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Kerstin Scheuch

El complejo vínculo entre educación y tecnología nos preocupa y 
ocupa, tanto como para hacerlo motivo de un encuentro en el que 
expertos, estudiantes y docentes reflexionarán, debatirán y asenta-
rán posturas en torno a esta mancuerna plena de capas y entresijos. 

Nos enfrentamos a nuevas y masivas soluciones, ¿todas ellas son 
útiles y pertinentes para los procesos de enseñanza-aprendizaje? La 
inteligencia artificial es un componente cada vez más presente en 
nuestra experiencia vital, ¿hasta qué punto es conveniente utilizarla 
y cuál es el papel que debe jugar en las aulas? ¿Cómo nos estamos 
preparando para aprovechar las ventajas que ofrece la tecnología 
aplicada a la educación? ¿Estamos conscientes de los efectos inde-
seables que este recurso conlleva? Son algunas de las interrogantes 
que abordaremos hoy. 

Los contenidos están organizados alrededor de tres ejes temáticos: 
los nuevos normales educativos, la enseñanza y el aprendizaje híbri-
dos y, finalmente, las analíticas de la educación. Cada eje temático 
incluye el testimonio de tres expertos, quienes asentarán una pos-
tura y dialogarán con sus interlocutores, así como con el curador 
que guiará las narrativas de cada mesa.

Las conferencias que hoy se presentan, una selección de herra-
mientas y aplicaciones didácticas, así como el Manifiesto de la  
educación y la tecnología que presentaremos en esta jornada, están 
disponibles para consulta y retroalimentación en este micrositio.

Sin mayores preámbulos, les doy la bienvenida al simposio Datos, 
papel y tijeras.

Prólogo

http://www3.centro.edu.mx/datos-papel-tijera/
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José Escamilla

Soy director de TecLabs, área del Instituto Tecnológico de Estudios 
Superiores de Monterrey (ITESM) cuyo objetivo es idear la educa-
ción superior del 2030. Para sintetizar los escenarios del 2030, es 
preciso comprender lo que está pasando hoy, lo que está empe-
zando a cambiar.

El filósofo John Dewey afirmó en 1916 que “si hoy enseñamos a los 
estudiantes como enseñábamos ayer, los despojamos del futuro”, 
idea con la cual concuerdo: es preciso transformar la educación para 
crear mejores escenarios en este contexto. Para entender a qué nos 
enfrentamos, conviene mencionar que la población universitaria en 
el mundo se ha multiplicado por catorce en los últimos cincuenta 
años y específicamente en América Latina, estimamos que la de-
manda se multiplicará por quincena, ¿cómo haremos frente a ello? 
Definitivamente, no haciendo las mismas cosas.

Otro elemento que se está transformando, es el perfil del estu-
diante. El estudiante “atípico” se ha convertido en la regla y no en 
la excepción. El estudiante “normal” contemporáneo tiene alrede-
dor de veinticuatro años, algunos de ellos están casados e incluso 
tienen familia, muchos trabajan a la par que estudian, tienen cierta 
independencia económica y no continúan con la universidad inme-
diatamente después de la preparatoria. 

Hay un hecho que también es de llamar la atención: los estudian-
tes son incapaces de transferir las cosas que están aprendiendo a 
situaciones reales ni en contextos complejos. Y esto evidencia un 
malestar generalizado que observamos de manera exacerbada en 
la educación superior. 

Las transformaciones 
tecnológicas en el ámbito 
educativo
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Otro aspecto que me parece interesante, es la pérdida de credibi-
lidad de los expertos. Esta situación se hace visible con fenóme-
nos como el Brexit, el no a las FARC, por ejemplo; observamos la 
desconfianza hacia la clase política, los medios de comunicación y 
los expertos. Muchos ciudadanos consideran que el gobierno les 
oculta la verdad y devalúa el trabajo que se hace en las universida-
des, acrecentando la sensación de discrepancia entre las universi-
dades y el mundo laboral. Ya no hay tanto consenso en torno a que 
la mejor inversión es la educación universitaria: hay una merma en 
el valor percibido, si bien existe evidencia científica de que el valor 
de un grado o un posgrado en el mercado es verificable: el 98% 
de los trabajadores que cuentan con un grado ganan más que los 
que no, tendencia que prevalece; la brecha entre graduados y no 
graduados difiere según la carrera, pero en general sigue siendo 
una buena inversión estudiar la universidad.

