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1. Introducción

Con el pasar del tiempo en este año 2021 en donde hemos vivido una pandemia que

lleva ya más de un año y sigue afectando a las personas. La crisis del COVID19 ha tenido,

entre sus múltiples interrupciones, una muy crítica en las familias y los sistemas educativos.

El bloqueo de impuestos generado por los Gobiernos ha provocado una digitalización forzada

de la enseñanza en todos los niveles en Estados Unidos y Europa en donde muchas personas

no tenían el sustento o los medios para atender constantemente estos servicios si no había un

flujo de ingresos diario ya que la economía estaba parada por los Gobiernos. ( Iivari et al.,

2020 ). Para afrontar este problema la mayoría de empresas y entidades educativas decidieron

tomar la decisión de confinar a la población e introducir el teletrabajo siempre que sea

posible, y de trasladar la formación académica a las plataformas online durante un período

prolongado, ha significado depender exclusivamente de los recursos digitales para la

educación en todos los niveles de enseñanza y aprendizaje. A su vez, esto ha revelado las

deficiencias del modelo educativo implantado en cada país, así como la desigualdad de

recursos en cuanto a dispositivos, conectividad, y la sobrecarga laboral resultante para

familias y docentes en su intento de asegurar la continuidad del curso académico por medios

telemáticos ( Ferguson, 2020 ; Schulze, 2020 ).

Claramente en Latinoamérica los medios digitales no son presentes en la gran mayoría

de los pueblos y ciudades lejanas por ello el Gobierno está generando programas en donde

puedan vacunar a la gran mayoría de profesores para que se vuelva a asegurar una educación

presencial a los que no tiene el acceso pero se debe tener la certeza de que el regreso a las

aulas estará mediado por las medidas de higiene necesarias para controlar la infección esto

implica que la desigualdad digital en el hogar será un tema clave en la planificación educativa

a todos los niveles.

En este sentido, se realizó este trabajo de investigación desde un punto de vista

académico, tratando de recopilar información y artículos de temas relacionados con el uso de

factores de desarrollo e influencias para mejorar una productividad de dichas habilidades,

teniendo en cuenta la rapidez, la forma en la que aprenden y los instrumentos que utilizan

para mejorar la eficiencia del aprendizaje para así medirlo y tener datos que sean suficientes

para tomar decisiones que mejoren el desempeño cognitivo de los estudiantes.



2. Marco Teórico
Hoy en día se puede evidenciar que la transición que ha tenido la sociedad ha sido

demasiado extensa. en cuanto a lo tecnológico y la forma en la que este se puede medir los

datos para tomar decisiones que sean enfocadas a los resultados y estadísticas. que estos se

puedan obtener por medio del procesamiento de datos y tecnologías de big data aplicados a

los materiales de aprendizaje digital como Videos,Audios,Lecturas,Juegos Interactivos o

Contenido desarrollado por las entidades educativas para brindar buenas prácticas del

colegio. donde esta información extraída de este sistema sea almacenada en los repositorios y

sistemas de aprendizaje. (González-Betancor et al,. 2021). la transformación digital ha

logrado tantos avances que ahora podemos sistematizar procesos educativos donde los

padres, estudiantes, profesores y colegiaturas puedan tener un conocimiento del rendimiento

del aprendizaje empleado en las escuelas y asi mismo analiticas del tipo de aprendizaje de

cada estudiante y sus habilidades a desarrollar, por ende en este ensayo se recalcó a

profundidad como se puede aplicar este sistema a una entidad educativa y como esta puede

complementar eficientemente el desarrollo cognitivo de los estudiantes.

Como podemos ver en Alemania, para el sistema educativo de Moscú, se diseñó un

proyecto el cual es un sistema digital diseñado para la educación escolar de cada ciudad de

este país el cual le permita a los estudiantes tener un aprendizaje complementario enfocado a

temas que lo desarrollen racionalmente donde Según Nikolaevna (2021) “ El sistema MES

(Moscow Electronic School) consta del diario electrónico y la biblioteca electrónica. El diario

electrónico es una herramienta digital que permite a profesores, padres y alumnos obtener

información sobre la organización de la vida de un alumno en la escuela como el plan de

estudios de cada materia académica, horario de lecciones, actividades extraescolares, horario

de clases adicionales, el progreso y resultados, de actividades educativas (valoraciones en

asignaturas, tema, comentarios del profesor), análisis de la dinámica del rendimiento

académico en la asignatura, etc. La biblioteca electrónica es un repositorio digital de objetos

de aprendizaje donde se puede encontrar todo tipo de aprendizaje de interés del estudiante

empíricamente y con diferentes modalidades de presentación del mismo contenido para

valorar el tipo de aprendizaje que desarrollan con el tiempo.” (p. 1.)

Este proceso en donde se crea contenido digital para complementar la educación que

se le brinda a los estudiantes en las aulas de clase está enfocado al plan de estudios de las



escuelas que es compartido por parte de los profesores de las entidades educativas y de los

funcionarios de la empresa que dirige dicho proyecto. es claro ver que los resultados de la

transformación digital en la educación puede ser posible y escalable para generar cada vez

más una educación de calidad para cualquier persona, aunque para que esto sea posible se

debe crear estrategias que estén encaminadas con el plan a futuro que tienen las entidades

educativas para que se capacite a los profesores en el uso de tecnologías y se pueda brindar

diferentes opciones a los estudiantes para complementar su educación y lograr medirla para

obtener un dato más interesante y es entender el cómo el cerebro de cada persona aprende con

el tiempo y que medio desarrolla más su aprendizaje.

