos, los entornos de aprendizaje
buscan facilitar el desarrollo de tareas complejas o
dar soporte a través de sistemas de tutoria
inteligente los cuales proporcionan contenidos de



aprendizaje personalizado en funcidn de las
caracteristicas de aprendizaje de cada estudiante
establecido por la interaccion que estos tienen con
los programas.

1.2. Modelos de cursos mixtos e hibridos

Se define como aprendizaje hibrido o combinado
(mixtos) al enfoque pedagdgico que incluye una
combinaciéon  de instruccidn  presencial con
instruccion mediada por computadora {O'Byrne vy
Pytash, 2015). Este tipo de aprendizaje estd
tomando mayor relevancia en contextos de la
educacién superior al ser usados como alternativa
para el desarrollo de contenidos académicos (Perez
Pino et al., 2020). Segin Ning y Mo (2021), en la era
de la Tecnologia de la Informacién (TI), las redes
sociales de internet, los recursos en linea y las
herramientas tecnoldgicas han contribuido a la
mejora de los métodos de instruccién de este tipo de
modelos.

Uno de los aspectos mas impartantes dentro de esta
tendencia son los resultados de aprendizaje que



tienen como funcién principal la acreditacién del
estudiante en una ruta de aprendizaje previamente
creada (Bekmanova et al, 2021). Gracias a la
tecnologia estos resultados de aprendizaje se
pueden predecir con algoritmos de aprendizaje
automatico que valoran los datos de los estudiantes
(Luo et al, 2022). A su vez, Ning y Mo (2021)
mencionan que el aprendizaje combinado/mixto
puede producir capacidades de aprendizaje
profundas incorporando herramientas diversificadas
de la Tecnologia de la Informacién (Tl) y propone
un modelo de aprendizaje mixto/hibrido basado en el
Ciclo de Aprendizaje Profundo.

Alineado con las tendencias actuales en Ia
educacion, dentro de los modelos de cursos mixtos e
hibridos se presenta el modelo de instruccién
multimodal que brinda autonomia a los estudiantes
para dictar sus propios términos de un curso
combinado/mixto. En este modelo el estudiante
elige semanalmente participar en actividades de
aprendizaje en linea sincrénica, en linea
asincronica o presencial {Malczyk, 2018). También se
presenta como opcidén para las instituciones de



Educacion Superior los Cursos masivos en linea
MOOC (Massive Open Online Course), los cuales
han sido usados como recursos complementarios
de los cursos universitarios regulares presenciales y
como una nueva forma de aprendizaje
mixto/hibrido, sin embargo aln se sabe poco acerca
de las mejores practicas pedagodgicas para el disefio
de cursos mixto/hibrido basados en los MOOC,
donde se presenta como principal problemética la
calidad de los MOOCS vy la motivacién por parte del
cuerpo estudiantil (Ramirez-Donoso et al., 2021).

Es importante resaltar, en la llamada era de la
digitalizacién de los procesos de aprendizaje vy
ensefianza, la importancia del conocimiento
practico de datos educativos (Educational Data
Literacy -EDL), que se refiere a la capacidad del cual
es altamente valorado y esencial. Hoy en dia, en el
campo de la educacion con apoyo digital, los
profesionales deben estar listos para informar sus
decisiones e instrucciones de los cursos en linea o
mixtos/hibridos, como datos educativos para ser
capaces de enfrentar préoximos desafios relacionados
con los datos (Wangi et al., 2021).
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1.3. Recursos educativos abiertos

Los Recursos Educativos Abiertos (REA) ofrecen un
conjunto de materiales educativos para estudiantes,
educadores y autodidactas, que pueden usarse para
la investigacion, el aprendizaje y la ensefianza de
forma gratuita vy abierta (Sandanayake et al., 2021).
Segun Tlili (2021), este enfoque luce atractivo para la
reduccién de costos de aprendizaje, el mejoramiento
de la calidad del aprendizaje y el facil intercambio de
conocimientos.