Otro elemento contextual que debemos tomar en cuenta es la 
cuarta revolución industrial, que va a provocar pérdidas de em-
pleos, no solo en el rubro de la manufactura. Diversos estudios 

Los estudiantes son incapaces
de transferir las cosas
que están aprendiendo
a situaciones reales
ni en contextos complejos.
José Escamilla



12 13

Datos, papel y tijerasCENTRO

preparatoria para algunos puestos en la empresa y vimos que esto 
fue evolucionando. También el fin del monopolio de las universida-
des se dio por el tema del precio de las mismas.

Ahora contamos con tecnologías que antes no teníamos para mo-
dificar la manera en que aprenden los estudiantes, algunas de ellas 
son de inteligencia artificial aplicada a la educación, la realidad au-
mentada y la realidad virtual que permiten desarrollar cualidades 
como la empatía, que no se podía desarrollar adecuadamente en 
un salón de clases. El uso de analíticas para personalizar el apren-
dizaje de los alumnos y entender mejor lo que está pasando en 
el salón de clases y la neurocognición, nos sirven como apoyo. 
También en el 2030 ofrecemos más flexibilidad y personalización a 
los estudiantes, que deciden el tiempo y el espacio para aprender, 
no tienen que ir al mismo ritmo; también se ofrecen trayectorias 
curriculares y contenidos cada vez más personalizados y por último, 
la universidad no es un proceso lineal que comienza después de la 
preparatoria, sino que es un vaivén entre los centros de aprendizaje 
y el mundo laboral. 

El aprendizaje vivencial es la norma, reduce la brecha entre teoría 
y práctica, verdaderamente desarrolla las habilidades blandas; in-
crementa el compromiso de los estudiantes; habilita la cognición 
personalizada, lleva el aula a otros parajes.

También en el 2030 se ha diversificado el rol de los profesores, que 
han dejado de ser sabios distantes para desagregarse en muchos 
roles que incluyen el desarrollo curricular, el diseño de materiales, 
la interacción con los estudiantes, la evaluación, la mentoría y la 
investigación, actividades que no necesariamente son desarrolladas 
por el mismo individuo. 

Las artes liberales renacen en las universidades, ¿por qué? Porque 
aprender a aprender es una de las cosas más importantes en el 
2030, tenemos que ser capaces de reinventarnos y las artes libe-
rales lo hacen posible. Para este momento ya hemos eliminado las 
fake news y la creatividad nos distingue de las máquinas, el pensa-
miento crítico, la inteligencia emocional, etcétera. 

señalan que en los próximos años empleos en todas las escalas 
actualmente ocupados por seres humanos, serán desempeñados 
por inteligencia artificial: podemos observar señales de ello en la 
inclusión de chatbots para el servicio al cliente, por ejemplo. 

Por supuesto, estas transformaciones generarán a su vez nuevos 
empleos. Hace unos pocos años nadie sabía que habría una gran 
demanda de baristas de café. Los cambios traen consigo oportuni-
dades y las universidades deben estar preparadas para formar a los 
profesionales que se requerirán. 

Viajemos al 2030. Observamos que hoy, las universidades ya no 
tienen el monopolio de la credencialización, hay otros organismos 
que se encargan también de acreditar para el ejercicio laboral y que 
se ofrecen certificados e insignias a través de cursos presenciales o 
en línea y también que hay empresas que valoran más la práctica 
profesional que el grado universitario. Esto lo vimos hace más de 
diez años, cuando empezaron empresas como Price Waterhouse 
Cooper, que contrataron alumnos directamente después de la 
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En este escenario destacan dos modelos educativos. En el primero 
aprendes a aprender y vas cambiando de disciplina a lo largo de 
tu carrera, recargando el contenido; en el segundo haces una pe-
queña inversión inicial similar al de una carrera técnica y una vez 
que te consideras apto, cambiar resulta un poco más complicado y 
costoso que en el primer modelo.

Ahora volvemos al 2017. ¿Qué estamos haciendo en el ITESM 
respecto el escenario que he esbozado? Tenemos dos modelos de 
innovación, uno para mejorar lo que está pasando en el contexto 
actual; y otro en el que estamos innovando para estar listos y 
preparados, o mejor preparados para el dos mil treinta y seguir 
siendo vigentes.

