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Resumen

Ala luz de los resultados del In-
forme Horizon NMC: edicién so-
bre educacién superior 2013, en el
presente articulo se describen las
principales tendencias de uso de
tecnologias en la educacién supe-
rior de Iberoamérica, proyectadas
a cinco afios, entre las que resal-
tan los cursos en linea masivos y
abiertos, con sus siglas en inglés
MOOC:s, las tabletas, los juegos
educativos, la tecnologia portable
y el aprendizaje analitico.

El esfuerzo por identificar las
tecnologias emergentes que pue-
den tener un impacto en el apren-
dizaje, la ensefianza y la investi-

gacion en la educacion superior,

hizo que en el 2002 naciera esta
iniciativa de investigacién, la cual
forma parte del Proyecto Hori-

zon elaborado por el New Media
Consortium, NMC.

Este informe se ha convertido
en una herramienta muy prove-
chosa para la planificaciéon de los
educadores, directivos y gestores
universitarios, ya que a la luz de la
investigacion cientifica proporcio-
na las tendencias y el analisis de
expertos académicos, tecnélogos y
futuristas en el ambito educativo y
las tecnologias aplicadas a la edu-
cacion.

El Informe Horizon NMC

anualmente destaca las seis tec-
nologias mas relevantes, contun-
dentes e influyentes en el ambito
de la educacion y los periodos de
tiempo en los cuales dichas tec-
nologias se implementaran con
mayor fuerza en las universidades
(Johnson, Adams, Cummins, Es-
trada, Freeman y Ludgate, 2013).

Palabras Clave: Tecnologia
educativa, aprendizaje-ensefian-
za, educacion superior, tenden-

clas, retos educativos.
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Introduccion

Las tecnologias de infor-
maciéon y comunicacion (TIC),
constituyen un fenémeno social
de gran trascendencia en la ac-
tualidad, especialmente en la edu-
cacion, donde cada vez se usan
diversas herramientas en apoyo a
la investigacion, la ensefianza y los

aprendizajes.

Dada la implicacion de este
desarrollo tecnologico en la edu-
cacion superior y con el objetivo
de ayudar a comprender su inci-
dencia en la formacién universi-
taria y proporcionar informacién
cientifica sobre la aplicaciéon y uso
de nuevas herramientas informa-
ticas, el New Media Consortium
ha publicado un total de 10 infor-
mes, los cuales se han convertido
en un instrumento de analisis en la
comunidad académica y especia-
lista en el tema del uso educativo
de las TIC.

Al analizar los resultados de
cada uno de los informes Hori-
zon, resulta interesante conocer el
recorrido de las TIC en el mundo
universitario y la prospectiva de
las tendencias para los proximos
cinco afios (2013-2018), situacién
que supone un gran reto para la
comunidad académica de las ins-
tituciones de educacién superior
de Iberoamérica, a fin de colocar
a las universidades a la altura del
avance tecnolégico del siglo XXI
y aprovechar todo ese potencial a
favor del desarrollo, la calidad y la

equidad en la educacién superior.

Recorrido del Informe Hori-
zon.

Las tecnologias que aparecen
en cada edicion del Informe Ho-
rizon del NMC se integran en un
contexto contemporaneo. Desde
la primera edicién en el 2004, el
Informe Horizon NMC detalla
los hallazgos mas significativos
para describir las tecnologias que
pudieran tener un impacto en la
docencia y el aprendizaje univer-

sitario.

En ese sentido, las tecnolo-
gias y tendencias que mas destaca-
ron en las primeras tres ediciones
de este informe fueron: las redes
sociales, las interfaces multimo-
dales, trabajo en colaboracion a
distancia, los teléfonos moviles, los
juegos educativos y la computa-
ci6n contextual (New Media Con-
sortium, 2004,2005, 2006)

La tabla 1 se muestra un re-
cuento de las tecnologias predo-
minantes en el mundo universi-
tario desde el afio 2004 hasta el
2013.