Ya que todos los métodos utilizados antes están vinculados a un sistema de minería de

textos y datos que se usan para analizar o mejorar procesos. hoy en día no existen muchos

sistemas que brindan esta posibilidad de educación complementaria, por lo que el propósito

de esta investigación es de estudiar los resultados y las perspectivas del uso de las tecnologías

del big data, en particular en los metodos de mineria de datos para transformar el plan de

estudios de la educación escolar mediante el ejemplo que se dio en Moscú y en su sistema

educativo de resolver el problema práctico de comparar el plan de estudios de una entidad

educativa con un sistema temático donde el uso de metodos de mineria de datos bien

estructurados y aplicados reflejan un avance para el estudio de la educación escolar a la

escala de la ciudad y cómo esto puede ser aplicado a cada modelo educativo para su mejora

continua. Segun Castaño (2012) ‘‘Dentro de los factores que hacen parte del entorno de las

organizaciones se encuentra el progreso tecnológico que es el principal causante de los

aumentos de la productividad de una economía y produce su crecimiento, las medidas de

política tecnológica deben ser bien diseñadas con el fin de evitar efectos negativos sobre la

innovación del producto.’’(p. 10.)

Por lo que si se desarrolla un sistema que obtenga todos los aspectos necesarios para

brindar una educación de interés y fácil de usar se puede cambiar la percepción del

aprendizaje cotidiano y tener seres humanos más inteligentes ya que si se mide los resultados

de un estudiantes y se ve sus mejores resultados y se potencia estos se puede lograr tener

seres humanos inteligentes. Según Bartolomé (1995) ‘‘El uso de TI genera eficacia en

diversos aspectos. En la educación, se encuentra que las nuevas TI promueven una visión del

conocimiento y del aprendizaje en los humanos.’’(p. 120.)



2.1 Desigualdad Social y su influencia dentro del sistema educativo
La desigualdad social es un factor claramente presente en la gran mayoría de países

Latinoamericanos. distintos aspectos han demostrado que la educación se puede medir

exclusivamente mediante indicadores de ingresos económicos como el índice de Gini (

Trapeznikova, 2019 ) o mediante constructos que reflejan la multidimensionalidad de la

desigualdad, incorporando el estatus y sus efectos sobre la desigualdad de oportunidades (

Weber, 2008 ). También se puede ver que dentro del análisis de Bourdieu y Passeron sobre

los diferentes tipos de capital en la transmisión de privilegios en la carrera escolar en donde

se tiene una gran influencia en el estudio de la desigualdad digital. Los autores señalan la

importancia de los contextos específicos de aprendizaje de lenguas, hábitos, preferencias y

comportamientos, que permiten a los estudiantes aprovechar su paso por el sistema educativo,

construyendo un capital cultural equivalente al económico en cuanto a su rol en el ámbito

social. ( Bourdieu & Passeron, 2008). Esta investigación aborda el tema de la desigualdad

digital debido a que gran parte de la comunidad no posee los medios para hacer uso de la

educación que es gratuita o paga lo que nos confirma el enfoque de la desigualdad, resaltando

la gran importancia no solo de los recursos económicos si no del Gobierno para establecer

una cobertura abierta para todas las personas en el territorio que se encuentre. ( Ragnedda et

al., 2020 ), sino también de un entorno social favorable, incluido el aprendizaje informal en el

hogar, que enriquece la experiencia social y contribuye a una generación digital más rentable.

( Azzolini & Schizzerotto, 2017). Dentro de este contexto se recalca el modelo SES, el cual

es utilizado en los informes PISA, que incorpora elementos importantes como el nivel

educativo de los padres y su ocupación, así como posesiones personales, como el número de

libros en hogar, que puede jugar un papel importante en el paso por la escuela de un

estudiante y su efectivo aprendizaje. ( Lutz, 2019 ). El sistema educativo en gran medida

puede jugar un papel importante en la reproducción de estas desigualdades o puede tener un

efecto compensatorio. Es importante recordar que el uso de las TIC tiene sus raíces en

prácticas digitales que se pueden aprender en el día a día de la vida familiar ( Facer &

Furlong, 2001), pero también en las escuelas pueden brindarle a los estudiantes los medios

para que en sus hogares los estudiantes y padres pueden fortalecer y complementar las

características que son vitales para el buen desempeño de los estudiantes en las diferentes

entidades educativas. ( Warschauer et al,. 2010 ). Los estudios realizados en este campo son

demasiado escasos y los resultados o análisis que proyectan no son concluyentes. Como



podemos ver en el informe de la OCDE en el modelo SES mencionado anteriormente

demuestra que en 11 países de los estudiados, los jóvenes menos favorecidos utilizan más las

computadoras en la escuela que los más favorecidos, pero en otros 10 esa tendencia se

invierte ( OCDE, 2015). Por otro lado tratando de corroborar esta hipótesis el análisis de

Meneses & Mominó que habla sobre el aprendizaje y cómo se adquieren diversas habilidades

digitales básicas en diferentes escenarios que concluye que el papel de la escuela es menor al

que le brindan al conocimiento empírico digital, pero dentro de estos no menciona la

incorporación  del SES como elemento diferenciador dentro del ente educativo. ( Meneses &

Mominó, 2010 ). Por ende al evidenciar en otros trabajos en donde analizan la relación con

las TIC en las escuelas e intentan identificar la influencia de los antecedentes familiares, se

pudo ver que el comportamiento digital y el aprendizaje digital no es medido ni controlado al

igual que dentro de las entidades escolares no incluyen el efecto de las diferentes

características escolares, ni el papel de la escuela en sí. ( Hatlevik & Christophersen, 2013 ).

