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Resumen. Los estandares ISTE, creados por la Sociedad Internacional para
la Tecnologia en Educacion, proponen una serie de competencias que
alumnos, docentes y lideres educativos deben desarrollar para el
aprovechamiento de la tecnologia que tienen a disposicién, en su desarrollo
personal, académico, profesional y social. ISTE invita a la reflexion acerca
del uso de la tecnologia no como un fin, sino como un medio para desarrollar
propuestas y soluciones a las problematicas del contexto, desde una
perspectiva analitica, critica e innovadora. En este trabajo, se abordan las
competencias que debe desarrollar el alumno para desenvolverse de manera
Optima en entornos digitales, asi como las caracteristicas del docente que debe
orientar y guiar los procesos de aprendizaje.

Palabras clave. Tecnologia, entorno digital, fines de la educacion, estandares
ISTE, competencias, desarrollo personal, soluciones oportunas mediadas por
tecnologia

1. Introduccion

La educacidn virtual es posible gracias al desarrollo de la tecnologia de la
informacién y la comunicacion (TIC). La evolucidon de estas tecnologias ha
permitido la creacidn de espacios no fisicos de ensefianza y ha permitido ofrecer
instancias asincronas de formacion. Esto ha potenciado altamente la oferta
académica de las casas de estudio, particularmente a nivel superior, pues los
estudiantes no deben asistir a un lugar especifico ni deben disponer de un horario

rigido para continuar su formacion [1].
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Pero el uso de tecnologia en educacion no es algo exclusivo de la época
actual. En el sentido més estricto de la palabra tecnologia, los lapices, las pizarras
y todos los instrumentos creados por el ser humano que se utilizan como
facilitadores del aprendizaje son herramientas tecnoldgicas [2]. Sin embargo,
actualmente, no se piensa en un lapiz como un dispositivo tecnoldgico. Esto se debe
a que el lapiz es una tecnologia caracterizada por su especificidad (cumple una sola
funcidén), su estabilidad (cambia muy poco con el paso del tiempo) y su

transparencia (su funcidn y mecanismo son faciles de entender) [3].

Las tecnologias actuales, en cambio, tienen caracteristicas muy distintas: no
son especificas, pues se pueden utilizar para una gran variedad de objetivos; son
inestables, porque se transforman y se renuevan constantemente; y son opacas, es
decir, su funcionamiento no es suficientemente claro para todos los usuarios. Estas
caracteristicas constituyen un desafio para los usuarios: docentes y alumnos, aun

cuando estos Ultimos sean, en su mayoria, nativos digitales [4][5].

La introduccién de cualquier tecnologia nueva en educacién implica cambios
en la manera como se ensefia y se aprende. El uso de los pizarrones, por ejemplo,
dictd la manera como se debia distribuir un salén de clases, «debido a que el
pizarron no se puede mover, debe ser visible para todos y debe ser editable [...] se
coloca al frente de la clase y es controlado por el maestro. Esta ubicacion impone
un ordenamiento particular del espacio fisico en la clase, determinando la
distribucion de los escritorios y dictando la naturaleza de la interaccion entre
docentes y estudiantes» [3]. Se esperaria, entonces, que la introduccion de
herramientas tecnologicas digitales renovara la manera como se ensefia, como se
aprende y como se relacionan los sujetos de la educacion. Sin embargo, pese a que

los avances de las TIC han sido muy rapidos y marcados en las Ultimas décadas, la
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innovacion en educacion no ha seguido el mismo ritmo [6]. Los métodos y las
técnicas tradicionales de ensefianza se han digitalizado Unicamente en la forma,
pero no en el fondo: los pizarrones electrénicos se utilizan casi de la misma manera
en la que se utilizaban los pizarrones analogos; las plataformas digitales son
utilizadas casi exclusivamente para compartir archivos de texto; y en las
videoconferencias, muchos docentes se limitan a leer y explicar una presentacion

de diapositivas.

El no renovar los métodos de ensefianza de forma paralela a los avances
tecnologicos tiene dos consecuencias negativas para los procesos de ensefianza-
aprendizaje. La primera es el desaprovechamiento de herramientas que tienen un
gran potencial para la formacion personal y profesional de los estudiantes. La
segunda es la desactualizacién de la educacion con respecto al mundo laboral,
académico y social.

