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PROLOGO

En los ultimos afios, desde la 7* Conferencia Ministerial de Sociedad de la
Informacién de América Latina y el Caribe celebrada en noviembre de 2020, se
han acelerado e intensificado cambios importantes en el sector Digital. La
pandemia del COVID-19 ha creado saltos cuantitativos y cualitativos en el uso
de la tecnologia Digital, aunque de manera muy desigual entre las partes
interesadas: gobiernos, empresas de todos los tamafios, sistemas educativos,
hogares e individuos. Se demuestra la importancia de la Digitalizacién, porque
permite la continuidad de todas las actividades econdémicas y sociales, logrando
que las personas se comuniquen con familiares y amigos, asi como disfrutar de
derechos basicos como el trabajo, la educacion y la salud.

El cambio Digital trasciende el statu quo y crea nuevos modelos de
consumo y produccion que redefinen los paradigmas de crecimiento y desarrollo.
Hoy, gran parte de la poblacién del mundo estéd conectada a través del despliegue
de infraestructuras de la red, el uso masivo de los “smartphones” y la
consiguiente informacién en redes sociales y entretenimiento audiovisual. La
rapida incorporacion de los desarrollos tecnoldégicos al mundo Digital ha llevado
al uso de dispositivos y aplicaciones que utilizan computacion en la nube,
analisis de big data, cadenas de bloques e inteligencia artificial.

Cada vez es mdas claro que la sociedad Digital no solo es mé4s dindmica y
productiva, sino también mas resiliente, es decir, con mayor capacidad y
flexibilidad para responder a diversos disturbios y emergencias. Por lo tanto, es
necesario construir la infraestructura Digital del siglo XXI, reducir la
desigualdad de acceso y crear un campo de juego nivelado. La revolucion
tecnologica trae consigo retos y riesgos. El cambio en las estrategias de las
empresas lideres en el contexto del desarrollo de la tecnologia Digital condujo al
surgimiento de plataformas globales, lo que condujo a una fuerte concentracion
de poder econdémico y politico.

El dinamismo y la creciente importancia de los elementos que componen la
economia Digital: microprocesadores, redes celulares (5G) de quinta generacion,
algoritmos de inteligencia artificial, han creado nuevas fuentes de tension
geopolitica, relacionadas con la competencia por el posicionamiento en el d&mbito



técnico-econdémico entre bloques y paises lideres, centrandose en patentes,
normas, reglamentos y cuestiones de fabricacion.

Esta competencia por el dominio tecnoldgico y las tensiones geopoliticas
resultantes han demostrado que fortalecer la accidén colectiva y multilateral es
necesario y apropiado para enfrentar los desafios comunes que enfrentamos. En
los ultimos afios, los paises de América Latina y el Caribe han impulsado
politicas que han permitido avances significativos en conectividad y marcos
regulatorios adaptados para llevar a cabo programas de Digitalizaciéon en
servicios de educacidon, salud y gobierno. A pesar de ello, existen brechas
significativas en el acceso y uso Digital, tanto dentro como entre paises de la
region, y en comparacidén con las economias més avanzadas.

Para enfrentar los desafios de la transformacion Digital, es importante
avanzar en la implementacion de medidas coordinadas. En este sentido, el
secretario general de la ONU, en su Agenda para la Cooperacidén Digital del 29
de mayo de 2020, enfatiz6 la necesidad de fortalecer la cooperacién Digital
global frente a los enormes desafios Digitales, desarrollo de capacidades,
proteccion de derechos y seguridad. Esta situacién no tiene relacién con la
realidad de los paises de la region, y superarlos se ha vuelto urgente porque las
tecnologias Digitales han mostrado gran importancia ante grandes desafios como
la pandemia del COVID-19.

Los espacios colaborativos multilaterales son y serdn cada vez mas
importantes para crear un marco unificado para la gobernanza global de la
economia Digital, que permita que nadie quede fuera de sus beneficios
potenciales. Actualmente, la region se encuentra en un punto de inflexion que
requiere una colaboracion Digital renovada que camina mas alld de los proyectos
individuales, hacia una vision, un liderazgo comun y compartido. La estrategia
conjunta ayudard en aprovechar las oportunidades que ofrecen las tecnologias
Digitales para promover la recuperacion disruptiva y alcanzar los Objetivos de
Desarrollo Sostenible.

Casos como la Comisién Econdémica para América Latina y el Caribe
(CEPAL), apoya a los paises de la regiéon en la gestion del rapido cambio
tecnologico. Desde 2005, promueve el fortalecimiento de los espacios de
colaboracion regional en el sector Digital a través de la Agenda Digital para



Ameérica Latina y el Caribe de dos afios de duracion. A través de este mecanismo
se compartieron experiencias y buenas practicas, desde una perspectiva sistémica
y multidimensional, se promovidé la Digitalizacion como una herramienta eficaz
para superar los problemas estructurales de la region y gestionar las multiples
fuentes de incertidumbre del entorno mundial.

Asi, la VIII Conferencia Ministerial sobre Sociedad de la Informacidon de
América Latina y el Caribe organizada durante la Presidencia del Uruguay tiene
como objetivo evaluar los acuerdos alcanzados y renovar la conduccién de este
dialogo politico, promoviendo la implementacién de politicas y medidas
innovadoras con mayor participacioén del sector privado y la sociedad civil, que
permitan la inclusidén del acceso y uso de tecnologias Digitales, la expansidn,
eliminar brechas de productividad y sostenibilidad, trampas que ralentizan el
desarrollo de América Latina y el Caribe.

Este documento promueve la discusion y la accidén para la introduccidon y
el despliegue de tecnologias Digitales a nivel nacional y regional, para apoyar
procesos inclusivos y sostenibles. Sus contenidos se dividen en seis capitulos. El
primero introduce los principales aspectos necesarios para la Digitalizacion de la
educacion. El segundo presenta una introduccién de los retos que enfrentan los
niveles de educacion superior. El tercero analizard un poco a que se refiere el
término pensamiento computacional. El cuarto explicard la importancia que
representaron las nuevas tecnologias durante la pandemia del COVID-19. El
quinto capitulo presenta algunas recomendaciones de politica para cinco lineas
de accion, con la finalidad de promover una transformacién Digital inclusiva y
sostenible. El sexto y ultimo capitulo traerd a reflexion las transformaciones a
nivel mundial impulsadas por la era Digital.

La finalidad de esta obra es contribuir a la actualizaciéon y mejora de las
estrategias y politicas publicas a nivel nacional y regional, al igual que las
alianzas y colaboraciones con actores del sector privado y de la sociedad civil
que aceleren el avance de la Digitalizacion que impulse el cambio productivo,
educativo, social y ambiental en nuestros paises.



CAPITULO I

MEJORAR LA EDUCACION

Miés de 70 afios han pasado desde que se introdujeron en el mundo los
primeros ordenadores de la historia, debido a los programas escritos por Grace
Hopper, quien gracias a su rdpido desarrollo, ha dado lugar a las tecnologias de
la informacidén y comunicacion (TIC), estas son herramientas de hardware y
software, que permiten a las personas comunicarse y administrar informacion,
pero las nuevas tecnologias de la informacion no solo son herramientas que se
pueden implementar, sino que ademds pueden desarrollar procesos (Castells-
2005). Debido a que hoy las TIC estdn presentes en practicamente todas las
actividades de la vida, ellas demuestran que producen en: la comunicacion, el
consumo, el aprendizaje, la educacidon, la convivencia, el trabajo; cambios que
motivan a las personas a evaluar su papel en un desarrollo cada vez mas técnico.

Queda claro que la educacion es una de las mas impactadas por la difusién
de las tecnologias de la informacidon y la comunicacioén, y que los beneficios de
esta funcion logrardn sus potencialidades, cuando tengan claro el papel mediador
que juegan en la relacion triangular interactiva de: alumno y contenido, docente
y contenido, docente y alumno (UNESCO-2016), por lo tanto son el centro, pero
no el unico, del proceso de ensefianza que estd en sintonia con las lineas
emergentes en el mundo, que pretenden reposicionar la educacién como un
elemento que capacita a las personas para mejorar el mundo, se habla de un
cambio de paradigma desde el enfoque tradicional del aprendizaje basado en
contenido, a otro, donde el aprendizaje es priorizado por la resolucion de
problemas adaptados a realidades que crean un mundo mejor con el aprendizaje
de las personas.

Pero este esfuerzo por mejorar el mundo a través de la educacidén en un
entorno cada vez mas tecnificado tiene muchos matices y dificultades
posteriores, una de las cuales es el aparente crecimiento de la brecha Digital a lo
largo de los afos que ha pasado por diferentes momentos que nos permiten hoy
pensarla como un uso individual de las TIC y sus servicios, como argumentaba
Cabero en 2015: El concepto de brecha Digital ha pasado por formas diferentes:



e Grupos que no tienen acceso a las tecnologias de la informacion y la
comunicacion.

e Grupos que no saben utilizar las TIC en su trabajo diario y en sus
estudios.

e Grupos que no aprovechan las oportunidades que les brindan las
tecnologias de la informacidon y la comunicacidn.

Por tanto, es ldégico pensar que debemos enfatizar la importancia de
conocer las habilidades de las personas en el uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacién, al igual que elaborar planes educativos y de
formacién en competencia Digital basados en ellas (Cabero Almenara y Ruiz
Palmero-2017).

1.1 Las Brechas Digitales en la Educacion

Los avances que se van logrando dia a dia en las tecnologias de la
informacion y la comunicacidén, generan diversidad en la forma de vida de
grupos sociales, esto se observa de forma més acentuada en la poblacién mas
joven (generacion Z) que, segun Prieto (2016), pasan una media de siete (7)
horas al dia frente a una pantalla, refiriéndonos a este término como: televisores,
ordenadores, moviles, entre otros. En contraposicion el uso de la tecnologia por
parte de los jovenes y adultos pertenecientes a la generacion “Y” y “X”, presenta
dificultades en la comprension de los entornos en los que se desenvuelven los
“Z”, por ello, los adultos, docentes, padres presentan dificultades para entender
el mundo actual.

Asociado a las TIC, la diferencia entre las personas que las conocen y las
que no, necesariamente no se encuentra relacionado a la edad, se encuentra
ligado a la posicidén socioecondmica, sobre todo por las limitaciones en el acceso
de los servicios. Seguin lo indica Planella y Travieso (2008), la brecha Digital
corresponde a las comunidades que tienen acceso a Internet y las que no tienen
acceso, esto asigna ademas de una brecha Digital, una del tipo social. Es por
esto, que se considera la alfabetizacion Digital como un proceso clave para el



desarrollo de la sociedad, en campos neurdlgicos como la informacion y el
conocimiento, incluso de la formacion en el d&mbito Digital, depende que un
grupo social se adapte con facilidad y flexibilidad para liderar en la sociedad de
la informacién del siglo XXI.

Para Planella y Travieso, la brecha Digital se refiere a Internet y los
dispositivos a través de los cuales se accede, no solo desde el lado de la
posesion y lo que significa econdmicamente, sino también, debido a que existen
limitaciones para acceder a los servicios basicos, a los que tienen derecho los
ciudadanos. Por ello, antes de hablar de alfabetizacion Digital, es necesario
establecer las pautas que se tienen en cuenta para reducir la brecha Digital que
divide a personas y grupos sociales.

El avance tecnologico establece el ritmo para la adquisicion de
dispositivos, al igual que la velocidad a la que sus wusuarios consumen
informacion a través de los diferentes medios, sin embargo, el puente que divide
la brecha no es solo tener el software mas reciente o tener los ultimos
dispositivos. Segun Gurstein (2011), disminuir la brecha se trata de permitir que
los ciudadanos usen criticamente informacidén util y libre. Para ello, segun
Gértrudix, Galvez, De la Cuesta Duran, es fundamental tener en cuenta los
siguientes elementos:

e Licencias libres de acceso a la informacion, ubicadas desde internet.

e Acceso gratuito o al menos condicionado para su descarga libre, de
forma ilimitada en el tiempo.

e Empleo de formatos de informacion modificables.

El término analfabeta Digital, se asocia a las personas que poseen acceso
limitado, al igual que habilidades poco desarrolladas necesarias para
comunicarse en la red social proporcionada por el uso de las TIC (Garcia,
Aquino & Ramirez-2016).
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Desde el punto de vista de la educacidon, la posesion de dispositivos del
tipo tecnologicos por parte de los estudiantes no garantiza la reduccion de la
brecha Digital, pues, como se describié anteriormente, otro factor importante
que la reduce, es el desarrollo de habilidades intelectuales y socio-afectivas, que
le permiten al estudiante aprovechar las fuentes de informacion que brinda el
internet y utilizar con eficacia diversas herramientas tecnoldgicas, pues si bien
se socializa la informacién, también se han mejorado los sistemas para ocultarla
(Tascon-2006). Es decir, surgen barreras, como el acceso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacién a las infraestructuras tecnologicas, la
segmentacion de internet, aspectos que se repiten en el ambito educativo, y
surgen asi una barrera educativa (Planella y Travieso-2008).

Para reducir la brecha educativa, haciendo referencia a Zambrano (2016),
es necesario considerar diversos factores que inciden en el aprendizaje y el
rendimiento, intimamente ligado con la satisfaccidon del estudiante:

Nivel.

Flexibilidad del curso.

Actitud docente hacia el aprendizaje en linea.

Autoeficacia del estudiante en el manejo del Internet.

e Percepcion de la interaccion.

El diagnostico de las variables anteriores proporciona informacion
importante que puede ser utilizada para desarrollar un plan de accidén para
estudiantes que requieren una alfabetizaciéon Digital. Lo que lleva al dudoso
objetivo de promover la adquisicién de las habilidades mencionadas y promover
valores humanos como el respeto, la empatia y la prevision a través del uso
racional y responsable de la tecnologia (Prieto-2016).
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Una de las metas del desarrollo de estrategias de alfabetizacién, es lograr
la inclusion Digital, que, si bien no requiere inclusién social, se refiere a saber
utilizar las herramientas de las TIC en partes claves de la practica ciudadana,
como la independencia, la colaboracion en el trabajo, produccion de
conocimiento, integracion social (Planella y Travieso-2008).

Segun Frederick (Planella y Travieso-2008), el uso de las tecnologias de la
informacién y la comunicacidon para ejercer la ciudadania a través de las redes
permite ver un cambio en el funcionamiento de la sociedad civil, pero al mismo
tiempo crea nuevas formas de desigualdad y division social.

Como se describié con anterioridad, la inclusiéon Digital no significa
inclusion social, pero la alfabetizacion Digital proporciona pautas para lograrlo,
ya que algunos servicios y/o programas que benefician a las poblaciones
marginadas se implementan a través de Internet.

Ahora, surgen las interrogantes ;cudles son los obstdculos para cerrar la
brecha Digital? Segun Gallitto y Technology and Policy Advisor (2016), el
principal problema es brindar cobertura de internet a zonas remotas, montafias,
bosques, selvas, islas, entre otras. Sin embargo, el precio para lograr esto es
muy alto, ademds, la necesidad de capacitacién en habilidades Digitales en la
educacion formal, se ve limitada por la débil infraestructura de las TIC en las
escuelas a nivel administrativo, académico y estudiantil.

1.2 Alfabetizacion Digital Concepto

Para efectuar un analisis del término de la alfabetizacién Digital, es
necesario establecer las diferencias con respecto al término de la alfabetizacion
informacional, pues esta ultima esta relacionada con el crecimiento exponencial
de la informacién disponible en cualquier forma; en otro orden de ideas, la
alfabetizacion Digital impulsa el desarrollo de las habilidades requeridas para
ser un usuario de informacion Digital, que especificamente son las siguientes:

e Adquirir y desarrollar habilidades para resolver problemas que pueden
transferirse y usarse a lo largo de la vida.
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e Evolucidon hacia una ensefianza activa, basadas en recursos y solucion de
problemas en el contexto, centrada en el estudiante.

e Dominio del andlisis, manejo, busqueda y evaluacién de la informacion
electronica, lo anterior relacionado al campo socio-laboral.

e Actividad de servicio en el sector financiero, mejorando la
infraestructura de acceso a servicios de varias plataformas, garantizando
la seguridad de la informacidn y las comunicaciones.

La alfabetizacion informacional se refiere a la disponibilidad y el control
de la informacidn, independientemente del entorno en el que resida, por lo que
se asume que esta es la base de la alfabetizacion Digital, es decir una persona
que sabe buscar y procesar informacion de cualquier documento (libros, revistas,
archivos, cartas y materiales audiovisuales). Catts y Lau (2008) enumeran las
caracteristicas necesarias para la alfabetizacion informacional:

Identificar las necesidades de informacidn.

Encontrar y evaluar la calidad de la informacion.

e Buscar y retener informacion.

Uso efectivo y ético de la informacion.

e Aplicar informacion para crear y comunicar informacion.

La posicion de Catts y Lau, asegura que la alfabetizacion informacional se
refiere a la capacidad de desarrollar estrategias para localizar, comprender,
evaluar criticamente y utilizar la informacién para satisfacer diferentes tipos de
necesidades, en diferentes formas y contenido escrito, visual, de audio,
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audiovisual, los cuales son utiles para los diversos contextos del individuo a lo
largo de la vida.

Cabe mencionar, que en la literatura sobre este tema se han identificado
varios sindnimos de alfabetizacion Digital. Herrera, Medina y Martinez (2015)
identifica la alfabetizacion electronica, la alfabetizacion tecnoldgica o la
alfabetizacion multimedia como tal. Sefialan que a estas también se las denomina
alfabetizaciones multiples, que se refieren a las habilidades lingiiisticas y
técnicas que necesita un individuo o grupo de personas para ingresar al mundo
Digital, ademas de las habilidades creativas y criticas que le permitan el uso
eficiente de las TIC.

En relacién con lo descrito, las principales caracteristicas de la definicion
de alfabetizacion Digital son:

e Alfabetizacion informacional, porque se reconoce la calidad del
contenido.

e Adaptabilidad, la capacidad de desarrollar las habilidades necesarias
para utilizar las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

e Profesional, utilizando la informacion alfabetizacion y adaptabilidad en
la vida empresarial, la educacion y la vida cotidiana.

1.3 Alfabetizacion Digital Caracterizacion

La primera alfabetizaciéon que adquirieron las personas esta directamente
relacionada con los medios de comunicaciéon que dominaban en la época. Se cree
que la razon es que la alfabetizacidon informacional es lo que los nifios aprenden
a leer primero; por tanto, los adultos deben alfabetizarse Digitalmente para
adquirir nuevos conocimientos y habilidades relacionados con nuevas formas de
crear, gestionar, comunicar, representar y comprender el entorno Digital.
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En general, la alfabetizacion Digital incluye, entre otras cosas, el
conocimiento de las diferentes fuentes de informacion Digital, los criterios
éticos para el uso de la informacidn, el uso y la propiedad de los dispositivos.
Por ello, Guillén, Ascencio y Tarango (2016) la clasifican cinco dimensiones:

e Instrumental, asociada a los conocimientos practicos y habilidades sobre
el uso de hardware y software.

e Cognitivo-intelectual, se ocupa de la informacién y habilidades
cognitivas especiales, que posibilitan la busqueda, seleccion, analisis,
interpretacion y reconstrucciéon de informaciéon para darle sentido,
analizarla criticamente y reconstruirla.

e Comunicacidén social, se refiere a la capacidad de comunicarse de manera
efectiva utilizando las TIC, a través de la elaboracidon de diversos textos de
naturaleza como, por ejemplo: hipertextual, audiovisual, entre otras. Esta
dimension también incluye el desarrollo de normas de comportamiento, que
implican actitudes sociales positivas hacia los demas, como la
cooperacion, el respeto y la empatia en las redes.

e Axioldégica, aumenta la conciencia de que las TIC tienen un impacto
significativo en el entorno cultural y politico de la sociedad, ademads de la
adquisicion de valores éticos y democraticos en relacion con el uso de la
informacion.

e Emocional, se refiere a impresiones, sentimientos creados por
experiencias y pensamientos emocionales en entornos Digitales, para
gestionar las emociones, desarrollar la empatia y crear una identidad
Digital caracterizada por el equilibrio afectivo y personal en el uso de las
TIC.

Segun la clasificacion anterior, los ejes de trabajo de la alfabetizacidon
Digital deben abarcar cinco dimensiones, pues en su articulacién las personas,
tienen la potestad de acceder a los beneficios sociales, culturales y econdémicos
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que ofrecen las TIC. En otras palabras, se cumplen las caracteristicas
establecidas por Gros y Contreras (2006) para una alfabetizacion Digital:

e Hace juicios de valor basados en el conocimiento, a partir de la
informacion en linea distinguiendo entre el contenido y su presentacion.

e Lee y comprende en orden logico y en condiciones cambiantes.

Construye su conocimiento de informacion confiable de varias fuentes.

e Usa varios motores de busqueda en Internet.

e Maneja el flujo multimedia, al crear una estrategia de informacion
personal con una seleccion de fuentes y medios de distribucion.

e Conoce y usa redes Digitales para compartir, discutir y buscar ayuda.

e Evalta diversos sistemas como herramientas de apoyo a los formatos de
contenidos convencionales, y evalua la validez de los materiales
existentes.

Surge la consulta de como lograr la alfabetizacién Digital en el campo de
la educacion formal, con base en los elementos descritos hasta ahora, parece que
un area a considerar va mas alld de las habilidades técnicas y de informacidn,
comenzando por analizar el motivo de alfabetizar Digitalmente, para quién y
finalmente coémo. Esto significa que el punto de partida del ejercicio de
alfabetizacion es una reflexién sobre la creacidén de informacion en una época
dominada por las TIC, que pretende permitir a los usuarios buscar, elegir,
consultar, producir y compartir informaciéon en Internet.
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Segun Tiscari (2016), el objetivo de consumir, compartir y producir
informacion en Internet debe estar relacionado con el objetivo de producir
mensajes multimedia criticos-reflexivos. Pero, ademas, los autores conocen y
experimentan tanto los valores visibles del ciberespacio, como los riesgos
inherentes a la creacion de tales mensajes. Por ejemplo, coproduccion, cultura
libre, plagio, anonimato, spam, credibilidad, entre otras. Ademas, los estudiantes
desarrollan un interés por las practicas basadas en proyectos, donde el
aprendizaje instrumental estda motivado por el aprendizaje 16gico-intuitivo, como
un medio mas que un fin para resolver diversos problemas derivados de las TIC
y el contexto actual.

1.4 Beneficios de la Alfabetizacion Digital en los Estudiantes

Para Tistar (2006), los beneficios de la alfabetizacion Digital estan
relacionados con el desarrollo académico, profesional y social, pues el manejo
inteligente de las TIC promueve:

Gestion de la comunicacion interna y externa (individual y grupal).

e Organizacion de la documentacion.

Habitos de lectura siempre actualizados.

Banco de ideas.

Retroalimentacion de diversas audiencias.

e La participaciéon en circulos académicos dificiles de alcanzar y de
limitada distribucidn.

e Formacidon de la identidad del autor.
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Transparencia de los procesos cientificos.

Valor agregado de las deducciones.

Contextualizacidén del conocimiento existente en linea.

Participacidon en nuevas redes sociales y entornos relacionales.

Superacion de barreras espacio-temporales.

Difusidon académica inmediata.

Contacto directo con los lectores.

Flexibilidad de plazos y estilos.

Actualizacidn continua.

Evaluacion de procesos dialogicos de forma constante.

Mediacion con discusiones cientificas con la sociedad.

Creacidon de conocimiento en la web o mediante colaboracidn.
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1.5 La Inteligencia Digital

La alfabetizacion Digital abarca la alfabetizacion informacional, pues la
segunda es necesaria gracias al alfabeto Digital, se refiere a la identificacién de
informacidén para su analisis critico y reconstruccion. Para ello es necesario vivir
en el mundo Digital, lo que, segin Prieto (2016), requiere el desarrollo de
habilidades especiales.

Estas habilidades desarrolladas en conjunto conducen a la inteligencia
Digital, que se refiere a las habilidades sociales, emocionales y cognitivas que
permiten a las personas enfrentar los desafios y adaptarse a las demandas de la
vida Digital. Prieto describe siete caracteristicas de la inteligencia Digital:

e Identidad Digital, se refiere a la capacidad de crear y gestionar una
identidad personal en Internet y su reputacion. Esto incluye ser consciente
de la propia identidad en linea y gestionar los efectos a corto y largo plazo
de la propia presencia en linea.

e Uso Digital, se refiere al uso y propiedad de dispositivos y medios
Digitales, implica administrar el control para lograr un equilibrio saludable
entre la vida en linea y fuera de linea.

e Seguridad Digital, define la capacidad de gestionar, prevenir y limitar
los riesgos en linea, ejemplo de ello son: ciber-acoso, radicalizacién y
contenido probleméatico como violencia y obscenidades.

e Evaluaciéon Digital, aborda la capacidad de detectar amenazas
cibernéticas: pirateria, esquemas de fraude, programa maligno, comprende
las mejores practicas y utilizar herramientas de seguridad de la
informacion adecuadas para la proteccion de datos.

e Inteligencia emocional Digital, cuyo objetivo es promover la capacidad
de ser empatico y construir buenas relaciones en linea.
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e Comunicacion digital, como la capacidad de comunicarse y colaborar con
otros utilizando tecnologia y medios Digitales.

e Derechos Digitales, centrarse en proteger y respetar los derechos
personales y legales, incluida la privacidad, la propiedad intelectual, la
libertad de expresioén y los derechos humanos.

El uso de las TIC promueve diversos cambios en el comportamiento de los
individuos o grupos sociales para que sean tratados como miembros de entornos
Digitales; sin embargo, para lograr estos beneficios es necesario desarrollar
importantes habilidades en el mundo Digital, por ejemplo, desarrollar una
identidad Digital compatible con el uso de diferentes dispositivos y plataformas,
para lograr y consolidar una reputacion en linea favorable, algo asi como una
fuente confiable. Esto logra procesar de manera segura y correcta las
plataformas, con la unica finalidad de protegerlas Digitalmente, en otras
palabras, buscar impulsar la seguridad especifica para la proteccion de la
informacion personal, ademés de programas dafiinos en los dispositivos.
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CAPITULO 11

RETOS DE LA EDUCACION SUPERIOR

Latinoamérica, al igual que otras regiones del mundo, enfrenta el desafio
de transformar rdapidamente sus sociedades tradicionales, en nuevas sociedades
de la informaciéon y el conocimiento, todo con la finalidad de aprovechar el
enorme potencial de las nuevas tecnologias, ademés de mejorar el nivel de vida
de sus pueblos. La situacion de cada pais en este proceso de transformacion es
sumamente diferente, por ello cada caso requiere determinacion, esfuerzo y
creatividad para llegar a un nivel superior. Algunas investigaciones muestran las
condiciones, oportunidades y limites de los paises y sistemas educativos en esta
materia, pero para tales adaptaciones conviene considerar los procesos y las
herramientas que se han utilizado con éxito en otras sociedades del mundo actual
(Albornoz & Diez-2002).

Segun lo anterior, todo estd relacionado con el significado fundamental del
factor conocimiento, su produccién, aplicacidon y uso en diferentes campos del
aprendizaje. Por tanto, la educacidn es el principal instrumento en los complejos
procesos de cambio y modernizacidén de estas sociedades, y la educacion superior
ocupa un lugar especial en ella (Casas-2002), sin embargo, no se trata de
educacion y universidad en sus formas convencionales y tradicionales, sino de
formas nuevas y diferentes, evaluando toda la institucion tanto educativa como
universitaria, que promueva tales cambios a través de nuevos procesos y teorias
innovadoras.

