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Los procesos de ensefianza y aprendizaje requieren de
la mediacion entre recursos didacticos, las metodologias,
las estrategias de ensefianza y el aprendizaje con la fina-

lidad de producir aprendizajes significativos, pensamien-
to creativo, pensamiento critico, humanismo, equidad,

inclusividad, entre otros, en los usuarios. Los estudios de
la UNESCO (2023) mencionan que el uso e innovacién de
las tecnologias digitales apoyan que haya mayor acce-
sibilidad a la educacion en diversos sectores sociales.
(UNESCO, 2023)

A continuacion se da un breve resumen de la evolucion
de la educacion.

Tabla 1. Resumen de evolucién de la educacion y su impacto en la tecnologia, la enseiianza y aprendizaje.

Tecnologia

Educacion

El usuario estaba limitado en el
Internet, no podia interactuar. HTML
hace mas vistosas las paginas.

Libros de texto, cuaderno y pizarron.

Proceso de ensenanza y aprendizaje

Unidireccional (El docente es que da el conocimiento) y
el estudiante lo recibe.

Enfoque centrado en el docente.

Aprendizaje pasivo (Memorizacion).

Bidireccionalidad en las paginas
Web. Existen Blogs, Multimedia,
Wikis, se pueden alojar videos.
Cursos Masivos (MOOCs)

Aprendizaje interactivo (Interaccion entre docente y
estudiante, asi como de estudiante y estudiante).
Descubrimiento del conocimiento.

Principios andragdgicos y constructivistas.
Aprendizaje a distancia.

"Red semantica". Los usuarios
podian interactuar entre si. Hay
metadatos semanticos.

Los estudiantes construyen su conocimiento y contenido
de aprendizaje con base en la guia de un docente.
Pedagogia conectivista.

Inteligencia Artificial (IA).

Web ubicua. Internet de las cosas.
Comunicacion entre personas y las
cosas.

Tecnologias emergentes.

Machine Learning.

Enfoque centrado en el estudiantado. Cooperacion y
colaboracién entre escuela y familia, estudiante y profesor.
Interaccion entre docente y estudiantes.

Resolucion de problemas reales.

Aprendizaje activo y adaptativo.

Gamificacion y entornos de aprendizaje. Aula invertida.
Realimentacion constante. Se utilizan las Tecnologias
de la informacion y la comunicacion en la creacion y

difusion de contenidos, entre otros.
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Preparacion para el desarrollo de
competencias digitales.
Tecnologias avanzadas (Inteligencia
Artificial (IA) generativa, Realidad
Virtual, Realidad Aumentada (RA),
Machine Learning, loT, Realidad
Extendida, Tecnologias emergentes,
Entornos inmersivos o metaversos,
big data, robdtica, entre otras.)

Enfoque holistico, adaptativo y personalizado.

Trabajo entre humano-tecnologia.

Bienestar humano.

Fomenta la colaboracién, pensamiento critico,
resolucion de problemas, creatividad, interpretacion de
datos, entre otras.

Aprendizaje adaptativo y contextualizado.

Sociedad centrada en lo humano (Desarrollo emocional,
social y cognitivo del estudiantado).

Educacion hibrida.

Integracion de la IA generativa
Tutoria virtual y analiticas, entre
otras.

Rumbo a la
educacion 6.0

Aprendizaje personalizado e inmersivo.
Responsabilidad y ética

Desarrollo del ser humano holistico.

Flexibilidad en entornos flexibles del aprendizaje.
Gamificacion con 1A,

Ciencia de datos.

Informacion tomada de: (Mufoz-Guevara, et.al., 2021; Pelaez Sanchez, 2024; Alfonzo Villegas, 2023 y Guerra Jauregui, 2024)

Actualmente en la educacion se convive con métodos
tradicionales, recursos tecnoldgicos, metodologias vy
estrategias de aprendizaje, estilos de aprendizaje, sin
embargo, es necesario que tanto docentes como el es-
tudiantado se fortalezcan la ensefianza y aprendizaje, la
innovacion, el pensamiento creativo y critico, entre otras.

A continuacion se abunda sobre la educacion 5.0 que
se esta viviendo hoy en dia, para asegurar el desarrollo
sostenible y satisfacer las necesidades humanas para su
bienestar social, como: "respeto a los derechos humanos,
promover una sociedad justa, democratica y equitativa,
respeto a la dignidad humana, tolerancia, transparen-
cia, solidaridad. Los principios de la educacion 5.0 son:
Colaboracion, digitalizacion (experiencias educativas
flexibles, interactivas y personalizadas), gamificacion,
participacion, equilibrio entre la vida real y la vida digital,
responsabilidad digital, entre otras”. Siguen siendo ten-
dencias educativas el aprendizaje adaptativo, aprendiza-
je hibrido, aulas colaborativas, aulas invertidas, aprendi-
zaje y servicio, entre otras. ". (Alfonzo Villegas, 2023)

Principios Pedagdgicos (Enfoque postconstructivista),
los estudiantes construyen el aprendizaje significativo a
través del aprendizaje personalizado (Enfoque centrado
en el estudiante, necesidades individuales, entre otros),

aprendizaje colaborativo, aprendizaje adaptativo a través
de asistentes tecnoldgicos, participacion del estudiante,
aprendizaje analitico para fomentar el pensamiento criti-
co analizando la informacion compleja, entre otros. (Pe-
laez Sanchez, 2024)