Sin embargo, para obtener una imagen más completa de la desigualdad educativa, se debe

tener en cuenta el papel de la escuela para contrarrestar el bajo nivel socioeconómico de los

estudiantes. Como Warschauer et al. señalan, a través de un enfoque inclusivo, los programas

experimentales en algunas escuelas con un nivel social más bajo han permitido que los

estudiantes con un NSE más bajo logren una mayor inclusión digital y, por lo tanto, más

oportunidades de éxito ( Warschauer et al., 2010 ).

2.2 Formas de Aprendizaje Digital
Como podemos observar los diferentes tipos de medios digitales que existen hoy en el

mundo. son utilizados en gran mayoría como un medio o interfaz para brindar conocimiento

por medio de videos, audios o libros digitales, con estos sistemas podemos decir que el

mundo está viviendo una nueva revolución en la forma en la que nuestros niños de primaria y

secundaria aprenden y mejoran sus capacidades sin necesidad de tener una interacción física

con otras personas, al igual que podrán descubrir lo que realmente les interesa usando estos

medios. por ende esta educación es ideal para aquellas personas con acceso a internet y los

medios de comunicación para obtenerla, pero es muy claro que en el mundo y en los países

menos desarrollados como en latinoamérica las acciones tomadas por los Gobiernos para que

cada pueblo, vereda y ciudad tenga educación digital es escasa ya que la gran mayoría de

personas no tiene una buena cobertura o los medios para educarse digitalmente.

2.2.1    Vodcast



Con el paso del tiempo se ha comprobado que hay distintas metodologías educativas.

las cuales están de la mano de la tecnología y generan estímulos cerebrales que son evidentes

más claramente en niños y niñas de primaria y secundaria. que los motiva a aprender más

acerca de un tema interesante. lo que hace que su cerebro asimile como una acción que le

genera un interés o agrado, como se puede ver en el enunciado la primera metodología

mencionada en esta investigación fue encontrada por medio de una investigación realizada a

la forma en la que se educa digitalmente a los niños donde se logró evidenciar que existe un

método llamado “Vodcast” que se expresa como una plataforma en donde los estudiantes

pueden interactuar con diferentes materiales educativos con temáticas en audio, video o

imagen y donde el estudiante tiene acceso a cualquier hora y en cualquier momento que el

tenga el interés de realizarlo. Podemos evidenciar en el siguiente cuadro 1. las características

que tiene el Vodcast con respecto a otros medios tecnológicos.

Cuadro 1. Características de Vodcast, web radio y podcast

Fuente: https://ieeexplore-ieee-org.ezproxy.umng.edu.co/document/8760925

Esta metodología “Vodcast” es un archivo de audio o video digital que cualquier

persona puede descargar para escuchar, por lo general su adquisición se encuentra en internet

por medio de suscripciones en donde los contenidos son generales y se van actualizando

automáticamente con el pasar del tiempo en ese sentido es claro dejar evidencia de una

interfaz como “Vodcast” en la siguiente cuadro 2.

https://ieeexplore-ieee-org.ezproxy.umng.edu.co/document/8760925


Figura 1. El entorno virtual de vodcast

Fuente: http://www.webcamriot.com/.vodcasts.html

Esta interfaz le permite a los profesores y a las entidades brindar otro tipo de

educación a sus estudiantes pero, cómo pueden usar los profesores Vodcast en un salón de

clases, acá se se puede ver cómo los profesores pueden crear lecciones en audio o video y los

estudiantes pueden ver y escuchar Vodcasts en casa o en el tiempo que dispongan. Al igual

que las clases pueden ser dedicadas a realizar actividades extraescolares dirigidas a la

resolución de problemas. los contenidos en audio y video se guardan en Internet con acceso

en cualquier hora o lugar con el objetivo de que se puedan utilizar para producir programas

educativos multidisciplinarios en varias áreas del conocimiento y en diferentes partes del

mundo, Vodcast produce materiales que combinan vídeo, audio, imágenes y animación en un

entorno interactivo destinado a complementar los contenidos entregados en las reuniones de

clase por lo que los estudiantes pueden reproducir contenido tantas veces como sea necesario,

mientras que los maestros pueden personalizar las clases en Vodcasts según sea necesario y

en cualquier momento así como le brinda al docente opciones de Revisión de conferencias,

lecciones, debates en audio y video para así brindarle a los estudiantes la oportunidad de

mejorar su comunicación oral, la implementación los proyectos educativos de Vodcast

pueden incluir a estudiantes o profesores desde el bachillerato hasta la universidad,

http://www.webcamriot.com/.vodcasts.html


explorando de forma colaborativa contenidos audiovisuales fáciles de obtener y de producir

forma remota.