En el hoy estamos trabajando en el modelo Tec XXI, que estará dis-
ponible en el 2019; los alumnos van a cursar retos reales en lugar 
de materias, en compañía de sus profesores. La naturaleza de los 
retos va a variar; al principio serán pequeños retos de una semana 
y en los últimos semestres los retos serán proyectos interdiscipli-
narios de un semestre completo. También les estamos ofreciendo 
más flexibilidad, teniendo en mente trayectorias en torno a área 
disciplinarias. Con el 2030 en mente hicimos un pequeño grupo de 
trabajo que es el TecLab. En este grupo realizamos pilotos que nos 
permiten visualizar cómo será la educación y probar cosas, observar 
tendencias y medir el impacto de lo que hacemos.

Nos preguntamos, por ejemplo, ¿cuáles son las alternativas para 
credencializarse fuera de la universidad? Por ejemplo, este verano 
estamos lanzando matemáticas remediales en Coursera para que 
los alumnos puedan acreditar la materia por una fracción del costo 
y del tiempo; también vamos a lanzar una Maestría en educación 
y una Maestría en tecnología educativa en esta misma plataforma, 
los alumnos que acrediten allí los cursos podrán acreditarlos como 
materias de estos posgrados y luego continuar con su formación 
de manera presencial.

Tenemos también un programa que otorga fondos a profeso-
res para innovar, y un ejemplo de lo que estamos haciendo en 
Realidad Aumentada es este proyecto de matemáticas visuales, 

Aprender a aprender
es una de las cosas
más importantes en el 2030, 
tenemos que ser capaces
de reinventarnos y las artes 
liberales lo hacen posible.
José Escamilla
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en el que los alumnos trabajan con un software que fue desarro-
llado por nuestros profesores, y pueden hacer visual y tangible el 
trabajo de las matemáticas.

Otro proyecto interesante que tenemos es el profesor Avatar, que es 
de educación a distancia, y aquí lo que buscamos es incrementar la 
cercanía entre docentes y estudiantes a pesar de que la clase sea a 
distancia. Lo que ven en pantalla es un holograma de cuerpo com-
pleto del procesor, que está trabajando con alumnos ubicados en 
otros campus; la sesión se complementa con el robot que ven allí. 

También tenemos un observatorio de innovación educativa, lo hi-
cimos porque veíamos que nuestros profesores y directivos no es-
taban yendo a ver lo que pasaba en el mundo y dijimos “vamos 
a traerle el mundo a nuestros profesores y directivos”, y luego lo 
abrimos al mundo, cualquier persona se puede inscribir a nuestro 
observatorio. Tenemos ya más de sesenta mil subscritos de cin-
cuenta países y cien mil personas en redes sociales y este es un 
proyecto que desde este año tiene el orgullo de tener patrocinio 
de Santander Universia. Además de eso también hacemos estos 
reportes en profundidad sobre temas como la inteligencia artificial. 
En el tercer tema que hacemos en TecLabs es evaluar los proyec-
tos. Diseñamos un marco de referencia para evaluar proyectos de 
tecnología educativa, que se llama Escala I, y también pueden des-
cargar la guía, que tiene estos cinco criterios para evaluar la tec-
nología educativa, los resultados de aprendizaje, la naturaleza de 
innovación, la alineación institucional, el potencial de crecimiento y 
la viabilidad financiera de los proyectos. 

Consideramos que la universidad del futuro será completamente 
distinta a la que conocemos el día de hoy y no sabemos cómo va 
a ser. Esto es intrigante y motivador a la vez, pues significa que 
nosotros podemos incidir en su diseño.

Consideramos que la universidad 
del futuro será completamente 
distinta a la que conocemos el día 
de hoy y no sabemos cómo va
a ser. Esto es intrigante y motivador
a la vez, pues significa que nosotros 
podemos incidir en su diseño.
José Escamilla
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Audrey Watters

Quiero que entendamos que cada vez que hable del futuro de la 
educación, que siempre estemos hablando de la historia de la edu-
cación, no nos hemos desprendido del pasado a través de la interac-
ción con computadoras o redes de computadoras, las instituciones 
no están separadas del pasado completamente o las culturas no han 
sido del todo separadas del pasado, al menos no todavía.