2.1 La Educacion Superior en el Panorama Actual

En la actualidad, caracterizada por constantes e inesperados cambios,
ademds de una marcada globalizacion, el paradigma clasico de las universidades
tradicionales no encaja muy bien con las nuevas realidades, demandas sociales y
cientificas, tanto las actuales como las futuras. Por otro lado, si consideramos
que un numero creciente de importantes estudios concuerdan con la afirmacion
de que ninguna sociedad moderna esta por encima de la universidad, es claro que
la universidad es un importante instrumento de progreso y desarrollo. No hay
pais verdaderamente desarrollado sin un sistema universitario eficiente,
incluyendo una investigacion sdlida y permanente. Estas categdricas
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afirmaciones tienen un significado especial en el caso de Latinoamérica, donde
varias de sus mas importantes universidades muestran hoy, por la acumulacion
de diversos factores, serias y permanentes limitaciones para cambiar rapida y
profundamente sus obsoletos modelos, estructuras y procedimientos, cuyo
objetivo es responder funcional y adecuadamente a los nuevos retos del
conocimiento.

La Declaracion Mundial de Paris en octubre de 1998, afirmaba que los
sistemas de educacion superior deben fortalecer su capacidad para vivir en
medio de la incertidumbre, transformarse y generar cambios; ahora bien, el
termino incertidumbre no se refiere a la vacilacién en las acciones, mas bien a
una inmediata disposicién para el cambio, aunado a una constante expansion y
renovacion del conocimiento. Si el siglo XX fue un siglo de busqueda de la
certeza cientifica y del desarrollo acelerado de diversos campos del
conocimiento humano, este siglo esta destinado a ser un siglo de incertidumbre e
interdisciplinariedad.

Por lo tanto, si la universidad es un instrumento tan definitorio para las
sociedades latinoamericanas, no se puede negar que es capaz de transformar
profundamente tanto sus instituciones individuales como los sistemas, redes o
grupos universitarios. Sin embargo, no seria justo ignorar que, especialmente en
las ultimas décadas, diversas universidades de la region han realizado cambios e
intervenciones para mejorar su condicién, pero generalmente con escasos
resultados.

Este controvertido panorama de las necesidades y obstaculos de la reforma
universitaria, debe ser el enfoque central para avanzar en la educacidon superior,
recalcando la importancia de la inclusién del instrumento y proceso de
innovacion en su sentido actual para realizar cambios importantes, integrales y
futuros en las universidades latinoamericanas para lograr un verdadero cambio
profundo, cambiando y modernizando cada una de las regiones donde pertenecen.
Para definir la importancia de este moderno concepto de innovacion, Albornoz
en el 2002 afirmd6: La innovacién es la base de la sociedad de la informacion y
uno de los motores de la globalizacién, ademas recalcd: para el desarrollo social
y humano sostenible, la innovacion debe estar guiada por valores éticos y
morales.
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La innovacion tiene diferentes significados, capacidad para aceptar el
cambio y crear condiciones creativas y comunes, lo que subraya la importancia
fundamental de la innovacién en la educacidon, lo que resulta interesante
considerando sus consecuencias para las instituciones educativas en general y
para la educacidon superior en particular. Sin embargo, como han expresado
varios autores, las innovaciones facilitadas por la tecnologia son importantes en
la universidad porque proporcionan medios modernos y nuevos contextos para
las formas de ensefianza, aprendizaje y gestion. También es un punto algido
mencionar que la innovacidon también trae consigo tensiones sociales y, por lo
tanto, la dindmica de la innovacion mal utilizada puede contribuir a la brecha
entre ricos y pobres, por lo tanto, es muy importante profundizar en el estudio
del significado y las posibilidades de la innovacién, especialmente en paises con
un bajo indice de desarrollo, como América Latina en general.

El concepto de importancia juega un papel central, para que las ideas,
funciones y productos de la educacion superior no se limiten exclusivamente a la
tradicional formacion de especialistas y profesiones. Al respecto, la Dra. Hebe
Vessuri, investigadora del Instituto Venezolano de Investigaciones Cientificas,
aportd un articulo al Comité de la Conferencia Mundial de Educacién Superior
de Paris, en el que argumenta que la pertinencia es uno de los principales
factores de la educacién superior actualmente:

"El término pertinencia se utiliza para la compatibilidad de las
actividades de las instituciones de educacion superior y las expectativas de la
sociedad. Se refiere principalmente al papel y lugar de la educacion superior en
la sociedad, pero también incluye acceso y participacion, ensefianza y
aprendizaje, el papel de la wuniversidad como centro de investigacion, la
responsabilidad de la educacion superior con otros sectores de la sociedad, la
vida laboral y la mision de servir a la educacion superior en la comunidad.
Igualmente, importante es la participacion en la educacion superior para
encontrar soluciones a problemas urgentes, problemas humanos como la
poblacion, el medio ambiente, la paz y la comprension internacional, asi como
la democracia y los derechos humanos (Vessuri-1998).”
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2.2 La Educacion Superior y La Sociedad de la Informacion

El papel decisivo de la educacion superior es evidente en el hecho de que
el progreso de las sociedades tradicionales relevantes se lleva a cabo
principalmente en la direccién de la sociedad de la informacion y, finalmente, la
formacién de la sociedad del conocimiento. Para lograr tales objetivos,
Tinnermann en el afo 2000 senalo:

“El nucleo del problema es que nos encontramos en una fase de transicion
vy, por tanto, critica entre la educacion superior de élite y la educacion superior
de masas. Las estructuras académicas actuales corresponden a la educacion
superior elitista;, por lo mismo, les es imposible enfrentar el fenomeno de la
masificacion sin cambios profundos. En general, son demasiado rigidos, poco
versatiles y carecen de canales adecuados de comunicacion entre las diferentes
formas de trabajar y con el mundo de la produccion y el trabajo. La
homogeneidad de estos programas no permite tener en cuenta las diversas
capacidades, intereses y motivaciones de una poblacion estudiantil cada vez mas
numerosa y heterogénea, su excesiva division esta en contra de la naturaleza
esencialmente multidisciplinar del conocimiento moderno;, su apego a los
sistemas formales les impide cumplir eficazmente los objetivos del aprendizaje
permanente (Tiinnermann — 2000).”

Sin embargo, superando los limites anteriores, el conocimiento sigue
teniendo un papel protagénico tanto en la reestructuracion de la universidad
como en la transformacién de la sociedad y la ciencia en la region. Debido a la
importancia de tales supuestos, citamos algunos detalles segin Tiinnermann y
Chaui en el 2003:

“Una de las caracteristicas de la sociedad moderna es el papel central de
la informacion en los procesos de produccion. Asistimos al nacimiento de un
nuevo paradigma economico y productivo, donde lo mas importante ya no es la
disponibilidad de capital, mano de obra, materias primas o energia, sino el uso
intensivo del conocimiento y la informacion (Tiinnermann & Chaui-2003).”
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Hoy, las economias més avanzadas se basan en el mejor acceso a la
informacion, las ventajas comparativas dependen cada vez mas del uso
competitivo del conocimiento y la innovacién tecnoldgica. Esta centralidad hace
del conocimiento la piedra angular de la riqueza y el poder de las naciones, pero
al mismo tiempo fomenta la tendencia a verlo como una simple mercancia sujeta
a las reglas del mercado y sujeta a la propiedad privada.

De ahi la importancia de la educacidn superior para cambiar y promover
las sociedades actuales, desarrolladas o subdesarrolladas. Por supuesto, hay
grandes diferencias en las estrategias necesarias en cada caso especifico, y las
mas dificiles son principalmente con sociedades menos desarrolladas, donde las
instituciones y los sistemas educativos aun no estdn suficientemente
consolidados. Por ello, en una Declaracion Mundial sobre la Educacion Superior,
la UNESCO reconoce su importancia estratégica en la sociedad actual y concluye
que la propia educacidén superior debe sufrir la transformacion y la renovacion
mas radical a la que jamas se haya enfrentado.

2.3 Educacion Superior Significado y Situacion Actual

El poder de las masas y las demandas de estudios profesionales, que no se
ofrecian en las universidades, aceleraron la creacion de muchas instituciones
educativas nuevas. Por ello la Organizacioén para la Cooperacidén y el Desarrollo
Economico (OCDE) y la UNESCO recomiendan que, en la actual expansion de
los planes nacionales de educacidon, ademas de las universidades, se deben
considerar otras instituciones educativas para poder estructurar una oferta global
flexible. El problema de muchas de estas instituciones no universitarias es lograr
una calidad alta y reconocida para asegurar un estatus social y profesional que
compita con ciertas profesiones liberales, que tradicionalmente provienen de la
universidad.

El concepto actual de educacién postsecundaria no significa s6lo un
cambio de terminologia reemplazando el nombre de educacion superior, sino que
este nuevo término permite un estudio mas amplio y flexible de la oferta
educativa utilizando e integrando una educacion muy versatil instituciones
educativas existentes por encima del nivel de educacion secundaria.
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Hay muchas universidades y colegios en la regidén latinoamericana, pero la
calidad y organizacién de todos ellas es muy heterogénea. Ademas, la
clasificacion de la educacion superior incluye un gran niimero de organizaciones
de aprendizaje y profesionales, que suelen otorgar diplomas aprobados por los
respectivos gobiernos, y que, como en todos los paises, muestran un gran
aislamiento, dificultades en posibles transiciones entre instituciones educativas.

Es bastante complejo presentar en esta obra, la evaluacidon objetiva de
todos los cientos de instituciones educativas existentes, en parte porque la
practica de la evaluacidon institucional sistematica se ha logrado en solo unas
pocas universidades, con muy poca aceptacion (sobre todo en América Latina).
Sin embargo, podemos destacar algunos de los retos que la Conferencia Mundial
de Educacion Superior celebrada en Paris en 1998 puso de manifiesto, que las
universidades del siglo XXI deberian afrontar, aunque en la mayoria de los casos
atn no lo han hecho en la actualidad:

“La preocupacion por la calidad, que exige la organizacion de procesos
de evaluacion y acreditacion, preocupaciones sobre la adecuacion del trabajo
de las universidades, la urgencia de mejoras significativas en los procesos de
gestion y administracion, la necesidad de adoptar nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion, la oportunidad de revisar el concepto de
cooperacion internacional y fortalecer la dimension internacional de la
educacion superior, y la oportunidad del ejercicio socialmente responsable de la
autonomia universitaria.”

2.4 Los Nuevos Paradigmas de la Ensefianza y el
Aprendizaje

El cambio estructural en estos procesos, indica que ahora se le da una
importancia considerable al aprendizaje y al alumno, a diferencia de la
tradicional creencia sobre la enseflanza y el docente. El rol del docente cambia y
en lugar de centralizar la informacidon, se convierte en guia y facilitador del
alumno y su aprendizaje.

Segin Tinnermann y De Souza (2003), estos problemas de aprendizaje
conducen a respuestas académicas que forman el nucleo de los actuales procesos
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de cambio universitario, y deben inspirar modelos educativos y académicos. Los

cuales son:

Adoptar un paradigma para aprender a aprender.

Transferencia de énfasis en la relacion de ensefianza y aprendizaje
con los procesos de aprendizaje.

El nuevo papel de los profesores, considerando el papel de los
estudiantes en la creacion de conocimientos importantes.

Flexibilidad curricular y toda la teoria curricular contemporéanea
aplicada al redisefio curricular.

Apoyo a una mayor flexibilidad de las estructuras académicas.

Sistema de crédito.

Interaccioén estrecha de las principales funciones de la universidad
(docencia, investigacidon, extension y servicios).

Redefinicion de las habilidades vocacionales.

La transformacidén institucional y la gestion estratégica son parte
normal de la gestidn universitaria.

Autonomia universitaria responsable.
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e Procesos de vinculacion con la sociedad y sus diversos sectores
(productivo, laboral, empresarial).

2.5 EIl Proceso de Educacion a Distancia

En muchas oportunidades la UNESCO y otros organismos internacionales
afirmaron, cada vez es mas dificil que la educacion y los métodos tradicionales
resuelvan la dificil transicion entre la educacion elitista y otra educacidén de
masas, democratica y transformadora. Por lo tanto, durante varios afios se han
considerado varias soluciones no tradicionales e intentos de resolver los
problemas de "espacio-tiempo" inherentes a la "presencialidad". Garcia Aretio
(2001) argument6 que otros factores importantes contribuyeron al surgimiento de
la educacién a distancia, como por ejemplo el desarrollo sociopolitico, la
necesidad de aprender a lo largo de la vida, los altos y crecientes costos de la
educacion tradicional, el éxito de los investigadores en los campos de la
psicologia y la educacién, incluyendo el espectacular y continuo desarrollo de
las nuevas tecnologias de la informacidén y la comunicacion (TIC). Todos estos
factores estimulan diversas formas de aprendizaje a distancia, pero
especialmente en los sectores universitarios a través de formas de educacion
como el aprendizaje distribuido, el aprendizaje flexible, el aprendizaje
electronico, el aprendizaje en linea, entre otros métodos.

Un hito importante que marcod el comienzo de las universidades remotas
modernas en todo el mundo fue el establecimiento de la Universidad Abierta en
Gran Bretafa en el afio de 1969. Desde sus inicios, han surgido muchas escuelas
a distancia y programas de educacidon superior en muchos paises que han tratado
de imitar esta institucion original. En la region Iberoamericana, los pioneros de
este tipo de instituciones fueron la Universidad Nacional de Educacién a
Distancia (UNED) de Espafia, fundada en 1972, y la Universidad Estatal a
Distancia (UNED) de Costa Rica, La Universidad Nacional Abierta de Venezuela
(UNA), lo anterior solo para nombrar algunos ejemplos, esto no excluye otras
importantes y numerosas experiencias de programas de educaciéon a distancia
realizadas antes y después de la fundacién de las universidades que hemos
mencionado, e implementadas en paises como México, Colombia, Cuba,
Venezuela, entre otros.
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Con la adopcion de la teoria de los cambios en la educacidén y las TIC,
nace una nueva cultura del aprendizaje, que va mas alla del marco de la cultura
impresa y que ha contribuido a la formacién de un nuevo paradigma: la
telematica-informatica.

Las nuevas TIC, con sus diversas formas y medios, introducen una forma
de comunicarse con la informacidén, el conocimiento y con otras personas,
completamente nueva y diferente a otros medios utilizados hasta ahora. En este
sentido, la educacion a distancia y la educacidén abierta son categorias que, por
su propia naturaleza, pueden promover la adopciéon y adaptacion de estas
herramientas en la pedagogia.

El desarrollo de nuevas teorias, en contraste con la percepciéon del
aprendizaje como la transmision de un conocimiento estatico, hizo que los
docentes se dieran cuenta de que los ambientes de aprendizaje deben promover
diferentes perspectivas ¢ interpretaciones del conocimiento, el alumno
reconstruye productos y procesos culturales en el ambito personal y los adopta.
La filosofia educativa de la era de la informacién donde el aprendizaje se
entiende como un proceso de creacion de sentido y construccion de sentido
(Coll-2000), se correlaciona muy positivamente con el proceso de educacion
abierta, en el sentido de que es un enfoque para disefar, planificar, preparar e
impartir un curso, que pretende dar al estudiante la oportunidad de elegir y
controlar las estrategias y recursos de aprendizaje (Foks- 1987), lo que significa
eliminar barreras, e impulsar la autonomia del estudiante, que le permite elegir
sus propios objetivos y planificar la estructura y contenido del curso, asi como
participar en la seleccion de los criterios para su evaluacion, el aprendizaje
abierto significa estimular la responsabilidad y la competencia del alumno.

2.6 La Educacion a Distancia y la Tecnologia

La aseveracion de que la mayoria de las habilidades que una persona
adquiere hoy en dia durante su educacion quedan obsoletas al inicio de su vida
laboral, afianza la necesidad de aprender y adquirir informacidén constantemente.
Esta necesidad fue uno de los puntos de partida donde la educacion a distancia
se consoliddo como una forma de educacion, cabe destacar que, si bien este es
uno de los mas relacionados con la aplicacién de la tecnologia en los procesos
de aprendizaje, con el desarrollo de las nuevas tecnologias de la informacion y
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la comunicacidon, se logrd superar los limites inherentes a la interaccion,
relacionadas a las préacticas de la educacion a distancia.

Evaluemos un poco el desarrollo del aprendizaje a distancia. Autores como
Nipper (1989) y Kaufman (1989) han caracterizado las distintas generaciones por
las que ha pasado la educacion a distancia, destacando el impacto de la
tecnologia en los estilos de aprendizaje y el grado de comunicaciéon e
interaccion. En aquellas generaciones que podriamos Illamar clasicas o
tradicionales, podriamos agregar otras que algunos autores, como, por ejemplo,
Taylor (1999), denominan cuarta y quinta generacion, cuyo desarrollo se debe a
las rapidas tendencias cambiantes que funcionan en las condiciones modernas del
mundo tecnoldgico:

e Primera generacidon, se caracteriza por el uso predominante de una
tecnologia (material escrito, correo) y una falta de comunicacion auténtica
entre los estudiantes. A esto se le llam6 educacion por correspondencia.

e Segunda generacion, se distingue por el uso de diferentes tecnologias
como la radio, el sonido o la television y la transmisién masiva de
mensajes, la comunicacion sigue siendo unidireccional.

e Tercera generacidon, se basa en la comunicacién, que permite cierta
interaccion entre el docente que crea el material de aprendizaje y el
estudiante a distancia, ya sea solo o en grupo. Las tecnologias de esta
generacidn son materiales impresos complementados con otros medios,
por lo que se denomina ensefianza multimedia.

Estas tres generaciones, promovieron gradualmente un mayor control de
los estudiantes, oportunidades para el didlogo y un énfasis en habilidades de
pensamiento mas complejas, lo que condujo a nuevas formas de organizacion
educativa y una reevaluacion de la educacion a distancia, que inicialmente se vio
como nada mas que una evolucion de la ensefianza por correspondencia.
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El desarrollo actual de las tecnologias de la informaciéon y Ila
comunicacion, que permiten a los docentes reconstruir y personalizar la
informacion, desarrollar la comunicacion informdatica e integrar multimedia a las
redes electronicas, es una clara sefial de que estas tecnologias de la informacion
y la comunicacién salen del concepto cliasico de "primera ola", donde Ila
computadora era considerada como un sustituto del docente (Collis-1996) y
constituye el denominado paradigma informéatico-telematico, es decir, la cuarta
generacion de educacién a distancia (Chacéon & Taylor-1999), lo que nos lleva al
hecho de una verdadera tecnologia en el sentido de que docentes y alumnos la
utilicen como herramienta para facilitar los procesos de aprendizaje.

Se puede argumentar que es este paradigma, el que caracteriza la fuerte
orientacidén global actual en la practica educativa de los sistemas de educacion a
distancia, y también en las instituciones educativas presenciales que explotan las
oportunidades que ofrecen estos medios. Una caracteristica clave de esta
generacion es una combinacion de acceso electronico a materiales multimedia,
teleconferencias e intercambio electronico de tareas entre estudiantes y
profesores (Rumble-1997). Por otro lado, este paradigma permite que converjan
la educacion a distancia y la educacidén presencial, por eso es necesario cambiar
la organizacion y estructura de la educacidén y poco a poco, como seiala Bates
(1995), el término educacion a distancia como tal estd desapareciendo.

Mirando el uso de las nuevas tecnologias en la educacién a distancia,
podemos referirnos a lo que Taylor (1999) llama la quinta generacidén, un modelo
de aprendizaje flexible e inteligente, caracterizado por la aplicacion de sistemas
de respuesta inteligente, que permiten hacer mas eficientes los sistemas de
ensefianza, fomentando las economias de escala y los costos de eficiencia
relacionados en grandes grupos de estudiantes.

La cuarta generacion, que actualmente se esta desarrollando, esta
representada por redes de comunicacion y estaciones multimedia que pueden
enviar y recibir sefiales electronicamente. El uso de Internet ha cambiado
significativamente el ritmo de las actividades a distancia, posibilitando el
intercambio de informacién en muy poco tiempo, fomentando mejores
oportunidades de comunicacion tanto de manera sincronica como asincronica, asi
como una retroalimentacién que va mas alla de la adquisicién de conocimientos
que se ofrecen en la educacion a distancia, material escrito de forma sencilla
(Nipper-1989), recomendando a los alumnos mds activos y participativos.
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Por lo tanto, Internet se ha convertido en el corazén de varias
articulaciones multimedia, es decir, un sistema que permite la interaccion y la
canalizacion de la informacidén (Castells-2001), sin embargo, este paradigma
informatico-telematico es aun incipiente, donde los métodos de ensefianza y
aprendizaje aun no estdn completamente desarrollados (Chacén-1997),
especialmente los relacionados con la construccion de la realidad virtual, para
los cuales atn existen muy pocos programas y los necesarios son muy costosos.
Esto no significa que pronto se abandonaran los antiguos programas a distancia,
sino que se mantendrd la comunicacién a través de texto, voz o video analogico
y sin interaccion, mientras se crearan nuevos espacios fisicos y salas.

En este sentido, los hipertextos y los sistemas multimedia parecen ser las
dos innovaciones mas importantes en las posibilidades de los sistemas
informaticos en la educacion. El aprendizaje en linea se ha convertido en una
parte comun de la educacidon superior, aunque originalmente comenz6 como una
forma adicional de comunicacion. Su caracteristica principal es proporcionar un
alto grado de autonomia al estudiante, lo que significa que los estudiantes deben
ser mas activos y tener cierto control sobre la tecnologia (Kearsley-2000).

El denominador comun del aprendizaje en linea es el uso de redes
informaticas ya sea a través de una conexion institucional local o una intranet
global. En este sentido, la versatilidad de combinar los atributos de diferentes
medios en un Unico entorno de aprendizaje que integra textos, dibujos, video y
sonido hace especial la ensefianza online de las tecnologias de la informacion y
la comunicacidn, acceso relativamente facil y rapido a grandes bases de datos y
mayor flexibilidad en la interaccidén, especialmente asincrona, entre alumnos y
profesores y entre alumnos.

La evidencia sobre la efectividad y el impacto del aprendizaje en linea
estd muy extendida en la literatura (Bruce et al.-1993; Burge & Collins-1995;
Harasim-1993), existen varios estudios que ilustran los diferentes usos de las
redes y los resultados de esa forma de comunicacidon mostrando altos niveles de
aceptacion, como lo muestra un estudio de la Universidad de Athabasca (2000),
donde se encontré6 que la satisfaccion de los estudiantes con su experiencia
educativa era significativamente mas alta que la tasa de satisfacciéon promedio en
las universidades presenciales. De igual manera, se reportaron mayores niveles
de pensamiento critico y resolucién de problemas, fomentando la colaboracion
entre pares y entre estudiantes y docentes. Gracias a la flexibilidad vy
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versatilidad de las unidades de interés, las actividades en linea promueven un
aprendizaje mas auténtico a través de Internet, porque le permiten al alumno
elegir exactamente aquellos aspectos que considera mas importantes y utiles en
su vida real.

2.7 Evolucion de las Universidades a Distancia

Existen buenas razones para creer que la capacidad de crear conocimiento
es fundamental para el progreso, desarrollo y modernizacion de las sociedades
actuales, esta condicion es requerida en cualquier sociedad, independientemente
de su nivel de desarrollo, pero es mucho mas critica para los paises en vias de
desarrollo, como muchos paises de la regiéon de América Latina.

Es claro que las instituciones mdas involucradas en la generacion, difusion
y direccion del uso de la informacion son las universidades y los centros de
investigacion, por lo que deben ser utilizados como el vehiculo més adecuado
para inducir y dirigir estos importantes cambios y transformaciones. Pero la
universidad solo puede ser la luz y la mente del proceso, porque la
implementaciéon corresponde a otros niveles de la sociedad, todos los cuales
estan debidamente integrados con la universidad. A la vista de los numerosos
estudios sobre Latinoamérica, se puede concluir, sin embargo, que la mayoria de
sus sectores universitarios deben iniciar un fuerte y acelerado proceso de
reestructuracion para alcanzar los trascendentales objetivos mencionados.

Las universidades a distancia que se iniciaron en los afios 60 en la region
iberoamericana (Espafia, Costa Rica y Venezuela), se desarrollaron
principalmente en el aumento del nimero de estudiantes, que en el caso de la
UNED de Espafia fue impresionante, demostrando que despertd un gran interés
entre los ciudadanos. Sin embargo, desde el punto de vista de las estructuras
organizacionales, no se observan cambios importantes en los modelos
introducidos inicialmente por esas universidades.

En general, las universidades completamente remotas de América Latina,
con algunas excepciones, tienen problemas similares a las universidades
convencionales, es decir, estructuras muy rigidas y centralizadas, dificultades
para implementar cambios e innovaciones, y, ademas, tienen que hacer frente a
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la desconfianza que a veces aparece hacia la nueva categoria, que no siempre es
aceptada al mismo nivel que las universidades tradicionales. Tanto estas
universidades, como los muchos programas remotos en universidades cercanas
estan en su mayoria rigidamente anclados en lo que hemos clasificado como
segunda generacién y, por lo tanto, muy lejos de la modernizacion vy
virtualizacién progresivas, dandoles un papel mas importante para que su
sociedad avance de forma mas estable y rapida hacia la llamada sociedad de la
informacion.

2.8 Evaluacion y Acreditacion

Para analizar los términos “Evaluaciéon” y “Acreditacion”, iniciaremos
relacionando estrechamente el término de “Pertinencia” con las funciones de la
“Evaluacion” y “Acreditacion”. Las investigaciones de la pertinencia, lograr
aclarara de manera mds amplia, y con la ayuda de la formacién de politicas
institucionales, definir las carencias mas importantes en relacion con los
aspectos que requiere la sociedad, que la universidad debe seguir en su labor
investigativa, de aprendizaje, acceso y participacion, rendiciéon de cuentas de la
educacion superior a otros sectores de la sociedad.