2.2.2    Inteligencia IA

Existen más formas de aprendizaje digital mucho más enfocadas en los estímulos

cerebrales y la reacción que esto genera, según Feifei (2021) “El sistema educativo se divide

en modelo de gestión, docente y alumno. donde según la identidad del usuario del sistema y

el comportamiento individual se puede obtener información del comportamiento dentro del

modelo BDI, que es específicamente un conjunto de comportamientos de compromiso,

intención, habilidad y creencia. dos clases se seleccionaron al azar para la implementación

del caso: clase A y clase B, clase A como experimental, grupo y clase B como grupo de

control. Los profesores utilizan el modo de enseñanza tradicional y el físico sistema de

enseñanza de cursos de educación basado en tecnología AI en las dos clases.” (p.4). donde

claramente se ve reflejado como ahora la inteligencia artificial logra tener información

precisa del desarrollo de las habilidades que adquiere un estudiante de secundaria o primaria

en el tiempo.

Como se puede ver en los diferentes resultados de los estudiantes después de

diferentes métodos educativos derivados de la IA. se puede ver que con los datos y la forma

en la que estos puede ser de gran ayuda para nuevas acciones dentro de la educación en

general el sistema educativo curricular basado en IA es superior al modelo educativo

tradicional en todo tipo de cursos, y como en el caso que se mencionaba antes en la situación

de promoción profesional de los docentes, los docentes de la clase A también obtienen una

puntuación más alta que la clase B de profesores. donde según la investigación que se está

realizando dentro de este ensayo, se puede decir que el sistema educativo del plan de estudios

de la entidad educativa basado en la tecnología de inteligencia artificial es particularmente

importante a este respecto los estudiantes que han sido promovidos por el rendimiento

académico y para los profesores que también han mejorado su capacidad profesional en el

sistema.

El modo tradicional de educación se basa principalmente en la enseñanza de los

maestros con palabras y hechos, pero carece del cultivo y la guía del interés de los estudiantes

por la educación. En la actualidad, la causa de la educación en cualquier aspecto en nuestro

país es relativamente imperfecta y los estudiantes no reciben la debida educación básica

necesaria para afrontar cada conocimiento y el propósito de la participación de la IA en la

educación es formar una nueva forma educativa, permitir que la tecnología inteligente ayude



a los estudiantes a aprender mejor, tomar todo tipo de necesidades de los estudiantes como

centro y ayudar en la enseñanza.

2.2.3    Tecnologías de la información y comunicación (TIC)

Con el pasar de los años hemos evidenciado que la ventaja de las herramientas

computacionales sobre los cerebros humanos es la velocidad, pero la capacidad de iniciativa

de los cerebros humanos no es propiedad de las herramientas computacionales en ningún

escenario. La combinación perfecta de pensamiento e informática sienta las bases de la

ciencia y da origen a una serie de logros en tecnología. La introducción de tecnología a través

de las asignaturas de Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en las escuelas

hoy en día se limita solo al uso de las aplicaciones en donde el pensamiento computacional

brinda conocimiento que construye el pensamiento estructural, el poder crítico y la

creatividad al aprender el proceso de computación en sí y eso es lo que la gente necesita para

mejorar la alfabetización digital mejorando la forma de aprenderlo y de aplicarlo para que así

se desarrollen potenciales tecnologías derivadas de la inteligencia de los humanos.

En esta investigación queremos demostrar un sistema que puede brindarle a los

estudiantes la posibilidad de adquirir conocimiento de un tema complejo pero de manera

interactiva para mayor compresión por ende traemos CS Unplugged que es un método

diseñado para enseñar ciencia de la información sin usar una computadora en absoluto

solamente por medio de un juego se aprendería a computar en donde se puede ver que este

método fue propuesto por primera vez por Tim Bell de la Universidad de Canterbury en

Nueva Zelanda el cual enseña los principios básicos del pensamiento computacional como

algo más complejo. En esta investigación, se utiliza un enfoque simple para comprender el

material inicial sobre CS Unplugged el cual parte de la cuestión de cómo se almacena la

información en el ordenador y que hoy en día las diferentes computadoras pueden convertirse

en bibliotecas que pueden ayudar a escribir, encontrar información, reproducir música incluso

para reproducir películas. Las computadoras solo usan los datos  como materia prima y un

número que realiza una computadora. Una computadora convierte datos en información

(palabras, números e imágenes) que el lector puede comprender más tarde y así se brinda el

aprendizaje a la persona mediante este sistema.



3. Educación del carácter
Como podemos ver hoy en día en este mundo digital la educación del carácter es

fundamentalmente necesaria desde la primera infancia, si un individuo toma el carácter que

se ha formado desde una edad temprana, no será fácilmente influenciado por otros factores

cuando envejecen (Sahin, 2015). La educación del carácter es algo importante que se debe

practicar en todos los niveles educativos. Si la educación del carácter se ha llevado a cabo

desde temprana edad, podrá superar problemas fundamentales en el mundo de la educación,

que últimamente a menudo se convierte en una preocupación común. La educación del

carácter en el mundo realmente necesita ser desarrollada porque reducirá la desigualdad de

las luchas entre estudiantes y otras formas en las grandes ciudades como la extorsión, la

violencia (bullying), la tendencia a la dominación de los jóvenes por parte de los mayores,

etc.