Metodologia utilizada para
el Informe Horizon NMC
Para la elaboracion de este
informe, se conforma un grupo de
asesores expertos en educacion,
tecnologias y otros ambitos. Estos
expertos son miembros del New
Media Consortium, NMC, y la
iniciativa de aprendizaje EDU-
CASE, ELI. Este grupo participa

en una serie de debates enfocados

al analisis de una serie de pregun-
tas que se plantean para determi-
nar las tendencias y retos signifi-
cativos de las posibles tecnologias

influyentes.

En base a las investigaciones,
practicas y experiencias de los
asesores expertos, inicialmente se
consolida un pequefio grupo de
seis prometedoras nuevas tecnolo-
gias que tendran gran incidencia

en el ambito de la educacion.

Este resultado se clasifica en
tres procesos, los cuales son los
plazos de adopcion, que indican
los posibles periodos de tiempo en
que las tecnologias tardaran en in-
tegrarse a los procesos formativos
universitarios, estos plazos son los
siguientes:

1. Tecnologias que tendran
un plazo de adopcion de un afio.

2. Tecnologias que tendran
un plazo de adopcién de dos a tres
anos.

3. Tecnologias que tendran
un plazo de adopcién de cuatro a

cinco afios.

Ademas de los plazos de
adopcidn, el informe incluye, las
seis tendencias mas influyentes en
la ensefianza, aprendizaje e inves-
tigacion, asimismo los retos a los
que se enfrentan las instituciones

al adoptar estas tecnologias.

Resultados del Informe
Horizon 2013
El Informe Horizon 2013 re-
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Tabla 1. Proyecciones de uso de tecnologias en las universidades publicadas por

el Informe Horizon, 2004-2013.

ARo Plazo de adopcién de uno a | Plazo de adopcién de Plazo de adopcién de
dos aiio dos a tres aiios cuatro a cinco aiios
Yo YoY: B Learning Objects Rapid Prototyping Context Aware Computing
Scalable Vector Graphics (SVG) | Multimodal Interfaces Knowledge Webs.
¥YoYo )3 Extended Learning Intelligent Searching Social Networks & Knowledge
Webs Context-Aware
Ubiquitous Wireless Educational Gaming Computing/Augmented Reality
pYoYo 13 Social Computing The Phones in Their Augmented Reality and Enhan-
Pockets ced Visual-ization
Personal Broadcasting Educational Gaming Educational Gaming
¥YeYoyA Contenido creado por el usuario | Telefonia mévil La nueva ensefianza y formas
emergentes de publicacién
Redes sociales Mundos virtuales Juegos educativos multijugador
masivo
»YoYo1: 3 Video producido desde la base Banda ancha moévil Inteligencia colectiva
Webs de colaboracién Mashups de datos Sistemas operativos sociales
bYoYo1: I Moviles Geo-todo Aplicaciones con consistencia
semantica
Computacion en nubes El web personal Objetos Inteligentes
¥Jo3 [+ 3 Entornos colaborativos Contenido abierto Realidad aumentada
Medios sociales Moviles Web semdntica
201 Libro electrénico Realidad aumentada Informatica basada en gestos
Informatica mévil Aprendizaje basado en Analiticas de aprendizaje
Juegos
Yoy P I Aplicaciones para movil El aprendizaje basado en | La computacion basada en el
juegos gesto
Uso de tabletas Analitica de aprendizaje | El internet de las cosas
¥Yoy k- # Cursos en linea masivos y Los juegos y gamificacién | La impresion 3D
abiertos
Tabletas Analitica del aprendizaje | Tecnologia portatil

FUENTE: elaboracién propia a partir de la informacién publicada en los Informes Horizon del NMC: edicién para la

ensefnanza universitaria, 2004-2013.

fleja las necesidades y circunstan-  panorama desde una perspectiva  cusion sobre las tendencias y los

cias tnicas de las instituciones de  global que abarca los proximos —retos que el consejo asesor identifi-

educaciéon superior y analiza ese  cinco afios. Se inicia con una dis-  ca como criticas para los proximos
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cinco afios, asi como las aplicacio-
nes de las tecnologias emergentes
en el contexto de la ensefianza

universitaria.