Asi, la evaluacidon podria comprobar cualitativa y cuantitativamente qué es
necesario mejorar o reconducir, para avanzar hacia la sociedad del conocimiento.
Los conceptos de calidad, evaluacidn institucional y acreditacidon son de utilidad
en la educacion superior Latinoamericana. Segun Dill y Spom (1995), su
introduccién marca una revolucion en la educacidon superior en muchos sentidos.
En cuanto a la investigaciéon y los estudios de posgrado, las formas de
evaluacion més apropiadas serian las evaluaciones realizadas por expertos
cientificos o comités de investigacion, que incluyan criterios internacionales. Al
respecto Kent y De Vries (1996) refiere:

“Diferentes conceptos de calidad existen y deben existir al mismo tiempo,
en diferentes sectores y funciones del sistema, en cada contexto nacional. Por lo
tanto, el desafio para la politica de acreditacion debe ser flexible y al mismo
tiempo garantizar un nivel minimo aceptable (Kent & De Vries-1996).”
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Igualmente, Kent y De Vries agregan que se debe enfatizar que la
evaluaciéon y la acreditacion son herramientas, no la total soluciéon. Una
evaluacion es razonable solo si existen condiciones para confirmarla o
corregirla; la evaluacién debe ir acompafiada de politicas creativas para mejorar
aspectos como el rendimiento final, la formacion del profesorado, los sistemas
de gestion o la produccidn cientifica. Los procesos de evaluacion y acreditacion
no solo deben indicar los niveles deseados del sistema, sino también
proporcionar incentivos o condiciones para que las instituciones desarrollen
estrategias para lograr las metas. En este aspecto Gonzalez et al. (1997)
afirmaron:

“En la practica, gestionar el cambio encaminado a mejorar la calidad
para adaptarse a las exigencias de la sociedad actual no es tarea facil para
autoridades y expertos, pues una de las grandes dificultades y retos de la
formacion universitaria es como implementarlo, venciendo la resistencia al
cambio. Una forma de sensibilizar al mundo académico y promover la
innovacion es precisamente la evaluacion. La identificacion de brechas y
debilidades fue en vrealidad un mecanismo efectivo para proporcionar
retroalimentacion a los sistemas, y dar forma a las estrategias de desarrollo
institucional (Gonzdlez et al. 1997). ”

La calidad es un tema clave en la evaluacion y acreditacioén. La calidad de
la educacion universitaria estd directamente relacionada con el desarrollo,
especialmente en la actual sociedad de la informacion. Celade (1993) examina
tres ejes principales que vinculan el conocimiento al cambio productivo con
igualdad. El primero se refiere a elevar el nivel educativo de la poblacion,
invirtiendo los recursos necesarios para mejorar la cobertura y calidad de la
educacion, en segundo lugar, revitalizar los esfuerzos para reducir la pobreza y
aumentar la igualdad social, y, en tercer lugar, el uso correcto de los recursos
naturales y el mantenimiento del medio ambiente para lograr un desarrollo
sostenible.

El modelo de evaluacién de la calidad del Centro Interuniversitario de
Desarrollo (CINDA) (1997) tiene las siguientes caracteristicas:
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“Este modelo unificado e integral tiene la ventaja de ser desarrollado a
partir de referentes teoricos y elementos empiricos de la evaluacion educativa.
Desde una perspectiva teorica, el modelo se basa en las propuestas de
evaluacion de Stake, las pautas de observacion de Spradley y la teoria de
sistemas. Con base en esto, se confirmaron seis dimensiones de calidad, las
cuales son consideradas en el diseiio. Empiricamente, el modelo se basa en la
sistematizacion del trabajo de campo obtenido a partir de la experiencia de un
revisor experto y una revision exhaustiva de materiales aplicados en Europa,
Estados Unidos y varios paises de América Latina. El modelo CINDA incluye
seis dimensiones definidas en el concepto de calidad: importancia, efectividad,
disponibilidad de recursos, eficacia, eficiencia y procesos (CINDA-1997).”

En la educacion general y especialmente en la educacién superior, €sos
modelos CINDA (1994) enfatizan la importancia de la creatividad y la
comprension inteligente de principios y fendémenos. De ahi emergen cuatro
aspectos fundamentales en relacion con la calidad de la educacion superior:

e Promocioén del desarrollo, integridad y diversidad de cada persona.

e Fortalecer una actitud critica frente a lo dogmatico y absoluto.

e Rechazo de los conocimientos establecidos y evaluacion de la
capacidad de adaptacion e innovacion utilizando la creatividad y los
conocimientos existentes.

e Una nueva actitud y concepto de los espacios y tiempos, por tanto, de
las formas de organizacion de la vida cotidiana.

Segun la acreditacion (Aljure Nasser-1997), parte de este proceso incluye
la autoevaluacion de las instituciones educativas, la revision por pares y la
evaluacion sintética:

e La autoevaluaciéon de las instituciones educativas consiste en el
autoestudio realizado por la misma institucion educativa para instituciones
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o programas basados en criterios, caracteristicas, variables e indicadores
definidos por las juntas nacionales de acreditacidn.

e La autoevaluacion se utiliza como punto de partida para la evaluacion
por pares o externa.

e Evaluacion sintética es la que se hace con base en resultados previos:
autoevaluacion y evaluacion externa.

En sintesis, se puede afirmar que el proceso de acreditacidon en su conjunto
tiene los siguientes objetivos principales:

e Promover la mejora de la calidad de la educacidn superior.

e Este es un mecanismo por el cual los colegios son responsables de los
servicios educativos prestados a la sociedad y al Estado.

e Promueve la adecuacion y estabilidad de las instituciones publicas de
educacion superior.

e Promueve el autocontrol continuo de las instituciones y programas
académicos en el contexto de una cultura de evaluacidn.

e Ser un medio por el cual el estado certifique la calidad de los colegios y
programas.

En cuanto a la medicidon, evaluacion y acreditacion de la calidad, hacemos
referencia a un programa auspiciado por el Banco Interamericano de Desarrollo
denominado Centro Virtual para el Desarrollo de Estiandares de Calidad para la
Educacion a Distancia en América Latina y el Caribe, que solicitd los siguientes
objetivos:
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e El propdsito del programa es desarrollar las bases y estandares de
calidad del sistema de acreditacion de programas a distancia en América
Latina y el Caribe, realizando la validacidon inicial de dichas bases a
través de consultas y pruebas piloto.

e Los objetivos resultantes son: a) Promover que las instituciones de
educacién superior puedan mejorar, iniciar y gestionar con éxito
programas de educacion a distancia basados en las TIC; b) Promover la
capacidad de los gobiernos para regular, evaluar y acreditar sus programas
educativos a distancia.

2.9 El Marco Normativo

Se puede concluir que la educacién se considera un factor clave que
impulsa a las sociedades tradicionales a evolucionar hacia la sociedad de la
informacion y la sociedad del conocimiento, a la que en todo caso responden las
condiciones especiales de sus culturas y fuerzas mundiales, especialmente la
globalizacion y la virtualizacidén, para ello es muy importante analizar algunos
aspectos relacionados a esta materia:

e La universidad presencial y del tipo virtual, las metas y objetivos de
ambos modelos universitarios son esencialmente los mismos, pero difieren
en los medios para lograr la meta, ambos requieren cambios profundos y
urgentes en términos de organizacion, gestién, ensefianza y especialmente
educacion. Escotet (1991) senala que muchas universidades presenciales,
asi como las universidades virtuales, hoy en dia se dedican mas a la
formacion y capacitacion que al entrenamiento, olvidando que la
universidad debe prestar especial atencion al desarrollo integral de la
persona, en armonia con el medio ambiente y contribuye a su proceso de
formacion.

e La innovacidén, vista como la principal fuerza detrds de la
transformacion y virtualizaciéon de las universidades presenciales y a
distancia, y los procesos que se ven como herramientas importantes para
promover importantes cambios sociales y cientificos que permitan un
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progreso efectivo hacia el futuro, la innovacion, que antes se consideraba
un fendémeno individual, aleatorio y aislado, se estd convirtiendo ahora en
un fendémeno social y colectivo en el que la universidad debe jugar un
papel fundamental y vincular sus actividades cientificas y técnicas con
otras actividades organizativas, econdmicas y comerciales, para que
puedan cambiar las estructuras generales y productivas de cualquier
sociedad o institucion moderna, ya sea avanzada o en desarrollo.

e La globalizacion, como una fuerza mundial poderosa y moderna, tiene
una influencia decisiva en muchos sectores de la sociedad, pero también
requiere cambios importantes en la universidad presente y futura,
especialmente en la educaciéon virtual. La globalizacion de la educacidon es
un nuevo término para un gigantesco proceso promovido por los gobiernos
e impulsado por intereses comerciales, acelerado por la comunicacidén
electronica y el aprendizaje a distancia. Mdas recientemente, existen
ejemplos de importantes universidades internacionales en América Latina,
que estan principalmente orientadas a estudiantes individuales; parece
interesante disefiar planes, contratos, consorcios y redes para que las
actividades de estas universidades beneficien no solo a los estudiantes
sino también a las respectivas universidades nacionales (Hawkridge-
2003).

e La virtualizacion, para Silvio (1998), es el proceso y resultado del
procesamiento simultdneo de comunicacion y datos, informacioén por parte
de las computadoras, puede incluir la representacion de procesos y objetos
relacionados con la ensefianza y el aprendizaje, la investigacion, la
extension y la gestién, asi como objetos que pueden ser manipulados por
el usuario para realizar diversas acciones a través de Internet, como el
aprendizaje interactivo, cursos, registro de cursos, visualizacion de
documentos en la biblioteca electrénica, comunicacion.

e La pertinencia, en varias conferencias internacionales, la UNESCO
considerd que la pertinencia es uno de los factores clave en la educacion
superior, porque puede ser utilizado para especificar qué cambios
importantes necesita una universidad para cumplir con su importante
contribucién a la promocion del conocimiento en la informacion, este
concepto brinda la informacion necesaria para la formulacion de politicas
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institucionales que puedan orientar el progreso de la universidad en el
mediano y largo plazo.

e La integracidn, es parte de la premisa de que integracion es mucho mas
que union, la integracién requiere una intencidén previa y la formulacién
de reglas que rijan el funcionamiento del todo y unos indicadores que
permitan una evaluacion posterior y continua de los avances logrados,
atafie a un universo amplio y variado, que en las universidades varia desde
la integracion de diferentes programas y unidades intra-departamentales
(como docencia e investigacion), hasta la integracion de todo el sistema
universitario nacional a la respectiva sociedad o region del mundo, los
conceptos y teorias de sistemas son un apoyo y una herramienta
importante para la integracion.

e La formacion del personal universitario, si estamos convencidos de que
se necesitan cambios profundos en la mayoria de las universidades a
distancia existentes, el mayor obstaculo es la actitud y preparacidén de
gran parte del personal universitario (docentes, profesores,
investigadores, administradores y técnicos), por ello, el primer paso de un
plan de innovacion parcial o total debe ser siempre la adecuada formacion
de estos empleados, en ese sentido, Bates (1999) advierte que el problema
no es tanto el conocimiento sobre el uso de una determinada tecnologia,
mas bien es la falta de un marco conceptual adecuado que guie el uso de
la tecnologia, en pocas palabras, esto significa que muchas personas en la
docencia o la investigacién no han recibido un marco educativo adecuado
en el que basar su practica.
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CAPITULO 111

EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

3.1 La Competencia Curricular

En la actualidad autoridades, instituciones y expertos se sorprenden de que
la sociedad y los sistemas de produccion, servicios y consumo requieran de
profesionales calificados en la industria de la informacion. Especialmente en los
paises desarrollados, existe un fend6meno con altos indices de desempleo, con
regiones donde los puestos de trabajo de ingenieros de software, desarrolladores
de aplicaciones y documentalistas Digitales estdn actualmente vacantes debido a
la falta de graduados capacitados en este tema.

Ante esta situacion, los sistemas educativos de los paises mas sensibles
han tocado el problema desde el punto de vista de la reestructuracion curricular,
sin embargo, el trasfondo es el surgimiento de nuevas habilidades basicas. Las
sociedades que evalian esta condicion concluyen que se trata de una nueva
alfabetizacién, como lo mencionamos en capitulos anteriores una “alfabetizacion
Digital”, y por tanto es necesario partir de las primeras etapas del desarrollo
individual, como ocurre con otras competencias claves: la lectura, la escritura y
las matematicas, e incluso la investigaciéon, la relacién entre esta nueva
alfabetizacién, ademds de la investigacion de las correspondencias vy
coincidencias de esta nueva alfabetizacion con las habilidades tradicionales.

Una accién, la mads comun y la mdas sencilla por ser una accidén mecéanica,
fue promover el aprendizaje gradual de la programacion y sus lenguajes, esto
consistiria en sugerir tareas de programacion a los nifios en una etapa temprana,
asi el avance se observaba en la dificultad de las tareas y su naturaleza
motivadora, desde las mas faciles y divertidas, hasta las mas dificiles y
aburridas. En la tradicion mas clasica del conductismo, el aprendizaje se
relaciona con las respuestas a los estimulos, mads que con las caracteristicas
cognitivas y de aprendizaje del nifio.
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Reflejando lo descrito por Papert en el afio de 1980, existe una alternativa
relacionada con los flujos clasicos de aprendizaje apoyado en tecnologia, es
decir el constructivismo, esta posibilidad es apoyada por algunos autores, inspira
a docentes y grupos innovadores en la implementacién de actividades, y en
algunos casos empresas que muchas veces de forma aislada se plantean la
pregunta de otra manera:

“Las habilidades que han demostrado ser efectivas en la codificacion, es
lo mas visible de una forma de pensar, que es util no solo en este campo de la
actividad cognitiva, sino también en las que se utilizan en el desarrollo y
creacion de programas y sistemas informaticos.”

En definitiva, argumentan que existe una forma particular de pensar, de
organizar las ideas y las representaciones, que favorece el pensamiento
computacional. Es una forma de pensar que promueve el analisis y la conexion
de las ideas con la organizacion y la presentacion logica de los procesos. Estas
habilidades se ven favorecidas tempranamente en ciertas actividades y en ciertos
ambientes de aprendizaje. Es el desarrollo de una cierta idea, una idea
computacional.

Segin lo anterior estas ideas tienen un precedente lejano en el
constructivismo, segun las ideas de escritores como Seymourt Papert. Paulo
Blikstein (2013) de la Universidad de Stanford, menciond que, si un historiador
trazara una linea que conecte el trabajo de Jean Piaget en psicologia del
desarrollo, con las tendencias actuales en tecnologia educativa, esa linea
simplemente se llamaria "Papert". Seymour Papert estuvo en el centro de tres
revoluciones: el desarrollo del pensamiento en la infancia, la inteligencia
artificial y las tecnologias de la informacion en la educacidén; sin embargo, el
hecho que no presentd el efecto correcto que se esperaba, fue por su anticipacion
a los hechos.

La visiéon de Papert se podria resumir en la frase: “los nifios deben
programar la computadora, no ser programados por ella (Papert- 1980)”. Ahora
bien, en esta etapa del desarrollo de la tecnologia y de las teorias del
aprendizaje, se podria decir que los nifios necesitan que se les ensefie
computacion, no las computadoras necesitan educar a los nifios.

42



El desarrollo de competencias debe facilitar el aprendizaje basado en la
programaciéon en las nuevas etapas de la vida. En otras palabras, como se
menciond, es una nueva alfabetizacion, una alfabetizacion que permite a las
personas afrontar los desafios de la nueva sociedad en su vida real, permitiendo
a las personas organizar su entorno, sus estrategias de desarrollo, de resolver
problemas cotidianos ademds de organizar su mundo relacional en términos de
una comunicacion mas racional y eficaz. Todo esto es el resultado de organizar
estrategias para lograr metas personales. En definitiva, significa alcanzar una
mejor calidad de vida y una mayor felicidad.

La idea general del enfoque es que, al igual que con la musica, la danza o
los deportes, es importante fomentar la practica formativa del pensamiento
computacional en una etapa temprana del desarrollo. Y para ello, al igual que se
expone a los nifios a un ambiente musical, o a una practica de danza o deporte,
se hace con un entorno de objetos y actividades que favorezcan el aprendizaje
adecuado para apoyar esta idea.

Aunque pensamos que esto sucede en base a la experiencia y la practica,
en muchos casos no tenemos evidencia de que estos entornos y estas
manipulaciones desarrollen habilidades computacionales o habilidades
relacionadas con lo que llamamos pensamiento computacional. Por lo tanto, se
debe fomentar la investigacion para obtenerlos.

Tradicionalmente, hablabamos de aprendizaje o habilidades puntuales:
habldbamos de seriacion, separacién de objetos en funcion de propiedades,
pensamiento temprano y abstracto o resoluciéon de problemas, modularizacién,
analisis descendente, analisis ascendente, sobre la recursividad; sobre todo, los
educadores de nifios pequefios conocen muchas herramientas, juegos Yy
actividades.

Por lo tanto, esta nueva frontera tiene muchos campos de estudio que
deben ser investigados y explorados, el disefio curricular deberia tener en cuenta
la dicotomia: enseflar a programar con dificultad progresiva (si se quiere,
incluso lidicamente o mediante juegos) o favorecer esta nueva forma de pensar.
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Nos encontramos con varios problemas iniciales: acotar el contenido y
encontrar los términos y conceptos adecuados para definirlo. Originalmente
teniamos la intencidon de usar el término codificaciéon y pre-codificacidon. En este
sentido, se utiliza en textos que promueven este ailo como el afio del codigo, la
codificacién o la programacion (el afio del codigo), al respecto esto es lo que
dicen:

“La codificacion (codigo) permite a las personas descubrir el poder de la
informatica, cambiar la forma en que piensan sobre su entorno y aprovechar al
maximo el mundo que les rodea.”

Como dice el informe “Calcular nuestro futuro, informdatica y codificacion:
prioridades, curriculos escolares e iniciativas en toda Europa”:

“La codificacion es una habilidad cada vez mads clave, que todos los
jovenes estudiantes y, cada vez mas, los trabajadores de muchos sectores
diferentes deben adquirir, actividades industriales y ocupaciones. La
codificacion es parte del razonamiento logico y representa una de las
habilidades claves que forman parte de las llamadas habilidades del siglo XXI.”

Como podemos ver, esta es un area conceptual que estd muy cerca de lo
que hemos visto y comienza a parecerse al pensamiento computacional, al menos
en el sentido en que lo hemos visto. Por otro lado, del mismo modo que
hablamos pre-lectura, pre-escritura o pre-calculo para nombrar las competencias
que abren el camino a las habilidades claves e instrumentales que demuestran,
también podemos hablar de pre-codificacién para definir las competencias que
son preliminares y necesarias para las primeras fases de desarrollo de la
codificacién. Nos referimos, por ejemplo, a estructuras mentales que permiten
conservar las propiedades de los objetos, del mismo modo que los valores de las
variables, en este caso, son el color, la forma, el tamafio; o también operaciones
con estas propiedades, como las seriacion. Evidentemente, en su andalisis y en el
disefio de funciones y entornos, se desarrollan habilidades mucho mas complejas
para llevar a cabo este aprendizaje. Este nivel de instruccién puede llamarse pre-
codificacion.
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Esto también podria llamarse pre-programacién, pero creemos que €s mas
correcto llamarlo pre-codificacidon, porque la codificacion describe la manera
mas precisa y conceptual de la transmisién de funciones e informacion, para que
puedan ser interpretadas por computadoras y otros dispositivos de
procesamiento, transporte y almacenamiento de datos. Puede que asi sea, y
ciertamente seria correcto. Sin embargo, vimos que esto no cumpliéo con el
objetivo mas amplio de no solo prepararse para la programacion y la
codificacién, sino también adquirir las claves para la comprension general y la
representacién de los objetos de datos. Por ello, consideramos mdas apropiado el
término “pensamiento computacional”.

Por otra parte, también podriamos optar por el término alfabetizacion
Digital, reconociendo que, en espaiol, al menos en su uso, se aproxima
indebidamente al término “alfabetizacion informatica”, y enfatiza el
procesamiento de la informacién de los usuarios, tratando esta alfabetizacion
como conocimientos y habilidades para desenvolverse en los entornos de los
usuarios. Asi, las personas menos educadas confunden a un buen informdatico con
alguien que sabe manejar bien, que conoce programas de usuario, aplicaciones, o
sabe bien y rdpido en entornos de menus, ventanas y opciones, o simplemente
que puede operar un teléfono inteligente con su pulgar o usar su dedo indice para
navegar una tableta.

Sin embargo, podemos aceptar una definicion de alfabetizacion Digital
como el conocimiento y la capacidad de usar computadoras y tecnologias
relacionadas de manera efectiva, asi como habilidades que incluyen
programacion bdsica y resolucion avanzada de problemas. Sin embargo, como
deciamos, el mismo documento acepta que la alfabetizacion Digital también
puede utilizarse para describir el nivel de adaptabilidad de una persona en el uso
de programas informdaticos y otras aplicaciones informaticas. La alfabetizacion
Digital puede significar, en ultima instancia, comprender cémo funcionan las
computadoras y cuan faciles son de usar.

3.2 Obstaculos en el Pensamiento Computacional

Mencionamos anteriormente que la respuesta mas comun y sencilla,
aunque es una respuesta mecdanica, era promover el aprendizaje gradual de la
programacion y sus lenguajes. Esto consistiria en sugerir tareas de programacion
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a los nifios en una etapa temprana. Asi que la progresion estaba en la dificultad
de las tareas y su naturaleza motivadora, desde las mas faciles y divertidas,
hasta las mas dificiles y aburridas. En la tradiciéon mas clasica del conductismo,
el aprendizaje se relaciona con las respuestas a los estimulos més que con las
caracteristicas cognitivas y de aprendizaje del nifio.

El enfoque persigue hacer que los nifios hagan muchas lineas de
programacion y las hagan muy rapido, sin pensar mucho en el problema de
antemano, sin diagramas, sin planificacién, de eso se trata la programacion,
concursos, enseflanza de la programacion a través de juegos, por ejemplo. Es un
enfoque competitivo que aleja a muchos nifios y quizds hace que ser
programador sea indeseable para muchos, o al menos les da una imagen fuera de
la realidad, como hombres extrafios con perfiles dificiles de obtener. En
definitiva, puede convertirse en un enfoque Unico por varias razones.

Antes de empezar a escribir codigo vinculante, es importante saber
representar la realidad, el mundo de las metas y expectativas, que en ultima
instancia son pensadas por quienes pueden hacer programas efectivos. Lo que
importa no es el software que escriben, sino lo que piensan. Conocer este mundo
de ideas y representaciones, coémo funcionan, es un dogma basico del
"pensamiento computacional", y todo otro conocimiento, como la memorizaciéon
completa de todas las reglas sintacticas y primitivas de cualquier lenguaje de
programacion, no es util para los estudiantes a menos que encuentren buenas
maneras de implementarlos.

Desgraciadamente, el método de ensefianza de la programacién mas
habitual y que estamos empezando a utilizar, se anuncia en la clave de guiar a
los alumnos, en este caso del bachillerato de la manera mas tosca, la propia
programacioén. Si no se proporciona otro tipo de ayuda o claves, los que no
tienen talento directo para la programacién quedan fuera porque solo entienden
los procedimientos de programacion pura, creando el estereotipo de que la
programacion es solo para programadores.

De estar aprendiendo programacion relacionada con el lenguaje, es
posible que la transferencia no ocurra y no pueda repetir el proceso en el futuro.
Esto significa que el aumento vocacional no es tan efectivo como podria ser en
relaciébn con las funciones cognitivas superiores. Las organizaciones
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profesionales se quejan de que las empresas contratan a especialistas
informaticos con poca antelacion. No entienden que esto puede pasar porque
aprendieron de una manera que se relaciona con lenguajes y programas efimeros,
y que cuando un programa o version cambia, no tienen la flexibilidad mental
para adaptarse a nuevos entornos, no solo programando, también de problemas.
Esto no sucede, y las empresas lo saben cuando contratan graduados que estan
mas familiarizados con elementos del pensamiento heuristico u otros factores
discutidos en este articulo, como matemadticos o fisicos, que tienen la capacidad
de resolver problemas relacionados con ambientes cambiantes.

Sin embargo, hay referencias (Raja-2014) a estudios que muestran que, si
se empieza a ensefiar, a pensar computacionalmente en lugar de crear cédigos, el
comienzo de la educacién computacional, tal como se entiende generalmente, se
aleja del principio de discriminacion, hace que ciertos tipos de nifios sean
bloqueados, rechazados. Por lo tanto, este es el principio de democratizacién del
aprendizaje. También significa que aquellos que podrian ser bibliotecarios,
médicos o artistas en el futuro también podrian ser buenos programadores. Y,
por tanto, podria ampliar la base de conocimiento traducida al mundo de las
tecnologias de la informacidén, que es el motor y combustible de la sociedad de
la informacion.

Seamos realistas, algunas habilidades de pensamiento computacional no
necesitan estar conectadas a una computadora. En este sentido, un ejemplo
interesante (en una época en la que no habia ordenadores) es el analisis de datos
por parte de un “lego”, un médico especialista en epidemias, para resolver un
problema crucial. Hoy podria no haber sucedido de esa manera. Los
programadores no conocen la epidemiologia y los epidemidlogos generalmente
no tienen conocimientos de informatica (Koch y Denike-2009).

En el afio de 1854, un médico de Londres llamado John Snow ayudo6 a
reprimir una epidemia de colera que matd a 616 residentes. Dejando de lado la
teoria predominante en la época, la teoria de las enfermedades asmaticas, que
afirmaba que las enfermedades son causadas por emanaciones que suben de la
tierra, estudid los hébitos y estilos de vida de los enfermos. Del mapa tomo los
postes segun la ubicacion de los muertos, segun la densidad. Encontr6 los postes
creciendo alrededor de una bomba de agua en “Broad Street en Soho”, que
también estaba cerca de un bote de basura con fugas. Su hipdtesis es que la
causa de la enfermedad estaba en el agua. Implicitamente aplicd principios que
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son clasicos del pensamiento computacional actual: cruzar dos series de datos
para obtener nueva informacidon (cruzar el lugar de las muertes con los lugares
de las bombas de agua), contrastar los resultados con repeticiones sucesivas e
identificar patrones. Cuando se apagod la bomba, la erupcidon se detuvo.

3.3 Pensamiento Computacional como Concepto

La idea mé&s comun sobre la alfabetizacion Digital es que consiste en una
apropiacion. A lo largo de la historia, la alfabetizacion fue diferente y todas
tenian un significado comun: significaban adaptaciéon a los nuevos medios,
presentacion y procesamiento de la informacién entre las personas. Asi, la
alfabetizacion Digital, segin esta idea, es la adaptacion y entrenamiento de
aquellas funciones de comunicacidn, representacion y proceso a las coordenadas
de la revolucion técnica y la sociedad de la informacion, considerada una
revoluciéon mediatica en sentido estrictamente tecnoldgico, comunicacion y
difusion de las ideas.

Este es el autor de la idea que se convirti6 en el creador del concepto:
Paul Gilster, por lo tanto, el concepto de alfabetizacion Digital tal como se usa
hoy en dia se inventd en el libro del mismo nombre. Gilster no proporciond una
lista de habilidades, competencias o actitudes al definir la cultura Digital. Mas
bien, lo explicd en términos muy generales: la capacidad de comprender y
utilizar informacién de muchas fuentes Digitales diferentes.

Por lo tanto, es en si mismo una encarnacion de la idea tradicional de
alfabetizacion. Se trata de la capacidad de leer, escribir y realizar todo tipo de
transmisiones de informacidon, pero utilizando tecnologias y formatos de
informacion modernos, al igual que la alfabetizacién cléasica utilizaba
informacion y formatos de todas las épocas (libros, papiros, pergaminos,
tablillas, otros). Pero principalmente, en ambos casos, se considera un conjunto
de habilidades necesarias para la vida. La critica es que se trata de una expresion
general de un concepto que no se describe ni se vincula a listas de competencias.

Gilster no fue el primero en utilizar el término "alfabetizacion Digital";
fue utilizado por varios autores ya en la década de 1990, refiriéndose
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esencialmente a la capacidad de leer y comprender elementos de informacion en
formato de hipertexto o multimedia (Bawden-2001).