Por otro lado se puede ver que incluso lo que más se necesita es el deseo de

desarrollar la honestidad en los niños porque muchos estudiantes fracasan debido a la falta de

honestidad, disciplina y responsabilidad. (F. Tchakounté, 2020) explica que en el mundo de la

educación, el caso de engañar a los amigos o hacer trampa a través de los libros de texto

parece encontrarse comúnmente en una actividad diaria. Además, estos casos también se

pueden encontrar entre estudiantes de pregrado a doctorado. programa en el que hacen

trampas y plagio en el proyecto final.

A partir de los antecedentes antes mencionados, se cree que la educación es la primera

línea en la formación del carácter de las naciones. por ende la formación del carácter a nivel

nacional a través la educación puede integrar valores del carácter en las materias que se

enseñan en las escuelas. Esto está en línea con (Olitsky et al,. 2016) explicando que la

educación del carácter es una educación integrada con el aprendizaje que ocurre en todas las

materias, dirigida al fortalecimiento y desarrollo del comportamiento de los niños en su

conjunto, así como fortalecer o desarrollar los comportamientos que se basan en los grados a

los que se refiere la escuela. La integración de los valores del carácter es crucial para que los

estudiantes estén preparados para enfrentar todos los problemas y etapas de su vida. A través

de la educación digital, se espera producir seres humanos de calidad y desarrollar en su

totalidad un gran carácter para que puedan desempeñar un papel activo en la construcción de

cada nación.



4. Aceptación de tecnología y análisis de aprendizaje (LA)
La tecnología ha avanzado tanto que llegó al punto en el que estamos viviendo donde

una Pandemia llamada COVID-19 logró que la gran parte de las naciones digitalizaran la

gran parte de estudios, trabajos y demás formas de desarrollar el conocimiento humano. por

lo que los gobiernos cada vez están fomentando la educación y trabajos desde casa como

opción de educación o labor por ende se puede decir que la educación digital tuvo en estos

últimos dos años la revolución más grande en cuanto a tecnología, generando en el mundo

una aceptación de la tecnología a nivel mundial. Con lo anterior podemos darnos cuenta que

hay diferentes aspectos que nos confirman el uso de la tecnología para complementar los

procesos educativos de la educación escolar. en donde según una investigación realizada en

este tema dice que “LA hace referencia a la acción de medición, recopilación, análisis y

reporte de datos sobre los estudiantes y sus contextos, con el propósito de comprender y

optimizar el aprendizaje y los entornos en los que ocurre" (Siemens y Baker 2012 , pág.252).

Hoy en día podemos ver que el surgimiento de LA se ha relacionado con varios temas de

educación tanto con oportunidades como con desafíos. Con respecto a las oportunidades, LA

ha contribuido a profundizar la comprensión de los procesos de aprendizaje apoyados por los

entornos virtuales de aprendizaje y la comprensión de cómo el diseño del aprendizaje puede

afectar el desempeño de los estudiantes en esos entornos, por ejemplo, análisis de evaluación,

evaluación pedagógica basada en evidencia (Bond et al,. 2019). Por otro lado con respecto a

los desafíos al igual que en un mundo en donde la gran parte de los datos de las personas son

digitales se tienen desafíos que giran en torno a preocupaciones sobre la ética y la privacidad

con respecto a los datos de los estudiantes. (p. 50)

5. El aprendizaje de los jóvenes con medios digitales fuera de la escuela
En este ensayo la información que se presenta se centra en los usos y la percepción de

los medios digitales por parte de los jóvenes y niños, en particular los medios relacionados

con el aprendizaje. En donde al realizar el análisis de varios datos y al confirmar la

aceptación que tiene la tecnología en el ámbito internacional, 78 jóvenes portugueses

participaron en una investigación etnográfica sobre sus estrategias y prácticas de aprendizaje

informal a través de los medios. Estos jóvenes, con edades entre los 12 y los 16 años, forman

parte de una generación que mantiene un gran contacto con los diferentes medios, antiguos y

nuevos (Delicado & Alves, 2010; Pereira, Pinto, & Moura, 2015b), y que está sujeta a

diversas expectativas sobre cómo y para qué los usan. Por otro lado, también se aborda la



forma en la que las escuelas intentan acompañar esta realidad y la relevancia que tiene en la

vida cotidiana de los jóvenes, en particular según la perspectiva de los alumnos sobre la

relación entre los espacios de aprendizaje formal e informal. Antes de presentar la

investigación y sus resultados, trataremos brevemente la relación entre la escuela y los

medios, entre el aprendizaje formal e informal. Las escuelas son instituciones socioculturales:

su organización y la acreditación de su papel depende del nivel cultural e históricamente de la

visión de las sociedades sobre el propósito educativo (Livingstone & Sefton-Green, 2016:

30). Por ello, en la definición de qué es la escuela, se tiene a la escuela como lo más

importante de la educación formal, en donde la realidad es que para que esta educación debe

tener de diferente actores que intervienen para que haya sinergia y brinde los medios y

espacios para los estudiantes ya que es claro que entre estos agentes también se encuentran

los alumnos, cuya voz se escucha, casi siempre, pero Según Gonnet (2007, p. 70), pero un

gran índice que nos dice que los niños tienen dudas que se mantienen fuera de las escuelas y

no son resueltas necesariamente en clase. en donde Livingstone y Sefton-Green defienden

este mismo argumento, basado en una investigación realizada con alumnos de 13 y 14 años.