Pero la falta de innovacién no se debe a una mera falta de voluntad por parte
de los docentes. Son varios los factores que influyen en la resistencia a la
renovacion didactica: las pocas oportunidades de capacitacion, la carencia de
insumos tecnoldgicos, la rigidez de las estructuras institucionales o de los planes de
estudio. Todas estas circunstancias se pueden remitir a un problema mas
fundamental: la claridad que los actores de la educacién tengan de los fines Gltimos
de la educacioén y el entendimiento de como la tecnologia sirve para alcanzar esos

fines.
2. Los fines de la educacion y su relacion con la tecnologia

Los filésofos personalistas proponen que el fin dltimo de la educacién deberia

ser el desarrollo pleno del individuo en todas sus facetas: personal, social, laboral,

Y
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fisica y espiritual [7]. Para lograr ese fin es importante conocer tanto al estudiante
(para descubrir su potencial y entender sus intereses) como el entorno.

El estudio del entorno en el que se desarrollan los sujetos de la educacion
(docentes y alumnos) en la actualidad no solo sugiere, sino que exige que el uso de
la tecnologia se integre a la educacidn, pero no Unicamente como un accesorio, que
haga las clases mas vistosas; ni como una materia aislada; ni inicamente con el fin
de reproducir los modelos docentes tradicionales en programas a distancia. La
integracion de tecnologia y educacion debe ser eso precisamente: una integracion
en la que ambas actlen juntas para lograr el desarrollo académico, profesional y
personal del individuo.

3. Losestandares ISTE: integracion de tecnologia y conocimiento

En 1998, la Sociedad Internacional para la Tecnologia en Educacién (ISTE, por
sus siglas en inglés) publico su primera version de estandares para estudiantes en
educacion y habilidades tecnolégicas [8]. Luego, en 2000 y 2001 publicarian
estandares en estas areas para maestros y administradores educativos. Con el paso
de los afios, estos estandares se han revisado, renovado e, incluso, cambiado de
nombre (anteriormente se llamaban NETS), hasta llegar a su versién mas reciente
en 2019.

Los objetivos de los estandares ISTE son convertirse en un marco de referencia
para la innovacién educativa [9] y ayudar a los educadores a preparar estudiantes
gue se desenvuelvan bien en un mundo globalizado, digital y constantemente

cambiante.

Los estandares, aunque proponen un aprendizaje centrado en el estudiante,

toman en cuenta a todos los sujetos que participan en los procesos educativos:
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estudiantes, docentes, lideres educativos, instructores de tecnologia. Para cada uno
de ellos, se proponen competencias particulares que les permitan no solo participar
eficazmente del proceso de formacion, sino desenvolverse en el mundo laboral,
profesional y personal de manera que se garantice su satisfaccion y desarrollo pleno
[9]. En este trabajo, debido a su brevedad, se abordaran unicamente los estandares

del alumno y se mencionaré la naturaleza de los estandares del docente.
Para el estudiante, se proponen siete &reas con cuatro estandares cada una [10]:

1. Aprendiz empoderado, que incluye estrategias para que el estudiante tome el
control de su propio proceso de aprendizaje y utilice la tecnologia para alcanzar
sus fines formativos.

2. Ciudadano digital, que se refiere a la participacion respetuosa y ética del
estudiante en el mundo virtual, reconociendo los derechos digitales, como la
propiedad intelectual, y teniendo en cuenta las normas de seguridad y
cordialidad en sus interacciones.

3. Constructor del conocimiento, que se refiere la capacidad de investigacion,
de seleccion de fuentes y el disefio de soluciones, teorias y analisis que
respondan a circunstancias del mundo real.

4. Disefiador innovador, que aborda el uso de la tecnologia para disefiar
soluciones a problemas reales y para generar productos creativos y hovedosos

5. Pensador computacional, que alude a la capacidad del estudiante de
comprender, analizar y resolver los problemas de manera independiente,
utilizando la tecnologia de manera oportuna

6. Comunicador creativo, que comprende la capacidad del estudiante de generar

y comunicar ideas de manera comprensible, responsable e innovadora
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7. Colaborador global, que subraya la importancia de compartir, intercambiar y

discutir el conocimiento para su enriquecimiento y construccion colectiva.