Cuando hablamos del futuro de la educación como explícitamente 
tecnológico, quiero que recordemos que la historia de la educación 
ha sido tecnológica desde hace mucho tiempo, miles de años de es-
cribir, cientos de años de imprimir, un siglo de máquinas de ense-
ñanza, setenta y cinco años ya de computación, casi sesenta años de 
enseñanza con asistencia de computadoras, cuatro años del Learning 
Management System, una década de enseñanza móvil; la tecnología 
en la educación no es nueva, no apareció de repente, no es un cisma, 
está intrínsecamente unida a la historia de la educación, y la historia 
de la tecnología debemos recordar, tiene sus raíces en las institucio-
nes tradicionales, incluidas la universidad y la milicia. Así que para ser 
claros, cuando hablo acerca de la tecnología de la educación, o la 
tecnología, no estoy refiriéndome solo a las herramientas o los arte-
factos o los productos, la tecnología no son solamente computadoras 
o aparatos de hardware o software, las tecnologías son sistemas que 
conllevan más que sus componentes materiales individuales; inclu-
yen organizaciones, procedimientos, símbolos, palabras, ecuaciones y 
más importante que nada, una manera de pensar. 

Cuando argumento que la tecnología en la educación no es algo 
nuevo, no quiero decir que no cambie al paso del tiempo, o que 
nuestras ideas, instituciones, experiencias y sociedad no cam-
bien. Cuando hablamos acerca del cambio, del cambio tecno-
lógico, tenemos que pensar en cómo es que estas tecnologías, 

Desmontando el nuevo 
normal de Silicon Valley
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particularmente las tecnologías modernas como las computadoras 
modernas, emergieron de la historia y cómo transformaron ciertas 
prácticas tradicionales.

Tenemos que recordar como la tecnología funciona como un 
agente del poder y control. Tenemos que pensar que es posible 
que lo tengan inherente en su diseño, en su materialidad y su uso 
dependiendo de la ideología de quien la usa. La manera en que 
la industria y las instituciones del capitalismo funcionan, es que la 
tecnología es hegemónica, aunque de tanto en tanto podemos 
apoderarnos de ella para propósitos y prácticas anti-hegemónicas. 
Y creo que es importante cuando pensamos en las prácticas de la 
tecnología, en el sistema de valores de las instituciones educativas 
para las que fueron desarrolladas, cuando pensamos en el cambio, 
en el cambio educativo, hay grandes casos acerca del desarrollo de 
la tecnología educativa hoy.

La tecnología de la educación es disruptiva, transformativa, progre-
sista, progresista como John Dewey, progresista como en lo relacio-
nado a los movimientos de reforma social, como en lo relacionado 
al progreso tecnológico. En el siglo XXI nos hemos hecho a la idea 
de que el progreso es tecnológico, pensamos en la tecnología 
como el cambio forzoso, pero no deberíamos de confundir con 
nuevos productos, nuevas prácticas y nuevas políticas. 

Seymour Papert quien es probablemente mi tecnólogo de la edu-
cación favorito, fue un promotor temprano de la narrativa de que 
las computadoras personales serían transformativas. En 1993, dijo 
ya haber visto la manera en que las instituciones educativas iban 
minando sus capacidades, las características subversivas se habían 
ido erosionando. Lo escribió en un libro llamado La máquina de los 
niños (1995, Barcelona), dice que en lugar de motivar a los alumnos 
a romper los moldes e investigar afuera, y más allá, la computadora 
sirve para ayudar a las viejas formas de las escuelas a permane-
cer en su lugar, lo que comenzó como un instrumento subversivo 
de cambio, fue diluido por el sistema y fue convertido en un ins-
trumento de consolidación. Hace casi veinticinco años desde que 
Papert escribió ese libro y aún debemos debatir si la computadora 
ha fallado en cambiar a las instituciones educativas. 