Nuevas oportunidades de aprendizaje gratuito,
abierto y rentable han surgido gracias a los
avances en la tecnologia de la informacién y la
comunicacion en la educacidon. En la educacién
superior los REA tienen ventajas pedagdgicas vy
financieras, y complementan los  recursos



empleados tradicionalmente en escenarios futuros
de aprendizaje (Tlili et al., 2021). A su vez, entre
universidades e investigadores existe una
preccupacidn sobre su sostenibilidad econdmica va
qgue, a pesar de que los alumnos no tienen que
pagar para acceder a los recursos de aprendizaje,
la institucidon incurre en costos para la produccion, el
mantenimiento v la difusién de estos (Tlili et al., 2020).
Zhang (2019) propone el disefio de recursos de
aprendizaje inteligente para los Cursos masivos en
linea MQOOC (Massive Open Online Course), basados
en modelos mentales. En dicho método se introduce
el método de medicibn mental y los principios
de disefio de los recursos de aprendizaje, posterior
a esto se presenta el marco y las tecnologias clave
de los recursos de aprendizaje inteligente.

A pesar de la generalizacion de los Recursos
Educativos Abiertos (REA), estos carecen aun de
adopcion. Segin Otto (2021), esta carencia se
centra en causas estructurales y omiten factores
individuales, y menciona que las instituciones
educativas no podran estimular el compromiso con los
REA, hasta que no sean guiadas y actlen sobre la



base de los impulscres clave de los REA, sus ideas y
valores subyacentes.

1.4. Realidad extendida

La realidad extendida (XR) hace referencia a los
espacios donde los elementos fisicos y digitales
coexisten (Figura 1). Esta tendencia tecnoldgica
comprende tres elementos que interactdan entre si: el
entorno, el ser humano y la computadora (Park et
al., 2021). Estas tecnologias inmersivas han generado
una nueva era de interaccidn entre los usuarios y el
mundo digital y que se han representado a través
de diferentes técnicas como la Realidad
Aumentada (AR), la Realidad Virtual (VR) vy la
realidad mixta (MR).

En el campo de la AR, por ejemplo, los usuarios
pueden interactuar en tiempo real con elementos
virtuales que se encuentran superpuestos en un
entorno fisico y real. En el campo educativo, esta
potente herramienta ha ayudado a desarrollar
proyectos innovadores de pedagogia educativa que
han logrado poner en evidencia multiples beneficios



en los resultados de aprendizaje de los estudiantes.
Existen distintos trabajos empiricos dentro de las
bases de dato bibliograficas que evidencian cémo
esta tecnologia ha traido beneficios en las aulas de
clase que van desde la motivacién, la colaboracidn,
la aprehension de contenidos y el compromiso
académico (Akcayir v Akcayir, 2017, Saltan y Arslan,
2017).

Por otro lado, la VR, propone una tecnologia
completamente inmersiva que permite a los
usuarios interactuar con distintos espacios, objetos
y/o personas dentro de un entorno simulado
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virtualmente. En el campo educativo, esta técnica se
destaca por su apoyo en la comprensién de conceptos
abstractos o la incorporacidn de tematicas
contextualizadas que son de dificil alcance para los
estudiantes dentro de los limites del aula.

Lee y Wong (2008), evidencian los beneficios del uso



del VR en el aula, midiendo el rendimiento académico
de los estudiantes con diferentes habilidades
espaciales, antes y después del uso de VR,
concluyendo que aquellos que recibieron la
instruccion basada en el uso de esta tecnologia
tuvieron menor carga cognitiva lo cual les ayudd a
procesar mejor el material instructivo.

La MR, por su parte, establece sus diferencias con la
AR v la VR en el modo de interaccién con las
herramientas que hacen posible la inmersién y el
entorno donde se hace evidente la simulacién virtual.
Los usuarios pueden interactuar con diferentes tipos
de objetos virtuales, dentro de un entorno fisico
real, haciendo uso de gestos con las manos,
movimientos corporales e incluso comandos de voz y
por lo general es necesarioc portar un casco de
inmersion.

Figura 1.

Componentes de la Realidad Extendida

REALIDAD EXTENDIDA (XR)



ENTORNOS REALES z ENTORNOS VIRTUALES

El uso de la Realidad Extendida con fines educativos
ofrece importantes ventajas competitivas en relacién
con los métodos tradicionales de ensefianza.
Actualmente, existen diferentes tipos de trabajos
investigativos que lo corroboran, dentro de los
cuales se establecen enfoques en la implementacién
de dichas tecnologias para dar mayor valor vy
calidad al aprendizaje tanto a la capacitacién
académica como a la laboral. En algunas ocasiones,
por ejemplo, esta tecnologia permite abaratar los
costos que implican los laboratorios o ayuda a
reducir riesgos asociados a la ensefianza. El campo de
la medicina es uno de los mas explorados hasta
ahora, tanto en temas de cirugias asistidas como de
actuacién meédica (Chen et al., 2022).