Es importante resaltar que en todas las areas que se proponen, el protagonista
es el estudiante y no la tecnologia, pues para utilizar las herramientas tecnoldgicas
se requiere que el estudiante comprenda las situaciones de su entorno; conozca las
caracteristicas de la tecnologia para seleccionar las mas adecuada a sus objetivos;
haga uso de su pensamiento critico y creativo para generar soluciones oportunas,
viables e innovadoras a los problemas que se le plantean; y organice sus ideas para

expresarlas con claridad y asi aportar a la construccion global del conocimiento.

Los estandares para el docente, que también se distribuyen en siete areas, se
enfocan en el rol del profesor como facilitador del aprendizaje, que proponga
actividades para generar aprendizaje significativo y Gtil para los estudiantes y que,
a su vez, les permitan utilizar tecnologia de manera adecuada, innovadora y
creativa. Ademas, se enfatiza que el docente debe ser un aprendiz constante, que
busque instancias de formacidn y actualizacion en su area del conocimiento, en las
herramientas pedagdgicas mas actualizadas y adecuadas a la materia que imparte y
en el uso de la tecnologia con fines educativos, comunicativos, profesionales y
personales. Se propone también que el profesional de la educacién sea una
colaborador local y global que comparta, mediante las tecnologias de la
informacién (foros, grupos, redes sociales), sus conocimientos, experiencias,
dificultades y soluciones con otros profesionales de su area. Por dltimo, se hace
hincapié en que el docente debe ser un modelo para sus estudiantes en el uso de
tecnologia para fines educativos. Esto incluye el uso de la tecnologia para la

formacion y la actualizacion auténoma, la exploracion de nuevas herramientas

(N
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tecnoldgicas para la solucién de problemas y la consecucion de objetivos mediante
el uso creativo y multipropdsito de las herramientas tecnoldgicas disponibles [11].

4. Aplicacién de los estandares ISTE en la educacion virtual

Los estandares ISTE son lineamientos que indican qué habilidades y
competencias necesita desarrollar el estudiante para interactuar en entornos
virtuales y para desarrollarse de manera personal y profesional. Sin embargo, no
restringe ni a los estudiantes ni a los docentes a usar ninguna herramienta en
particular. Esto representa un reto para ambos actores de la educacién, pues
requiere del conocimiento de distintas instancias tecnoldgicas para seleccionar la
mas adecuada a sus objetivos y la que les permita realizar las propuestas mas
innovadoras; pero a su vez representa una oportunidad de usar la tecnologia de
manera creativa y ajustada a sus necesidades particulares. Ademas, estos estandares
permiten la integracion tecnoldgica en distintos contextos educativos, pues hacen
uso de las herramientas que estén al alcance de los individuos, desde aquellas méas
avanzadas de las sociedades industrializadas, hasta las mas sencillas en las

comunidades con menos acceso al desarrollo tecnolégico.

Esta flexibilidad en la seleccion de las herramientas tecnolégicas es
particularmente Util para el contexto guatemalteco, en el que el acceso a la
tecnologia no es homogéneo: de acuerdo con el tltimo censo nacional, mientras en
la capital, el 52 % de la poblacion usa Internet, en algunos departamentos, como
Quiché y Alta VVerapaz, menos del 15 % de la poblacion utiliza esta herramienta de
informacion y comunicacién [12]. Seleccionar la tecnologia que esta al alcance de
los estudiantes para las propuestas didacticas es importante, pues se les ensefia a
utilizar los instrumentos de los que disponen para afrontar los desafios de su

entorno.
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Mas alld de ensefiar el uso de una tecnologia en particular, el objetivo de la
implementacion de los estandares ISTE es entrenar una actitud hacia la tecnologia
que esté orientada a la exploracion, la comprension y el uso ventajoso de cualquier
herramienta tecnoldgica. Asi, los sujetos (docentes y estudiantes) podran
aprovechar una amplia gama de herramientas y se adaptaran facilmente a los

cambios e innovaciones del entorno digital.