Un enfoque tipico en este sentido fue el de Lanham (1995), quien
considerd la alfabetizacion Digital como un tipo de "alfabetizacion multimedia".
Su argumento fue que muchas formas de texto, informacidén, imagen, sonido,
entre otros; esto justifico la necesidad de una nueva forma de alfabetizacion para
interpretar y comprender estas nuevas representaciones. La critica es que con el
tiempo este aspecto perdidé importancia y fue muy limitante en comparacién con
el concepto mas amplio de alfabetizacion Digital y se centr6 demasiado en la
tecnologia de la época. Contra el concepto mucho més amplio de Gilster.

Eshet (2002) explora diferentes conceptos de este tipo y concluye que se
debe considerar la alfabetizacién Digital mas que la capacidad de utilizar los
recursos Digitales de manera efectiva. Por lo tanto, es una forma especial de
pensar. Esa conceptualizacion es mucho mas cercana a la que proponemos en
este articulo, excepto que se refiere a la forma en que se procesa la informacion
mas que a la organizacion de la resolucién de problemas. El pensamiento
computacional se trata méas de resolver problemas.

En cualquier caso, Gilster (1997) en su libro derriba la idea que cred el
mito de los "nativos Digitales". Dice especificamente que "la alfabetizacion
Digital consiste en gestionar ideas, no pulsaciones de teclas", separando asi la
limitaciéon de las "habilidades técnicas" desde una perspectiva de alfabetizacion
Digital. Sefiala que uno debe adquirir no s6lo la habilidad de encontrar cosas,
sino que sobre todo debe adquirir la habilidad de usarlas en su vida.

En relacion con estos pensamientos, David Bawden (2008) afirma,
basdndose en las palabras de Pablo Gilster, que la alfabetizacién Digital
significa la capacidad de distinguir cada vez mdas conceptos y hechos para acotar
aquellos que son importantes, ganar control de ideas. Exige lo necesario para
una evaluacion cuidadosa de la informacion, andlisis y sintesis inteligente. Para
ello, se presentan listados de habilidades y tecnologias especificas, que se
consideran necesarias para alcanzar estos objetivos y que en su conjunto
constituyen una cultura Digital.
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Entre estas competencias, Bawden (2008) se refiere a competencias que
aparecieron en otro trabajo anterior (Bawden-2001):

e Adquirir una cantidad de conocimiento y utilizarlo para construir un
conjunto de informacidén confiable de diferentes fuentes.

e Habilidades de busqueda, incluido el pensamiento critico, para tomar
decisiones informadas sobre la informacidén obtenida, y garantizar la
precision e integridad de las fuentes en la web.

e Leer y comprender material no secuencial que cambia dindmicamente.

e Ser consciente del valor de las herramientas tradicionales, en contexto y
relacion con los medios online.

e Ser consciente del valor de las redes populares como fuentes de
asesoramiento y ayuda.

e Utilizar filtros y otras herramientas ldgicas y cognitivas para gestionar
la informacion disponible y evaluar su relevancia.

e Estar comodo y familiarizado con la publicacion y comunicacion de
informacién y el acceso a nuevos medios.

Hay otra linea de demarcacion conceptual en esta etapa, que fue
investigada por Eshet-Alkalai (2004), quien advierte sobre una incompatibilidad
entre los enfoques, que ven la alfabetizacion Digital como habilidades
principalmente técnicas y aquellos que se enfocan en los aspectos cognitivos y
socio-emocionales del trabajo en un entorno Digital.
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Otros criterios al abordar el concepto de alfabetizacion Digital se tomaron
en cuenta una clasificacion (Lankshear y Knobel-2006), segin se tratara de un
enfoque conceptual o funcional, es decir, un enfoque basado en actividades
estandarizadas. Esta ultima tendencia, la de las definiciones estandarizadas
basadas en actividades, le da a la alfabetizacion Digital un cardcter funcional,
dandole el caracter de una cultura Digital y enfocando la investigacidon sobre la
naturaleza de las tareas, desempefios, demostraciones de habilidades,
promoviendo el desarrollo de estandares para definir qué es o no alfabetizacion
Digital.

Finalmente, existe una version comercial de la alfabetizacion Digital, que
consiste en la certificacion de competencias. Esta es una acreditacion conocida
como Internet and Computer Certification (IC). Su sitio web establece que "el
certificado IC, lo ayuda a aprender y demostrar alfabetizacion Digital y de
Internet a nivel mundial, a través del estdndar de evaluacion de aprendizaje
actual de la industria. Se basa en un sistema de formacioén y certificacion a
través de un examen que abarca principios informadaticos, aplicaciones bdasicas e
importantes en la vida y lo que denominan “vida conectada”.

La idea de pensamiento computacional, propuesta para construir a partir
de elementos o formas especiales, para resolver problemas, esta relacionada con
la alfabetizacion Digital, en el sentido de que consiste en habilidades claves que
ayudan a aprender y comprender ideas, procesos y fendmenos, no s6lo en el
mundo de la programacién informéatica o incluso de la informatica, Internet o la
nueva sociedad de la informacion, sino que resulta especialmente util para
funciones cognitivas y desarrollos complejos que de otro modo serian mas
dificiles o imposibles de conseguir. Sin estos elementos de conocimiento, seria
mas dificil resolver algunos problemas en cualquier campo, no solo en la ciencia
o la tecnologia, sino también en la vida comin. Como deciamos, en la mayoria
de los casos, se considera un conjunto de habilidades esenciales para la vida y
una especial habilidad para afrontar problemas cientificos y tecnologicos.

Abordando directamente la idea del pensamiento computacional, es muy
interesante lo que dice el informatico Tasneem Raja (2014) sobre el término “We
Can Code It”, del blog de Mother Jones:
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"El enfoque computacional se basa en ver el mundo, como una serie de
acertijos, que pueden dividirse en piezas mds pequernias y resolverse pieza por
pieza, utilizando la logica y el razonamiento deductivo".

Esta es una forma intuitiva en la que un autor del mundo de la informéatica
trata varios métodos ampliamente conocidos en el mundo de la psicologia del
aprendizaje. Implicitamente habla de andlisis y refinamiento de abajo hacia
arriba: acertijos, problemas, es decir, estos se pueden dividir en acertijos mas
pequeiios, problemas, para ser resueltos. En el mismo pasaje también vemos una
referencia indirecta a la recursividad, faltan la cldusula de terminacion y la
clausula de retorno, pero aparentemente después de unir los pequefios
rompecabezas, cada uno de ellos debe ensamblarse en un rompecabezas general,
y también es necesario decir a qué nivel es necesario detenerse y retroceder.

Pero existen otros métodos para resolver tareas complejas, que también
pueden considerarse tipicos de esta forma de pensar, como ¢l analisis ascendente
y todo lo que constituye la heuristica, el pensamiento divergente o lateral, la
creatividad, la resolucion de problemas, el pensamiento abstracto, la
recursividad, la iteracion, métodos con aproximaciones sucesivas, ensayo y
error, métodos colaborativos, entender las cosas juntos.

El pensamiento computacional estd mejor definido por Jeannette Wing
(2006), vicepresidenta de investigacién de Microsoft y profesora de ciencias de
la computacion en la Universidad Carnegie Mellon, quien sugiri6 el término en
su articulo "Pensamiento computacional. Representa una actitud universalmente
aplicable y conjunto de habilidades que, a todos, no solo a los informaticos, les
gustaria aprender y utilizar", cuyo titulo es una definicion en si mismo.

Wing dice que el "pensamiento computacional” es una forma de pensar que
no es solo para programadores, define que el pensamiento computacional
consiste en resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el
comportamiento humano utilizando conceptos informaticos fundamentales.

En el mismo articulo, contintia diciendo que estas son habilidades tutiles
para todos, no solo para los informaticos. Curiosamente, sin embargo, en el

52



mismo articulo describe un conjunto de caracteristicas que son muy utiles para
construir una ficha de competencia para aprender pensamiento computacional:

e En el pensamiento computacional, es conceptual, no programado. Hay
que pensar como un informaéatico. Se requiere pensar en multiples niveles
de abstraccion.

e Las habilidades que no son de memoria o mecdnicas son importantes
para el pensamiento computacional. Memoria significa mecéanica,
aburrida, rutinaria. La programacion de computadoras requiere
imaginaciéon y una mente inteligente. Requiere la emocion de la
creatividad. Esto es muy similar al pensamiento divergente
conceptualizado por Polya (1989) y Bono (1986).

e El pensamiento computacional complementa y combina el pensamiento
matematico con la tecnologia. Porque como todas las ciencias, el cdlculo
también tiene una base formal en las matemadaticas. El disefio nos da la
filosofia subyacente por la cual construimos sistemas que interactiian con
el mundo real.

e En el pensamiento computacional, importan las ideas, no los artefactos.
Por tanto, quedan excluidas la fascinacién y los espejismos de las
innovaciones tecnoldgicas. Y menos estos factores que elementos
definitorios de la soluciéon del problema o en la eleccion de sus
soluciones.

Wing continta con algunas funciones, pero ahora es interesante, aunque
importante, no esta perspectiva en si, sino en el contexto del anéalisis y
procesamiento transdisciplinario, para ver el efecto de esas ideas en la
redefinicidn, cierta area teodrica dentro de las teorias del aprendizaje. Eso, por un
lado, y por otro, encontrar un curriculo adecuado a esas areas conceptuales, la
formacidn para las distintas etapas, y la formacion de profesores.

3.4 Pensamiento Computacional y las Teorias del Aprendizaje
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Es evidente la necesidad de un plan de estudios en el sentido de la
expresion que Eggleston (1980) proporciona al pensamiento computacional y
habilidades relacionadas, pero, sobre todo, es importante verlo en el contexto del
analisis y desarrollo interdisciplinario, para ver el impacto de estas ideas en la
redefinicion del dominio tedrico de ciertas teorias del aprendizaje. Por supuesto,
en la primera aproximacion, definir descriptivamente para estas areas
conceptuales un curriculo apropiado para las diferentes etapas educativas y para
la formacion de docentes y profesores.

Esto es la primera aproximacion con los limites generales de
procesamiento, tratamos de conectar todo lo dicho con las formas y categorias
del pensamiento conceptual correspondientes a las teorias del aprendizaje. Asi,
descubrimos los siguientes componentes del pensamiento computacional. Hay
que decir que estos componentes no estan totalmente definidos conceptual o
metodoldégicamente.

No son mutuamente excluyentes y pueden tener diferentes significados
segun el contexto de uso. De hecho, ni siquiera puede decirse que constituyan
elementos de una taxonomia o que correspondan al mismo nivel funcional o
conceptual. Es muy posible que, por ejemplo, los métodos o procedimientos
clasificados como resolucion de problemas tengan elementos de analisis
ascendente o descendente, y es dificil que el andlisis descendente no tenga
elementos de recursividad. A continuacidon, describimos los siguientes
componentes del pensamiento computacional:

e Analisis descendente.

e Analisis ascendente.

e Heuristica.

e Pensamiento divergente.
e Creatividad.

e Resolucion de problemas.
e Pensamiento abstracto.

e Recursividad.
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e [teracion.

e M¢étodos por aproximaciones (ensayo y error).
e Contingencia e Inmediatez.

e M¢étodos colaborativos.

e Patrones.

e Sinéctica.

e Metacognicion.

3.4.1 Analisis Descendente

La obtencidén de un método de resolucion general, o algoritmo, requiere un
proceso de analisis deductivo, que puede conducir al desarrollo de sub-métodos
de resolucidon o mdédulos de resolucidén de problemas distintos y auxiliares, o a la
definicién de operaciones, modelos o funciones auxiliares matematicas
especificas.

3.4.2 Analisis Ascendente

Cuando se le presenta un problema complejo, una forma de abordarlo es
resolver primero los problemas mas concretos y luego pasar a resolver los
problemas mas abstractos. Asi pasamos de lo més concreto a lo mas abstracto.
Este tipo de expresion se denomina andlisis de arriba hacia abajo.

Hay que tener mucho cuidado al elegir este método, estd lleno de
dificultades, que en su mayoria consisten en el consumo de tiempo y en el hecho
de que requiere diferentes pensamientos, como el pensamiento divergente, para
orientarse a lograr el deseado general. A menudo, para resolver un problema
general, primero hay que partir de un nivel abstracto y elegir a partir de ahi los
problemas especificos que nos describen.

3.4.3 Heuristica
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La heuristica generalmente se define como conocimiento no cientifico,
pero se usa en un entorno cientifico y se refiere a técnicas basadas en la
experiencia para resolver problemas, aprender y descubrir propiedades o reglas.
Los métodos heuristicos no tienen el valor de probar los resultados obtenidos de
ellos, sino el valor de una suposicién o "regla de oro" y no tienen garantia de
que la solucidn resultante sea unica y tampoco la 6ptima. Este conocimiento se
obtiene muchas veces a través de la observacién, el analisis y el registro como
conocimiento obtenido mediante el estudio de los habitos de trabajo de los
investigadores, en este sentido, es un arte, técnica o conjunto de procedimientos
practicos o informales para resolver problemas.

Cualquier procedimiento que genere este conocimiento es heuristico. Asi,
se puede decir que una heuristica es cualquier regla metodoldgica, no
necesariamente formulada como declaraciones formales, que indica cémo
proceder y coémo evitar dificultades en la resolucién de problemas y la
elaboracién de hipotesis. Las heuristicas cobran cada vez mas sentido por dos
razones: para orientar la busqueda de soluciones para este tipo de procesos, y
también cuando una busqueda exhaustiva es poco practica porque tiene
ramificaciones improbables o conduce a soluciones imposibles.

Luego se utilizan heuristicas para acelerar la bisqueda de una solucion
satisfactoria, utilizando atajos cognitivos para moderar la carga de la decision.
Ejemplos de este método son el uso de la regla de oro, la conjetura, el juicio
intuitivo, o ciertos estereotipos (no sociales) que se forman durante el trabajo o
la creatividad de un cientifico.

También se acepta undnimemente que las heuristicas son propias de los
humanos. No es un producto original, sino que se deriva de otros procesos como
la creatividad y el llamado pensamiento lateral, o pensamiento divergente. La
heuristica como disciplina tiene varios aspectos, matematicos, logicos,
psicologos, educadores e incluso filésofos afirman esto. De hecho, se puede
incluir en todas estas areas porque cumple algunos de sus propios propodsitos.
Pero el que tiene mdas experiencia y estd mas avanzado en la resolucion de
problemas fue Polya y en ensefiar donde hay que resolver los problemas. No
debe confundirse con el aprendizaje o la ensefianza basados en problemas.
Estamos hablando de ensefiar matematicas en diferentes niveles.
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Segun Poélya (1945), la heuristica moderna busca comprender el método
que conduce a la resolucion de problemas, especialmente las funciones mentales
que suelen ser tutiles en ese proceso. Sus fuentes de informacion son diversas y
ninguna debe ser ignorada. Un estudio serio de la heuristica debe considerar
tanto los antecedentes logicos como los psicologicos; las contribuciones de
escritores como Pappus, Descartes, Leibniz y Bolzano al tema no deben ser
ignoradas, sino que deben enfocarse mas en la experiencia objetiva. Experiencia
que conduce, tanto a la resolucion de problemas como la observaciéon de otros
métodos, lo anterior forman la base sobre la que se construyen las heuristicas.
La heuristica se basa, por lo tanto, en sistematizar la experiencia de resolver
problemas como lo hacen los expertos. Para ello, proporciona una serie de
instrucciones, tales como: analizar un problema, formular un plan, implementar
el plan y utilizar técnicas recursivas para descomponer los problemas en tareas
mas sencillas y equivalentes.

3.4.4 Pensamiento Divergente

El pensamiento divergente o también llamado lateral, segun la expresion
de Edward de Bono (1968, 1970 y 1986):

“El pensamiento logico, de caracter selectivo, debe complementarse con
las cualidades creativas del pensamiento lateral. Este desarrollo ya se puede
ver en algunas escuelas, aunque la actitud general hacia la creatividad es que
es buena en si misma, pero no se cultiva sistemdticamente y no existen
procedimientos prdcticos concretos para ello. Es decir, se refiere a conjunto de
procesos durante los cuales la informacion se utiliza de tal manera que genera
ideas creativas a través de la comprension de la transferencia de conceptos
presentes en la mente. El pensamiento lateral se puede desarrollar mediante el
estudio y mediante ejercicios prdcticos, de modo que se pueda aplicar
sistemdticamente a la resolucion de problemas en la vida -cotidiana y
profesional. Al wusarlo, es posible adquirir habilidades y destrezas en
matematicas y otros campos del conocimiento.”

El pensamiento divergente es de todos modos un paradigma comun en la
psicologia individual y la psicologia social. Es una forma de pensamiento que da
lugar a ideas que no se ajustan al patron de pensamiento habitual. La ventaja de
esta forma de pensar frente a otras es que al evaluar el problema en estos casos
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se evita la inercia provocada por las ideas generales o generalmente aceptadas,
que limitan las soluciones al problema. El pensamiento lateral ayuda a romper
este pensamiento rigido y la formulaciéon de ideas en el aprendizaje y, por lo
tanto, permite ideas creativas e innovadoras. El principio inverso es igualmente
cierto, estar en un contexto de ignorancia y prejuicio o mediocridad impide el
pensamiento y la creatividad lateral, divergente.

Polya y Bono exploran los medios del pensamiento divergente. Estos
recursos utilizados en la educacién, incluidos en las estrategias y métodos
educativos, producen aprendizajes diferentes, constituyen aprendizajes
divergentes. Es un aprendizaje en las primeras etapas del estudio, a practica
artistica y comercial, comun en los talleres de artistas, artesanos, académicos e
investigadores. Por lo general, donde tiene lugar la creacion. Por lo tanto, el
aprendizaje divergente puede considerarse como un aprendizaje que utiliza los
medios del pensamiento divergente.

3.4.5 Creatividad

El pensamiento divergente y convergente es discutido en relacién con la
creatividad por Mihdaly Csikszentmihéalyi (1998) en su libro “Creatividad: el
flujo y la psicologia del descubrimiento y la invencion, que Paidés tradujo y
publico como Creatividad: el flujo y la psicologia del descubrimiento y la
invencion”. El libro no es solo un estudio de varios comportamientos, habitos e
ideas humanos que han contribuido significativamente al consenso sobre su
naturaleza creativa, sino que también forma un marco epistemoldgico y tedrico
de lo que es la creatividad como ser humano y fenomeno.

Csikszentmihalyi, como vimos que lo manifiesta Polya, estd de acuerdo en
que la creatividad no es el resultado exclusivo del pensamiento divergente, sino
una combinacion de ambos, el pensamiento convergente y el divergente, y por
supuesto no podria suceder sin el primero. Sefiala que los creadores, aquellos
que producen una novedad aceptable en un campo, parecen ser capaces de
utilizar dos formas opuestas de pensamiento: convergente y divergente. Esta
seria una de las principales caracteristicas de la creatividad. El pensamiento
convergente es el pensamiento que se basa en el conocimiento de una manera
logica y aplica sus leyes. En pocas palabras, se mide mediante pruebas de
coeficiente intelectual y es una condicion esencial para construir modelos para
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resolver problemas bien definidos con soluciones validadas utilizando un
procedimiento inequivoco.

Pero hay otra idea, es la que dirige la investigacion hacia las soluciones, y
sobre todo la que lleva a soluciones inusuales y requiere fluidez y capacidad
para crear muchas visiones e ideas sobre el problema que se tiene entre manos,
intercambiar por otro y hacer conexiones inusuales. Este es un pensamiento
diferente, como hemos visto. Estas variables, la capacidad para dirigir
preguntas, fluidez, facilidad para generar ideas, cambiar encuadres y hacer
asociaciones inusuales son consideradas y medidas en las pruebas de creatividad,
y son las habilidades ma4s trabajadas en los talleres de creatividad.

Pero hay otros factores que intervienen en la organizacion de los medios
de ensefianza. Por ejemplo, a la evaluacion de alternativas seleccionadas o
soluciones a problemas. Es importante que, en un sistema destinado a aumentar
la creatividad, la creacién sea mas probable que la ofrezca un alumno con un
pensamiento fluido, flexible y creador de soluciones originales. Por tanto, tiene
sentido cultivar el pensamiento divergente en el aula y en los talleres y
laboratorios. Pero es igualmente importante tener a alguien, un profesor
adecuado, que sepa elegir las ideas mds adecuadas y ponerlas en practica. Al
respecto, cabe aclarar que el objetivo principal de este tipo de programas no es
producir innovacioén, sino crear un ambiente en el que nazcan innovaciones
importantes, o al menos que el propio sistema no las impida.

Csikszentmihalyi (1996) explica:

“Sin embargo, persiste la sospecha de que, en los niveles mds altos de
logro creativo, la creacion de novedades no es el problema principal. Galileo o
Darwin no tenian tantas ideas nuevas, pero las que mantuvieron fueron tan
fundamentales que cambiaron toda una cultura. De manera similar, las personas
en nuestro estudio a menudo afirmaron haber tenido solo dos o tres buenas
ideas en toda su carrera, pero cada idea fue tan prolifica que los mantuvo
ocupados probandola, buscandola, desarrollandola e implementandola a lo
largo de sus vidas.”
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Para realizar estas ideas, sin embargo, es necesario: un contexto apropiado
relacionado con el aprendizaje convergente, un contexto que posibilite su
realizacién. Es como un huerto, hay que allanar el campo, cultivar, abonar,
regar, sembrar, combatir las heladas, finalmente cosechar.

3.4.5 Resolucion de Problemas

En realidad, el pensamiento computacional es una variante del campo
metodoldégico conocido como '"resolucién de problemas". Esto limita la
resolucion de problemas a aquellos que se pueden resolver con una computadora.
En este caso, es muy importante distinguir que los aprendices no solo son
usuarios de las herramientas, sino que sobre todo se convierten en constructores
y fabricantes de herramientas.

Para hacer esto, los estudiantes usan procedimientos, conjuntos de objetos
de datos y conceptos que componen los dominios que discutimos por separado en
este trabajo. Al igual que la abstraccion, la recursion y la iteracidon, se utilizan
para procesar y analizar datos para crear métodos para resolver problemas y
crear artefactos reales y virtuales para resolverlos. Por lo tanto, el pensamiento
computacional también puede considerarse una metodologia de resolucion de
problemas que puede automatizarse.

Otro vinculo entre el pensamiento computacional y la resolucidén de
problemas es la comprensién que los estudiantes desarrollan en el aula para
encontrar soluciones a los problemas usando computadoras. Esta vision también
tiene elementos importantes de pensamiento que vemos en su totalidad, como el
desarrollo de herramientas para resolver problemas a través de métodos
progresivos de prueba y error, y las habilidades que las computadoras necesitan
para operar en una atmosfera de comprension de cosas juntas.

3.4.6 Pensamiento Abstracto
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Es la capacidad de trabajar con modelos ideales abstractos de la realidad,
las propiedades de los objetos, que son importantes en el estudio de las
abstracciones. Una vez obtenido un modelo abstracto de la realidad, se estudian
sus propiedades, se elaboran conclusiones o reglas que permiten predecir el
comportamiento de los objetos. El pensamiento abstracto por excelencia es el
pensamiento matematico, la geometria, entre otras.

El pensamiento abstracto tiene mucho que ver con la edad del nifio, no
s0lo porque segun las teorias de Piaget y la psicologia genética, consideran que
la abstraccion es un resultado del desarrollo, de la maduracién cognitiva del
nifio, sino también porque los mecanismos de abstraccion son muy diferentes
segun la edad del nifio, que ya existen en las primeras etapas. Para un nifio de
dos afios, "pasado mafiana" es un concepto muy abstracto. Para un estudiante,
pasado mafiana es un concepto relativamente concreto, especialmente cuando se
compara con ideas realmente abstractas o muy abstractas como el Teorema de
Bayes o el Principio de Incertidumbre de Heisenberg.

Por supuesto, hay muchos niveles de abstraccion entre estos dos
extremos. Una parte muy importante del curriculo es considerar el proceso de
desarrollo intelectual que se espera en este proceso. Pasar gradualmente del
pensamiento muy concreto al pensamiento abstracto basado en el desarrollo
individual, y tener esto en cuenta al presentar contenidos y habilidades a
desarrollar, esta precaucidon tiene mucho que ver con otro problema muy comun:
lo abstracto es dificil y lo concreto facil, cuando muchas veces sucede que una
habilidad o concepto se presenta en un momento inadecuado para el aprendizaje,
no solo por la edad, pero principalmente las condiciones en las que tiene lugar el
aprendizaje.

La capacidad de pensar en abstracto, de separar el pensamiento de lo
concreto, a menudo se confunde con la capacidad de transferir lo aprendido de
un contexto a otro. Por ejemplo, un estudiante tiene un nivel aceptable de
pensamiento abstracto cuando comprende el orden del texto en un coédigo de
ensayo, independientemente de si lo aprendié en un curso de espafiol, y luego,
sin mas estudio, puede aplicar lo aprendido a la escritura en un ensayo sobre un
tema social. También se puede confundir con el pensamiento reproductivo. El
concepto de objeto de datos genéricos (Zapata-Ros-2009) se refiere a una
coleccion de objetos de datos que tienen todo en comun excepto la mayor
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personalizacién o contextualizacién de valores, que se pueden asignar a
parametros definidos o decididos por el alumno.

3.4.7 Recursividad

A veces un problema no se puede resolver de forma independiente por su
tamafio o dependencia de un numero natural (o cardinal), sino que se puede
relacionar con otro problema que tiene las mismas caracteristicas o caracter,
pero es mas pequefio o depende de otro mas pequefio nimero cardinal, que se
puede resolver, o nos puede dar una pista sobre una regla que relaciona
problemas con problemas pequenos (la regla de recurrencia). Y en ambos casos,
nos permite solucionar el problema. Estos métodos, que por lo tanto se
consideran métodos de resolucion de problemas, se denominan recursividad o
recurrencia.

El término recursividad también se usa en otros contextos para referirse a
formas de conceptualizar, definir objetos de conocimiento o ideas: de esta
manera, se dice que se definen por recurrencia. Esta forma de acceder a la
informaciéon vio, por un lado, un enfoque mas util o cognitivamente mas
economico de la solucidn a través de procesos automatizados, o un enfoque mas
eficiente y elegante de conceptos y definiciones que permiten su integracion mas
efectiva, desde el punto de vista de la l6gica del sistema teorico.

Representa una dificultad que requiere una disposicion mental que no
siempre es comun o facil de lograr, dependiendo de la persona. La experiencia
demuestra que, si se les presenta correctamente la primera formulacion, los
alumnos la comprenderan y la aprenderan con relativa facilidad. No asi la
segunda vez, necesita una forma especial de pensar, debes usar el pensamiento
recursivo.

Por otra parte, sin embargo, se presentaron ventajas innegables no solo en
términos de programacidon, sino también en términos de economia de
pensamiento e implementacion. Por ejemplo:
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“En una unidad de transporte masivo de personas, se quiere verificar que
todos los pasajeros deben usar cinturones de seguridad correctamente. Esto se
puede hacer de dos formas: caminando por el pasillo y comprobando que todo el
mundo esta bien, o asegurandose solo de dos cosas: Cada pasajero comprueba
que lleva puesto el mismo que el anterior y que el primero lo use
correctamente.”

La recursividad es algo que va mas alld de las matematicas o la
informéatica, es en realidad una forma de pensar, pensar sobre el pensamiento es
también una rama del conocimiento o modelado en psicologia: la metacognicion,
de hecho, en la famosa obra "Pensamiento Recursivo" de Michael C. Corballis
(2007) afirma que: "la capacidad de pensar es una caracteristica critica que nos
separa de todas las demaéas especies".