Claramente a los investigadores les impresionó demasiado la falta de atención prestada a las

opiniones y experiencias de los jóvenes y niños (Livingstone & Sefton-Green, 2016: 31-32).

Donde los niños quedan con un gran vacío dentro de ellos. ya que no pueden tener la

certeza ni la seguridad de las inquietudes presentadas y que no son solucionadas pero como

señala Sarmento, las escuelas no están diseñadas para tratar con niños y adolescentes, sino

con alumnos. En cierto modo, para la institución el niño “desaparece” como un ser concreto,

con conocimientos, emociones, aspiraciones, sentimientos y voluntad propia, y se sustituye

por el alumno o el destinatario de las acciones del adulto, como un agente con

comportamientos impuestos que son evaluados, recompensados o sancionados (Sarmento,

2011: 588). Por ello, son los adultos, y los valores culturales y sociales globales, quienes

definen las finalidades de la educación formal y, al mismo tiempo, los conceptos de niño o

adolescente.

Es claro que la educación tradicional no está formando mal a las personas pero si se

recalca que este modelo es donde la escuela se basa en planes de estudios, comunicación

unidireccional y una evaluación individual (Jonnaert et al,. 2006), en donde las instituciones

están fomentando dentro de los jóvenes una perspectiva de la persona que pueden o deben ser

en un futuro. (Livingstone & Sefton-Green, 2016: 33). ya que si este pensamiento es

implantado desde una temprana edad se puede lograr de cierta forma actuar dentro del

estudiante donde según Pereira (2013: 175), a pesar de que por más de tres décadas de



estudios realizado en reconocimiento de la importancia de la opinión de los jóvenes, estos

resultados son enmarcados repetidamente o catalogados “como los adultos que un día serán”

y conceptualizados por los propios adultos, según sus valores y su visión del mundo,

descuidando muchas veces los de los jóvenes las capacidades que tienen de entender lo que

pasa en sus entornos.

Los profesores y los padres tienen un papel fundamental primero, hacer comprender a

los estudiantes voluntariamente que el conocimiento está dentro del sistema educativo, lo

segundo, que debido a que sus expectativas serán diferentes sobre lo que tiene que ser la

escuela, deben entender que en gran medida su crecimiento estará basado en su propia

experiencia, y en lo que creen que se deben hacer para preparar a sus hijos para el futuro.

donde según Gonnet (2007: 81) escribió que dentro de la clase, el niño o el adolescente, lo

quiera o no, tiene a sus padres en mente. Que nos deja claro que los niños o jóvenes siempre

tienen presente a sus padres al momento de tomar decisiones y que estas estarán basadas en

las enseñanzas que son brindadas por los padres y profesores quienes tienen mayor contacto

con ellos.

El sistema está definido externamente para que pueda ser aceptado por aquellos cuya

opinión se deja de lado (los jóvenes). Por ejemplo, Livingstone y Sefton-Green (2016: 242)

observaron la internalización que existe entre los jóvenes de escuelas organizadas hacia los

estándares y métricas en sus conversaciones e interacciones diarias y en la conciencia de sí

mismos, a pesar de que sus preocupaciones raramente forman parte de la evaluación. Aun así,

son recurrentes los problemas relacionados con la inadecuación del sistema escolar

tradicional.

El poco atractivo de la escuela entre los alumnos se debe a la pérdida de su posición

hegemónica como espacio de aprendizaje, o su estructura desactualizada (inflexible y

unidireccional), que no responde a las necesidades de una modernidad tardía, ni está

sincronizada con la práctica de los jóvenes. (Perrenoud et al,. 1999), hoy en día la idea que se

tiene sobre los efectos de los medios digitales y en línea son capaces de crear una nueva

generación, que nace dentro de la cultura digital y que incluye a todas las personas. Esto

demuestra lo esperado en términos de orientación y educación que los jóvenes necesitan para

adaptarse más fácilmente al entorno tan cambiante en el que vivimos hoy en día.

Los gobiernos están tomando conciencia de lo que representa la educación digital y

brindan orientación a la comunidad en medios, analógicos y digitales que son el nuevo

soporte del conocimiento público (Pérez-Tornero, 2007: 33). Como señala Buckingham

(2003: 189), existe un reconocimiento creciente de que la escuela no es la única reserva de



educación y que el aprendizaje puede ocurrir, y de hecho ocurre, en el lugar de trabajo, en

casa y en el contexto de las actividades recreativas. Según Gee (2004: 77), las personas

aprenden mejor cuando el aprendizaje forma parte de una participación altamente motivada

en prácticas sociales valoradas por estas. Pero los medios digitales, omiten esta situación.