La propuesta metodoldgica de la implementacion de estos estandares sugiere
la exposicidn de los estudiantes a las circunstancias, condiciones y problematicas
reales de su entorno y la exploracion de las herramientas de las que dispone para
proponer soluciones. Los otros ingredientes necesarios para la innovacion en el
abordaje tecnoldgico de la actividad educativa seran el ejercicio del pensamiento
analitico y critico por parte del estudiante, asi como la orientacion oportuna del
docente para ayudar a los estudiantes a explorar y potenciar las herramientas que

tienen a su alcance.
5. Herramientas para la aplicacion de los estandares ISTE

Las herramientas fundamentales, como se ha dicho, son el pensamiento critico
y analitico y el conocimiento de la tecnologia disponible. Con base en ello, se
pueden seleccionar las herramientas adecuadas, que van desde el correo electronico

hasta las plataformas de autoformacién, como Coursera, Academia.edu o Udemy.

Se sugiere que el docente explore las caracteristicas de cada herramienta
tecnolégica, para proponérselas a sus estudiantes, pero que no los limite al uso de
una herramienta en particular, sino que les permita usar la que ellos consideren mas

adecuada para sus objetivos.
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Algunos de los proyectos que pueden ayudar al docente a integrar los
estandares ISTE en sus grupos de aprendizaje son:

e la escucha, discusion o creacion de podcasts o transmisiones radiales o
televisivas

e la creacidn de videos tutoriales o videoblogs respecto a alguna problematica
real, desde una perspectiva reflexiva

e la creaciéon de campafias locales y globales de concientizacion respecto a un
problema mediante redes sociales

o ¢l establecimiento de publicaciones periddicas que motiven el interés, la

reflexion y la accion comunitaria respecto a temas de beneficio colectivo

La creacion de nuevas actividades requerird también nuevas formas de
evaluacion, pues lo que se debe evaluar en estos proyectos, es la comprension del
problema, la aplicacion del pensamiento critico y la ejecucién efectiva de las
soluciones tecnoldgicas. Las herramientas de evaluacion, como listas de cotejo,
escalas o rubricas pueden seguir usandose, pero mas que evaluar aspectos de forma
en los productos del alumno, se deben evaluar las soluciones desarrolladas y las

estrategias utilizadas.

El reto del docente sera disefiar este tipo de actividades y este tipo de
evaluaciones de manera viable con respecto al tiempo y los recursos de los que

dispone.
6. Conclusiones

La tecnologia de la informacién y la comunicacién aplicada a la educacién ha
permitido la complementacion de las actividades del aula con una amplia variedad

de recursos de distinta naturaleza. Ademas, ha hecho posibles los programas de
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formacion a distancia, haciendo la instruccion académica cada vez mas accesible.
Ya que se han aprovechado los avances tecnoldgicos en ese aspecto de la
educacion, es importante explorar las posibilidades que ofrece la tecnologia para
enriquecer las actividades de ensefianza-aprendizaje y aprovechar al maximo su

potencial.

Es importante que la tecnologia se integre a la educacion, asi como se ha
integrado a otros aspectos de la vida cotidiana, y no sea Gnicamente un accesorio
de las propuestas didacticas. Para ello, tanto el docente como el alumno deben
explorar el funcionamiento, el alcance y las posibilidades de accion que les ofrecen
las opciones tecnoldgicas. Ademas, se deben tener en cuenta los objetivos de la
actividad educativa y las necesidades formativas reales de los estudiantes.

La tecnologia en educacion debe concebirse como una herramienta y no como
un fin. El estudiante no necesita manejar la tecnologia de manera aislada, sino que
debe hacer uso de ella para sus actividades diarias, para su desarrollo personal y
para la generacién de propuestas y soluciones que le permitan aportar valor a su
comunidad. Para ello, las soluciones tecnoldgicas deben usarse en el mismo nivel

gue se aplica el andlisis y el pensamiento critico para resolver problemas.

Los estandares ISTE proveen un marco de referencia que le indica al docente
cuales son las competencias que sus alumnos deben desarrollar para integrar la
tecnologia de manera oportuna y significativa a sus actividades de aprendizaje.
Ademas, orientan al docente a una formacion continua y a un uso responsable,

creativo y Util de la tecnologia en sus propuestas didacticas.

La propuesta metodolédgica de los estandares ISTE no esta orientada al uso de

una tecnologia en particular, sino que al maximo aprovechamiento de las
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herramientas que de las que el alumno dispone para generar soluciones a problemas
reales de su contexto. Mas que aprender el uso de una tecnologia, ISTE propone el
desarrollo de una actitud tecnoldgica que permita comprender las herramientas,
usarlas oportunamente para resolver problemas y adaptarse a los rapidos cambios
del mundo digital.
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