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El m undo ha cam biado m ucho en  estos ú ltim os 20 años

“Las tecnologías digitales han cambiado radical y rápidamente la 
forma en que trabajamos, consumimos y nos comunicamos”. 

http://www.youtube.com/watch?v=-pUrurpy244




… a la Educación 4.0
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Educación 3.0/4.0

• Olas de “Transformación Digital”

o2002-11 (LMS)

o2012-19 (MOOCs / SPOCs)

o2020-22 (Online / Hybrid)

o2023-… (IA Generativa)

3.0

4.0



El m undo ha cam biado m ucho en  estos ú ltim os 20 años

La tecnología  ace le ró  
la  evolución de 
diferent es indust r ias.

Cen trado en  e l clien te : 
“quiero est o y ahora”  
(on-dem and)

¿Y en la educación?

http://www.youtube.com/watch?v=fPjfdUtJfPk


¿Cuáles han sido los 
principale s retos?



La mayoría de los docentes 
tie ne n dos p re ocupacione s 
cuando los e stud iante s de jan 
sus cám aras apagadas.

Prim e ro, es dif ícil  saber si los 
estudiantes están ahí, 
escuchando y “apre nd ie ndo”. 
En se gundo lugar, es sol itario 
e incómodo “enseñar” al  
monitor.

Fe nóm e no de  cámaras apagadas
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Fat iga ZOOM (Desmotivación y Cansancio)

La fat iga emocional se relaciona 
con sentirse abrumado y 
agotado después de interactuar 
con otras personas.
La fat iga mot ivacional se 
relaciona con la motivación para 
comenzar una actividad y 
sentirse activo.
La fat iga visual es cómo percibe 
su visión o angustia visual. 
La fat iga social  se refiere a la 
sensación de querer estar solo 
después de interactuar con otras 
personas. 

@amoraleschan



Falta de social ización (De shum anizac ión de l 
apre nd izaje ) 

Las barreras potenciales

● Lapsos de  tie m po e ntre  
inte raccione s

● Falta  de  norm as de  
com unicación c laras

● La ause ncia de  se ñale s 
visuale s aud itivas de  
conve rsación

@amoraleschan

Moderador
Notas de la presentación
Las barreras potenciales para el aprendizaje y la socialización de los estudiantes en el entorno en línea incluyen:



Falta de participación  e interacción

¿Cóm o lograr que  los 
e stud iante s part icipen e 
interactúen, e n  un 
ambiente de t rabajo 
colaborat ivo?

@amoraleschan

¿Cóm o cone ctar con los 
e stud iante s?



Poca o nula ret roal imentación re cib ida

● Pilar fundamental en el 
desarrollo del proceso 
de enseñanza 
aprendizaje.

● Permite identificar las 
fortalezas y áreas de 
oportunidad.
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La prom esa del cam bio a  través de  la  tecnología

Salón de clase 1961 Salón de clase 2001 Salón de clase 2021



Enseñanza & Aprendizaje con Tecnología
Retos de la Enseñanza y Aprendizaje

Se necesita urgentemente un nuevo modelo. Uno basado en la ciencia del aprendizaje y
centrado principalmente en enseñar a los estudiantes "cómo pensar" a través del cultivo
de habilidades duraderas como el pensamiento crítico y creativo, el razonamiento ético y la
inteligencia emocional. Esto no sólo prepararía a los estudiantes para el futuro
permitiéndoles hacer lo que la IA no puede, sino que también les capacitaría para utilizar
ética y eficazmente esas herramientas y evitar que queden marginados por ellas.

La IA no sólo pone de manifiesto las deficiencias del modelo tradicional de clase y examen,
sino que socava activamente su valor. Los estudiantes se preguntarán con razón por qué
tienen que asistir a clases magistrales cuando la IA puede interpretar, visualizar y resumir
información compleja cuando y como quieran, de forma adaptada a su nivel de preparación
y a sus necesidades. Las calificaciones de las redacciones y los exámenes no pueden
igualar el feedback formativo altamente personalizado (en tiempo real) que pueden ofrecer
las herramientas de IA.

https://americasucceeds.org/portfolio/the-high-demand-for-durable-skills-october-2021


Enseñanza & Aprendizaje con Tecnología

Retos de la Enseñanza y Aprendizaje

● Es importante fortalecer los procesos de 
enseñanza - aprendizaje de las universidades, 
teniendo como base la transformación digital y el 
potencial de la tecnología para consolidar una 
educación de calidad.

● Mejorar las capacidades docentes, facilitando
el uso de nuevas tecnologías que aporten en 
la mejora de competencias digitales.