Tendencias actuales

De acuerdo al Informe Hori-
zon 2013, la tendencia en cuanto
a tecnologia educativa y proceso
de aprendizaje en la formacién
superior, esta estrechamente vin-
culada a el caracter abierto, los
cursos en linea masivos y abiertos,
las aptitudes laborales adquiridas
en las experiencias informales fue-
ra de las universidades, el interés
en utilizar nuevas fuentes de datos
para personalizar la experiencia y
medir el rendimiento, el cambio
en el papel de los docentes debido
a la gran abundancia de recursos
abiertos en la Web y el cambio de
paradigmas de la educacion ante
la mncorporacion del aprendizaje
por Internet. Las principales ten-

dencias son:

1. El

Ciertamente en la actualidad

caracter  abierto.
se habla bastante de la palabra
“abierto”, como lo demuestra el
Informe Horizon, esta es una ten-
dencia que aplica para los recur-
sos con esta cualidad, como cursos
en linea y algunos softwares. Su
impacto se debe que a este térmi-
no se liga a un caracter gratuito, o

de acceso sin limitaciones.

2. Los cursos en linea masi-
vos y abiertos, MOOGs. El nue-
vo tema de discusion de multiples
universidades es sin duda el tema

de los cursos abiertos en linea, los

cuales no solo estan contemplados
como una alternativa de educa-
cion a distancia, sino también
como un complemento a los cur-

sos universitarios tradicionales.

En el dltimo afio, los MOOCs
han gozado de un reconocimiento
publico sin precedentes, especial-
mente en el ambito universitario.
Con materiales gratuitos y acce-
sibles a través de internet y dise-
flados para ofrecer un aprendizaje
en linea de alta calidad, a la medi-
da de las personas que trabajan a
su ritmo, dependen de su propio
estilo de aprendizaje y evaltan el
progreso de los demas participan-
tes. Los MOOC:s han transforma-
do el panorama del aprendizaje
en linea. (INTEF, 2013).

3. Aptitudes laborales ad-
quiridas en las experiencias infor-
males fuera de las universidades.
Una tendencia conocida como
el aprendizaje informal consiste
en cualquier tipo de aprendizaje
que se adquiere fuera del entorno
escolar formal. Es el aprendizaje
auto dirigido y que se ajusta a los
objetivos de aprendizaje persona-

les del alumno (a).

4. Interés en utilizar nuevas
fuentes de datos para personali-
zar la experiencia y medir el ren-
dimiento. Se analizan los rastros
que los alumnos(as) dejan en el
internet y las herramientas utili-
zadas en linea, esto con el obje-
tivo de mejorar los resultados del

aprendizaje.

5. El papel de los docentes
esta cambiando debido a la gran
abundancia de recursos abiertos
en la Web. El docente debe ser el
responsable de empoderar a los
alumnos(as) en los criterios nece-
sarios para que puedan identificar
los recursos educativos confiables.
El profesor debe actuar como
guia en el dominio de las compe-
tencias requeridas en la Sociedad

del Conocimiento.

6. Los paradigmas de la edu-
cacién estan cambiando debido a
la incorporacion del aprendiza-
je por Internet. Los alumnos(as)
son usuarios nativos del internet
y dedican gran parte de su tiem-
po utilizando esta herramienta,
es por ello que la educaciéon esta
adoptando un modelo hibrido,
presencial y por internet (Johnson
etal., 2013).

Retos ante la adopcion
de nuevas tecnologias para
el aprendizaje

Sin duda que esta tendencia
en cuanto a la tecnologia y su uso
educativo, implica para las insti-
tuciones de educacién superior
asumir retos y resolver obstacu-
los, dependiendo de su contexto
interno y nacional; sin embargo,
desde el Informe Horizon 2013
a continuaciéon se identifican las
situaciones a las que habra que
hacer frente desde la educacion

universitaria.

1. La formacion del profe-
sorado sigue sin reconocer la im-

portancia del uso de los medios



digitales en toda disciplina y pro-
fesion. En la mayoria de los casos,
los docentes no cuentan con una
formacion tecnologica y no existe
una normativa que les dé la pau-
ta para su formacion tecnologica,
esto provoca que en la practica
de la ensefianza y aprendizaje,
los alumnos no utilicen las herra-
mientas tecnolégicas ni  adquie-
ran esta competencia en el apren-

dizaje informal.