2. METODO



En el presente estudio, se realizd una revisidon
sistematica en los revistas de acceso abierto dentro de
la dentro la base de datos Web of Science (WoS)
cual se tuvieron en cuenta, como criterios de
blusqueda, las tendencias en tecnologia educativa
comunes a los reportes desarrollados por Horizon y
los intereses objetivas de la UNESCO, en los Ultimos 5
afios, tales como: “la Inteligencia Artificial (Al), los
modelos de cursos Hibridos, los Recursos
Educativos en Abierto (REA) v la Realidad Extendida
(XR). El objetivo fue encontrar evidencias
empiricas que apoyan la construccion de las
“competencias digitales”, convirtiéndose este en un
criterio de inclusion encada una de las cuatro
areas seleccionadas, asi también la combinacién
con la palabra“educacién” para precisar el uso
de estas tendencias tecnoldgicas en el sector
educativo, excluyendo a todos eso articulos gue no lo
tuvieran.
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Tabla 1.
Estrategia de Busqueda en WoS

Criterio
Combinaciones

Artificial Intelligence (Inteligencia Artificial)
Hybrid Courses (Cursos Mixtos o hibridos)
Open Educational Resources (Recursos
Educativos en Abierto)

Extended Reality (Realidad Extendida)

TS= Artificial Intelligence AND TS= Education
AND TS= Digital skills and 2022 or 2021 or 2020 or
2019 or 2018 (Publication Years)

TS= HYBRID COURSES AND TS= Education AND
TS= Digital skills and 2022 or 2021 or 2020 or 2019
or 2018 (Publication Years)

TS= Open Educational Resources AND TS= Digital



skills and 2022 or 2021 or 2020 or 2019 or 2018
(Publication Years)

TS= Extended reality AND TS=Education AND
TS=Digital skills and 2022 or 2021 or 2020 or 2019
or 2018 (Publication Years)

La busgueda arrojd un total de 105 articulos (Figura
2), dentro de los cuales se eliminaron 80 articulos
gue no estaban relacionados con trabajos empiricos
en el sector educativo vinculando cada una de estas
tendencias en tecnologia educativa y que,
ademds, no sugerian en sus resultados
caracteristicas que permitieran desarrollar esbozar
las competencias digitales basicas para desarrollar o
potencializar el uso de ellos en el contexto
académico.

Figura 2.
Proceso de busqueda y seleccion de documentos.

105 estudios encontrados en



la base de datos WoS

Al = 11 articulos; Cursos
Mixtos/Hibridos =31 articulos; REA =
44 articulos; XR= 19 articulos

Primera revisién:
Titulo y resumen

Segunda revision:
documento completo

25 articulos finalmente
seleccionados en WoS

54 articulos eliminados tras la
lectura de titulos, resimenens y
palabras claves



26 articulos excluidos tras la lectura
completa de los cocumentos
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3. RESULTADOS: ANALISIS DE
TENDENCIAS

A continuacién, en la Tabla 2 se recogen los resultados de
busqueda scbre las cuatro tendencias seleccionadas. Tabla 2.



Resultados de hiisquedo sobre los cuotro tendencios selecclonadas

Titulo

(Ocana-Fernandez,
'v: Valenzuela-
Fernandez, LA;
(Garro-Aburto, LL

\artificial Intelligence
and its Implications in
Higher Education

2018

Demuestra cémo la 1A promete mejoras sustanciales
en la educacidn para todos los niveles. Precisa la
personalizacién del aprendizaje de acuerdo a las
necesidades de |os estudiantes. Reconoce la urgencia
de capacitar a los profesionales en el disefio e
implementacion de las competenclas digitales.