Es posible reunir fácilmente personas con los mismos intereses y objetivos, creando

espacios de afinidad, y sus potencialidades que también permiten una situación de

aprendizaje más relacional y realista dentro de los espacios de diálogo (Gee, 2004). Como

señala Barrett (1992: 2), el trabajo que hacemos dentro y fuera del aula incluye a personas

que leen, hablan y escriben entre sí, para sintetizar sus pensamientos sobre diversos temas, a

través de la abundante información disponible. Los medios digitales han acentuado esta

situación, ya que se supone que facilitan el surgimiento de una cultura participativa,

caracterizada por asociaciones a espacios de afinidad en línea, creación de redes y

participación, elaboración y circulación de contenidos, de y entre sus miembros, así como por

la colaboración para resolver problemas (Jenkins & al., 2009). Como se puede ver hoy en día

los jóvenes son elementos clave de esta cultura, quienes participan en una gran diversidad de

situaciones de aprendizaje informal (Scolari, 2018), y además que muchas veces han sido,

según Buckingham (2005), presentadas como la competencia o la oposición al aprendizaje

formal y como un elixir para sus problemas. Sin embargo, como recuerda Buckingham

(2005), se debe tener gran prudencia con los discursos utópicos sobre el aprendizaje informal,

ignorando los usos y dudas de los propios jóvenes por el bien de las aspiraciones y

convicciones de los adultos ya que las características formales del aprendizaje también deben

estar presentes. en los medios digitales y los riesgos de hacer caso omiso de la opinión de los

alumnos, a pesar de las potencialidades de los medios. (Greenhow & Lewin, 2016).

Warschauer y Ware (2008) han organizado las tres principales tendencias entre los

discursos sobre las TIC, el aprendizaje y la alfabetización. La tendencia mayoritaria está

relacionada con el conservadurismo de las escuelas y la brecha entre los aprendizajes formal

e informal, otra se refiere al empoderamiento de los jóvenes a través de las TIC, y la última se

refiere al uso de estas como una herramienta educativa más. Según Buckingham (2005), la

forma cómo los medios se usan dentro y fuera de la escuela es tan diferente que constituye

una nueva división digital. Livingstone y Sefton-Green (2016) han encontrado una brecha

entre la cultura popular y los medios mencionados por los profesores en la escuela y los

medios preferidos de los alumnos. Así, y a pesar de la presencia omnipresente de los medios

en su vida diaria, las dudas y los métodos de los jóvenes siguen quedando fuera del aula.

Además, Pereira, Pereira y Melro (2015a), que estudiaron el programa portugués de un



portátil por niño, encontraron un enfoque simplista sobre el acceso, en vez de usos

pedagógicos o importantes, los ordenadores presentaban una escasa presencia en las rutinas

del aula, los niños y los jóvenes se identifican cada vez más como consumidores y

productores de medios en vez de seres humanos (Pereira, Pinto, & Madureira, 2014: 5) y las

escuelas no deben ignorar los resultados del aprendizaje de estas prácticas, ni las cuestiones

suscitadas por estas.

5.2. Estrategias de aprendizaje por medios Digitales:
Las diferentes percepciones de los adolescentes a pesar de que son usuarios habituales

de los medios digitales, se encuentran casi limitados al tiempo libre de los jóvenes, cuando
están fuera de la escuela, o mejor, fuera del aula, porque su uso se mantiene durante las
pausas. Durante las una investigación encontrada se vio que apenas dos alumnos señalaron
haber aprendido algo sobre los medios con sus profesores en el aula. Un chico de 15 años
recuerda el día en el que su profesor le enseñó cómo crear un perfil en una red social. Una
chica de la misma edad consideró que la clase de TIC le ayudó a trabajar con los ordenadores
y los softwares. Pero luego indicó que después, si queremos ir un poco más lejos, las clases
de TIC ya no son suficientes. y según estos alumnos, la presencia de los medios en la escuela
se limita al tiempo de descanso, y casi nunca es tema de valoración, conversación o análisis
con los profesores. Los propios alumnos no esperan mucho de sus profesores en este sentido,
trazando una línea entre estas dos realidades son dos mundos diferentes. La escuela es
trabajo, los videojuegos son placer, como afirmó un joven de 16 años. Los más jóvenes notan
que existe una brecha entre la realidad dentro y fuera del aula, pero consideran que es normal.

Tan normal que parece que nunca han pensado que sus mensajes y métodos en los
medios podrían discutirse y analizarse en la escuela. El único punto de contacto entre la
escuela y los medios se limita a los asuntos de la seguridad en línea. Este enfoque en la
escuela influye en la forma cómo los alumnos se comportan en Internet, mostrando
preocupación y cuidado con la publicación de contenidos y en el contacto con extraños. Un
adolescente de 13 años recordó una charla en su escuela sobre los cuidados al usar Internet,
en la que se aconsejaba a los alumnos a no hablar con extraños y a no encontrarse con
personas que no conocen. Una chica de 12 años contestó a la pregunta ¿Has escuchado
alguna vez hablar de redes sociales en la escuela con la siguiente respuesta: Solo sobre los
peligros. Estas charlas reflejan la visión proteccionista de la escuela sobre los medios, visión
que no corresponde exactamente a las preocupaciones de los jóvenes con respecto a los
peligros en línea (Giménez-Gualdo & al., 2018). Los adolescentes no mencionaron ninguna
actividad o conversación con los profesores con el objetivo de prepararlos para enfrentar de
forma crítica los medios, solo demostraron un trabajo basado en una perspectiva de
empoderamiento en contra de las redes.