La educacién 5.0 presenta con el uso de metodologias
activas y las Tecnologias de la Informacién y la Comu-
nicacion (TIC), Tecnologias del Aprendizaje y el Conoci-
miento (TAC) y las Tecnologias de Empoderamiento y
Participacion (TEP) para desarrollar el aprendizaje sig-
nificativo en el estudiante, asi como habilidades de pen-
samiento critico y creativo, cooperacion, responsabilidad,
participacion activa, entre otros. (Guevara, 2024)

Las metodologias activas de aprendizaje que fomentan
el aprendizaje activo, asi como la construccion de nuevos
conocimientos, se sustentan en el aprendizaje por des-
cubrimiento, en la investigacion y la resoluciéon de pro-
blemas. Se promueve la participacion. El docente es un
mediador del aprendizaje y el estudiante esta activo en el
proceso de aprendizaje. (Zapata Lascano, Merino Lépez,
Moreno Jarrin, Moposita Moposita, & Escobar Vinueza,
2024) y (Silva Quiroz & Maturana Castillo, 2017)

Se muestran algunas metodologias activas de forma
breve:
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I\ 2 & /. )
Resolucion de problemas de la vida
cotidiana y ambito profesional. [15]

J

Aprendizaje basado en
problemas

. h
Resolucion de problemas de la

comunidad. Se promueve la reflexién)

\
Presentacion de proyectos con
. interaccion de la realidad. [17]
Aprendizaje basado en
proyectos Investigacion, pensamiento critico,
trabajo en equipo.
Aprendizaje basado erm <
retos j Aprendizaje vivencial y autodirigido
con base al entorno sociocultural.[10])

-
Creatividad en la resolucion de
L problemas, reflexion y critica. [5]

q 2 e
-'( Gamificacion >; Aprender jugando. Hay refuerzos
L individuales y sociales. [9]
L ﬂprendizaje basado en Aprendizaje a traves de la
\ indagacién exploracion, experimentacion de
resolucion de problemas. [4]
e]

\ Analisis de casos Aprendllzaje z?‘traves del andlisis d
\ una situacion real o recreada.

L ﬂprendizaje basado en Aprendizaje a través de la

WpromociOn de contenidos. [6]]
$
Aprendizaje con previos ) "
recursos a la clase. [15]

Figura 1 . Metodologias activas.

A continuacién, se mencionan algunas de las tecnologias ~ logias activas, con el propdsito de mejorar la educacion
digitales como recurso didactico en las diversas metodo-  y que los estudiantes adquieran aprendizajes significati-
vos, por ejemplo:

aumentada y Realldad mixta

La impresion 3D se utiliza
i - )
L Combinacién y alineacién g P
objetos. Se beneficia el da objetos reales y | o
aprendizaje basado en virtuales en un entorno n g
% real en el espacio de tres
proyectos, entre otros. [3] P
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Metaversos Tecnologia movil

Interaccion social. -
A socia PP lhcuu.!fad
et D Portabilidad
Espacios virtuales ! Entre otros.
Entre otros. ¥ 4 ‘
& J
Robadtlca educativa Inteligencla
Construccién =1 ) Artificlal generatlva
PrograméaciGn — = Personalizaci6n del P,
Desarrollo holfstico e aprendizaje. X .-_ 1
Entomos interactivos. 4 L} TirTeToATe
[13] i iris. entre otros. [16]
Big data
{ BIG DATA Recolectar, almacenar,
- analizar gran cantidad
de datos. [14]

Figura 2 . Tecnologias digitales.

En la siguiente figura se muestran algunas contribucio-  Metaverso (Laboratorio Virtual de Matematicas) en Fa-
nes a la educacion 5.0 con el uso de la Tecnologia como  cultad de Ingenieria, UNAM.
Realidad Aumentada, Tecnologia aditiva (Impresion 3D),

Figura 3. Uso de RA, Impresion 3D y Metaverso.

Por lo anterior, es importante recalcar que una vez que el entre otras., con la finalidad de revisar si se necesita el re-
estudiantado haya entregado sus evidencias de los pro-  forzamiento o realimentacion y si se ha llegado a cumplir
ductos o recursos digitales que le solicité el docente, se el objetivo de aprendizaje, ademas, es importante no se
realice una evaluacion holistica, donde los instrumentos  tiene que descuidar el &mbito socioemocional del estu-
de evaluacién puedan incrementarse através derubricas,  diantado.
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Por otro lado, es fundamental, que en los procesos de en-
sefianza y aprendizaje se apoyen de las tendencias de la
educacion 5.0 y hacia la educacion 6.0 con una visién de
los objetivos de desarrollo sostenible hacia (ODS) hacia el
afo 2045, educacién, STEAM (Ciencia, Tecnologia, Inge-
nierfa Arte y Matematicas), entre otras., sin embargo, no
se debe dejar de lado, la formacion en la neuroeducacion
y neuro didactica de la comunidad. Asi como un uso ade-
cuado de las tecnologias.
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