2. Las modalidades acadé-
micas emergentes para escribir
obras, publicarlas e investigar,
se desarrollan a gran velocidad,
mientras que las modalidades de
evaluacién se quedan atrds, no
son suficientes y no logran adap-
tarse al crecimiento. Los métodos
tradicionales de evaluacion acadé-
mica, por ejemplo los indicadores
mediante citas, son muy dificiles
de aplicar a una investigacion dis-
persa o la efectuada por las redes

sociales.

Tabla 2. Plazos de adopcion de las tecnhologias emergentes

De 1 a 2 afios
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3. Los procesos y practicas
de la educacién limitan la acep-
taciéon de las nuevas tecnologias.
El mayor problema de aceptar el
cambio, es por la comodidad que
se experimenta en el entorno de
trabajo, es decir, que las personas
se han acomodado en un status

quo y no pretenden salir de este.

4. La demanda de aprendi-
zaje personalizado no encuentra
una respuesta adecuada en las
practicas educativas actuales. Esto
se debe a que los métodos cienti-
ficos basados en datos que permi-
ten un aprendizaje personalizado,

estan apenas surgiendo.

5. Los nuevos modelos de
educaciéon estan aportando una
competencia sin precedentes a los
modelos tradicionales de educa-
cion. Estan surgiendo numerosos
entornos de aprendizaje en linea,
pero aqui es necesario respaldar

la calidad de estos entornos de

De 2 a 3 aiios

aprendizaje, su contenido y eva-
luar su cumplimiento con criterios

de calidad.

6. La mayor parte de los
profesores no estan utilizando las
nuevas tecnologias. Muchos do-
centes no han recibido formacién
tecno-pedagodgica y no participan
en cursos y talleres de formacién
para desarrollar o fortalecer sus

competencias tecnologicas.

Las seis tecnologias pre-
dominantes en la formacion

universitaria

Luego de estudiar cerca de
cincuenta tecnologias y su uso
en la educaciéon universitaria, el
Informe Horizon NMC: edicion
sobre educacién superior 2013,
concluye en seis tecnologias que
permearan la educacion universi-

taria en los proximos cinco afios.

De 3 a5 afios

Tecnologias

1i Los j
Cu.rsos en 1.nea 0s _!uego.s’y La impresién 3D
masivos y abiertos gamificacion
Analitica del
Tabletas ! c.a .e Tecnologia portable
aprendizaje

FUENTE: elaboracion propia a partir de la informacion publicada en el Informe Horizon NMC: Edicion

sobre Educaciéon Superior 2013.

1. Los cursos en linea masivos y
abiertos, MOOC:s.

El concepto original de los

MOOC :s consiste en un curso por
internet que puede ser accedido

por cualquier persona en cual-

quier parte del mundo, posibili-
tando la administraciéon de miles

de participantes (Johnson et al.,
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2013).

El mismo documento estable-
ce que estos cursos han crecido a
un ritmo impresionante y han sido
impulsados por proveedores de
alto nivel como Coursera, Udacity
y edX. Los MOOC:s se apoyan en
servicios, recursos y herramientas
de la nube, tales como: YouTube,
Google Hangouts, Fliker, WikiS-
paces, entre otros, para crear de-
bates, compartir videos, interac-
tuar con recursos de aprendizaje
y diversas actividades para la en-
seflanza y el aprendizaje a través
del Internet.

Por  ejemplo,  Coursera,
es una plataforma que ofrece
MOOC:s, los cuales se centran en
video sesiones educativas, lecturas
complementarias, conferencias y
entrevistas de expertos, grabadas
con una alta calidad de imagen y

sonido integral.

Su relevancia en el aprendiza-
je es muy significativa, ya que es-
tos cursos vienen a complementar

el aprendizaje de los alumnos(as).

2. Las tabletas.

Esta categoria ha avanzado
debido al increible éxito del iPad,
a tal punto que registra una venta
de mas de 85 millones de unidades
segtin el Informe Horizon 2013.
Con el surgimiento de tabletas si-
milares creadas por competidores,
el precio de las mismas se ha redu-
cido al grado que es muy accesible
para los consumidores. Ejemplos

de estos son la Samsung Galaxy;,

IMAGEN 1.