Presenta una estrategia de revisidn del estado del arte

Cantu-Ortiz, FJ; fﬁn ar?tlﬁcla\ de la inteligencia artificial {14} en la educacidn y un
Sanchez, NG; intelligence . N .
N X estudio de caso sobre cdmo preparar a los estudiantes
(Garrido, L; educational strategy  [2020 . .
. N . para que tengan las competencias v habilidades
Terashima-Marin, |for the digital
- necesarlas para la transformaclén digital actual y
H; Brena, RF transformation
futura hacla la Industria 4.0.
lAdvanced Learning
lanalytics in Academi - " .
nalytics in Academic El proposito de este articulo fue resumir un enfoque
Education: Academic . "
Fayoum, AG; novedoso para la adopcién de técnicas de inteligencia
Performance 2020 . ;
Ha]lar, AF - artificial {IA) para la previsién del rendimiento
Forecasting Based on académico
an Artificial Meural '
MNetwark
Explcrlng .ROhOt Este articulo implermnenta un enfoque para ensefiar los
Verner, IM; Cannectivity and " o
N X conceptos y habilidades de conectividad de robots,
[Cuperman, D; Callaborative Sensing [2021 L N - N e N
N A N deteccidn colaborativa e inteligencia artificial, a través
Reitman, M in a High-School L . .
N de la practica con sistemas de multiples robots.
Enrichment Program
Not All Al are Equal: Este articulo examina esta brecha entre Ila
(Goldenthal, E; Exploring the il Ibllidad v la ibllidad en relacidn con la
Park, J; Liu, 5X; lAccessibility of Al- boz1 adopcidn de herramientas de comunicacidn mediada
Mieczkowski, H;  |Mediated por 18, Concluyeron con un llamado para abordar
Hancock, IT Communication ampliamente las preocupaciones de accesibilidad
Technology dentro de |a industria de la tecnologia digital
En este articulo se discuten los cambios de paradigma
Rethinking recientes, que esencialmente enfatizan que las

Broo, DG; Kaynak,
0; Sait, SM

engineering education
at the age of industry
5.0

2022

hahilidades deben prevalecer sobre los profesionales
para enfrentar los desafios que plantean las tendencias
de |2 quinta revolucién industrial. (Un enfoque dentro




de la educacion en ingenieria)

(Gracia, M;
Alvaradao, JM;
Nieva, 5

Self-Assessment and
Decision-Making for
the Improvement of

2022

Esta investigacion utilizé un Sistema Inteligente de
Asistencia Pedagdgica (SIAF} disefiado para ayudar al

docente a disefiar sus clases, autoevaluando el
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Oral Competence in
Isecondary Education

MODELOS DE C

progreso en diferentes items para lograr clases mds
participativas que promuevan la competencia oral,

Multimodal
Instruction, the New Fropone una nueva forma de aprendizaje mixto aun no
Malczyk, BR. Hybrid A Student- 2018 |descrita  en | literatura  llamada  instruccion
Centered Approach multimodal,
to Blended Learning
Blended learning
model via small Evalud la efectividad del aprendizaje
Guo, YI: Lin, HH: private online course combinado/mixto en estudiantes de medicina en
s U limproves active comparacién a un modelo tradicional, Demostro ser
Hao, Al Liu, 3M; + 2021 y . 2
L learning and un medic mds eficaz para la ensefianza de la
Zhang, ¥L; Liu, HQ " N o . =
acadernic embriologia que el modelo tradicional de ensefianza
performance of basado en conferencias.
embryology
An Adaptive Blended
. Learning Model far Presenta un modelo que combina las necesidades
Mathaniel, TI; . . P N
Goodwin, RL; the Implementation pedagogicas con |a tecnologia digital para estudiantes
Eowler L: of an Integrated a1 de medicina de primer afio. El enfoque de aprendizaje
. Medical combinado adaptativo fue eficaz para mejorar el
McPhail, B; Black, . o . "
AC Neuroscience Course rendimiente  académice de los estudiantes de
. During the Covid-19 medicina de alto rendimiento
Pandermic
The use of Massive Se presenta un estudio que tiene como objetivo
de Moura, VF; de ﬁ;régrgltnebtljmgs;s cnm::rende;lcnrlnn IusN;IC:iDCLpuEden ::tjgrarseg‘emr
SDIJZE, CA; \fiana, 5) IN DIENOE 2021 €n el aprenaiza)e mezclado. Los résultacos mu ran

ABM.

learning courses and
the functional value
percelved by students

que el MOOC se usd como un método de aprendizaje
mezclade, reemplazando parte de las horas de clases
presenclales.