Los fractales, como el caos y los sistemas dindmicos, también son
estructuras recursivas. Incluso podemos encontrarlos en la base del conectivismo
(Zapata-Ros-2014).Pero también es la base de la geometria (Zapata-Ros-1996) y
del arte fractal (Zapata-Ros-2013).

El término fractal proviene de la palabra latina fractus, que significa roto,
fracturado, irregular. La expresion y también el concepto se atribuyen al
matematico Benoit B. Mandelbrot, del Centro de Investigacion Thomas J.
Watson que IBM tiene en Yorktown Heights, Nueva York, y aparecido como tal a
fines de la década de 1970 y principios de la de 1980. Aunque Kocht, Cantor y
Peano, entre otros, identificaron previamente objetos que podrian clasificarse en
esa categoria, pero no son reconocidos como tales.

El concepto de fractal puede abordarse desde varias perspectivas, pero en
general se sabe que un fractal es un objeto geométrico que también consta de
elementos geométricos de diferentes tamafios y direcciones, pero de apariencia
similar. Con la particularidad de que cuando agrandamos el objeto fractal, los
elementos repetidos se ven iguales sin importar la escala utilizada y forman
parte de los elementos mas grandes como un mosaico.

En otras palabras, estos elementos tienen una estructura geométrica
recursiva. Si miramos dos fotos de un objeto fractal a diferentes escalas (por
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ejemplo, una en metros y otra en milimetros) sin hacer referencia al tamafio de la
vision, seria dificil saber qué aumento es mayor o si son diferentes. El hecho de
que cada elemento de orden superior esté compuesto a su vez por elementos de
orden inferior, como ocurre con las ramas de un arbol, confiere a los fractales
una estructura recursiva. Para representar graficamente un fractal, basta
encontrar una relaciéon o una ley recursiva entre formas repetidas. En otras
palabras, encuentre la entidad basica y la ley de forma y determine el algoritmo
grafico. Esta es la razon por la que lenguajes como LOGO son tan adecuados
para representar fractales.

Volviendo a las bases de coémo funcionan el lenguaje y el pensamiento,
Rosas (2012) fue mas all4 del articulo de Corballis (2011) “La mente recursiva.
Los origenes del lenguaje, el pensamiento y la civilizacion humana”, nos hablan
en el contexto del renacimiento del programa minimalista de Chomsky, ademas
de una busqueda formal centrada en el cddigo y sus reglas subyacentes, desde un
nivel superior, mas abstracto, que observa lo lingiiistico, asociandola a un
sistema funcional que la explica seglin ciertos principios que no pertenecen a esa
facultad, como los estructurales con limites a la arquitectura y su desarrollo (por
ejemplo, la eficiencia informatica), o los relacionados con el andlisis de la
competencia lingiiistica, que se consideren a nivel multidisciplinario criterios
que no son propios de este campo.

Rosas (2012) entiende que esto dio lugar a una nueva capacidad en la que
el foco principal de la investigacidon rara vez es fijo y mucho menos reservado:
la recursividad. En este sentido, el ampliamente citado articulo de Hauser,
Chomsky y Fitch (2002-2005) propone sobre la recursividad, como la unica
facultad que ciertamente merece el nombre de "lenguaje", de donde se denomina:
"Lingliistica en sentido estricto". Solo seria para la especie humana y existiria
solo en el lenguaje.

En el primer capitulo de “La mente recursiva. Los origenes del lenguaje,
el pensamiento y la civilizacion humana”, Michael C. Corballis (2014) responde
a la pregunta: ;Qué es la recursividad? Esta observacidon lleva a Corballis a
pensar en el papel mas general de la recursividad en nuestros procesos mentales
y, argumentar que es la caracteristica mas importante que distingue a la mente
humana de los otros animales. Es la base de nuestra capacidad no solo para
pensar nuestros propios pensamientos, sino también para simular las mentes de
los demas. Con ¢l podemos viajar mentalmente en el tiempo, agregar conciencia
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pasada o futura a la conciencia presente. Por lo tanto, la recursividad es el
ingrediente mas importante para distinguir el lenguaje humano de todas las
demas formas de comunicacion animal.

3.4.8 Iteracion

Siempre que hablamos de iteracién, pensamos en procedimientos
repetitivos como los que usamos cuando aprendimos o ensefiamos lenguajes de
programacion como: BASIC, Pascal, LOGO, Java o Python, entre otros. Lo
combinamos con bucles, o instrucciones como, por ejemplo: FOR TO, while, do-
while, repeat, sentencias y diagramas de flujo. En resumen, era dificil hablar de
iteracién sin pensar en crear algoritmos de iteracion. Sin embargo, rara vez
pensamos que existe un aprendizaje basico, una etapa de desarrollo, donde se
implementa dicho sistema de pensamiento. Por ejemplo, considere como los
nifios obtienen ideas sobre fracciones, nameros racionales o incluso numeros
reales en forma decimal al presentar numeros reales en forma decimal y
representarlos por lo que son, también podriamos pensar en sistemas de medida,
peso, masa, volumen, superficie, ;qué son estos procesos sino sistemas iterativos
de representacion conceptual?

La contribuciéon de Mack (2001) a este tema es particularmente
importante; Olive y Vomvoridi (2006). Ademas, Steffe y Olive (2010) sobre el
desarrollo de operaciones, que juega un papel crucial en la construccion de los
diagramas de fracciones de los estudiantes, como el diagrama de fracciones
iterativas. Otros estudios en este sentido fueron Hackenberg (2007) y Steffe
(2004).

Jesse L.M. Wilkins, Anderson Norton y Steven J. Boyce (2011) prueba
empiricamente la validez de algunos esquemas iterativos llamados esquema de
fraccion unitaria parcial (PUFS por sus siglas en inglés) y mas comunmente
esquema de distribucién de fraccion parcial (PFS por sus siglas en inglés) para
el aprendizaje de fracciones. Aunque esta investigacién ha sido criticada por
Norton y Wilkins (2010), esto se debe a que existen diferentes caracterizaciones
del esquema.

65



La iteracion es, por tanto, una parte importante del pensamiento
computacional, y es una proyeccion a gran escala en otras representaciones y
operaciones cognitivas, que subyace en operaciones y tareas importantes, como
la que mencionamos en relacion con la medicidén y representacion de magnitudes
y valores. Pero no s6lo es importante a este nivel, la iteracion es la base de
procedimientos complejos y tiene un efecto mas amplio o potente en la
resolucion de problemas de lo que su definicion implica en una primera
aproximacion.

Hay un problema conocido con el problema del viajante (TSP por sus
siglas en inglés). En resumen, consiste en, dada una lista de ciudades, ;cudal es el
camino mas corto posible que pasa por cada ciudad exactamente una vez y
termina en el origen? Hay muchos métodos de solucién y todos ellos son
iterativos. El primero es el método del martillo, también conocido como
"busqueda de fuerza bruta". Como sugiere el nombre, su propdsito es cubrir
todas las permutaciones de ciudades y distancias lo menos posible. Este es un
método preciso y factible con muy poca programacion en una computadora. Este
es un ejemplo de un método iterativo.

Tiene problemas de tiempo porque es una funcidon de factorial, pero hay
algoritmos que reducen el tiempo. Este es un método heuristico. Por tanto, como
hemos visto, este tipo de pensamiento podria encuadrarse en varias categorias.
Casi nunca son puros. Hay otros métodos heuristicos que también son recursivas,
como es el vecino mas cercano (NN por sus siglas en inglés), también llamado
algoritmo voraz, que, como su nombre indica, elige la ciudad no visitada mas
cercana para el proximo movimiento en cada caso.

Pero la importancia de la iteracidon en los métodos basados en grafos, para
al menos referirnos a los métodos “OP”: un simple intercambio entre pares, o
una técnica de “2-OP” que requiere cada iteracidén, eliminando dos aristas que se
cruzan y reemplazandolos con dos aristas diferentes, que no se cruzan, y
reconectando los fragmentos creados por la eliminacién de las aristas usando
este método, lo que da como resultado un camino mas corto.

Este es un caso especial del método general heuristico “k-opt” o heuristico
“Lin-Kernighan”. Si un recorrido dado se elimina “k” aristas que cortan al
menos un punto, por un conjunto que no corta en ningin punto. En este caso se
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puede ver un ejemplo interesante, este problema y los algoritmos desarrollados a
partir de ¢l permitieron a Jason Steffen (2008), adoptar un enfoque interesante
para otro problema, el problema del abordaje del avion, y desarrollar una
solucion muy practica, el algoritmo trae beneficios econdémicos innegables para
los vuelos de pasajeros en los aeropuertos.

Un cambio que modificard la forma de subir a los aviones, el ahorro de
tiempo multiplicado por el nimero de embarques en todo el mundo, ademas de
los tiempos de espera para los vuelos de conexidén. Representan una solucidon
directa a gran escala para ahorrar tiempo, dinero, salarios, energia, y solo si lo
escalamos directamente. Pero también es un ahorro indirecto y un bienestar
adicional, ese que exige que las personas lleguen a tiempo al trabajo, su negocio,
a las vacaciones o en permanecer con la familia. Beneficios que es muy
importante considerar, todo por un asunto de iteraccién. Y como resultado de
una forma de pensar originalmente, configurada como pensamiento
exclusivamente computacional.

3.4.9 Método de Aproximaciones Sucesivas (Ensayo-Error)

El método de resolucién de problemas mediante aproximaciones sucesivas
0 ensayo y error es también el método que utilizamos para contrastar nuestras
ideas formadas con la realidad, tal como la percibimos, en acciones,
observaciones y la formacién de modelos cognitivos, ideas. Asi es con las
personas a lo largo de la vida, desde la etapa temprana de desarrollo, cuando los
nifios comienzan a aprender sobre la realidad, el mundo que les rodea. Utilizan
los sentimientos, los experimentos y la presentacion de ideas de la experiencia
para aceptar o rechazar la informaciéon que se les presenta de la realidad y
obtenerla. Este mecanismo es parte de la evolucion humana, pero también lo
encontramos en los fundamentos de la ciencia.

Asi lo encontramos en muchas areas, campos del conocimiento y la
tecnologia. Esta es la base de las ideas de Popper (1934) sobre el método
cientifico. También lo consideramos uno de los métodos mas utilizados por los
programadores, de forma espontdnea y en segundo plano en casi todas las etapas
de su trabajo. Este es también el nucleo de la ayuda pedagodgica, que docentes y
tutores brindan a sus alumnos a través del ensayo y error, para que no se pierdan
0 acaben por caminos inadecuados.
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Karl R. Popper es considerado el padre del método cientifico conocido hoy
en dia, pero sobre todo es uno de los pensadores mas influyentes cuyas teorias
epistemologicas y sociopoliticas traspasaron los estrictos limites del método
cientifico. Hasta ¢l, el método de la ciencia era muy deductivo. A partir de ¢él,
todo cambia: la ciencia sigue siendo inductiva, pero su gran aporte fue que esta
induccién procedid por el método hipotético-deductivo.

Segtin Popper (1934), el método cientifico no utiliza el razonamiento
inductivo, sino el razonamiento hipotético-deductivo (conocido simplemente
como prueba y error o aproximaciones sucesivas). Al igual que con el
razonamiento inductivo, pasa de la informacion que contradice una hipotesis a
una conclusion sobre ella, es decir, se mueve especificamente en una direccidon
inductiva general. Pero el método no es la induccion como la inferencia o el
razonamiento. Argumenta que no todas las hipotesis o teorias pueden obtenerse o
probarse fisicamente (no es posible examinar todas las situaciones posibles para
ver si una teoria es verdadera), ni siquiera las mdas probables. Ademas, los
investigadores tienden a buscar teorias altamente informativas. Otra cosa son los
informaticos que suelen utilizar la navaja de Occan.

La cuestién fundamental de la ciencia es qué criterio guia la busqueda o el
progreso de hipotesis elegidas sucesivamente. La creatividad y el pensamiento
divergente tienen mucho que decir al respecto. En el aprendizaje, el mecanismo
es basicamente el mismo. Pero en este caso, el papel del docente es fundamental,
como vemos, sin olvidar los elementos naturales de motivacion que el método
utilizado en cada caso ofrece al alumno. De esta manera, el instructor debe guiar
el procedimiento de manera adecuada, para que el estudiante no se dé por
vencido, y este procedimiento es diferente segun el caso.

Pero volvamos a Popper y al método de deduccidon hipotética. En cada
paso del proceso, lo que en realidad se hace es proponer una hipotesis como
solucidon tentativa a un problema particular, comparando la prediccidon derivada
de la hipotesis con la experiencia y evaluando si la hipodtesis es rechazada o no
por los hechos (contraste de hipotesis). La cuestion es que con este método no
confirmamos teorias, sino que solo las aceptamos si resisten el intento de
contradecirlas. Por lo tanto, el contraste radica en la critica, o, si estamos en las
ciencias sociales, un intento serio de falsedad, es decir, la eliminacién de una
parte erronea de una teoria para rechazarla y reemplazarla por otra cuando esta
equivocada. Como se dijo, el objetivo del método es buscar teorias verdaderas.
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Segun Popper (1934), este método cientifico actualmente aceptado utiliza
unica y sistematicamente reglas metodologicas (en lugar de l6gicas) para la toma
de decisiones. Reglas o principios metodoldégicos basados casi exclusivamente
en dos principios: la creatividad y la critica. Hay que ser creativo y critico. Se
deben proponer hipdtesis audaces y se deben realizar pruebas experimentales
rigurosas. La logica juega un papel importante como elemento que guia las
decisiones y el desarrollo de hipotesis que contrastan los hechos con las teorias
y las convierten en evidencia.

David Wood y Heather Wood (2006) ya justifican el estudio de la
ensefianza en “Tutoria y Ensefianza”, su libro cldsico, que muchas veces
llamamos referencia y que conservamos para personalizacién de Bloom (1984),
para el aprendizaje por tecnologia entendemos el problema de dos sigma. Como
lo menciond (Zapata-Ros-2013 & Bloom-1984), se trata de un analisis
comparativo de la efectividad relativa de la ensefianza en el aula convencional y
la ensefianza personal (humana).

Anderson (1993) y sus colegas sugieren que algunas de las ventajas
mencionadas por Bloom pueden lograrse mediante sistemas informaticos,
disefiados para individualizar el aprendizaje. Bloom concluy6 que la instruccion
guiada (uno a uno) mejora el aprendizaje de la campana de “Gauss” en dos
desviaciones estandar, en comparacién con la instruccién convencional en el
aula (es decir, aproximadamente 98 % de los estudiantes a los que se les ensefio
individualmente superan el promedio del grupo tradicional). Los sistemas
basados en la tecnologia con instruccidén personal o asistida podrian disefiarse en
parte para lograr esta ventaja, argumento Anderson.

3.4.10 Contingencia e Inmediatez

Este planteamiento juega un papel vital en las aproximaciones sucesivas a
los objetivos educativos, se refiere a la accion de tutoria. Una de las
caracteristicas centrales de lo que supone la tutoria personal (para Anderson eran
los sistemas de tutoria inteligente), es que pueden conferir aprendizaje en el
contexto del tiempo actual al estudiante. En términos de Anderson, proporcionan
aprendizaje en el contexto de la solucién de problemas. En situaciones de grupo,
todavia funciona la tutoria como para resolucion de problemas por ensayo y
error: el estudiante puede constatar publicamente, en el aula, métodos de
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solucion, con la asesoria de un docente y los propios alumnos. El docente puede
ofrecer, orientaciones sucesivas sobre la fase de encontrar los problemas, y
hacerlo sobre la marcha.

En cualquier situacion, es eminente la percepcion de contingencia: la
impresion de que el problema puede ser corregido o no, en base al método
seleccionado. De esta fase, en la tutoria, el cudndo y el donde pueden ser
ofrecidas por el docente. Ademas, es clave hacerlo de esta manera, porque el
alumno puede afectarlo si considera que no avanza y perder la motivaciéon de
esta forma. Para librarse de esta condicidn, el de la confusidon, la respuesta debe
ser inmediata a los errores de los alumnos.

El tutor detecta, en el recinto y en el plazo que se produzca, los obstaculos
de los alumnos, los cuales no comprendieron correctamente el tema en analisis.
De esta forma puede intervenir con frecuencia para reflejar al estudiante qué
hacer. El tutor no debe intervenir en los procesos de aquellos estudiantes
exitosos, en base del avance y el aprendizaje del estudiante la funcién de tutor
estard desapareciendo. Estas capacidades del tutor que Anderson prescribia se
obtenian a partir de la modelizacion de los tutores humanos. Por ello ese monton
de prescripciones siguen siendo validas en casos reales, y constituyen
aplicaciones de los fundamentos “popperianos” de las aproximaciones sucesivas.

3.4.11 Métodos Colaborativos

Expresiones como trabajo o aprendizaje colaborativos, son comunes en la
practica docente y en las teorias del aprendizaje. Tienen origenes lejanos en los
métodos socraticos, el aprendizaje vicario y, mdas recientemente, las teorias de
Vygotsky, el aprendizaje situado de Merrill y el constructivismo social. Y se han
vuelto de suma importancia en entornos de aprendizaje. Aunque la contribucion
mas productiva al mundo del aprendizaje asistido por tecnologia proviene de
David Jonassen, Mark Davidson, Mauri Collins, John Campbell y Brenda Banna
Haag (1995).

En el mundo computacional, la complejidad del desarrollo, la arquitectura
hace imposible trabajar de forma aislada. Debe tener flujos de trabajo y
comunicacion so6lidos para permitir proyectos conjuntos, en equipos grandes. De
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hecho, la ética de hacker desarrollada y popularizada casi misticamente por
Pekka Himasen (2002), basada mas en el sentimiento de compartir que en el
valor econdomico del trabajo, propia de la ética “weberiana”, la ética protestante
del trabajo.

Este deseo de compartir y colaborar es una parte muy importante del
desarrollo de los valores del pensamiento computacional. Pero también viene con
un desafio, no todos estan listos para compartir al principio, significa
compromiso y técnica. La definicion més amplia pero igualmente imprecisa e
insatisfactoria de "trabajo colaborativo", la de Dillenbourg (1999): La
colaboracion es algo que ocurre, en una situacion en la que dos o mas personas
aprenden o intentan aprender algo juntas.

Es claro que, en los elementos de esta definicion, hay al menos tres
inexactitudes que pueden interpretarse de manera diferente: ;dos o més es una
pareja?, jun grupo pequefio (3-5 personas)? Esto crea situaciones de aprendizaje
completamente diferentes, cada una de las cuales implica un analisis, que
simplemente no es muy versatil. Los entornos de los que estamos hablando que
permiten el trabajo productivo, son aquellos en los que todos pueden procesar de
manera efectiva la informacion producida por otros.

Aprender algo, puede interpretarse como util para seguir un curso, es
decir, para lograr objetivos de aprendizaje establecidos, o también puede
referirse vagamente a estudiar el material del curso (solo en el sentido de
comprension y memorizacidon extensa) o hacer actividades de aprendizaje, como
la resolucion de problemas, y 6ptimamente, si de ellas se obtiene conocimiento o
desarrollo, también puede ser aprender haciendo, realizado entre varios y donde
la interaccidn actua.

El término juntos, que en todo caso significa y debe interpretarse como
una referencia a diferentes formas de interaccidn, resultantes de la forma fisica
aplicada, diferentes entornos y procesos cognitivos: presencial, grupal o video
grupal, mediada por entornos en linea, sociales (red social), sincrénicos o no,
puntuales o no, si es verdaderamente un trabajo compartido y coordinado,
cuando el trabajo se divide sistematicamente en un entorno colaborativo, hibrido
y organizado.
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Combinados de diferentes formas y con objetivos de distinta naturaleza,
pero todos los cuales contribuyen al material cognitivo de los participantes y al
comun, forman los ambientes que se encuadran bajo la etiqueta de “aprendizaje
colaborativo”, pueden identificarse en pares o tridngulos de aprendizaje, que se
dan durante un trabajo intensivo y breve para resolver un problema de forma
sincronica en una o dos horas, o grupos de alumnos que utilizan el correo
electronico o redes sociales durante el curso, también comunidades profesionales
que se desarrollan en relacion con una cultura particular a través de
generaciones de participantes.

La actividad que se produce es unica, y la formacioén o habilidades para el
maximo rendimiento son necesarias para el mundo de las tecnologias de la
informacion, con sus, asi como para otras actividades que conducen a algun tipo
de aprendizaje o desarrollo. Como hemos visto, el andlisis tiene al menos tres
dimensiones, cada una de las cuales no constituye un campo de estudio e
investigacion separado y diferenciado: la dimension de la situacidon colaborativa
(tamafio del grupo, periodo, oportunidades), el tipo y caracteristicas del
"aprendizaje", y las formas de "colaboracion".

Referencias utiles para el enfoque incluyen: sobre la nociéon de escala en
relacién con los métodos y metas de la colaboracion, el trabajo de Perret-
Clermont corresponde a los paradigmas de investigacion basados en la distincion
entre lo social y lo cognitivo, Perret y Bell (1991) sobre las teorias del
pensamiento distribuido (Salomon-1993), donde el grupo es visto como un
sistema cognitivo. Baker, Traum, Hansen y Joiner (1999); Hansen, Lewis, Rugelj
y Dirckinck-Holmeld (1999) estudiaron el proceso de creacion de un grupo
microcultural. En definitiva, no se trata tanto de aprender las técnicas de
colaboracion, sino de encontrar una cultura comun, referencias y experiencias
que hagan que esta forma funcione.

3.4.12 Patrones

Los patrones, son una herramienta para el analisis de la programacién con
una doble singularidad: evitan el tedioso trabajo de repetir codigo o diagramas
de flujo, o procedimientos esencialmente repetidos pero aplicados en diferentes
contextos y situaciones, y, por otro lado, requieren diferenciacién que tienen en
comun situaciones diferentes. Esta facultad, es util en la programacién, pero
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también en muchas situaciones de la vida o actividades de investigacion y
profesionales, de hecho nacen como tales en la arquitectura. Un ejemplo de
actividad alejada de la computacion es la docencia, la pedagogia.

Hay muchas materias o campos de estudio que son muy diferentes en
cuanto a su propdsito, la naturaleza de lo que se aprende y los objetivos: qué se
estudia, pero lo que tienen en comun es que es una actividad que se aprende,
planificar estas actividades para que el aprendizaje suceda es comun a diferentes
campos de estudio, y el modelo consta de pautas comunes para todos estos casos
y situaciones.

El concepto de patron y su practica se aplican en computacion y otros
campos, en estructuras de datos que permiten resumir y transferir la experiencia
acumulada, la resolucion de problemas tanto en la practica como en el disefio.
De esta manera, un patréon puede entenderse como un modelo, una instruccion,
una pauta o una regla de dibujo. Los patrones se pueden entender desde dos
perspectivas: desde la perspectiva del campo en el que trabajamos (arquitectura,
disefio industrial, disefio educativo, entre otros) o desde la perspectiva de los
lenguajes y técnicas computacionales que permiten el desarrollo de patrones.

El patron logra la adquisicién de buenas practicas, sirve de referencia para
nuevas aplicaciones y casos. El almacenamiento y tratamiento sistematico de
estos patrones, permite crear una base de datos de referencias documentadas, a
las que los diferentes profesionales o investigadores pueden hacer referencia en
su trabajo.

Los modelos se derivan de patrones de disefio o patrones generales, y se
pueden aplicar en cualquier area de creacidon y desarrollo donde desee optimizar
el trabajo mental, aumentando el trabajo utilizado, o donde desee transmitir la
parte funcional del disefio, independientemente del 4rea técnica correspondiente
originalmente, los patrones de disefio son obra del arquitecto Christopher
Alexander. Posteriormente, estas técnicas fueron adoptadas en el campo de la
ingenieria de software, y de ahi fueron integradas al curriculo tecnologico.

El modelo (Alexander et al.-1977) describe un problema que ocurre una y
otra vez en nuestro entorno, y luego describe una soluciéon bésica al problema,
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de tal manera que el usuario puede usar esa solucién un millén de veces, sin
tener que hacerlo dos veces igual.

Especial importancia merecen los patrones instruccionales, aunque el
término también puede ser utilizado como patrones pedagdgicos, porque sirven
como herramienta de comunicacion en equipos multidisciplinarios que incluyen
técnicos informadticos, planificadores educativos y profesores. Los términos
patron y plantilla se usan indistintamente como traducciones del término original
“pattern”. Sin embargo, el termino patrén es mas apropiado que plantilla. Un
patrén o conjunto de instrucciones se refiere a procedimientos que se aplican de
forma algoritmica o automdatica en un contexto donde se cumplen ciertas
condiciones. Aunque un patron, se refiere a un diagrama completo de resolucion
de una tarea, que tiene solo una perspectiva de patron.

En cualquier caso, el objetivo es captar la esencia de la buena practica de
forma agregada e independiente (los elementos méas importantes), de modo que
pueda comunicarse facilmente en diversas circunstancias a quienes la necesiten.
La naturaleza del patrén también puede ser presentar este conocimiento (mejores
practicas, experiencia, soluciones a problemas, entre otros) de una manera
accesible y sistemaéatica, para que cualquier nuevo disefiador pueda aprender o
considerar lo que se conoce, los expertos que ya han resuelto este problema y
compartir conocimientos en la comunidad de forma sencilla.

De esta manera, el patron esencialmente resuelve el problema. Este
problema debe ser tal que se repita en diferentes contextos. En el campo de la
educacion tenemos muchos problemas de este tipo: por ejemplo, los relacionados
con la motivacion de los estudiantes, la eleccion de materiales para cada
situacién de aprendizaje y el orden de los contenidos, los conocimiento, ideas
implicitas, criterios de evaluacion del estudiante.

El Proyecto de Patrones Pedagdgicos (2008) crea una clasificacion de
patrones pedagdgicos en tres categorias, basadas en muchas otras formas de
aprendizaje:

e Aprendizaje activo, es un patrén basado en actividades que involucran
activamente a los estudiantes. El patron se construye a partir de un
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problema especifico, que puede darse con frecuencia en el entorno de
aprendizaje, y que maximiza la atencion del alumno por implicacioén en la
solucion o experiencias pasadas o presentes, su naturaleza real, entre
otras.

e Aprendizaje experimental, tal modelo se basaria en lo que se va a
aprender a través de la experimentacion, o también a través de las
experiencias pasadas de los estudiantes.

e Ensefianza desde diversas perspectivas, es un patron que se basa en la
calidad del aprendizaje, que los estudiantes exploren los recursos
educativos, desde diferentes perspectivas, abordando los siguientes temas:
preparar al estudiante para el mundo real, utilizando diferentes
perspectivas en parejas.

También podemos agregar un patron pedagogico de aprendizaje auténomo,
rico en elementos de metacognicion. La naturaleza de estos problemas (aquellos
originados por el patron), pueden reproducirse de manera diferente (en partes no
esenciales) cada vez, y cuando este tipo de problema se presenta, requiere de
consideraciones que se deben tener en cuenta a la hora de decidir qué
procedimiento utilizar para su resolucion.

Estas consideraciones influyen en los expertos para elegir una solucion.
Estas son las consideraciones que presenta el patrén, para que las tengamos en
cuenta a la hora de hacer una eleccion, y que nos pueden acercar o alejar de una
buena solucidén al problema. El patréon presenta un problema y una solucidn,
también un criterio de solucion. Para que los criterios aplicados hagan de la
solucion, la mas adecuada para el problema planteado. Lenguaje del patron se
utiliza para desarrollar un patrén.