5.1. Presencia de los medios Digitales en la escuela:
En los países menos desarrollados a pesar de las pocas o ningunas oportunidades de

aprender en un aula con los medios, estos medios ya sean celulares o PC forman parte de sus
vidas todo el día y todos los días, y los jóvenes aprenden con estos a través de las estrategias



informales. En los hallazgos de la investigación se mencionaron frecuentemente tres
estrategias principales de aprendizaje informal: ensayo y error, imitación/inspiración de
alguien y búsqueda de información, como se muestra en la Tabla 1. En los talleres sobre
videojuegos, los participantes fueron unánimes sobre la mejor forma de aprender: ensayo y
error, es decir, jugando. Todos aseguraron que la experiencia es la mejor forma de aprender,
como se muestra a través de estas afirmaciones: Para saber más sobre videojuegos,
simplemente juego (chico de 16 años); Compró el juego y empezó a jugar, y a jugar, y a
jugar. Muchas veces pierdo, pero al poco tiempo, lo consigo (adolescente de 14 años);
Aprendí a través de probar y fallar (joven de 12 años). La estrategia de ensayo y error
también fue popular para tratar con otros productos multimedia (Tabla 1 en la página
siguiente).

Cuadro 2. Estrategias de aprendizaje informal de los jóvenes

Fuente:https://www.revistacomunicar.com/index.php?contenido=detalles&numero=58

&articulo=58-2019-04

Otras formas comunes fue la imitación también es una estrategia recurrente. Para varios
jóvenes, seguir a YouTubers, en particular a jugadores, es un medio útil para aprender a jugar
o para avanzar en los videojuegos. Como en el caso del chico (14 años) que dijo: «Ahora,
todo lo que he aprendido, por decirlo así, fue en YouTube y gracias a Tiagovski, YouTuber
portugués. Los alumnos también usan Internet con otras finalidades: por ejemplo, para buscar
cómo resolver problemas con móviles, apps o producción de vídeo. En este contexto, Internet
sobre todo YouTube. les permite a los niños o jóvenes aprender más sobre videojuegos, temas
de interés y otras actividades recreativas, pero también sobre temas de la escuela o sobre
cómo realizar una tarea asignada por un profesor.

https://www.revistacomunicar.com/index.php?contenido=detalles&numero=58&articulo=58-2019-04
https://www.revistacomunicar.com/index.php?contenido=detalles&numero=58&articulo=58-2019-04


6. Conclusiones
Como se puede ver la cultura móvil es el resultado de la revolución digital y, por tanto,

esta se ubica en el mismo paradigma que la cibercultura. la cultura móvil mezcla lo
“cibernético” con el espacio físico, en un nuevo espacio intersticial y estas “culturas” pueden
ayudar a promover las transformaciones socioculturales necesarias para cambiar nuestra
realidad actual, ya que constituyen una cultura global común que produce, distribuye, recibe,
redistribuye y se apropia de los contenidos que se generan a través de nuestras interacciones
colectivas. Por tanto, la cultura mediática, la cultura de la convergencia, la cultura móvil y la
cibercultura, debe estar presente en el ser humano ya que se necesita aprender a discernir y
criticar la información que se recibe de los nuevos y más antiguos medios de comunicación,
evitando así la manipulación sociocultural.

La integración de las TIC en la educación es una prioridad temática para los docentes,
niños y colegios de todo el mundo. En este sentido, el desarrollo de capacidades en la
integración de las TIC para que docentes y gestores educativos estimulen la innovación en
todos los cursos de la institución. en donde se brinde desarrollo de capacidades que incluyan
la provisión de asesoramiento estratégico y técnico, fomentando el intercambio de
conocimientos dentro y fuera del aula. Adaptando interfaces como Web Radio, Vodcast y
Podcast que no se limitan a funciones comunicativas o de entretenimiento, sino que figuran
como un medio complementario o alternativo para la formación educativa de las personas.

En la actualidad, la causa de la desigualdad de educación en nuestro país es
relativamente imperfecta ya que los estudiantes no reciben la debida educación digital
complementaria. y es allí donde el propósito de la participación de la IA en la educación es
formar una nueva forma educativa que permita a la tecnología inteligente ayudar a los
estudiantes a aprender mejor, tomar todo tipo de necesidades de los estudiantes como centro y
ayuda en la enseñanza. Por ejemplo, hacer uso de herramientas como CS unplugged que
podría hacer que el aprendizaje de las TIC sea visual. ya que enseña los principios básicos de
Computación tan simple como Pensamiento computacional a través de actividades divertidas.

Teniendo en cuenta que los niños aprenden en Internet , se destaca que Internet tiene
un papel importante como fuente de conocimiento, tanto para aprender cosas, como para
aprender cómo hacer algo. La web surge como un recurso que los alumnos usan para aclarar
un asunto, para satisfacer su curiosidad, ampliar sus conocimientos y aprender cómo hacer
algo, revisar y analizar con más detalle los temas escolares.
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