La tecnología en la educación
no es nueva, no apareció
de repente, no es un cisma,
está intrínsecamente unida
a la historia de la educación.
Audrey Watters

http://www.papert.org/
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Cuando hablamos de nuevos normales, parece que decimos que 
algo en las maneras de actuar de las escuelas ha cambiado, pode-
mos debatir si las computadoras fueron un instrumento subversivo 
de cambio en las escuelas, ¿qué es? lo que las computadores sub-
virtieron, ¿instituciones, personas, al público? Y esta es la pregunta 
que es importante que consideremos particularmente ahora que 
la industria de la tecnología educativa presume de sus capacida-
des disruptivas y exalta sus capacidades y poder político, cultural y 
financiero, ¿qué puede perderse? Y para mí la pregunta en la que 
siempre quiero centrarme es ¿quién pierde? Así que cuando escu-
cho la frase “nuevos normales”, no puedo evitar pensar la forma 
en la que esas palabras fueron usadas en los Estados Unidos para 
describir la economía durante la crisis financiera de dos mil siete, 
dos mil ocho que llevó a la recesión mundial, durante la cual los 
ricos se hicieron súper ricos, este fue también el periodo en el cual 
Twitter y Facebook crecieron en popularidad, emergieron muchas 
redes sociales, para reconfigurar completamente la información 
y los medios, nos cambiamos de los DVD al streaming, Amazon, 
la nube, Apple lanzó el iPhone, la WWW, su origen escolar había 

muerto, los capitales se emocionaron tremendamente a invertir en 
startups de alta tecnología, de manera que todo el mundo predijo 
un boom de las .com, y esta vez centrado en la información, nues-
tra información, el crecimiento de Silicon Valley no ha hecho mu-
cho por el bienestar económico de la mayoría de nosotros, o sea si 
podemos estar en Facebook con las personas con las que cursamos 
la preparatoria, este boom no creó empleos. 

Cuando Instagram fue adquirida por siete mil millones de dólares 
tenía siete empleados, de manera que esta nueva industria de alta 
tecnología no ha creado necesariamente riqueza más allá de un 
pequeño puñado de inversionistas y emprendedores. Y esperemos 
que esta narrativa de nuevos normales sea liberadora. Pensemos 
en la economía freelance, que supone que no tenemos que tener 
trabajos de tiempo completo. Uber se convirtió en un modelo de 
estas empresas nuevas y ellos han dejado muy en claro que quieren 
empleados freelance, hasta que puedan reemplazarlos con robots, 
así que cuando escucho compañías educativas decir que “somos 
como Uber”, me pregunto ¿eso qué demonios significa para el fu-
turo de la educación, para el tipo de prácticas que queremos, de 
prácticas éticas que queremos tener? 

La educación necesita cambiar, creo que todos lo sabemos, sabemos 
que es ineficiente y anticuada, pero a menudo cuando escuchamos 
acerca del nuevo normal se explica en un sentido económico y no 
necesariamente en uno pedagógico, no necesariamente en uno 
que esté enraizado en la justicia, lo que queda es que las escuelas 
hagan más y no menos, que no prefieran los valores del mercado  
y las ganancias, por encima de los valores de la democracia, creo 
que las nuevas tecnologías están orientadas hacia los consumido-
res y fomentar el consumo y creo que es algo que debe preocupar-
nos en la tecnología de la educación, ¿qué dice de nosotros que 
estemos modelando nuestros sistemas de acuerdo a esos valores? 
Vemos como la educación está siendo re enmarcada como una 
serie de elecciones consumo de alta tecnología, y tengo miedo 
de lo que eso pueda hacerle a los maestros, a los alumnos y a 
la enseñanza, y Seymour Papert insiste en que las formas de las 
escuelas persistirán, a pesar de lo subversivo de las computadoras, 
pero yo no estoy segura. Y sí veo la subversión en la industria de 
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alta tecnología, y veo que no se parece al sistema de justicia social 
que Papert esperaba, si las formas de las escuelas son alteradas por 
la tecnología, es también por las presiones políticas sobre ellas, y 
me preocupa que las nuevas tecnologías sean las promotoras de 
los maneras de ser de Silicon Valley; creo que las tecnologías nos 
ayudarán a definir lo que sabemos acerca de aprender, la inteli-
gencia, pero recuerden que el progreso tecnológico no es nece-
sariamente el progreso real, la filosofía de Silicon Valley pregona 
el individualismo, el imperialismo, la exclusión de mujeres y de las 
personas de color. Así que no seamos demasiado complacientes 
con este nuevo normal con las maneras de Silicon Valley y la forma 
en que reemplazan la democracia y la justicia como valores, los 
valores de las escuelas deben ser justos. Y ni la democracia, ni la 
justicia han sido los valores de las instituciones educativas históri-
camente y deben de ser verdadera y consistentemente valorados. 
Debemos resistir las prácticas, no las tecnologías que profundizan 
las desigualdades. No podemos hacer esto solo mediante solucio-
nes tecnológicas, estas son solo una parte de lo que tenemos que 
encarar, tenemos que ir a las prácticas, tenemos que dejar ir esta 
personalización y pensar de nuevo en las acciones colectivas, tene-
mos que ser responsables unos con los otros y con la comunidad, 
debemos de estar orientados hacia la justicia social y la justicia 
racial, debemos de poner atención a la democracia y debemos 
poner atención al arte, y Silicon Valley no está haciendo estas cosas 
de manera exitosa. Y creo que las instituciones educativas tienen 
que estar atentas a las crisis, de otra forma no veo como podamos 
tener alguna esperanza. Mi esperanza de verdad yace afuera de 
California, afuera de los Estados Unidos.