3.4.13 Sinéctica
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La sinéctica es una fusion de teorias que buscan explicar y explorar la
creatividad, las técnicas de trabajo en equipo como medio para excluir flujos e
impulsos, que de otro modo no serian observables y por tanto analizables,
refinados, fragmentados, y los procesos de sistematizacion y racionalizacién de
esas corrientes e impulsos.

Como resultado de esta naturaleza y estos procesos, la sinéctica también
puede considerarse una teoria de resoluciéon de problemas. Asi Gordon (1961),
refiere que la Teoria Sinéctica, examina cdémo organizar la integracién de
diferentes individuos, que forman un grupo para resolver problemas. Por lo
tanto, es una teoria funcional orientada al uso consciente de los mecanismos
psicologicos pre-conscientes, presentes en la actividad creativa humana”.

Reigeluth (2012) revisa la sinéctica en los métodos de instruccion
situados. Segun ¢l, una posible dimension a considerar al estudiar los principios
y métodos de ensefianza, son los niveles de detalle (Reigeluth & Carr Chellman-
2009). Por ejemplo, Merrill (2009) muestra en el nivel menos preciso, que la
ensefianza debe provenir de la educacion.

En el extremo opuesto, con alta precision, continuando con los ejemplos:
si un estudiante pierde un paso al ensefiar un procedimiento, pidale al estudiante
que identifique el paso perdido con preguntas capciosas, ¢l admite la omision.
Por lo tanto, cuando especificamos un principio o método de enseilanza, a
menudo encontramos que debe ser en diferentes situaciones. Reigeluth (1999) se
refirido a los factores contextuales, que influyen en la efectividad de los métodos
como escenarios, en resumen, estos son métodos sélidos.

Reigeluth y Carr-Chellman (2009) proponen dos tipos principales de
escenarios, que requieren métodos fundamentalmente diferentes: escenarios
basados en diferentes enfoques de ensefianza (medios), y escenarios basados en
diferentes resultados de aprendizaje (fines). De los anteriores, incluye juego de
roles, resolucién de conflictos, aprendizaje entre pares, aprendizaje basado en
problemas, aprendizaje de simulacién y también sinéctica.

La fuente empirica de las teorias sinécticas, son informes de casos que
ilustran el uso de mecanismos de accion (los llamados mecanismos sinécticos) y
su funcionamiento en procedimientos detallados de organizaciéon vy
funcionamiento grupal, llamados grupos sinécticos, principalmente en un
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contexto industrial. En estos procesos se destaca especialmente el papel de la
metdfora y su andlisis en la actividad creativa.

Presentada por sus creadores, la sinéctica se acepta, por lo tanto, como
una metodologia de resolucién de problemas, que estimula procesos de
pensamiento de los que el sujeto puede no ser consciente. Este método fue
desarrollado por George M. Prince desde el 5 de abril de 1918 al 9 de junio de
2009, y William JJ Gordon, originalmente de Arthur D. Unidad de Invencién de
Disefio en la Década de 1950, consistia en grabaciones de audio y video, donde
se hablaba de experimentos, su desarrollo, analisis de resultados, realizando
interpretaciones. Posteriormente, se completaba el método analizando las
grabaciones. Se discutieron formas alternativas de resolver el problema y se
intentaron encontrar soluciones de compromiso a lo que se acordd como una
solucidn creativa.

Lo anterior es muy similar a lo realizado por los entrenadores de futbol,
que se preparan para un partido o analizan el anterior. Este es un ejercicio muy
util para muchas cosas y en el que los jovenes deben seguir. Ademads, son
bastante receptivos a que se les indique que encuentren aspectos nuevos o
creativos, que los ayuden a tener éxito en el proceso de resolucion de problemas.
El nombre sinéctica proviene del griego, a través de la palabra inglesa synectic y
significa "unificacion de elementos disimiles y aparentemente insignificantes".

Sinéctica, una teoria fundada por William JJ Gordon y George M. Prince,
adquiere su sentido como practica. Los autores implementan esto a través de su
empresa Synectics, que ejerce el derecho exclusivo de capacitar a los gerentes,
de acuerdo con los principios de esta teoria. Por eso la sinéctica es una teoria y
una marca: es una palabra estandar que describe una forma de encontrar
soluciones creativas a problemas en un contexto grupal. La sinéctica como teoria
ofrece métodos para usar habilidades creativas, en la resolucion racional de
problemas. De esta forma Gordon (1961) refiere el proceso creativo, que ha sido
visto tradicionalmente, como una ocurrencia tardia. Los estudios sinécticos han
intentado estudiar el proceso creativo en la vida tal como ocurre.

Segiin Gordon (1961), la investigacion sinéctica tiene tres supuestos
basicos:
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e El proceso creativo puede ser descrito y estudiado.

e Los procesos de invencidén en el arte y la ciencia son de naturaleza
similar, y estan impulsados por los mismos procesos "psiquicos".

e [a creatividad individual y la creatividad grupal son analogas.

Hay un elemento clave en la conceptualizacion de la creatividad, que suele

aceptarse sin cuestionamientos y aparentemente no tener importancia: la
emocion suele estar por delante del intelecto y lo irracional por encima de lo
racional. En cambio, la teoria sinéctica, dice que, al comprender los elementos
emocionales e irracionales de un problema o idea, un grupo puede tener mas
éxito en resolver el problema.

Otras preguntas e ideas practicas incluyen:

e La importancia del comportamiento creativo para reducir las barreras,
liberando la creatividad de los individuos, asi como su importancia en el
proceso de interaccidén grupal.

e Examinar la composiciéon del grupo y diseflar practicas especificas,
estructuras de reunién que ayuden a las personas a experimentar sus
intenciones constructivas, de manera positiva en los demas.

e El uso de recursos basados en la creatividad conductual se extiende
mediante la aplicacion de métodos sinécticos a situaciones que van mas
alla de las sesiones inventivas de resolucion de problemas, esto es
particularmente util para la resolucion constructiva de conflictos.

e Destaca la importancia de los "procesos metaforicos" y los dispositivos
para convertir lo familiar en extrafio y lo extrafio en familiar.
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Un principio central del proceso es reflexionar y fomentar la reflexion,
sobre cosas que normalmente no se consideran conocidas, y objetivar cosas en
las que normalmente confiamos. Esto permite un analisis que produce soluciones
que normalmente no se consideran. Se inventa una nueva técnica en la sinéctica,
el "springboarding" para obtener ideas creativas. Es una tormenta de ideas, que
luego se profundiza y amplia a través de una metafora, y finalmente analizar y
evaluar esas ideas. Se enfatiza la importancia de estos procesos en el desarrollo
y eclosion de ideas creativas y, sobre todo, el compromiso de las personas que
los implementan.

Destaca la importancia del dinamismo de todo el proceso: el facilitador.
La sinéctica es igualmente adecuada para procesos computacionales, ya que
muchos creadores, promotores e investigadores han descubierto procesos, en los
que la creacidon tiene lugar dentro de ellos. Tienen un cardcter analogico. Por lo
tanto, podemos considerar la sinéctica, como un componente del pensamiento
computacional.

3.4.14 Metacognicion

Los aspectos procedimentales, de coémo abordar un problema, vy
proporcionar a los estudiantes una solucidén, son clave en las tareas de
codificacién. Anteriormente se mencionaba que cuando se incluye el concepto de
estrategias en la psicologia del aprendizaje y de la educacidon, se enfatiza
inevitablemente el cardcter procedimental de todo aprendizaje (Esteban vy
Zapata-Ros-2008). Los métodos utilizados para el aprendizaje son una parte muy
importante del propio aprendizaje, y el resultado de este proceso.

Esto no quiere decir que se haya pasado por alto la importancia crucial de
los estilos de aprendizaje en ubicaciones anteriores, especialmente por parte de
los buenos "maestros". Simplemente no habia una formulacion o
conceptualizacidén tan clara en términos especificos, de las funciones cognitivas
utilizadas. El concepto de estrategia de aprendizaje es por tanto un concepto que
se integra suficientemente con los principios de la psicologia cognitiva, basada
en la perspectiva constructivista del conocimiento y del aprendizaje. También lo
hace enfatizando los elementos procedimentales, en el proceso de adquisicion
del conocimiento, y al mismo tiempo tomando en cuenta los diferentes aspectos
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de los individuos. Un aspecto tan querido por la psicologia cognitiva,
especialmente con relacion al estudio de jovenes, adultos, expertos y novatos.

Por lo tanto, es conveniente enfatizar primero esta vision de aprender
habilidades de pensamiento computacional. Las estrategias tienen algunos
aspectos que pueden ser mas relevantes: el concepto de estrategia contiene un
significado intencional y dirigido a objetivos. Cada estrategia contiene, de
hecho, un plan de accién para completar una tarea que requiere actividad
cognitiva, en el aprendizaje. Entonces no se trata de aplicar una determinada
técnica, como un método de lectura o un algoritmo. Se trata de un plan de accion
que incluye habilidades y destrezas, que el individuo debe tener previamente, y
técnicas que se aplican en funcidon de las tareas a realizar, sobre las que el
alumno decide y sobre las que tiene una opinién de usar. Por tanto, lo mas
importante de esta consideraciéon es que la presencia de la intencionalidad
requiere conciencia de:

e La situacion en la que se debe actuar (problema a resolver, datos a
analizar, conceptos combinados, informacioén a preservar). Esta conciencia
e intencidén presupone la presentacidon de la tarea a realizar, como cuestion
central del aprendizaje, a partir de la cual el alumno decide qué
estrategias aplicar.

e De los bienes propios del aprendiz, es decir, sus habilidades, talentos,
habilidades, recursos y capacidad para crear nuevos u otros existentes
mediante fusidon o reorganizacion.

En todos estos puntos, decisiones y presentaciones, se debe finalmente ser
consciente de los propios recursos cognitivos del alumno. A esto se le ha
llamado metacognicién. Asi que no es solo una estrategia o conjunto de
estrategias. Esta es una condicidon necesaria para la implementacion de cualquier
plan estratégico. Por el contrario, simplemente existirian algoritmos o incluso
estrategias, pero por falta de oportunidad, no se apreciaria que la aprobacion del
plan requiera una evaluacion previa de la situacioén y los recursos.

La metacognicion y el estudio de los estilos de aprendizaje son dos cosas
estrechamente relacionadas. Los psicologos del aprendizaje encontraron que los
estudiantes tenian diferentes estructuras cognitivas que influian en sus estilos

80



personales de aprendizaje, los procedimientos que cada individuo inicia cuando
trata de aprender algo, lo que finalmente determina las estrategias de aprendizaje
de los estudiantes. También encontraron que estos procedimientos formaban
grupos que a menudo se repetian de manera similar, o parecida en diferentes
individuos. Estas edificaciones tuvieron origenes indiscutibles, se formaron a lo
largo de la vida en base a diversos factores ambientales, genéticos, cultural y
experiencias personales que fueron aceptadas sin mas. Era parte de la identidad
del estudiante, la configuracidén cognitiva. Los llamaron estilos de aprendizaje.

Se definen de manera consistente con la idea del estilo de aprendizaje, es
la forma consistente en que un estudiante responde a los estimulos en un
contexto de aprendizaje (Clark-2014). Keefe (1979) define los estilos de
aprendizaje como una combinacion de factores cognitivos, afectivos vy
fisioldgicos, que son indicadores relativamente estables de como un estudiante
percibe, interactiia y responde al entorno de aprendizaje. Stewart y Felicetti
(1992), definen los estilos de aprendizaje como las condiciones educativas en las
que es mas probable que un estudiante aprenda.

En todos los casos, los autores enfatizan que el estudio de los estilos de
aprendizaje, no se trata realmente de lo que los estudiantes aprenden, sino de
coOmo quieren aprender, es decir hay un factor de intencion.

El siguiente paso, fue descubrir de una manera extremadamente
mecanicista, qué métodos de organizacion de la ensefianza son los mas efectivos,
o al menos los mas comunes, para cada estilo. Por otro lado, cuédl es el principal
objetivo de la calidad educativa. En este enfoque, la investigacion sobre el estilo
de aprendizaje y los resultados de la investigacion, se consideraron uno de los
elementos mdés importantes que iluminan, informan y apoyan el disefo
curricular.

En nuestro campo de trabajo y con esta hipotesis, seria razonable
considerar qué estilos de aprendizaje son mas favorables o relacionados con el
pensamiento computacional, y adaptar el curriculo a esos estilos de aprendizaje,
y a los estudiantes que demuestran este perfil de aprendizaje. Afortunadamente,
la investigacion fue en sentido contrario, y demostr6 que se trataba de una idea
falsa.

81



La expresion "afortunadamente" se justifica si, por ejemplo, se supone que
algunos estilos de aprendizaje estan relacionados con los estereotipos de las
personas. Considere que hay estilos de género (como estilos de aprendizaje
femeninos), o componentes étnicos o de clase social. Esto nos llevaria a varias
exclusiones.

Sin embargo, los estilos de aprendizaje también han demostrado ser utiles
en otro sentido: son puntos en una escala que nos ayudan a descubrir diferentes
formas de representaciones mentales. Sin embargo, estas no son buenas
descripciones de como son los estudiantes. Como vemos, las conclusiones de los
estudios no deben llevar a dividir a la poblacidén en categorias estancas, segun la
organizacion de la educacion o el desarrollo de estrategias educativas (como
ocurre, por ejemplo, en casos estereotipicos: individuos de "educacion visual",
educacion para “individuos auditivos”, entre otros. De esta manera, se intentaba
marcar un punto en un continuo similar a la longitud de altura y peso.

Es decir, se trata de no frenar a los alumnos y explicarles que todos
somos capaces de aprender casi cualquier estilo de aprendizaje,
independientemente de nuestras preferencias para presentar informaciéon o
aprender. Finalmente, la evidencia empirica mostré que adaptar el curriculo a
diferentes estilos de aprendizaje, o usarlo de alguna manera como un punto de
referencia para el disefio instruccional no produjo mejores resultados (Marzano-
1998).

La literatura generalmente sugiere que existe un amplio consenso y
aceptacion del concepto de estilos de aprendizaje. Incluso hay investigaciones
que muestran que existen estilos de aprendizaje (Thompson-Schill; Kraemer;
Rosenberg-2009). Sin embargo, no existe un consenso, sobre cudles son los
mejores estilos de aprendizaje para cada caso en funcidén, de los objetivos de
aprendizaje deseados, ni sobre como crear criterios de eficacia (Coffield;
Moseley; Hall; Ecclestone-2004). Por lo tanto, si bien los investigadores han
reconocido durante mucho tiempo la necesidad de actividades de ensefianza
innovadoras, que aborden los diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes
(lo que los haria utiles en la tutoria), es razonable preguntarse si son relevantes
para definir el entorno de aprendizaje y de qué manera.
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Esto significa que la mayoria de los investigadores, estan de acuerdo en
que los estudiantes tienen diferentes estilos de aprendizaje, pero la investigacion
claramente esta de acuerdo en que esto es relativamente poco importante, cuando
se disefian programas de instruccién. Para este propdsito, cosas como la
naturaleza del contenido, las actividades, el significado general, la importancia,
la complejidad de la tarea, en otras, son mucho més importantes, y usar
estrategias, contextos apropiados que combinen los métodos de ensefianza, con
las preferencias o estilos individuales (Coffield, et. al.-2004).

Ejemplos de estudios empiricos:

El metaestudio a gran escala de Marzano (1998), encontré6 que ciertas
presentaciones de contenido tienen efectos positivos en los resultados del
aprendizaje, independientemente de la forma en que aprenden los estudiantes,
sus preferencias o estilos de aprendizaje.

También se menciona un estudio de Constantinidou y Baker (2002), que
demostrd que una presentacion visual con imégenes apropiadas es util para todos
los adultos, independientemente de su estilo de aprendizaje. Incluso para
aquellos que prefieren el procesamiento de textos.

Sin embargo, esto no significa que los estilos de aprendizaje no sean
importantes. Como escribi6 Coffield (Coffield, et.-2004): la unidad de
consideracion y wuso didéactico, de los estilos de aprendizaje debe ser el
individuo, no el grupo.

Por lo tanto, aquellos que son responsables de ayudar a otros a aprender,
como los mentores, tutores o entrenadores, deben prestar atencidon y, en algunos
casos, adaptarse a los estilos, mientras que los planificadores de instruccién o
los maestros, deben ver los estilos de aprendizaje como relativamente
importantes.

Y aqui, es donde entra la metacognicion. Si los alumnos son conscientes
en primer lugar de su estilo de aprendizaje, seran conscientes por un lado de la
necesidad de cambiar o reforzar y mejorar los procedimientos que conforman su
estilo, y por ultimo de su estilo de aprendizaje, la propia capacidad para realizar
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cambios de forma independiente, o la necesidad de adquirirlos (habilidades
metacognitivas), estariamos en presencia de la pregunta clave para abordar el
resto de habilidades de pensamiento computacional de la mayoria de los
estudiantes.

El argumento para enfatizar la importancia de la metacognicidon, su papel
central en palabras de David Merrill (2000), es que la mayoria de los estudiantes
no son conscientes de sus estilos de aprendizaje y, si se le deja a su suerte, es
poco probable que aprendan nuevas formas. Por lo tanto, conocer sus estilos de
aprendizaje, puede aumentar su autoconciencia de sus fortalezas y debilidades
como alumno y, por lo tanto, mejorar su aprendizaje.

Aunque todos los beneficios atribuidos a la metacognicidon (conciencia de
los propios procesos de pensamiento y aprendizaje), pueden lograrse animando a
los estudiantes a adquirir conocimientos sobre su propio aprendizaje y el de los
demas (Coffield et al-2004), lo mas importante es investigar y explorar cémo los
estudiantes pueden adquirir este conocimiento, practicar habilidades cognitivas.

En el pensamiento computacional, la pregunta es cémo los estudiantes
pueden adquirir ciertas habilidades metacognitivas, cudles son las mejores
estrategias y como descubrir las debilidades y fortalezas de su estilo, cambiarlas
o mejorarlas. Explorar hasta qué punto se pueden ejercitar estas habilidades y
coOmo se logra este aprendizaje.

Ahora bien, con la metacogniciéon culminanos la serie de los catorce
elementos componentes del pensamiento computacional resefiados, a manera de
sintesis podemos concluir que las fases de creacion de un codigo, y
pensamientos computacional son las siguientes:

e Identificacion y delimitacioén del problema y su naturaleza.

e Delineacion de métodos y disciplinas del problema.

e Organizacién de la solucion, retroalimentacidon e investigacion formativa.
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e Disefio de la solucion.

e Algoritmo, diagrama de flujo, incluye discusion.

e Compilacion de coédigo (programa), implementacién, documentos,
etiquetas, modularizacion.

e Prueba, verificacion, incluye implementacion y depuraciones de errores,
también es posible considerar un conjunto de habilidades necesarias en
todas las fases, no relacionadas directamente y de forma exclusiva con
algunas de ellas, como puede ser la metacognicion.
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CAPITULO 1V

LA PANDEMIA DEL COVID-19 Y LA EDUCACION DIGITAL

La pandemia por el “Coronavirus” (COVID-19) ha causado emergencias
sin precedentes en todo el mundo, en el campo de la educacidon, esta crisis
result6 en un cierre masivo de actividades presenciales en instituciones
educativas en mas de 190 paises, todo con la finalidad de prevenir y mitigar la
propagacion del virus. Segin la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), a mediados de mayo de 2020,
mas de 1.200 millones de estudiantes en los niveles educativos en todo el
mundo, se vieron en la necesidad de abandonar las clases presenciales, de los
anteriores, mas de 160 millones eran estudiantes de América Latina y el Caribe.

La Comision Econdémica para América Latina y el Caribe (CEPAL),
inform6 que la situacidon social en la region empeoraba incluso antes de la
pandemia, con indices de pobreza y pobreza extrema crecientes, desigualdad y
creciente descontento social. En este contexto, la crisis tiene un impacto
negativo importante en diversos sectores sociales, entre ellos especialmente la
salud y la educacién, asi como el empleo y la evolucion de la pobreza (CEPAL-
2020).

La UNESCO identifico brechas importantes en los resultados educativos
relacionadas con la distribucion desigual de docentes en general, ademéas de los
mas calificados, lo anterior a pesar de la existencia de paises y regiones con
menos ingresos y con muchas areas rurales, que también tienden a concentrar
poblacion indigena e inmigrante (UNESCO-2016). En el campo de la educacion,
gran parte de las medidas tomadas por los paises de la region, debido a la crisis
incluyeron la suspensiéon de las clases finales en todos los niveles, lo que se
tradujo en tres campos principales de accion: la introduccion de métodos a
distancia, utilizando formatos y plataformas diferentes (con o sin tecnologia);
apoyando y movilizando al personal y a la comunidad educativa, y centrandose
en la salud y el bienestar general de los estudiantes. En este capitulo se muestra
la importancia de las nuevas tecnologias, y la educacion Digital en situaciones
de emergencia mundial, ademds de evaluar que tan preparados se encontraban los
paises de América Latina, cuando se masificaron los estudios a distancia por el
problema sanitario mundial del COVID-19.
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4.1 Sistemas Educativos y COVID-19

Con la ayuda de datos recopilados por la UNESCO en 33 paises de
América Latina y el Caribe hasta el 7 de julio de 2020, se confirmé que gran
parte de las medidas tomadas en el sector educativo estaban relacionadas con la
suspension de las clases presenciales en todos los niveles educativos. Ejemplos
como el de Uruguay, el regreso a clases en zonas rurales comenzé el 22 de abril
y otras escuelas regresaron el 29 de junio. San Vicente y las granadinas los
retornos parciales comenzaron el 25 de mayo y en Ecuador retornaron
personalmente desde el 1 de junio. En Belice, Granada y Santa Lucia, las
personas regresaron parcialmente de forma presencial en junio. Un dato digno de
una gran evaluacion y andlisis por parte de los paises de la region es la cantidad
de estudiantes afectados por estas medidas, el cual supera 165 millones de
estudiantes, lo anterior segun datos oficiales de la UNESCO.

Grafico 4.1. Paises de América Latina y el Caribe (33 paises) que suspendieron
clases presenciales (inicios marzo y agosto 2020).
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En la mayoria de los paises (29 de 33 paises), se continuaron los estudios
en formatos de educacidon virtual, a continuacidon, describimos las estrategias
ejecutadas:

e 26 paises adoptaron formas de aprendizaje mediante el internet.

e 24 paises establecieron estrategias de aprendizaje a distancia en formatos
off line, incluyendo 22 paises donde el aprendizaje a distancia se ofrecid
en ambas formas (off line y on line).

e 4 paises implementaron modalidades de aprendizaje en linea.

e 2 paises tenian aprendizaje fuera de linea.

Las formas de aprendizaje a distancia en linea se caracterizaban por el uso
de plataformas virtuales de aprendizaje asincronico, que fueron utilizadas en 18
paises; es también importante mencionar que solo 4 paises ofrecian clases en
vivo: las Bahamas, Costa Rica, Ecuador y Panama. Respecto a la forma del
aprendizaje a distancia fuera de linea, 23 paises transmitieron programas
educativos a través de medios de comunicaciéon tradicionales como la radio o la
television.

Grafico 4.2. Estrategias utilizadas en estudios a distancia en 26 Paises de
América Latina y el Caribe.

Instrumentos de aprendizaje
a distancla

Aprendizaje en linea 26

Aprendizaje fuera de linea 24

Transmisién de programas educativos 23
por television o radio

Plataformas en linea de aprendizaje 18
a distancia

Recursos dirigidos a docentes 15

Entrega de dispositivos tecnolgicos 8

Clases en linea en vivo 4

Fuente: Comision Econémica para América Latina y el Caribe (CEPAL).
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Podemos observar en el grafico 4.2 que solo 8 paises (Argentina, Chile,
Colombia, El Salvador, Jamaica, Perta, San Vicente y las granadinas y Uruguay)
incluyeron la provision de equipos tecnoldégicos. Desde hace varios afios
Uruguay tiene como politica nacional la entrega de dispositivos (laptops o
tablets) a la poblacion escolar, todo siguiendo los lineamientos del plan Ceibal.
Ademas, 14 paises consideraron la destinacion de recursos para la formacion de
docentes, especialmente en el uso y manejo de herramientas de tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC), de esta manera fortalecieron sus
estrategias de implementacion de la educacién a distancia.

4.2 La Suspension de Clases Presenciales y su Impacto
Curricular

Con relacidon a la interrupcion de las clases presenciales, se presentaron
desafios por la necesidad de mantener la continuidad de la educacién, a lo que
los paises respondieron con diversas alternativas y soluciones relacionadas con
calendarios escolares y formularios de registro curricular, con la implementacion
de medios no presenciales, ademéas de diversas formas de adaptacion, prioridad y
personalizacion. Para la realizacion de estos cambios fue necesario considerar
las caracteristicas de los planes de estudios de cada una de las regiones, los
recursos y oportunidades de los paises para crear procesos de educacidén a
distancia, el nivel de diferenciacion y desigualdad educativa del pais, el tiempo
transcurrido de su afio escolar. Si bien algunos paises, como México y Republica
Dominicana, asi como sectores del Ecuador y Brasil, estaban en la mitad del ano
escolar cuando comenzd la pandemia, es importante mencionar que la gran
mayoria estaba al principio.

La mayoria de los paises contaban con recursos Digitales y plataformas de
comunicacion a distancia, que los Ministerios de Educacion han fortalecido a
una velocidad sin precedentes a través de la implementacion de recursos en linea
y programas abiertos de television o radio. Sin embargo, solo unos pocos paises
de la regidon cuentan con estrategias nacionales de educacidon a través de medios
Digitales, con modelos que utilizan las TIC (Alvarez Marinelli et al.-2020). A
esto se suma la disparidad de la disponibilidad de acceso a Internet, lo que
conduce a una distribuciéon desigual de recursos y estrategias, afectando
principalmente a los sectores de menores ingresos o vulnerables (Rieble-
Aubourg y Viteri-2020).
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Esta situacidén exigid, por un lado, priorizar los esfuerzos encaminados al
mantenimiento del vinculo y la continuidad educativa de aquellos grupos de
poblacion que presentan mayores dificultades de integracion, y en condiciones
socioeconomicas menos favorables, la preservacion de los procesos educativos
en el hogar, y por otro lado, disefiar procesos de recuperaciéon y continuidad
educativa durante la apertura de las escuelas que tomen en cuenta la
profundizacidn de las diferencias y desigualdades.

La pandemia ha cambiado los contextos de implementacidon curricular, no
solo por el uso y la necesidad de considerar circunstancias diferentes a aquellas
para las que se diseiié el curriculo, pero también porque hay aprendizajes y
habilidades que son mas relevantes en la situacién actual. Hay muchas
decisiones y medidas a tomar que desafian a los sistemas escolares, escuelas y
maestros. Estos incluyen adaptar y priorizar el plan de estudios y la
contextualizacion necesaria para garantizar la relevancia del contenido para la
crisis percibida en funcion del consenso de todos los actores relevantes. Es
igualmente importante que estas adaptaciones prioricen las competencias y
valores que se han convertido en importantes en la coyuntura actual: solidaridad,
aprendizaje auténomo, cuidado de si mismo y de los demas, habilidades
socioemocionales, salud y resiliencia. El aspecto controvertido y complejo esta
relacionado con los criterios de decisiéon y los enfoques del aprendizaje primario
y la adaptacion.