Kang, HY; Kim, HR

Impact of blended
learning on [earning
outcomes in the
public healthcare
education course: 3
review of flipped
classroom with team-
based learning

2021

El estudio pretende verificar los efectos de la
estrategia  educativa  combinada  sobre el
conocimiento, la capacidad de resolucion de
problemas v la satisfaccién del sprendizaje de los
estudiantes de enfermerfa. Los resultados de los
resultados mostraron que los métodos instructivos de
aprendizaje mezclados, en comparacidn con las
conferencias tradicionales, mejoran el conocimiento
de los estudiantes, la capacidad de resclucion de
problemas y la satisfaccidn del aprendizaje.

Prediction of learning




outcomes with a En este estudio se examinan los curses combinades y

machine learning proponen un nuevo método de clasificacian de cursos
Luo, ¥Y; Han, XB; - . -
Zhang, ¥ algorithm based on 2021 |combinados. Los resultados demastraron el potencial
online learning del modelo propuesto para predecir con precision los
behavior datain resultados de aprendizaje en cursos combinados,
blended courses
" Towards an Este articulo habla de cdmo los profesionales en el
Papamitsiou, Z; R i . N
Eilopakis, ME: educational data campo de la educacidn con soporte digital, es decir, los
PDE:JIJ M " literacy framework:  |2021 |disefiadores de instruccién {ID} v los e-Tutores (eTUT)
‘T enhancing the de cursos en linea vy combinados, deben estar
Sampson, D;
profiles of preparados para Informar sus declslones con datos
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Ifenthaler, D;
Giannakos, M

Huang, RH; Thili, A;

instructional
designers and e-
tutors of online and
blended courses with

educativos vy enfrentar los proximos desafios

relacionados con los datos. Los hallazgos indican que
los profesionales adn no son competentes en EDL,
pero las dimensiones propuestas y las competencias

new ces

Disrupted classes,
undisrupted learning

f afrecen un
desarrallo de EDL.

sélldo para apoyar el

Este articulo analizd la utilizacion de recursos

regarding Open
Educational
Resources {OER)

Chang, TW; during COVID-19 . A
ang uring 3 X educativos abiertos [REA) y practicas educativas
Zhang, XL; outhreak in China: 2020 |7 .
; . o abiertas (PEA). Presenta un conjunto de pautas para el
Mascimbeni, F; application of open "
R N uso efectivo de REA y PEA
Burgos, D. educational practices
and resources
Driven by Emotions| %e investigd si los sentimientos vy las emaociones o el
The Effect of conocimiento y las creencias impulsan principalmente
Attitudes on Intention la intencion y el comportamiento con respecto a los
Otto, D and Behavlour 2021 |REA. Se revela que la intenclén y el comportamiento

se correlaciona con emociones y sentimientos fuertes
por las ideas ¥ valores centrales subyacentes de los
REA.

Asghar, MZ;
Erdogmus, YK;
Seitamaa-
Hakkarainen, P,

Cultural Levels and
Pre-Service Teachers'
Behaviour Towards
the Use of Open

2021

Este estudio se centrd en la influencia cultural en las
intencianes de los maestros pre-servicia hacia el uso
de recursos educativos abiertos (OERS). Los resultados
revelaron gue los maestros pre-servicio eran
consclentes de la importancia de las OERS.Se encontro
que la cultura del nivel personal y el control de

Sandanayake, TC;
Karunanayaka, SP;

Educational 3 _
compartamiento percibido influyen en las intenciones
Resources "
del maestro para usar recursos educativos abiertos
A framewaork to
design open
educational

resources-integrated
online courses for

2021

Este estudio estd dirigido a explorar diferentes
sistemas de apoyo en relacion con el proceso de

Bedenlier, 5;

awarenass and use of

Madurapperuma, aprendizaje de pregrado a traveés del disefio de cursos
undergraduate " B
AP, B en linea integrados de OER
learning: A design-
based research
approach
Marin, ¥1;
Zawacki-Richter,
0: Aydin, CH; Faculty perceptians,




Bond, M; Bozkurt,
A; Conrad, Dy
lurg, I; Kondakei,
¥; Prinsloo, P;
Roberts, J;
Velatsianos, G;

¥iao, JH; Zhang, JJ,

open educational
resources for
teaching and learning
in higher education: a
cross-comparative
analysis.