Así que no seamos demasiado 
complacientes con este nuevo 
normal con las maneras 
de Silicon Valley y la forma 
en que reemplazan la democracia 
y la justicia como valores, 
los valores de las escuelas 
deben ser justos.
Audrey Watters
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Alejandro Piscitelli 

El modelo de Minerva destaca por su identidad tecnopedagógica. 
Por supuesto, no pensamos que la tecnología va a solucionar todos 
los problemas que ocurren en el aula, pero sí nos brinda un entorno 
nuevo que plantea preguntas y escenarios provocadores. 

El fundador y director de Minerva es el economista Ben Nelson, 
quien se propuso realizar este proyecto experimental que no tiene 
campus, ni actividades deportivas, ni profesores-investigadores de 
tiempo completo, ni fraternidades, solo para mencionar algunas 
características que esperaríamos en una universidad “normal”, al 
menos según los estándares estadounidenses. ¿Algún día Minerva 
se convertirá en el nuevo normal de la educación? 

Los principios que la operación de este proyecto incluyen: ser poco 
convencional; tener confianza; ser reflexivo; ser riguroso; ser autén-
tico y estar dispuesto a trascender los lugares comunes. Cómo se tra-
duce este ADN en el quehacer de sus egresados constituye una tarea 
pendiente que deberá seguirse y discutirse en los próximos años. 

El modelo de Minerva se concentra en el desarrollo de competen-
cias prácticas como el pensamiento crítico y el pensamiento creativo 
y ofrece actualmente cinco programas de licenciatura: artes y hu-
manidades, ciencias computacionales, ciencias naturales, ciencias 
sociales y negocios, cada uno con diversas áreas de concentración. 
La idea de este enfoque para la formación superior tendiente a 
recuperar la capacidad de los alumnos para evaluar y construir la 
verdad más allá de la retórica, consiste en provocarlos mediante 
proyectos que les permitan sopesar sus decisiones, analizar las in-
ferencias y desarrollar una visión global con agudeza para identifi-
car, sistematizar y resolver problemas de muy distinta envergadura. 
Esto va mucho más allá de cortar y copiar: saber expresar, saber 

Explorando el mundo 
con Minerva Schools

https://www.minerva.kgi.edu/people/ben-nelson/
https://medium.com/minerva-schools/q-a-with-minerva-founder-ben-nelson-5abaf7acfdf8
https://medium.com/minerva-schools/q-a-with-minerva-founder-ben-nelson-5abaf7acfdf8
https://medium.com/minerva-schools/q-a-with-minerva-founder-ben-nelson-5abaf7acfdf8
https://www.minerva.kgi.edu/about/guiding-principles/
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comunicar, negociar, trabajar en equipo, desarrollar un pensa-
miento flexible, persuadir.

El modelo de Minerva se materializa en una plataforma que per-
mite que los docentes y los estudiantes interactúen en tiempo real, 
no necesariamente en el mismo recinto. Las clases son de hora y 
media y se toman doce horas de clase por semana, el resto del 
tiempo se desarrollan iniciativas específicas mientras que el do-
cente apoya el proceso como instrumentista, como performer, no 
solo como curador de contenidos. Una parte de estas actividades 
ocurre en entornos internacionales, pues a partir de cierto punto, 
los alumnos de Minerva viajan a otras ciudades que se conforman 
como laboratorios en sí.