Una alternativa es una légica donde se selecciona el contenido maés
importante y se prioriza sobre los demas. Otra perspectiva es la de integrar
contenidos y objetivos de aprendizaje en nulcleos temadticos interdisciplinarios,
que permitan abordar diferentes temas de manera simultanea a través de temas
particularmente relevantes en el contexto actual e importantes para los
estudiantes, a través de proyectos o metodologia de proyectos que permiten un
enfoque integrado del aprendizaje. Este enfoque requiere valorar la autonomia de
los docentes y desarrollar competencias avanzadas para los docentes. Algunos
paises han producido propuestas de prioridades curriculares, que incluyen un
conjunto reducido de aprendizajes basicos en todas las disciplinas, modulando el
contenido por grado.

La adaptacion debe tener en cuenta elementos como la priorizaciéon de
objetivos y contenidos de aprendizaje, en relacion con la flexibilidad vy
contextualizacion curricular, que permite una mejor comprension y respuesta a la
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crisis, incluyendo aspectos relacionados con el tratamiento y la salud, el
pensamiento critico y reflexivo, en torno a la informacidén y noticias, social y
comprension de la dindmica econdmica y fortalecimiento de la empatia, la
tolerancia y el comportamiento no discriminatorio. Por otro lado, se debe
encontrar un equilibrio entre identificar las competencias basicas necesarias para
el aprendizaje continuo y profundizar en la integridad y el cardcter humanista de
la educacién, sin ceder a la presion de fortalecer unicamente el aprendizaje
instrumental.

Asimismo, los planes de estudios y recursos pedagdgicos desarrollados
deben tener en cuenta las necesidades de los grupos con requerimientos
especiales. Por ejemplo, es necesario hacer cambios y dar el apoyo necesario a
los estudiantes con discapacidad o diferentes condiciones y situaciones que
dificultaban la continuacidon de sus estudios. También debe tenerse en cuenta la
diversidad lingiiistica y cultural de las poblaciones inmigrantes y de los pueblos
indigenas. También es necesario incluir el aspecto sexual, que posibilite
visibilizar y erradicar situaciones de desigualdad o violencia sexual, que podrian
agravarse en el contexto del encarcelamiento. Actualmente, no es posible
determinar con certeza el impacto de la crisis en la implementacioén de los planes
de estudio en las diferentes clases de educacidén primaria y secundaria, pero se
espera que las diferencias en los resultados de aprendizaje se agraven, hay
desigualdades educativas y acceso desigual al curriculo.

4.3 Aumento de las Brechas Digitales durante el COVID-19

Durante la pandemia del COVID-19, la mayoria de los paises optaron por
la continuidad del proceso de aprendizaje a través de recursos en linea, el uso de
Internet ofrece una oportunidad unica, la cantidad de recursos e informacion
pedagogicos disponibles y los diversos medios de comunicacién, proporcionan
una plataforma privilegiada, para lograr acercar la escuela y los procesos
educativos a los hogares y estudiantes, sobre todo en condiciones de
confinamiento. En las Gltimas décadas, las inversiones en infraestructura Digital
por parte de los sistemas escolares han sido significativas en muchos paises de
América Latina. La politica educativa de en el ambito Digital se implementd en
algunos paises de la region en una fase inicial a fines de la década de 1980.
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Hasta mediados de la década de 1990, el objetivo general de estas
estrategias era mejorar los resultados de aprendizaje y la ensefianza escolar.
Entonces se dio prioridad al objetivo de dar a los estudiantes la oportunidad de
utilizar los equipos prestando especial atencién a las zonas con niveles
socioeconomicos mdas bajos como estrategia de nivelaciéon y buscando la
igualdad. En los ultimos afios, con el aumento de la conectividad a internet
movil y la cantidad de dispositivos Digitales disponibles, las politicas se han
enfocado en educar en habilidades Digitales a los estudiantes (Trucco y Palma-
2020).

A pesar de estos esfuerzos, como ocurre con muchos procesos de
transformacion, los paises de América Latina y el Caribe estaban desigualmente
preparados para enfrentar crisis como el COVID-19 a través de la Digitalizacidn.
Si bien la regién ha logrado un progreso significativo en la reduccidon de la
brecha de acceso Digital en los ultimos afios, particularmente a través de la
conectividad moévil generalizada, aun existen brechas significativas en el acceso
efectivo al mundo Digital que tienen profundas implicaciones de oportunidades y
participacion de las nuevas generaciones (CEPAL-2019). En 2016, segun datos
de 14 paises de América Latina, en promedio alrededor de 42% de residentes
urbanos tenian acceso a internet en el hogar, en comparacién con personas que
viven en zonas rurales (CEPAL-2019). Estos nUmeros aumentan
significativamente si se tiene en cuenta el acceso a través de Internet movil.

En 2018, aproximadamente 80% de los estudiantes de 15 afios que
formaron parte de la prueba del Programa de Evaluaciéon Internacional de
Estudiantes (PISA), tenian conexion a Internet en casa, y solo el 61 por ciento
tenia acceso a una computadora, solo un tercio de los estudiantes tenian software
educativo en casa, mientras que en los paises de la Organizacion para la
Cooperacion y el Desarrollo Economicos (OCDE), que mas de la mitad de los
estudiantes lo tenian. En general, los estudiantes de la region tienen menos
dispositivos que los estudiantes de los paises de la OCDE y, aunque la mayoria
estd conectada, todavia hay un ntmero significativo de estudiantes en los que
estan completamente excluidos, especialmente en los paises con menos recursos.

Cabe recordar que los jovenes tienen mejores oportunidades de utilizar la
red y los teléfonos moéviles que los nifios de primaria, como lo demuestran los
datos recogidos por la encuesta Kids Online de la region (Trucco y Palma-2020).
Ademas, varios de estos paises tienen una proporcién significativa de jovenes de
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15 afos, que ya estan estudiando, debido a que la tasa de desercion de la
educacion secundaria sigue siendo alta en la regidén. Por otro lado, en los paises
de la region, la disponibilidad de este tipo de equipos en el hogar es muy
desigual. Aparte de los teléfonos moviles, el dispositivo més habitual en hogares
es un ordenador portatil. En promedio, alrededor de 57 % de los estudiantes de
siete de los paises analizados, tienen este tipo de dispositivo en casa.

Sin embargo, las diferencias seguin el nivel socioeconémico y cultural son
bastante significativas, para cada dispositivo. Entre un 70% y 80% de los
estudiantes en el cuartil socioecondmico y cultural mdas alto tienen una
computadora portatil en casa, en comparacion con solo el 10% o 20% de los
estudiantes en el primer cuartil. Las excepciones son Chile y Uruguay, que
tienen mayor acceso a este tipo de dispositivos, gracias en parte a programas
publicos para dispositivos moviles. La posibilidad de usar computadoras de
escritorio y tabletas es menor. Hay que considerar qué significan estos niveles
de acceso en la situacidén actual, ya que es muy probable que muchos hogares
necesiten acceso al mismo dispositivo para continuar con sus actividades
educativas o laborales.

Grifico 4.3. Estudiantes de 15 afios que tienen acceso a equipamiento Digital en el hogar-2018.
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Fuente: Comisién Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL).
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Grifico 4.4. Estudiantes de 15 afios que tienen acceso a equipamiento Digital en el hogar, seglin
tipo de dispositivo y cuartil socioeconémico y cultural-2018.
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Fuente: Comision Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL).

El acceso a Internet es mucho mas comun, con la excepcion de México y
Panamad, las desigualdades socioecondmicas y culturales son menores. Se puede
ver el papel que juega la conectividad moévil en la expansiéon de estas
posibilidades. El resultado de este y otros analisis anteriores muestran que los
métodos de acceso disponibles son diversos y complejos, por lo que utilizar
Internet no es suficiente porque no todas las categorias ofrecen los mismos usos
y beneficios, porque también dependen mucho de la calidad de la conexién y del
tipo de dispositivo (Trucco y Palma-2020).

Por lo tanto, es importante fortalecer el acceso real de poblaciones
desfavorecidas, motivado que el acceso a Internet moévil muchas veces es a
través de contratos prepagos que ofrecen muy pocos minutos de tiempo para
navegar o utilizar plataformas educativas y otros canales, utilizados para
garantizar la continuidad del estudio y la investigacion.
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La desigualdad en el acceso a las oportunidades educativas a través de
canales Digitales aumenta las brechas existentes en el acceso a la informacion y
el conocimiento, lo que, ademas del aprendizaje que promueve la educaciéon a
distancia, dificulta la socializacién y la inclusién en general. Estas brechas
deben ser entendidas desde una perspectiva multidimensional, porque no se trata
solo de diferencias en el acceso a los dispositivos, sino también de las
habilidades necesarias para aprovechar esta oportunidad, que son desiguales
entre estudiantes, docentes y familiares que son responsables del mantenimiento
y transmision de este aprendizaje a distancia.

Por lo tanto, es importante que las politicas que promuevan un acceso mas
equitativo a la tecnologia comiencen por reconocer estas diversas dimensiones,
que estructuran la desigualdad social en la region y busquen deliberadamente
revertirlas. Segin un estudio, la mayoria de los estudiantes de 15 afios que
participaron en la prueba PISA de siete paises de la regidon, utilizaban las TIC
para actividades escolares: comunicarse, hacer deberes junto con los profesores
y buscar materiales en Internet, como parte del trabajo de investigacion o seguir
el contenido de aprendizaje.

Esto significa que, entre estos jovenes, tenian un camino avanzado en el
proceso, que se acelerd rapidamente en el contexto de la pandemia de COVID-
19. Sin embargo, no todos los estudiantes tienen esta experiencia previa, y
ademds, las diferencias segun el nivel socioeconémico y cultural de los
estudiantes son claras en el desempefio de todas las actividades: si el nivel
socioeconomico y cultural es méas alto, la proporcion de los estudiantes segun el
nivel socioeconémico y cultural de los estudiantes es clara en estas actividades.

Las diferencias socioecondmicas y culturales se ven agravadas por el
hecho de que el desempeiio de las funciones de Internet, también varia segun la
edad y aumenta significativamente durante la adolescencia. Es precisamente en
la adolescencia cuando se inicia el acceso a Internet a través de actividades
relacionadas con la sociedad y el entretenimiento, por lo que probablemente los
nifilos y nifias de primaria se encuentran en desventaja para iniciar esta
continuacion de sus estudios casi a través de Internet. (Trucco y Palma-2020).
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Grifico 4.5. Estudiantes de 15 afios que tienen acceso a equipamiento Digital en el hogar, segiin
tipo de dispositivo y cuartil socioeconémico y cultural-2018.
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Grifico 4.6. Estudiantes de 15 afios que realizan actividades en Internet, segun actividad y cuartil
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En el mediano y largo plazo, prepararse para reducir la brecha Digital en
este sentido mas profundo desencadena los beneficios sinérgicos de la inclusion
social y cultural de nifios y joévenes, creando oportunidades para vivir y
enfrentar futuras crisis. Ademéas de las habilidades de aprendizaje cognitivo y las
actividades de aprendizaje, es muy importante capacitar el autocuidado y el
desarrollo de estrategias efectivas de gestion de riesgos y capacitar a los
estudiantes para protegerse como usuarios de Internet, especialmente dadas las
circunstancias actuales, sobre la extensién del tiempo de contacto para nifios y
jovenes. No todos ellos estan igualmente equipados con el conocimiento
especifico, las actitudes y el aprendizaje necesario para desarrollar e
implementar estrategias de autocuidado que les permitan aprovechar las
oportunidades de Internet y reducir los riesgos o saber oponerse a ellos (Trucco
y Palma-2020).

Asimismo, no todos los docentes estdn preparados para implementar y
promover la continuidad de esta forma de aprendizaje, En este sentido, ya en
2008, la UNESCO desarroll6 un conjunto de estdndares para ayudar a los
responsables de la planificacidon de politicas y desarrollo curricular, a identificar
las habilidades que los docentes necesitan para poner la tecnologia al servicio de
la educacion. Los estandares fueron actualizados en 2011 y luego en 2018, en
respuesta a los desarrollos tecnoldgicos y la nueva vision de desarrollo
sostenible Agenda 2030, que incluye los principios de igualdad e inclusidn.

El documento denominado Marco de competencias TIC para docentes
contiene 18 competencias organizadas en torno a 6 areas de ensefianza (el papel
de las tecnologias de la informacidon y la comunicacién en la politica educativa,
el curriculo y la evaluacidon, pedagogia, aplicacion de habilidades Digitales,
organizacion y gestion, y .aprendizaje profesional) y en 3 niveles del uso
pedagogico de las TIC: adquisicion de conocimientos, profundizacidén y creacion
(UNESCO-2019).

Esto se basa en la idea de que los docentes que tienen las habilidades para
usar las TIC, en sus actividades profesionales estdn mejor equipados para
brindar una educacién de calidad y guiar efectivamente el desarrollo de las
habilidades TIC de los estudiantes. A pesar de la existencia de estos estandares,
son pocos los casos en que las instituciones los han adoptado para cambiar los
procesos basicos de formacién docente, con el fin de preparar a las futuras
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generaciones de maestros con las competencias necesarias para la educacion del
siglo XXI.

4.4 Los Procesos de Evaluacion en la Educacion a Distancia

Un aspecto muy importante es la evaluacion y seguimiento del
aprendizaje, y la retroalimentacién, conociendo el progreso de los alumnos e
implementando medidas pedagdgicas adecuadas para mejorarlo. Las actividades
a distancia confirmaron la funcidén formativa de la evaluacidon, la informacién
sobre el aprendizaje individual de cada estudiante, con ejercicios de diagndstico
y seguimiento, los docentes pueden retroalimentar a sus estudiantes y hacer mas
efectivas sus estrategias pedagdgicas. El desarrollo de herramientas para el
desarrollo y la autoevaluacion también permite promover procesos de
evaluacion, en los cuales los docentes y sus estudiantes tienen la tarea de
evaluar su progreso, en relacion con los objetivos de aprendizaje previstos.

También existe la necesidad de desarrollar lineamientos o ajustes
regulatorios, para abordar temas como la promocion de estudiantes y la
implementacion de evaluaciones estandarizadas o de gran escala. Algunos paises
han optado por evitar la repeticion y continuidad de los proyectos, y la
recuperacion del aprendizaje en afios posteriores y cancelar o posponer las
evaluaciones, o utilizar enfoques y métodos alternativos para examinar y validar
el aprendizaje.

Segtin datos recopilados por la Oficina Regional para América Latina y el
Caribe (OREALC/UNESCO), en abril de 2020 varios paises latinoamericanos
comenzaron a tomar decisiones sobre la gestion de evaluaciones a gran escala.
Por ejemplo, México ha introducido una opcion de evaluacion, que compensa el
hecho de que las pruebas y evaluaciones mas interesantes, como la evaluacion de
la cartera de estudio, no se realizan sin el examen de fin de afio. En cambio, en
Ecuador se retrasan los exdmenes de grado para educadores y se analizan
métodos alternativos para la evaluacion de estudiantes nacionales. Otros paises
han decidido suspender ciertos procesos de evaluacion nacional, como en
Argentina la evaluacion de las escuelas de jornada extendida, mientras que Costa
Rica renueva oportunidades con pruebas nacionales para fortalecer los
aprendizajes, en educacion bésica y en Republica Dominicana con diagnosticos
nacionales en instituciones de educacidon basica de tercer grado de primaria.
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En varios de estos paises, también se deben superar problemas en relacion
con la suspension de actividades reguladas por ley, cuyos resultados son insumos
para generar indicadores definidos en los planes educativos nacionales o locales,
para tomar decisiones con la finalidad de asegurar la equidad y confiabilidad en
su implementacion, ademas del uso de la informacidén obtenida de ellos. La
situacion actual estd lejos de ser ideal para esto, y los paises deben priorizar
metas mas altas para implementar herramientas de evaluacion estandar.

La responsabilidad que ahora tienen los paises de determinar la estrategia
a seguir en relacidon con sus procesos de evaluacion no es poca cosa en las
decisiones que se toman. Aunque no existen soluciones universales, es
importante considerar unos aspectos minimos. Primero, la reapertura de las
escuelas debe considerar el potencial y la utilidad de las evaluaciones para
brindar retroalimentacion a los estudiantes y monitorear su aprendizaje, y el
impacto de las estrategias implementadas en la situacion actual. En segundo
lugar, se deben buscar mecanismos para garantizar la equidad del proceso de
evaluacion, ya que la crisis actual afecta varios aspectos de la preparacion de los
estudiantes para estos examenes, incluido el progreso del aprendizaje, el acceso
a la infraestructura e incluso el estado y desarrollo de habilidades
socioemocionales.

Por ultimo, se debe mencionar que no existe una receta Unica para todos
los paises. La pandemia afecta a cada pais de manera diferente, considerando
cémo estd evolucionando la crisis, se necesitan respuestas rapidas, innovadoras
y adecuadas a las necesidades locales. Para ello, es necesario adquirir
experiencia de otros paises y consultar con profesores, expertos del sector
académico y otros campos para ampliar las oportunidades laborales de curriculo
y evaluacion.
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CAPITULO V

LA DIGITALIZACION DE AMERICA LATINA Y EL
DESARROLLO SOSTENIBLE DE LA REGION

Para lograr una transformacion Digital sostenible es preciso avanzar en las
siguientes lineas de accion:

5.1 Sociedades Digitales en la Region

e Cobertura de los servicios por el lado de la oferta, para reducir la
brecha de conectividad Digital, se deben identificar medidas para
aumentar la oferta de servicios en areas con baja rentabilidad comercial,
donde se deben promover soluciones innovadoras de conectividad,
tecnologias diferentes como redes moviles, satelitales o de fibra dptica.
Ademas, se necesitan modelos de negocio innovadores que permitan el
despliegue de infraestructura y la prestacion de servicios, que deben
incluir nuevos tipos de licencias de operacién, mecanismos financieros y
sistemas de cooperacion entre el estado, la industria Digital y los diversos
actores de la industria. Los mecanismos financieros podrian considerar
reformas al uso de fondos de acceso universal. Para ello, es necesario
desarrollar estrategias para la implementacién de servicios por zonas
geograficas.

e Conectividad efectiva, por el lado de la demanda, la brecha Digital esta
determinada por la asequibilidad de los servicios de banda ancha a
velocidades que permiten el uso de servicios intensivos en datos, y la
capacidad de comprar dispositivos de acceso apropiados. Por ello, se
propone facilitar a los grupos de poblacion vulnerable la conexidén a
Internet a través de una canasta bdasica Digital, que posibilite una
conectividad efectiva (servicios de banda ancha, dispositivos de acceso y
habilidades Digitales bdasicas) para mejorar el uso de las tecnologias
Digitales. En este ambito, la coordinaciéon entre el sector publico, el
comercio y las organizaciones no gubernamentales es fundamental.
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e Redes moviles de quinta generacion (5G), es necesario acelerar los
procesos de asignacioén de espectro y ofertas comerciales de servicios. Es
importante recordar que las redes 5G no son solo servicios de banda ancha
fija y movil, sino también una plataforma para nuevas aplicaciones y
servicios basados en tecnologias Digitales avanzadas (por ejemplo,
automatizacidén avanzada, atencion médica, control de vehiculos, ciudades
inteligentes).

e Fortalecer las habilidades Digitales en la regidon, mejorar el bienestar en
la regidon, no es solo la disponibilidad de tecnologias Digitales, sino
también la creacion de condiciones que permitan su uso efectivo. El
desarrollo de habilidades Digitales requiere la colaboracién entre los
sectores publico y privado, apuntando a grupos especificos como mujeres,
adultos mayores, nifios y jovenes y poblaciones vulnerables.

e Los recursos humanos para la era Digital, las habilidades Digitales son
un factor cada vez mas importante para la productividad de las empresas y
las ubicaciones de empleo de las personas. Se necesitan programas
especiales e innovaciones en sistemas educativos para promover el
desarrollo de los recursos humanos. La implementacion de planes de
formacidén técnica en sintonia con la estrategia nacional de desarrollo
fabril permitira impulsar la generacion y el fortalecimiento de las
competencias Digitales de nivel medio, las cuales estan dirigidas
principalmente a las micro, pequefias y medianas empresas (PYME) y a
ellas mismas. Las empresas juegan un papel clave en los procesos de
educacidén continua y formacién de la fuerza laboral en el marco de la
cuarta revolucidon industrial, al mismo tiempo es necesario desarrollar
habilidades Digitales avanzadas, lo que significa fomentar el desarrollo e
inclusion de habilidades Digitales. y competencias en ciencias naturales,
tecnologia, ingenieria y matematicas en la ensefianza y el aprendizaje,
mediante la actualizacién del contenido del plan de estudios, uso de
recursos de aprendizaje Digital y estandares de competencia docente
consistentes con la capacidad actual y futura requerida.
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5.2 Impulsar Soluciones Digitales Inclusivas

e Brindar contenido significativo y soluciones Digitales a la poblacion, se
debe promover la Digitalizacion en la prestacion de servicios publicos
como educacion y salud, asi como en la prestacion de servicios estatales,
y el desarrollo de soluciones de ciudad inteligente para el beneficio y
empoderamiento de los ciudadanos.

e El Estado como motor del cambio Digital, a Digitalizacion tiene
potencial para mejorar diferentes areas de la administracion publica: todo
tipo de tramites, compras publicas, tasas de servicios, pagos e impuestos,
administracion aduanera, pago de prestaciones sociales, atencién a los
ciudadanos, entre otros. Brindar estos servicios a través de canales
Digitales puede acelerar la adopcion de este tipo de tecnologia entre
ciudadanos y empresas, convirtiendo al pais en un actor dindmico en la
transformacion Digital. En este sentido, existe la necesidad de estimular
la innovacioén publica y la provision de servicios publicos multicanal,
multidispositivo y proactivos que promuevan el desarrollo y Ila
operabilidad de infraestructuras, plataformas, arquitecturas y sistemas que
permitan la transformacion Digital.

e Promover politicas sociales focalizadas basadas en evidencia empirica,
ofrecer servicios a los ciudadanos a través de canales Digitales puede,
ademds de mejorar su calidad, producir informacién importante para la
planificacion de politicas sociales a partir de una gestion inteligente de la
informacién. Esto permite una identificacion mas precisa de los
beneficiarios y sus necesidades, el registro y envio de transferencias de
dinero (subsidios, pensiones, subsidios) y un mejor seguimiento y
evaluacién de los efectos politicos. Estas herramientas facilitan la
implementacioén de politicas e instrumentos que toman en cuenta criterios
socioeconomicos, geograficos, de edad y de género. Del mismo modo,
para mejorar las capacidades potenciales del sector publico es necesario:
a) fomentar el desarrollo y mejora de las capacidades y habilidades
internas encargadas de formar las politicas necesarias para trabajar con
datos; b) garantizar la interoperabilidad entre fuentes de datos diferentes
y el intercambio de datos y la cooperaciéon entre productores de datos
publicos y privados; c) garantizar la transparencia en el uso de algoritmos
predictivos y d) implementar las garantias legislativas y técnicas
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necesarias con respecto al procesamiento de datos y la seguridad de la
red.

e Promueve un marco de gestiéon para el manejo y uso de la informacidon
en el sector publico, los datos son la base del desarrollo de la era Digital
y ofrecen muchas oportunidades para personas, empresas, organizaciones
e instituciones estatales. Los gobiernos deben promover modelos de
gestion de la informacion que incluyan la implementacion de principios,
procedimientos, politicas, procesos, métricas y tecnologia para garantizar
que se gestionen de manera efectiva. Este tipo de gobernanza en ultima
instancia tiene como objetivo promover el uso de datos en agencias
gubernamentales para mejorar la gestion y la formulacion de politicas, en
unidades de investigacion para producir datos y fortalecer varios (salud,
educacién, medio ambiente, transporte y finanzas), ademas de mecanismos
de toma de decisiones estratégicas. Estas medidas promoverian la
transparencia, la innovacion, la retroalimentacion, la rendicion de cuentas
y la participacion ciudadana.

