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y tendencias de 
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Rodríguez Chávez Rosalba 
Coordinación de Matemáticas de la DCB

Los procesos de enseñanza y aprendizaje requieren de 
la mediación entre recursos didácticos, las metodologías, 
las estrategias de enseñanza y el aprendizaje con la fina-

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

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

A continuación se da un breve resumen de la evolución 
de la educación.

Tabla 1. Resumen de evolución de la educación y su impacto en la tecnología, la enseñanza y aprendizaje.

Educación Tecnología Proceso de enseñanza y aprendizaje

1.0

El usuario estaba limitado en el 
Internet, no podía interactuar. HTML 
hace más vistosas las páginas.
Libros de texto, cuaderno y pizarrón.

Unidireccional (El docente es que da el conocimiento) y 
el estudiante lo recibe.
Enfoque centrado en el docente.
Aprendizaje pasivo (Memorización).

2.0

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

Aprendizaje interactivo (Interacción entre docente y 
estudiante, así como de estudiante y estudiante). 
Descubrimiento del conocimiento.
Principios andragógicos y constructivistas.
Aprendizaje a distancia.

3.0
“Red semántica”. Los usuarios 
podían interactuar entre sí. Hay 
metadatos semánticos.

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

4.0

Inteligencia Artificial (IA).
Web ubicua. Internet de las cosas. 
Comunicación entre personas y las 
cosas. 
Tecnologías emergentes.
Machine Learning.

Enfoque centrado en el estudiantado. Cooperación y 
colaboración  entre escuela y familia, estudiante y profesor.
Interacción entre docente y estudiantes.
Resolución de problemas reales.
Aprendizaje activo y adaptativo. 
Gamificación y entornos de aprendizaje. Aula invertida.
Realimentación constante. Se utilizan las Tecnologías 
de la información y la comunicación en la creación y 
difusión de contenidos, entre otros.
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5.0

Preparación para el desarrollo de 
competencias digitales.
Tecnologías avanzadas (Inteligencia 
Artificial (IA) generativa, Realidad 
Virtual, Realidad Aumentada (RA), 
Machine Learning, IoT, Realidad 
Extendida, Tecnologías emergentes, 
Entornos inmersivos o metaversos, 
big data, robótica, entre otras.)

Enfoque holístico, adaptativo y personalizado.
Trabajo entre humano-tecnología.
Bienestar humano.
Fomenta la colaboración, pensamiento crítico, 
resolución de problemas, creatividad, interpretación de 
datos, entre otras.
Aprendizaje adaptativo y contextualizado.
Sociedad centrada en lo humano (Desarrollo emocional, 
social y cognitivo del estudiantado).
Educación híbrida.

Rumbo a la 
educación 6.0

Integración de la IA generativa
Tutoría virtual y analíticas, entre 
otras.

Aprendizaje personalizado e inmersivo. 
Responsabilidad y ética
Desarrollo del ser humano holístico.
Flexibilidad en entornos flexibles del aprendizaje.
Gamificación con IA.
Ciencia de datos.

Información tomada de: (Muñoz-Guevara, et.al., 2021; Pelaez Sánchez, 2024; Alfonzo Villegas, 2023 y Guerra Jáuregui, 2024)

aprendizaje colaborativo, aprendizaje adaptativo a través 
de asistentes tecnológicos, participación del estudiante, 
aprendizaje analítico para fomentar el pensamiento críti-
co analizando la información compleja, entre otros.  (Pe-
laez Sánchez, 2024)

La educación 5.0 presenta con el uso de metodologías 
activas y las Tecnologías de la Información y la Comu-
nicación (TIC), Tecnologías del Aprendizaje y el Conoci-
miento (TAC) y las Tecnologías de Empoderamiento y 
Participación (TEP)  para desarrollar el aprendizaje sig-
nificativo en el estudiante, así como  habilidades de pen-
samiento crítico y creativo, cooperación, responsabilidad, 
participación activa, entre otros. (Guevara , 2024)

Las metodologías activas de aprendizaje que fomentan 
el aprendizaje activo, así como la construcción de nuevos 
conocimientos, se sustentan en el aprendizaje por des-
cubrimiento, en la investigación y la resolución de pro-
blemas. Se promueve la participación. El docente es un 
mediador del aprendizaje y el estudiante está activo en el 
proceso de aprendizaje. (Zapata Lascano, Merino López, 
Moreno Jarrín, Moposita Moposita, & Escobar Vinueza, 
2024) y (Silva Quiroz & Maturana Castillo, 2017)

Se muestran algunas metodologías activas de forma 
breve:

Actualmente en la educación se convive con métodos 
tradicionales, recursos tecnológicos, metodologías y 
estrategias de aprendizaje, estilos de aprendizaje, sin 
embargo, es necesario que tanto docentes como el es-
tudiantado se fortalezcan  la enseñanza y aprendizaje, la 
innovación, el pensamiento creativo y crítico, entre otras.