Por supuesto, mucho hay por discutir en términos de cuál es el 
alcance de esta propuesta, cómo está operando, qué resultados 
está arrojando, qué dilemas éticos implica, etc. Considero que 
uno de los asuntos cruciales es cómo hará Minerva para ofrecer 

una formación de gran calidad sorteando ciertos dilemas sociales: 
¿cómo lograr que las clases más favorecidas, que pueden finan-
ciarse una educación superior de primera, no se alejen más de los 
grupos menos favorecidos, que no cuentan con acceso a este tipo 
de formación?

Concuerdo con Audrey Watters en el sentido de que debemos 
cuestionar aquellos modelos que consideramos como baluartes de 
los nuevos normales. En el caso de Minerva, nos encontramos en el 
momento perfecto para hacerlo. 

http://mitadmissions.org/blogs/entry/the-minerva-delusion
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Ulises Valencia

Saltillo es una ciudad alejada de la capital y cercana a la frontera 
norte, por lo que tiene una fuerte influencia cultural de Estados 
Unidos; allí vivimos una versión diferente de México. Es de estas 
ciudades áridas, secas, se para uno en el semáforo y ve pasar esos 
zacates rodando, como en las películas, ese es un poco el contexto 
de donde estamos.

Es una ciudad que aparte tiene una gran industria automotriz desde 
hace probablemente setenta años, hay fábricas de autos de todas 
las marcas; esto detonó también un interés académico relacionado 
con el tema y por lo tanto las universidades también contribuye-
ron a este auge, preparando a profesionales para esta industria. 
Entonces me pregunto, si tenemos setenta años haciendo autos 
¿por qué no hemos inventado el nuestro? De pronto me hace falta 
un poco esa respuesta porque creo que hay talento y hay capacidad 
pero nos hace falta algo de hambre, nos hace falta algo la intención 
de inventar cosas, nos hemos acostumbrado a ser calificados como 
una mano de obra muy buena, pero que de alguna manera nos ha 
faltado la ambición de crear.

En este contexto, en los noventa empecé una agencia digital en 
este desierto, llegó a ser la más reconocida en el país y esto me 
llena mucho de orgullo, porque al final estamos fuera del contexto 
natural de las cosas que deberían pasar, estamos dentro del uni-
verso de las cosas que no debieron haber sucedido nunca, somos 
una anomalía, y dentro de esta anomalía también uno de los retos 
más importantes es ¿dónde conseguimos talento para crecer? No 
encontrábamos cuando recurríamos a las carreras tradicionales, di-
señadores gráficos, ingenieros en sistemas, y de pronto nos dimos 
cuenta de que había una brecha enorme entre lo que la industria 
demanda y lo que las universidades generan, y nos dimos cuenta 

Hackeando la tradición 
manufacturera

http://grupow.com/
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que teníamos que participar de esto de una manera más activa que 
levantar la mano y quejarnos y decirles, sabes que tú no estás pre-
parado, y dejar de importar talento porque trajimos gente de todo 
el mundo a trabajar a Saltillo. Pero nadie quería quedarse, nuestra 
ciudad no es emocionante: entonces dijimos “debemos dejar de 
pensar como el Real Madrid, porque además no traemos la infraes-
tructura económica para traer talento de todo el mundo y debe-
mos de empezar a pensar como el Barcelona, hay que tener una 
cantera, la posibilidad de fabricar el siguiente Messi y el siguiente 
Iniesta”, y fue así como en el 2009 empezamos este proyecto edu-
cativo que se llama Digital Invaders.

Nosotros somos una escuela para todos esos tipos raros de los que 
todo el mundo se queja, ese tipo que al final tiene un talento, que 
lo ha desarrollado y que tiene un interés, una visión propia, crítico, 
que no encaja de pronto en algunos formatos tradicionales de tra-
bajo en empresas e industrias y que quiere desarrollar un poco 
más y rodearse de gente extraña como él, somos la escuela de los 
niños mutantes que llegan a desarrollar su talento, y es interesante 
porque nuestro propósito que es profesionalizar la industria inte-
ractiva en Latinoamérica, se volvió de pronto en algo que inspiró 
a muchas personas.