5.3 Impulsar la Transformacion Digital

e Desarrollar un ecosistema que favorezca el emprendimiento y la
innovacion, las empresas de base tecnoldgica son partidarias del proceso
de transformacion Digital, por lo que se debe promover su surgimiento a
través de, por ejemplo, incubadoras, aceleradoras, sistemas de tutoria y
apoyo. Articular el sector publico y privado, conectarlo con los centros
educativos y técnicos, es un factor clave para crear complementariedades
y sinergias que favorezcan el desarrollo de nuevos proyectos y empresas
tecnoldgicas.

e Promover la Digitalizaciéon de las empresas, con atencion a las PYMES,
es importante realizar actividades de sensibilizacion, dirigidas a resaltar
el potencial de soluciones Digitales en la gestion y el desempefio
empresarial. De igual manera, es necesario crear capacidades y facilitar
mecanismos financieros para asegurar la disponibilidad de tecnologia y
diversas soluciones Digitales.
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e Impulsar la inclusiéon de tecnologias avanzadas en el sector
manufacturero, aplicacion de tecnologias avanzadas, como Internet,
computacion en la nube, inteligencia artificial, robotica auténoma, en toda
la cadena de valor (compras, disefio y desarrollo, fabricacion,
operaciones, distribucidn, marketing y servicio al cliente), juega un papel
clave para aumentar la productividad y competitividad de sectores
tradicionales, y promover el desarrollo de nuevos sectores intensivos en
tecnologia y conocimiento. Estas medidas deben adaptarse a los esfuerzos
por diversificar la matriz productiva y desarrollar clusteres y redes
empresariales.

e Promover la transiciéon verde a través de la Digitalizacion del sector
manufacturero, es necesario incentivar el cambio de modelo empresarial y
productivo para que la sostenibilidad sea un elemento central vy
dinamizador de la productividad y la competitividad. La coordinacion de
los sectores publico y privado se encuentra en una posicidon decisiva para
impulsar este desarrollo y beneficiarse de las nuevas oportunidades que
ofrece la transicion verde. Para superar ciertas practicas comerciales
altamente internalizadas, es necesario crear incentivos para lograr la
adopcion de tecnologias que contribuyan a la transicion verde y reduzcan
las emisiones de diéxido de carbono y los impactos climaticos.

e Promover practicas de comercio electrénico, esto requiere mejorar la
coordinacion de politicas que promuevan el comercio electrénico,
fortaleciendo los vinculos entre los sectores publico y privado, y
manteniendo la coherencia con las metas Digitales nacionales. También se
necesita una perspectiva de comercio electrénico global para aprovechar
las oportunidades de aumentar la inclusion internacional también en
sectores no tradicionales. A nivel nacional, se debe acelerar la
implementacién de las politicas para mejorar el entorno propicio para el
comercio electronico en términos de conectividad Digital, facilitacién del
comercio, servicios logisticos confiables, inclusion financiera vy
modernizacion del marco de los pagos electronicos.
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5.4 La Gobernanza Adecuada para la Era Digital

e Fortalecer la sinergia entre la politica Digital y las estrategias
nacionales de desarrollo, las tecnologias Digitales juegan un papel
transformador en el modelo de desarrollo en la medida en que permiten
respuestas politicas innovadoras. Es necesario que las estrategias
nacionales de desarrollo incluyan la aplicacion de estas tecnologias como
herramientas en sus diferentes areas de desarrollo, lo que requiere la
sensibilizacion de los tomadores de decisiones en diferentes industrias
sobre las oportunidades y desafios del cambio Digital, asi como la
creacion de estrategias como salas de coordinacion al mas alto nivel.

e Definir hojas de ruta Digitales integrales con estrategias especificas del
sector, la funcionalidad cruzada de la tecnologia Digital requiere planes
de accidén Digital con una vision global sostenible, al tiempo que vincula
actividades en areas clave como educacion, salud, servicios publicos,
negocios e industria. Dada la naturaleza disruptiva de las tecnologias
avanzadas como la inteligencia artificial, la cadena de bloques y el
Internet de las cosas, los programas Digitales también deberian tomar
medidas para facilitar su adopcion y adopcidn.

e Fortalecer la institucionalizacion de los planes de accion Digitales, para
ello, es necesario garantizar una mayor jerarquizacion de las instituciones
y unidades encargadas de la planificacion e implementacién de los planes
Digitales, que permita, ademdas del espacio publico, crear mecanismos de
coordinacion multidisciplinarios a nivel estatal de cooperacion del sector
privado. De igual manera, es necesario asignar suficientes recursos
financieros a los planes de accion Digital para implementarlos, y
establecer mecanismos de evaluacion, que incluyen la mejora de las
métricas de desarrollo Digital.

e Modernizar la regulaciéon relacionada con la infraestructura Digital,
esto implica adecuar el marco normativo y regulatorio de las
telecomunicaciones en términos de licenciamiento, obligaciones de
cobertura y asignacion de espectro, asi como habilitar mecanismos
alternativos de financiamiento para aumentar la cobertura y entrega de
servicios de banda ancha y fomentar la inclusion de inversiones. Los
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paises de la region deben avanzar en dos frentes simultdneamente:
aumentar la cobertura de servicios de banda ancha en su region y acelerar
el despliegue de redes 5G y fibra optica. Por otro lado, la adopcién mas
amplia de redes 5G y enfoques de nubes multiples requerird una mayor
capacidad de almacenamiento y velocidades de descarga de contenido mas
altas, lo que significaria instalar centros de datos mas complejos.

e Adaptar las reglas de competencia para promover mercados justos y
competitivos en la era Digital. la regulacion de la competencia debe
adaptarse a las nuevas dindmicas de los modelos de negocios habilitados
por la tecnologia Digital, lo que significa una comprension completa del
comportamiento de los actores y los determinantes del poder de mercado,
incluida la propiedad y el uso de los datos Digitales . Del mismo modo,
los sistemas tributarios deben adaptarse a las nuevas formas de hacer
negocios que posibilita la tecnologia Digital. Por lo tanto, es necesario
crear la capacidad de regular la competencia y crear sistemas tributarios
que respondan a los desafios de la era Digital.

e Reforzar la ciberseguridad y proteccion de datos, es necesario
desarrollar estrategias nacionales de ciberseguridad que ayuden contra los
ciberataques en coordinacion entre actores publicos y privados, asi como
marcos regulatorios relacionados con la proteccion de datos para
fortalecer la seguridad de las soluciones Digitales y aumentar la confianza
en su uso. Esto requiere el establecimiento de un marco institucional
apropiado para su implementacidén. Las reglas de seguridad cibernética
también deben apuntar a proteger la infraestructura critica para que las
amenazas cibernéticas, no incidan en la provision de servicios publicos
como agua potable, electricidad, telecomunicaciones y transporte, cadenas
logisticas y pasarelas del sistema.

e Adaptar el marco de la vida laboral para promover nuevas formas de
empleo y trabajo a distancia, la pandemia ha promovido formas de trabajo
remoto que estan lejos de ser casuales, pero empoderadoras. La
legislacion laboral debe adaptarse a los nuevos modelos de negocio y
nuevas formas de contrataciéon que posibilita la Digitalizacion, sin
descuidar los derechos de los trabajadores y teniendo en cuenta los
riesgos de posible incertidumbre en la relacidon laboral.
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5.5 Impulsar la Cooperacion y la Integracion Digital en la
Region

e Impulsar los mercados Digitales regionales. la implementacion de
actividades en esta direccion permite crear una estrategia unificada para
aumentar el comercio, expandir la economia Digital y fortalecer la
competitividad a través de la coherencia regulatoria, la integracion de
infraestructura y plataformas Digitales, flujos transfronterizos de
informacién y facilitacion del comercio. En este sentido, se podria
avanzar en la convergencia regulatoria y la cooperacion en organizaciones
y acuerdos comerciales como la Alianza del Pacifico, el Mercado Comun
Centroamericano, la Comunidad del Caribe (CARICOM) o el Mercado
Comun del Sur (MERCOSUR).

e Promover una mayor cooperacion y articulacion regional en la
planificacioén politica, en ese sentido, enfatiza la necesidad de fortalecer
los didlogos y espacios de trabajo regionales, como el Foro de la
Conferencia Ministerial de la Sociedad de la Informacion de América
Latina y el Caribe, un espacio para definir principios y prioridades
comunes que reunen a 33 paises de la regidén y representantes del sector
privado, sociedad civil y circulos técnicos. Este caso surge como una
Estrategia Digital para América Latina y el Caribe, que puede ser una
herramienta clave para el desarrollo de capacidades y politicas,
facilitando una mejor articulacién y coordinacién con las actividades e
interinstitucionales y espacios colaborativos. El didlogo en el marco de la
agenda de desarrollo Digital podria facilitar la identificacion de proyectos
y desafios comunes, en areas como el comercio transfronterizo, la
seguridad cibernética y los sistemas de pago.
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CAPITULO VI

TRANSFORMACIONES MUNDIALES IMPULSADAS POR LA
ERA DIGITAL

El avance de los ultimos afios en el desarrollo de las tecnologias Digitales
y la diversidad de sus aplicaciones han propiciado cambios que repercuten en la
economia y la sociedad en su conjunto. Este es un fendmeno mundial que se ha
acelerado a raiz de la pandemia de la enfermedad por coronavirus (COVID-19),
ya que las tecnologias Digitales se han convertido en herramientas resilientes
para asegurar la continuidad de la actividad social y productiva frente a las
limitaciones de reuniones y movimientos presenciales durante una crisis de
salud.

La creciente adopcion de tecnologias Digitales, especialmente las mas
avanzadas, asociadas al uso intensivo de datos y soluciones inteligentes,
perturba los modelos de consumo, negocios y produccidén, posibilitando nuevas
oportunidades de creacion de valor con un impacto potencial en el bienestar
humano y competitividad econdmica. Hoy en dia, la Digitalizacién se ve como
un medio para avanzar hacia un nuevo modelo de desarrollo mas inclusivo y
sostenible.

Las economias mds avanzadas asumieron que estos cambios eran
irreversibles y comenzaron a tomar medidas para mantener su posiciéon de
liderazgo a futuro en el nuevo paradigma. Los paises de América Latina y el
Caribe deben avanzar mdas rapido en esta direcciéon, entendiendo las nuevas
formas de crear valor que ofrece la transformacién Digital y asi aprovechar las
oportunidades que ofrecen para la inclusion social y el crecimiento econdémico
sostenible. Existe una necesidad urgente de implementar medidas destinadas a
desarrollar la capacidad para permitir que los paises hagan un buen uso de la
Digitalizacion; de lo contrario, existe el riesgo de que el desarrollo se retrase
alin mas.
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6.1 La Dimension de l1a Transformacion Digital

La revolucion Digital marca el comienzo de una nueva era, caracterizada
por cambios en los modelos de consumo, negocios y produccion como resultado
de la combinacion de tecnologias Digitales avanzadas, redes de comunicacion
movil de quinta generacion (5G) e Internet de las cosas, computacioén en la nube,
inteligencia artificial, analisis de big data y robdtica.

Actualmente estamos transitando de una sociedad excesiva a un mundo
Digitalizado con dimensiones econdmicas y sociales, donde las formas
organizativas, productivas y de gestion de la economia tradicional conviven con
modelos de negocios de produccién y gestion, derivados de la vida econdmica,
los cuales surgen del nuevo paradigma tecnologico.

En este contexto, comienza a consolidarse un nuevo sistema entrelazado
Digitalmente, donde se integran e interacttan modelos de ambos mundos,
creando ecosistemas complejos que estdn en proceso de adaptacion
organizacional, institucional y regulatoria, y donde se crean datos Digitales
Humanos y de madaquinas, adquiriendo un rol estratégico en la economia, la
sociedad y como fuente de creacidén de valor ambiental (CEPAL-2018).

Esta dindmica evoluciona de acuerdo con el desarrollo de la tecnologia. Es
un proceso sinérgico, en el que los avances de en un 4rea alimentan a otra, y se
generaliza a través de su impacto en la sociedad, la fabricacion y el gobierno, y
el potencial para mejorar el bienestar, la productividad y el medio ambiente. En
este proceso se pueden distinguir tres dimensiones:

e Economia conectada, responde al despliegue de infraestructura Digital
(redes de internet de banda ancha fija y movil, puntos de intercambio de
trafico, centros de datos y otros) y la agregacién masiva de dispositivos de
acceso (computadoras o portatiles, tabletas y teléfonos inteligentes). A eso
se suman redes de sensores, lo que significa la creciente conexion de
personas a maquinas a través del Internet de las Cosas.
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e Economia Digital, es parte de la producciéon econdmica basada en
modelos de negocios habilitados por tecnologias Digitales (Bukht y Heeks-
2017). Estos modelos de plataformas Digitales facilitan la produccién y
recopilaciéon de informacion, para brindar nuevas propuestas de valor en la
provision de bienes y servicios en varios sectores econdmicos.

e Economia Digitalizada, comprende la transformacion de los modelos de
negocio y produccién de empresas de sectores tradicionales en sistemas
conectados inteligentes, gracias a la adopcion de tecnologias avanzadas
como redes moviles de quinta generacién (5G), Internet de las cosas,
computacion en la nube, inteligencia artificial, realidad virtual vy
aumentada, andlisis de big data y robdtica cognitiva. El objetivo es
aumentar la competitividad, productividad y sostenibilidad de las
operaciones.

El valor social proviene del bienestar de las personas, el cual depende de
la calidad de vida, nivel de ingresos y condiciones de trabajo. La Digitalizacion
puede mejorar estos aspectos al permitir cambios en los patrones de consumo,
trabajo, comunicacién e interaccion social. El nacimiento de la economia Digital
ha permitido un mejor acceso a todo tipo de informacién y conocimiento, asi
como a productos y servicios Digitales cuya oferta en linea ahorra costos y
tiempos de viaje. De igual forma, las soluciones Digitales pueden mejorar la
prestaciéon y cobertura de los servicios publicos en salud, educacién vy
administracion publica, lo que mejora la calidad de vida y la inclusién social.

En el lugar de trabajo, la Digitalizacion puede crear oportunidades al
fomentar el espiritu empresarial o el desarrollo profesional y habilitar
mecanismos que permitan un mejor equilibrio entre el trabajo y la vida privada,
como herramientas de teletrabajo. Por su parte, la comunicacidon social y el
entretenimiento, promovido por redes sociales, servicios de comunicacién, sitios
web y plataformas de servicios audiovisuales, también aumenta el bienestar.

Pasar a una economia cada vez mas Digitalizada permitiria el consumo de
productos inteligentes, relacionados con los avanzados servicios con un mayor
grado de personalizaciéon, lo que supondria una mayor satisfaccion del
consumidor. Por otro lado, los nuevos patrones de consumo también estan
asociados con beneficios potenciales en términos de reduccion material y pueden
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incentivar decisiones de consumo mdas econdmicas, porque se basan en mas
informacion.

Por ejemplo, la informacidén relacionada con la huella ambiental de un
producto u ofrecer una recompensa por habitos de consumo mas respetuosos con
el medio ambiente, puede cambiar las preferencias de las personas. En el sector
manufacturero, la transformacion Digital crea nuevos modelos de gestion,
negocios y producciéon que impulsan la innovacién y el acceso a nuevos
mercados, a menudo perturbando las industrias tradicionales.

Por otro lado, el desarrollo de la economia Digital representa un cambio
radical en la propuesta de valor de bienes y servicios, utilizando informacion
producida e intercambiada en plataformas Digitales, ademas de reducir
transacciones. Por otro lado, la creciente adopcion de tecnologias Digitales
avanzadas en diversos sectores productivos abre una nueva etapa, la fase de la
economia Digitalizada.

La incorporacion de los procesos productivos de la Internet industrial de
las cosas, sistemas inteligentes, cadenas de valor virtuales e inteligencia
artificial en los procesos de produccion, acelera las innovaciones que conducen a
una mayor productividad y sostenibilidad de los procesos de produccién. Sin
embargo, la Digitalizacion productiva va mdés alla de la optimizacion de
procesos.

Para responder adecuadamente a las demandas de los ciudadanos vy
mejorar las operaciones del gobierno, un proceso similar de transformacion
Digital también deberia llevarse a cabo en los modelos de administracion publica
de varias instituciones estatales. La adopcion de estas tecnologias por parte del
Estado puede aumentar la eficiencia y eficacia en el recaudo y la prestacion de
servicios como salud, educaciéon y transporte, y mejorar la participacion
ciudadana en los procesos democraticos y la transparencia en el trabajo
gubernamental, ademés de promover los servicios mas sostenibles.

En particular, las soluciones relacionadas con las ciudades inteligentes son
un elemento transformador debido a sus posibles efectos sociales, econdémicos y
ambientales. Si bien es cierto que se trata de un proceso multidireccional que se

111



viene dando desde principios del siglo, en los ultimos afios algunos de sus
efectos mas evidentes e incluso inquietantes se han dado en el &ambito
manufacturero, posibilitado por nuevos procesos, estd directamente relacionado
con la capacidad competitiva de las empresas y por ende con la maquinaria
productiva de los paises, convirtiéndose asi en una pieza clave para los objetivos
de desarrollo nacional.

6.2 La Era Digital y la Transformacion de Valor

La Digitalizacidon crea nuevas formas de crear valor que tienen el potencial
de aumentar la competitividad, la productividad, el bienestar social y la
sostenibilidad ambiental. La creacion de dicho valor se basa en informacidon
generada a partir de informacion Digital separada de los procesos de produccion
y consumo por sistemas inteligentes basados en tecnologias Digitales avanzadas.
Esto creard la cuarta era industrial (Industria 4.0), caracterizada por la
Digitalizacion de todos los sectores econémicos. A medida que el uso de estas
tecnologias se vuelve méas eficiente en varios sectores productivos, los modelos
tradicionales de negocios y produccidon se convertirdn en modelos de Industria
4.0.

En este contexto, los modelos de negocio basados en sistemas de
plataformas de datos y software se fusionan con los mecanismos tradicionales de
trabajo y produccion. Como resultado, toda la cadena de suministro, incluidos
los recursos de desarrollo, fabricacion y distribucion de productos, esta
integrada con un flujo continuo e independiente de informacion y datos que
impulsa las decisiones y acciones, lo que permite procesos mas inteligentes y
agilidad. Este cambio no solo permite la optimizacién de procesos, sino que
también requiere la reconfiguracion de cadenas y la reestructuracion de
productos y servicios.

La integracion de las tecnologias Digitales posibilita asi la creacion de
valor a nivel de productos y procesos de produccion y gestion empresarial, lo
que significa un aumento de la satisfaccion del consumidor, un aumento de la
productividad y una operacién mas sostenible. En el paradigma de la Industria
4.0 se crean fabricas inteligentes, cuyos procesos se adaptan dindmicamente y en
tiempo a las demandas del mercado. El acceso en tiempo real a la informacidn,
para la toma de decisiones a lo largo de la cadena de valor crea una ventaja
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competitiva fundamental para el uso eficiente de los recursos y una mejor
capacidad de respuesta a la demanda. Las soluciones basadas en computacion en
la nube permiten una mejor integracién de las diferentes etapas de la cadena
productiva.

Lo anterior permite optimizar diferentes procesos de la cadena
(mantenimiento, produccioén o gestién de almacenes) y reducir costes, mejorar la
gestion logistica y de distribucion, acortar los tiempos de mercado y conocer
mejor a los consumidores. Ademas de la productividad, se espera que el uso de
tecnologias Digitales influya en la sostenibilidad, ya que el uso de la
informacidén permitiria la aplicacién de métodos y algoritmos para optimizar las
operaciones y reducir los impactos ambientales, crear disefios circulares que
ayuden a reducir los residuos.

También nacen productos mas inteligentes e individualizados, cuyo valor
radica no s6lo en las caracteristicas fisicas y la funcionalidad, sino también en la
optimizacién de la experiencia del consumidor, que es el resultado de la
integracién de servicios en las diversas conexiones del suministro de la cadena
de los productos, que pueden personalizarse en masa y su propuesta de valor
puede incluir méas y mas servicios (por ejemplo, servicio posventa o bienes
empaquetados para pedido de bienes, por ejemplo, automoviles de servicio a
pedido). En estos nuevos modelos, los servicios constituyen una parte creciente
del valor afiadido.

La competitividad depende de la capacidad de las empresas tradicionales
para integrar el software en el ntcleo de las operaciones comerciales, construir
nuevas plataformas Digitales dentro de sus operaciones normales o transformar
las cadenas de produccién en ecosistemas Digitales con servicios
interconectados que satisfagan las necesidades de los usuarios, integrado en
experiencias de diferentes sectores.

Este ultimo permite la creacion de clusteres inteligentes que involucran a
pequeiias y medianas empresas (PYME) locales, que ofrecen diversos servicios
en diferentes etapas de la cadena. Este cambio productivo tiene consecuencias a
nivel nacional y local. De esta forma, las ventajas competitivas en la era Digital
dependen cada vez mas de la capacidad de los paises para adaptar y desarrollar
tecnologias y soluciones Digitales, que son el nucleo del nuevo paradigma, e
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incorporarlas a su estructura productiva. Dado el ritmo de la transformacion
Digital en todo el mundo, esta tendencia es cada vez mas innegable.

6.3 La Era Digital ;Un Nuevo Orden Mundial?

Actualmente tenemos una cosmovision en la que coexisten sistemas
econémicos diferentes con resultados contradictorios. La economia Digital
funciona de forma muy diferente a la economia tradicional, mientras que la
ultima se basa en una produccidon decreciente, la primera se caracteriza por la
capacidad de generar rendimientos crecientes inherentes a los efectos de red de
los ecosistemas Digitales.

Por lo tanto, ambas economias difieren en su comportamiento, cultura y
desempeflo y requieren diferentes técnicas de gestion, estrategias y marcos
regulatorios. Esta nueva economia no se trata tanto de producir eficiencia, sino
de mejorar los mecanismos de redistribucién (Arthur-2017), lo que requiere una
accion coordinada internacionalmente para enfrentar los desafios que trae la
economia, con énfasis en la concentracion de mercados.

Durante la ultima década, las grandes empresas de tecnologia de todo el
mundo han dominado sus segmentos. Meta, incluidos Facebook e Instagram,
cubre 80 usuarios de redes sociales (Global Stats-2022). De las plataformas de
busqueda, la participacion de Google es mas del 85% (Statista-2022) y la
participacion de su sistema operativo para teléfonos inteligentes Android es mas
del 70% (Global Stats-2022). Apple tiene el 28% del mercado de teléfonos
moviles y el 51% del mercado de teléfonos inteligentes en los Estados Unidos.
La cuota de mercado de sistemas operativos de escritorio de Microsoft con
Windows es del 76 %, mientras que Amazon gestiona un tercio de los servicios
en la nube a través de Amazon Web Services.

Este poder econdmico es el resultado de un modelo de negocio de
plataforma Digital, que conecta grupos de agentes de marketing (incluidos
proveedores de consumo o anunciantes de motores de busqueda) que se
benefician de la informacidén que los agentes intercambian en estas plataformas
en su red y su alcance global. Ademads, la asimetria de informacién se da de tal
forma que las plataformas tienen mucha informacion de los usuarios, pero estos
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no conocen el funcionamiento de la plataforma y los datos que procesa para
entrenar los algoritmos que utiliza.

Asi, las grandes empresas tecnoldgicas tienen el poder de definir los
estandares y reglas para las operaciones. Por lo tanto, cuando sus servicios
penetran en sectores econdomicos, estas empresas tienen la oportunidad de definir
las condiciones de operacidon en su ecosistema para otros sujetos econdémicos y
asi utilizar una cierta posicién de monopolio (Dijck, Nieborg y Poell-2019).

En la era Digital, este poder econémico va més alld de las empresas. Las
ganancias a nivel microecondémico se transfieren al pais donde estas empresas
tienen su sede, afectando el desarrollo econdmico de los paises y creando
tensiones geopoliticas en todo el mundo. Esto es particularmente importante
dado que 88% de los servicios en linea y las plataformas de tecnologia de
software y plataformas de tecnologia de comercio electronico tienen su sede en
los Estados Unidos (76%) y China (12%).

En este contexto, destaca el desempefio de China, que en las ultimas
décadas ha demostrado ser un actor importante tanto en el paradigma
tecnologico, el valor de sus plataformas Digitales se multiplicé por 15 entre
2010 y 2022, y es responsable del crecimiento del valor agregado global, que
hasta 2020 super6 los Estados Unidos y Europa.

En la década de 1990, los principales paises fabricantes eran los Estados
Unidos y Europa, que juntos representaban aproximadamente el 50 % del valor
agregado de fabricacion global. Desde 2000, personas han sido reubicadas en la
industria, principalmente en China, con un 2 % en 1990 a 29 % en 2020. En
contraste, Estados Unidos y FEuropa han reducido significativamente su
participacion del 17 % en 2020, mientras que América Latina y el Caribe se
mantuvieron alrededor de 5% (ver Grafico 1.5).

La fuerte posiciéon de China y Estados Unidos en la cuarta era industrial es
lo que también se refleja en las patentes relacionadas con alta tecnologia, de las
cuales se concentran en estos paises. El dominio de China en patentes de
macrodatos e Internet de las cosas, mientras que Estados Unidos muestra
dominio en robotica y blockchain. En cuanto al desarrollo de la inteligencia
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artificial, la situacidén es méas igualitaria, la s6lida posicion de Estados Unidos y
China en la fabricacién y la economia Digital los coloca a la vanguardia de esta
nueva era industrial. Esta posicidén les permitird apoyar mejor la nueva ola de
innovacion basada en datos Digitales y el uso de soluciones de inteligencia
artificial, en sectores de fabricacion establecidos. Ambos paises han
implementado gradualmente estrategias y medidas para fortalecer sus posiciones
de liderazgo actuales, colocandolos a la vanguardia de la economia futura.
Varias de las economias avanzadas més importantes del mundo siguen esta
tendencia con intensidad variable, donde la tecnologia Digital esta en el centro
de sus estrategias de desarrollo.
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CONCLUSIONES

Las posibilidades de encontrar nuevos caminos para el desarrollo
sostenible en los paises de América Latina y el Caribe dependen en gran medida
de como las sociedades, los sectores productivos y los gobiernos adopten las
tecnologias Digitales. Los profundos cambios en los patrones de interaccion
social, consumo y produccién facilitados por la transformacion Digital
requieren, por lo tanto, un marco regulatorio y una formulacion de politicas
destinadas a crear las condiciones adecuadas para que los gobiernos, los
consumidores, los productores y los ciudadanos desarrollen nuevas habilidades y
creen valor, para convertirse en participantes activos en la sociedad.

Implementar medidas de transformacion Digital no es una tarea facil. De
hecho, lidiar con un sistema complejo y entrelazado Digitalmente requiere una
vision integral a largo plazo, apoyada en estrategias que se enfocan en adreas muy
diferentes. La versatilidad de la Digitalizacidon requiere medidas que aumenten y
mejoren la conectividad de los servicios de telecomunicaciones, a través de
acciones que promuevan la educacion y la salud Digital, el comercio electrénico,
el uso de la tecnologia financiera y la gobernanza Digital.

También se necesitan acciones para fomentar el desarrollo de un
ecosistema de innovacion que interprete las complejidades, los beneficios y los
desafios creados por las tecnologias avanzadas, para abordar temas emergentes,
cuya novedad es un desafio en si mismo.

Por lo tanto, es necesario actualizar el marco legal de telecomunicaciones,
competencia en el mercado, empleo, fiscal Digital y comercio, creando nuevas
regulaciones e instituciones en areas emergentes como la seguridad cibernética,
proteccion de datos personales, flujos de informacidén, ética e inteligencia
artificial. Es necesario un marco regulatorio adecuado, para crear un entorno
propicio que acelere la transformacion Digital a través de inversiones, proyectos
y el uso de soluciones Digitales.

Debido a la versatilidad de las tecnologias Digitales, su gestion también
presenta desafios en el d&mbito institucional, ya que los diferentes niveles de
gobierno tienen responsabilidades relacionadas con la transformacion Digital y
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sus efectos econdémicos y sociales. La gestion de esta compleja red de areas
politicas requiere una vision nacional integral de los problemas Digitales y su
articulacion entre los diversos actores y niveles de gobierno. Por otra parte, la
dimension transfronteriza de la economia Digital, sus actores y flujos
relacionados obliga a seguir los avances y lineamientos internacionales en
diversos temas, teniendo en cuenta la realidad y perspectiva interna.

Por lo tanto, la coordinacién regional en varios aspectos normativos y
regulatorios como el comercio, impuestos, flujos de datos, proteccion de datos y
seguridad cibernética es cada vez mas importante. En definitiva, la gobernanza
Digital debe aspirar a un estado de bienestar y prosperidad, sustentado en un
modelo de consumo y produccion inclusivo, competitivo y sostenible, y basado
en el uso, adopcidon y desarrollo de nuevas tecnologias. Para ello es necesario
alcanzar los siguientes objetivos:

Inclusion Digital, generalizaciéon del acceso adecuado a las tecnologias
Digitales, reduccion de las barreras socioecondmicas que limitan su uso,
desarrollo de las competencias necesarias para su adecuada adopcidon y uso en
las actividades econdmicas y sociales.

e Jgualdad Digital, poyar el ejercicio de los derechos econdémicos,
sociales y laborales de la poblacion, promoviendo la educaciéon publica, la
salud y la prestacion de servicios publicos a través de canales Digitales y
creando capacidades y habilidades Digitales en la poblacién. Esto
significa aumentar la confianza en el uso de soluciones Digitales a través
de la proteccion de datos personales, la prevencidén del cibercrimen y la
proteccion de los usuarios y consumidores Digitales.

e Competitividad y productividad Digital, promociéon de cambios
estructurales sostenibles a través de la innovacioén y difusidén tecnoldgica
de las maquinas productivas, creacion de nuevos modelos de negocio,
conexion a cadenas de valor, proteccion y promocién de la competencia y
desarrollo de mecanismos financieros.

e Sostenibilidad Digital, aprovechando el potencial de las tecnologias
Digitales para avanzar hacia modelos de consumo y produccion mas
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sostenibles, considerando su potencial para desmaterializar y optimizar el
uso de recursos en los procesos productivos y su contribucidon a mejores
decisiones de consumo apoyadas en mds informacidon y trazabilidad de
producto, al mismo tiempo, promover practicas mas responsables en la
industria Digital, especialmente con respecto a la basura electréonicas y el
consumo de energia relacionado con el procesamiento de datos.
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