A continuación se abunda sobre la educación 5.0 que 
se está viviendo hoy en día, para asegurar el desarrollo 
sostenible y satisfacer las necesidades humanas para su 
bienestar social, como: “respeto a los derechos humanos, 
promover una sociedad justa, democrática y equitativa, 
respeto a la dignidad humana, tolerancia, transparen-
cia, solidaridad. Los principios de la educación 5.0 son:  
Colaboración, digitalización (experiencias educativas 
flexibles, interactivas y personalizadas), gamificación, 
participación, equilibrio entre la vida real y la vida digital, 
responsabilidad digital, entre otras”. Siguen siendo ten-
dencias educativas el aprendizaje adaptativo, aprendiza-
je híbrido, aulas colaborativas, aulas invertidas, aprendi-
zaje y servicio, entre otras. ”. (Alfonzo Villegas, 2023)

Principios Pedagógicos (Enfoque postconstructivista), 
los estudiantes construyen el aprendizaje significativo a 
través del aprendizaje personalizado (Enfoque centrado 
en el estudiante, necesidades individuales, entre otros), 
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La educación 5.0 presenta con el uso de metodologías activas y las Tecnologías de 
la Información y la Comunicación (TIC), Tecnologías del Aprendizaje y el 
Conocimiento (TAC) y las Tecnologías de Empoderamiento y Participación (TEP)  
para desarrollar el aprendizaje significativo en el estudiante, así como  habilidades 
de pensamiento crítico y creativo, cooperación, responsabilidad, participación 
activa, entre otros. (Guevara , 2024) 

Las metodologías activas de aprendizaje que fomentan el aprendizaje activo, así 
como la construcción de nuevos conocimientos, se sustentan en el aprendizaje por 
descubrimiento, en la investigación y la resolución de problemas. Se promueve la 
participación. El docente es un mediador del aprendizaje y el estudiante está activo 
en el proceso de aprendizaje. (Zapata Lascano, Merino López, Moreno Jarrín, 
Moposita Moposita, & Escobar Vinueza, 2024) y (Silva Quiroz & Maturana Castillo, 
2017) 

Se muestran algunas metodologías activas de forma breve: 

 
Figura 1. Metodologías activas. 

Figura 1 . Metodologías activas.

A continuación, se mencionan algunas de las tecnologías 
digitales como recurso didáctico en las diversas metodo-

logías activas, con el propósito de mejorar la educación 
y que los estudiantes adquieran aprendizajes significati-
vos, por ejemplo: 

A continuación, se mencionan algunas de las tecnologías digitales como recurso 
didáctico en las diversas metodologías activas, con el propósito de mejorar la 
educación y que los estudiantes adquieran aprendizajes significativos, por ejemplo:  

 
Figura 2. Tecnologías digitales. 
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Figura 2 . Tecnologías digitales.

A continuación, se mencionan algunas de las tecnologías digitales como recurso 
didáctico en las diversas metodologías activas, con el propósito de mejorar la 
educación y que los estudiantes adquieran aprendizajes significativos, por ejemplo:  

 
Figura 2. Tecnologías digitales. 

 En la siguiente figura se muestran algunas contribucio-
nes a la educación 5.0 con el uso de la Tecnología como 
Realidad Aumentada, Tecnología aditiva (Impresión 3D), 

Metaverso (Laboratorio Virtual de Matemáticas) en Fa-
cultad de Ingeniería, UNAM. En la siguiente figura se muestran algunas contribuciones a la educación 5.0 con el 

uso de la Tecnología como Realidad Aumentada, Tecnología aditiva (Impresión 3D), 
Metaverso (Laboratorio Virtual de Matemáticas) en Facultad de Ingeniería, UNAM.  

 

 

 

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

Por lo anterior, es importante recalcar que una vez que el estudiantado haya 
entregado sus evidencias de los productos o recursos digitales que le solicitó el 
docente, se realice una evaluación holística, donde los instrumentos de evaluación 
puedan incrementarse a través de rúbricas, entre otras., con la finalidad de revisar 
si se necesita el reforzamiento o realimentación y si se ha llegado a cumplir el 
objetivo de aprendizaje, además, es importante no se tiene que descuidar el ámbito 
socioemocional del estudiantado. 

Por otro lado, es fundamental, que en los procesos de enseñanza y aprendizaje se 
apoyen de las tendencias de la educación 5.0 y hacia la educación 6.0 con una 
visión de los objetivos de desarrollo sostenible hacia (ODS) hacia el año 2045,  
educación, STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería Arte y Matemáticas), entre 
otras., sin embargo, no se debe dejar de lado, la formación en la neuroeducación y 
neuro didáctica de la comunidad. Así como un uso adecuado de las tecnologías.  

Referencias 
[1] Alfonzo Villegas, N. Y. (2023). Tendencias educativas 5.0. Obtenido de 
https://www.researchgate.net/publication/373393244_TENDENCIAS_EDUCATIVAS_50 
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Metaverso (Laboratorio Virtual de Matemáticas) en Facultad de Ingeniería, UNAM.  
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Por lo anterior, es importante recalcar que una vez que el estudiantado haya 
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Figura 3. Uso de RA, Impresión 3D y Metaverso.

Por lo anterior, es importante recalcar que una vez que el 
estudiantado haya entregado sus evidencias de los pro-
ductos o recursos digitales que le solicitó el docente, se 
realice una evaluación holística, donde los instrumentos 
de evaluación puedan incrementarse a través de rúbricas, 

entre otras., con la finalidad de revisar si se necesita el re-
forzamiento o realimentación y si se ha llegado a cumplir 
el objetivo de aprendizaje, además, es importante no se 
tiene que descuidar el ámbito socioemocional del estu-
diantado.
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Por otro lado, es fundamental, que en los procesos de en-
señanza y aprendizaje se apoyen de las tendencias de la 
educación 5.0 y hacia la educación 6.0 con una visión de 
los objetivos de desarrollo sostenible hacia (ODS) hacia el 
año 2045,  educación, STEAM (Ciencia, Tecnología, Inge-
niería Arte y Matemáticas), entre otras., sin embargo, no 
se debe dejar de lado, la formación en la neuroeducación 
y neuro didáctica de la comunidad. Así como un uso ade-
cuado de las tecnologías. 
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