2022

Y 8 UsQ de recursas equcativos anertos [DER) y sus
repositorios en diferentes paises. Estos hallazgos
llevan implicaciones para las instituciones de
educacion superior de todo el mundo en su Intento de
impulsar la adepcion de estos recursos educatives.

Ayuso-del Puerto,
D; Gutierrez-
Esteban, P.

Achieving Universal
Digital Literacy
through Universal

2022

Este estudio busca investigar la accesibilidad del
disefio de OERS para aquellas etapas iniciales de las
autoridades educativas espafiolas. Los principales
hallazges resaltan las deficiencias de las OERS en
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Design for Learning in
QOpen Educational
Resources

términcs de  accesibilidad, adaptabilidad ¥y
universalidad, lo que demuestra que las OERS no
responden a los principios de UDL

Till, A,
Mascimbeni, F.,
Burgos, D, Zhang,
X., Huang, R, ¥
Chang, T. W.

Meha Tull; Archana
Mantri

The evolution of
sustainabllity models
for Open Educational
Resources: insights
from the literature
and experts

Usability Principles for
Wwugmented Reality
based Kindergarten
Applications

2020

2020

Este documento utilizé el método de triangulacion
para Investigar los potenciales modelos de
sostenibilidad de QFR que actualmente Implementan
las universidades, junto con sus desaflos y los posibles
desarrollos. Los hallazgos de este estudio podrian
apoyar a las organizaciones en el desarrolle de su
propia estrategia de sostenibilidad del OER, facilitando
Iz adopcion de OER en todo el mundo y, por lo tanto,
contribuyendo a alcanzar los Objetivos de Desarrollo
Sostenible de la ONU {ODS),

Desarrolld principios de usabilidad para aplicaciones
basadas en dispositivos modviles parz nifios de
kindergarten usando AR. Proponen 23 principios de
usahilidad para las aplicaciones AR y directrices /
principios para las interfaces tangibles

Irene Gironaccl;
kirn vines; Juan

A Recommender
\System of Extended

2020

Expone los simuladores de realidad extendida
actualmente disponibles. Evidencla los desafios
involucrados y posibilidades de resolucidn. Propone un
disefic de un simulador el cual recomendard

| Azzawi; Christian
Smith; Obi Nzeake;
Zameer Shah

review on an
alternative method of
learning

McCormick Reality Experiences experiencias de capacitacion de realidad extendida
personalizadas al usuario.
Lucy Taylor: Extended reality
TamsinDyer; aratomy L
Wahammed Al- undergraduate Examing |a literatura actual sobre el uso de XR, VR, AR
teaching: A literature |2022 |y MR para la implementacicn en la educacion médica.

Reportan que tanto el AR como VR tuvieron altos
indices de satisfaccidn y aceptabilidad

Maged Soliman;
Apostolos
Pesyridis; Daman
Dalaymani-Zad;
Mohammed
Gronfula; Miltiadis
Kourmpetis

The Application of
Wirtual Reality in
Engineering Education

2021

Presenta evidencia de que la realidad virtual es una
excelente herramienta en la educacidn en ingenierla.
Muestra la idoneidad de la implementacién en VR para
la educacién.




Uno de los principales motivos que dificulta la
utilizacién de tecnologias como la VR y la MR, tal
como confirman varios de los estudios analizados
anteriormente, se deriva de los altos costos de
inversion a nivel de hardware y, en algunos casos,
de software. Sin embargo, es importante resaltar
qgue, una vez superada esa barrera, los profesionales
deberan trabajar en la construccién de modelos que
cumplan con teorias del aprendizaje como los
métodos constructivistas y en paralelo a la
construccidon del disefio de las aplicaciones con base
en estas tecnologias teniendo en cuenta la manera
como interacciona hombre-computadora (HCl). De
este modo, se puede garantizar la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes y se construyen bases
o rutas para el desarrollo del pensamiento tedrico
de los estudiantes. Aungque de todas las
tecnologias que
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hacen parte de la XR, la AR es la mas menos costosa
en términos de implementacion y cuenta con mas
recursos para desarrollar disefios interactivos para la
ensefianza, también requiere una alta sensibilidad en
modelos tedricos que les permitan a los
estudiantes conocer claramente los objetivos de las
actividades académicas que se lleven a cabo con ellg,
va que la literatura evidencia poca claridad en los
proyectos desarrollados con esta tecnologia.