Massive Open

Online

Cursos en Linea Masivos y Abiertos

Imagen elaborada por: Direccién de Innovacion y abiertos, MOOCs

IMAGEN 2.
PLATAFORMA DE COURSERA

Captura de pantalla extraida de: www.coursera.org/

Google Nexus, Kindle Fire, the
Nook, Tablet S de Sony y Micro-
soft Surface.

Estas tecnologias han te-
nido una gran aceptacion debido
a que son portatiles, disponen de
pantallas mas grandes que los telé-

fonos moviles, tienen alta calidad

de video y son faciles de usar. A
pesar de que su mayor atractivo
son las aplicaciones, las cuales
van desde juegos hasta servicios
bancarios, en la actualidad se
encuentra una amplia gama de
aplicaciones educativas como las
aplicaciones para obtener e-books

que reemplazan al libro de papel
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IMAGEN 3. Con sus funciones cada vez mas numerosas, las tabletas permiten tanto a
los docentes como a los estudiantes construir su propio entorno de aprendizaje.

te que el alumno(a) registre sus

por los libros digitales.

Por la gran variedad de apli-
caciones disponibles, los estudian-
tes pueden construir su propia
forma de aprendizaje. Las aplica-
ciones como Cheddar o Dropbox,
permiten compartir anotaciones,
crear listas de tareas, almacenar
archivos y organizar horarios de
clase. Otro ejemplo es la aplica-
cion de Evernote, con la cual los
alumnos (as) pueden compartir
sus apuntes digitales de forma in-
mediata, ver actualizaciones de

texto, imagen o video.

3. Juegos y gamificacion.

Los juegos en linea permiten
que las personas interactien en-
tre si, que formen redes sociales y
que compitan entre ellos buscan-

do el reconocimiento de los de-

FUENTE: Direccion de Innovacion Educativa, DIE-UNAH

mas jugadores, ahora se integran
a estos juegos la gamificacion.
Estos entornos transforman las
tareas en retos, recompensan a los
participantes por su dedicacion y
eficiencia y propician la emergen-
cia de lideres naturales, lo que se
presta a multitud de aplicaciones
en la ensefianza universitaria (IN-

TEEF 2013).

Se esta utilizando esta tema-
tica para simular situaciones que
los alumnos(as) pueden enfren-
tar en su entorno laboral, obli-
gando al alumno(a) a recurrir a
un pensamiento de alto nivel y a
trabajar en equipo con sus demas
comparfieros para solventarlos;
ademas se incorpora una fun-
cion conocida como badging, el
cual es un sistema de reconoci-

miento de méritos, que permi-

puntuaciones, logros e intereses,
los cuales son visibles por el pu-
blico en general. La Escuela de
Enfermeria de la Universidad de
Minnesota esta cooperando con el
Hospital Asociado de Minnesota y
una empresa tecnolégica llamada
Vital Sims, para desarrollar juegos
interactivos que hagan participar
en situaciones de la vida real a los

alumnos (as) de enfermeria.

4. Analiticas del
aprendizaje.

La analitica del aprendi-
zaje es simplemente “big data”
aplicado a la educacion. Este es
un campo de investigacion que
realiza un analisis a una serie de
datos arrojados por las acciones
producidas por los alumnos(as) al
momento de utilizar los recursos
alojados en el internet, con el fin
de poder tomar las mejores deci-
siones en cada nivel del sistema
educativo. Este sigue siendo un
campo emergente por lo que sigue
situado, asi como en el informe
del afio 2012, en el plazo de adop-

cion de dos a tres afos.

Esta tecnologia es muy pro-
metedora ya que en base a los re-
sultados de los analisis de los datos
se puede lograr un aprendizaje

personalizado.

El Informe Horizon 2013
seflala que las tecnologias de las
analiticas del aprendizaje tendran
una influencia significativa en la
evolucién de la educacion supe-

rior, especificamente en el disefio
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de entornos personalizados y cur-

sos en linea.