● Una enseñanza con enfoque de aprendizaje 
activo y experiencial

Principales desafíos

● Reimaginar los procesos de evaluación



Enseñanza & 
Aprendizaje con 
Tecnología

Principales Tecnologías: (Artificial intelligence (AI), Blended and hybrid course, Learning 
analytics & Micro Credentialing)

2022 EDUCAUSE Horizon Report | Data and Analytics Edition: https://library.educause.edu/resources/2022/7/2022-
educause-horizon-report-data-and-analytics-edition



¿Qué 
Te cnolog ías 
e m e rge nte s se  
pue de n ut il izar 
para superar
e stos re tos?

Moderador
Notas de la presentación
Tecnología emergente para la enseñanza STEAM





IA Generat ivas



IA Generat ivas

“SPOC” como versión virtual del curso

• Producción audiovisual 4.0
oGuion
oRecursos complementarios 
oGrabación en estudio
o Edición
o Subtitulado / Doblaje
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IA Generat ivas

“SPOC” como versión virtual del curso

• Actividades 4.0



IA Generat ivas

“SPOC” como versión virtual del curso

• Producción audiovisual 4.0
oGuion
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oGrabación en estudio
o Edición
o Subtitulado / Doblaje



Aprendizaje Basado en Ret os

Aprendizaje
basado en retos
Aprender Ciencias, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas en un 
entorno virtual de aprendizaje lúdico que transforma las aulas de 
clase en ambientes educativos atractivos, divertidos y dinámicos.



Aprendizaje Basado en Ret os

https://www.youtube.com/watch?v=RE
TVrK030fI
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Metodologías

Maina, M. Morales, M° de los Angeles, Ollé 
Terrés, M., Rodera Bermúdez. A. & Guardia 
Ortiz, L. (2019). Metodologías activas [WP: 
sitio de tipo galerla]. PID_00263962

b it .ly /cea_g es3

https://bit.ly/plantilla1taller
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Técnicas

Este espectro organiza las técnicas de aprendizaje activo por complejidad y compromiso de tiempo en el aula.
Preparado por  Chris O'Neal and Tershia Pinder-Grover, Center for Research on Learning and Teaching, 
University of Michigan



Badges - Micro Credenciales

Development and Implementation of Digital Badges for Learning Science, Technologly, Engineering 
and Math (STEM) Practices in Secondary Contexts: A Pedagogical Approach with Empirical Evidence

Las insignias digitales están diseñadas 
para hacer visible y validar el aprendizaje 
tanto en entornos formales como 
informales

La credencialización digital ayuda a los 
maestros a reconocer habilidades que 
generalmente no se destacan en una 
boleta de calificaciones o expediente 
académico, como un gran liderazgo, 
colaboración, civismo, creatividad e 
innovación.

https://www.researchgate.net/publication/304614611_Development_and_Implementation_of_Digital_Badges_for_Learning_Science_Technologly_Engineering_and_Math_STEM_Practices_in_Secondary_Contexts_A_Pedagogical_Approach_with_Empirical_Evidence


Herram ient as IA

@amoraleschan
Imagen de Freepik-Free Stock photos by Vecteezy-Imagen de lookstudio en Freepik

La Ét icaPrompts
Efect ivos IA  Generat iva (Tools)Apl icaciones en la 

educación



Herram ient as IA

Fuente: Gimpel, H., Hall, K., Decker, S., Eymann, T., Lämmermann, L., Mädche, A., Röglinger, R., Ruiner, C., Schoch, M., Schoop, M., Urbach, N., Vandirk, 
S. (2023). Unlocking the Power of Generative
AI Models and Systems such as GPT-4 and ChatGPT for Higher Education: A Guide for Students and Lecturers. University of Hohenheim. 
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Reflexiones f inales



Referencias:

Corporación Ecuatoriana para el Desarrollo de la Investigación y la Academia. [CEDIA]. (2020). Aprendiendo. 
https://aprendiendo.ec/

DigCompOrg: Digitally Competente Educational Organisations, Consultado el 26 de Abril de: 
https://ec.europa.eu/jrc/en/digcomporg/framework 

Morales Miguel, Phd (2022). Integración de Inteligencia Artificial en Procesos Educativos. Universidad de Galileo.

Tecnologias y Me todologias de l “Fu turo”, Carlos Alario  Hoyos. Unive rsidad  Carlos Te rce ro de  Madrid .

Moderador
Notas de la presentación
STEAM en espacios virtuales
Pensamiento crítico y resolución de problemas
Comunicación
Colaboración
Creatividad e Innovación



https://aprendiendo.ec/


Gracias.

Javier .valdiviezo@cedia.org.ec
Javier  Valdiviezo. 

Jefe del Area Acdem ia CEDIA. 

Moderador
Notas de la presentación
STEAM en espacios virtuales
Pensamiento crítico y resolución de problemas
Comunicación
Colaboración
Creatividad e Innovación



mailto:Javier.valdiviezo@cedia.org.ec
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