Dentro de las caracteristicas que se fortalecen en los
perfiles de programas de formacién en XR se destaca
que los profesionales tengan interés en disefio,
produccion y utilizacién de los recursos digitales que
hacen posible la experiencia de la ensefianza con
Realidad Extendida. Por tante, la competencia
relacionada con la creacién de contenidos digitales
requiere un acercamiento a los principios de disefio
instruccional y de disefio interactivo (UX).

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El cambio del paradigma educativo nos llevard a un



proceso de creacion de contenidos de forma iterativa
en el que el proceso de creacidén de contenidos
digitales que marcan las nuevas tendencias logre
altos estdndares de calidad gracias a la curva de
aprendizaje que dejan los trabajos empiricos que se
han desarrollado hasta ahora.

El fortalecimiento de las competencias digitales en
cada una de las tendencias mencionadas ampliard
la oferta de contenidos de aprendizaje y preparara
a las nuevas generaciones para incursionar en
distintas modalidades de emprendimiento digital.

Las nuevas tecnologias emergentes prometen
atractivos beneficios en el campo educativo vy
plantean nuevos retos desde la comprension, el
desarrollo, el disefio y la puesta en marcha de
proyectos académicos con base tecnoldgica, asi
como importantes retos formativos.

Por un lado, en el campo de la Inteligencia Artificial,
autores como Huang (2021} afirman que la IA integra
seis campos claves de conaocimiento (Figura 3).
Dentro de las caracteristicas expuestas por el autor,
se pudo evidenciar en esta revisidn que muchas de
estas caracteristicas aparecian registradas en otros



textos académicos como las ciencias del cerebro, la
biologia, la psicologia y, por supuesto, todo el
mundo de la informatica. Es asi como, un
profesional interesado en formarse en esta &rea
debe comprender los procesos interactivos que se
gestan en la relacién humano-computadora, ademas
de explorar las teorias de la |A y las tecnologias

asociadas a ella. Figura 3.
Competencias para formarse en Inteligencia Artificial - Huang
(2021).

Conocimiento de
procesamiento de
imagenes




Desarrolloy
ética de
Inteligencia
Artificial

Conocimiento de Conocimiento
procesamiento de robots
de lenguaje natural




Eticade la Aprendizaje
Inteligencia Automitico
Artificial
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Esta caracterizacién ayuda a generar una hoja de ruta
para definir, de manera concreta parte del curriculo
formativo para aquellos profesionales que quieran o
deban capacitarse en esta drea del conocimiento.
Cantl-Ortiz et. al (2020} presentan, también,
importantes hallazgos sobre los desafios que
enfrenta esta nueva generacidon en relacidon a la
transformacion digital en el marco de las nuevas
demandas de la industria, aludiendo a la necesidad
de incrementar la formacidn en Al para aprovechar las
enormes ventajas que ofrece en diversos campos.



Ademds de esta importante area, es importante
resaltar que, por ejemplo, el Instituto Nacional de
Tecnologias Educativas y de Formacion del
Profesorado, (INTEF, 2017) insta a los profesionales a
fortalecer sus competencias para la creacidn de
cursos mixtos e hibridos en las édreas de: i)
informacion y alfabetizacion informacional, i)
comunicacién y colaboracién, iii) creacidn de
contenido digital, iv) seguridad y v) resolucién de
problemas. En comparativa con el contexto
latinoamericano, se generan en cada una de estas
competencias unas subdimensiones claves como: la
atencién a la diversidad, la planeacidn curricular
docente, la gestiébn de tecnologias digitales vy
recursos tecnoldgicos, la ética y seguridad digital, el
acceso libre a la informacidon y la creacidén de
materiales didacticos (Lazaro et al., 2018).

Es importante que la construccién de estas
competencias digitales sea flexible y se reinvente con
cada resultado empirico. Los modelos mixtos e
hibridos requieren una especial atencién al
contexto en el que se desarrollan estos recursos;
una leccidn que nos permitid conocer



rdpidamente la situacién que se vivid frente al
COVID-19, por tanto, los docentes y profesionales
deberan incluir en el desarrollo de sus competencias
digitales, los aspectos sociales y psicolégicos que
permitan comprender al estudiante que esta frente a
una pantalla.