5. La impresién en 3D.

Consiste en una tecnologia
de impresién de solidos a través
de materiales que se cargan en
una impresora especial, similar a
la impresora laser. Esta se auxilia
de un software de contenido digi-
tal tridimensional, con el cual, al
tener el objeto disefiado se manda
a imprimir los disefios sélidos; son
a escala dependiendo del tamafio
de la impresora que se emplea y
es muy utilizada por la industria
en la fabricacion de prototipos de

cualquier objeto.

En este proceso el usuario
realiza una maqueta del objeto
a través de un software, después
procede a imprimirlo. La impre-
sora fabrica el objeto capa por
capa con materiales plasticos o

metalicos.

Se han realizado muchos
experimentos en el campo de los
consumidores, en particular una
cultura conocida como los Maker,
conformada por expertos tecno-
logicos con la filosofia de “hazlo
ti mismo”, quienes han estado
muy interesados en una impre-
sora conocida como Maker Boot
(go.nmc.org/maker), esta es una
impresora en 3D que permite im-
primir cualquier prototipo, desde
juguetes, robots, esqueletos de di-

nosaurios, etc.

El Informe Horizon afirma

que uno de los aspectos mas re-

levantes de la impresion en 3D es
que permite la exploraciéon mas
auténtica de los objetos, cono-
cer mas detalladamente aquellos
cuerpos a los que dificilmente se
tendria acceso, por ello ha ganado
mucho terreno en diversas disci-
plinas como la arqueologia, arte y
disefio y la ingenieria. En Univer-
sidad de Virginia, los alumnos de
Ingenieria Mecanica fabricaron y
volaron el primer avién impreso con

una impresora en 3D.

6. Tecnologia portatil.

El Informe Horizon 2013 deta-
lla entre los objetos que pueden ser
usados: los anteojos, joyas, mochilas,
bolsos, fajas, entre otros y precisa
que un claro ejemplo de esta tecno-
logia portatil es el “Project Glass” de
Google, un dispositivo que tiene la
apariencia de unos anteojos en los
cuales el usuario puede ver informa-

cién de lo que hay a su alrededor.

Otro ejemplo es el Memoto, el
cual es una mini camara con GPS
que se coloca en el cuello o el boton
de una camisa y que toma dos fo-
tografias de cinco mega pixeles por

segundo.

El sector educativo solo esta
realizando pruebas por ejemplo,
joyas o accesorios podrian avisar a
los alumnos(as) de quimica sobre la
exposicion a gases peligrosos duran-
te una practica de laboratorio. Asi
también los estudiantes de geologia
pueden saber el estado y materiales
del suelo que estudian y analizan.
Este tipo de productos son capa-

ces de enviar informacion automa-

ticamente mediante texto, correo
electronico y las redes sociales en
nombre del usuario, lo que ayuda-
ria a los estudiantes y profesores a
comunicarse entre ellos (Johnson et

al,, 2013).

Conclusiones

-El Informe Horizon NMC:
edicién sobre educacion superior
2013, aporta informacién relevan-
te sobre las tendencias en el uso de
tecnologia en la formacion universi-
taria, por lo que se constituye en una
herramienta predictiva valiosa que
posibilita a los directivos y académi-
cos de las instituciones de educacién
superior, tener los msumos cienti-
ficos para la toma de decisiones y
disefio de politicas institucionales y
nacionales en torno al tema de la

tecnologia y la educacion.

- Queda claro que la introduc-
ci6n y el uso cotidiano de las TIC
como herramientas didacticas para
la ensefianza y aprendizaje del siglo
XXI, es una realidad inobjetable,
que abre muchas posibilidades, pero
también plantea nuevas exigencias
en la formacion y practica docente
al igual que en la comunidad estu-

diantil universitaria.

- Con la proyeccion de las
seis tecnologias que permearan
el aprendizaje universitario en los
proximos cinco afios, las institucio-
nes de educacién superior tienen la
oportunidad de impulsar proyectos
de mnnovacion educativa y tecnolo-

gica en procura de generar expe-



riencias que promuevan un apren-
dizaje significativo, pertinente y de
calidad.
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