Por otra parte, es importante resaltar el papel
fundamental que representan las instrucciones para
los Recursos Educativos Abiertos (REA), aquellos
recursos ricos en instruccién tendrdn un mayor
impacto en la ensefianza y el aprendizaje, por lo
cual es importante considerar cuatro aspectos
principales en el disefio de instruccién (ID):
Disefio de informacién, disefic de instrucciones,
disefio de interfaz y disefio de interaccién
(Sandanayake et al., 2021). A su vez, la combinacién
de tecnologias emergentes, como la inteligencia
artificial (Al), Intemet de las cosas (loT) y blockchain,
se espera que pueda facilitar la deteccién,
seleccidn, recuperacion vy reutilizacion eficientes de
REA, y abordar problemas de confianza (Tlili et al.,
2021).

El disefio de entornos interactivos es una tarea



compleja. Implica poseer capacidades orientadas al
disefio de las interfaces de usuario, generacion de
contenido que se ajuste al tipo de audiencia al que se
pretende llegary, en definitiva, amerita una labor
muy sensible para comprender cémo interaccionan
los usuarios con los dispositivos tecnoldgicos,
facilitando su uso y comprensién.

Finalmente, esta revision ha evidenciado Ia
necesidad de incrementar el uso de herramientas
innovadoras para la ensefianza, como propone la
XR. Autores como Gironacci et. al. (2020}, afirman
los miltiples beneficios que ofrecen estas tecnologias
en el campo educativo, en funcién de su versatilidad
y su uso disruptivo que transforma los escenarios
formativos en contextos reales y concretos de
ensefianza. La XR puede garantizar la experiencia
del aprendizaje de los estudiantes y se construyen
bases o rutas para el desarrollo del pensamiento
tedrico.
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Proyectos de Innovacion. En los ultimos afios ha trabajado
el disefio de materiales didacticos y de ensefianza con
principios tecnolégicos.

Gladys Romero Romero
Universidad del Norte de Colombia

Profesional en Disefio industrial, Especialista v
Magister en Mercadeo. Con énfasis en disefo de
experiencias para el consumidor (CX Design), disefio de
servicios y desarrollo de productos. Docente de la
asignatura de Disefic y Mercadeo de la Universidad del
norte. Con experiencia en elaboracién de modelos fisicos
y/o virtuales que permitan entender y evidenciar
diferentes propuestas de disefic. Asi también en procesos
de innovacién, gestién del disefio, planificacidn estratégica
empresarial y docencia universitaria.

Maria Alejandra Harris Bonet
Universidad del Norte de Colombia



Psicéloga Educativa. Cuenta con un Magister en
Trastornos cognoscitivos y del Aprendizaje. Posee una
amplia trayectoria en el sector educativo con mas de 10
afios de experiencia. En su pregrado logré una tesis con
meérito cientifico con un estudio de "Validez discriminante
de las subpruebas de I|a bateria de Evaluacién
Neuropsicolégica Infantil (ENI) para el diagnédstico de
trastorno especifico de lectura en nifios de 7 a 9 afios de
segundo y tercer grado de colegios no bilingies da las
ciudades de Barranquilla y Cartagena". Cuenta con
estudios en pedagogia y docencia de la Universidad del
Area Andina, Gestion de Aulas y Estilos de Aprendizaje
de la Pontificia Universidad Javeriana. Cuenta
adicionalmente con experiencia en la participacion de
proyectas en pro del bienestar de los estudiantes de
la regién y actualmente contribuye a la formacién de
adultos en el distrito; y en evaluacion psicoeducativa
y rehabilitacion cognitiva.
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'Universidad del Norte de Colombia

Doctora en Historia, Teoria y Estudios Graficos de la
Arquitectura de la Universidad Politécnica de Valencia
(Espafia), magister en Restauracion y Patologias
Arquitecténicas de la Universidad de La Corufia (Espafia).
Representante de las Facultades de Arquitectura ante el
Consejo Distrital de Patrimonio de Barranquilla. Forma
parte del equipo de la linea de investigacion en Historia,
color y patrimonio de la region Caribe de la Escuela de
Arquitectura, Urbanismo y Disefio de la Universidad del
Norte. Coautora de varios libros de gran relevancia para la
historia de la arquitectura en la ciudad de Barranquilla.
Interesada, ademas, en la investigacion para la innovacion
pedagdgica en la formacidn superior.
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