Entonces tenemos un modelo que básicamente implica talento, 
todos tenemos un talento pero aquella persona que le da espa-
cio a su talento, que lo empuja, que lo alienta, que lo alimenta a 
pesar que de pronto no encuentra el espacio, ni el formato, ni el 
modelo adecuado, de pronto las escuelas tradicionales y las indus-
trias normales castigan al creativo, al lúdico, al que piensa, al que 
critica y cuestiona. Aquí estamos premiando un poco eso, además 
los obligamos a trabajar en equipo, el talento de repente tiene esta 
cuestión de celebrar la individualidad, acá lo buscamos forzar a que 
participen de la colectividad, de poner la prioridad colectiva antes 
de la individual y al final toda esta experiencia sucede en Saltillo.
 
La gente llega de otros países, hemos tenido estudiantes de 
Argentina, de Colombia, Perú, de Guatemala, Panamá, que llegan 
a vivir cuatro meses a Saltillo a vivir esta experiencia que la constru-
yen ellos, o sea tenemos un contenido que es interesante pero al 

Nosotros somos una escuela
para todos esos tipos raros
de los que todo el mundo se queja, 
ese tipo que al final tiene un talento, 
que lo ha desarrollado y que tiene 
un interés, una visión propia, 
crítico, que no encaja de pronto
en algunos formatos tradicionales 
de trabajo en empresas e industrias 
y que quiere desarrollar un poco 
más y rodearse de gente extraña 
como él.
Ulises Valencia
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final cada generación se construye y se define a sí misma. Y bueno 
así hemos trabajado, hemos graduado a un poco más de trecientos 
alumnos y ha pasado por ahí gente que va y desarrolla talento en 
industrias creativas de todo el país, incluso de otros países, nuestros 
egresados están trabajando y desarrollando la industria creativa de 
diecisiete países y cuatro continentes.

Lo que aprenden ahí los Invaders durante estas dieciséis semanas es 
a interactuar con la tecnología y a verla como una herramienta para 
llevar a cabo sus ideas. Este es un proyecto que me encanta porque 
dentro de toda esta filosofía de que no hay un coche desarrollado 
en Saltillo, este es un proyecto que ellos inventaron, un auto de con-
trol remoto que básicamente está operado por kinésica, el niño se 
lo cuelga como si fuera una mochila y el auto replica el movimiento.

Otro proyecto del que me gusta mucho hablar es este traductor 
simultáneo, es un dispositivo que lo que hace es traducir el huichol 
al español y entonces esto permite que integremos a las comunida-
des indígenas, que además son muy grandes, muy amplias y muy 
diversas, para que puedan participar de una vida que cada vez es 
más urbana, y cada vez es más tecnológica y que los segrega.

Algunas marcas nos han buscado para poder interactuar y hemos 
organizado talleres, para poder ver otra perspectiva de lo que 
normalmente construyen ellos como mensajes; y también hemos 
tenido la oportunidad de participar asesorando a universidades 
para refrescar sus contenidos. Entonces decidimos crear el Invader 
Institute. Y entonces la fórmula con la que vamos a participar de la 
formalidad educativa. La estructura de la licenciatura está dividida 
en tres etapas, una que es básica, otra que es de especialidad y una 
que es terminal. La primera, la básica, es la idea, la historia que voy  
a contar, la decisión que voy a tomar sobre un proyecto; la segunda 
parte que es la disciplina: ¿qué es? ¿cómo lo hago?, es aprender a 
diseñar, aprender a llevar a cabo la idea, y finalmente una tercera 
fase que es el código, tenemos que familiarizarnos totalmente con 
el código, no es una cosa de ingenieros, es una cosa de creativos, 
el código es el siguiente lenguaje a aprender, es como aprender  
a hablar inglés, es igual de importante, si estamos viendo que todo 
se automatiza tenemos que ser capaces de aprender con nuestra 
competencia que son las máquinas, hay que hablar con ellas y no 
solamente con un lenguaje que hoy existe, hay que aprender la 
metodología de la programación, la estructura de la programación  
y finalmente dos semestres vamos a llevar a cabo un proyecto 
profesional final donde la intención es generar inventos, paten-
tes, marcas nuevas, que vayas creando algo y que puedas salir al 
mundo a venderlo. Y bueno, la idea es que esta cultura de la ma-
nufactura pueda de alguna manera balancearse. 
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Hugo Pardo Kuklinski

Tanto en educación como en otros campos, una de las innovaciones 
más complejas de conseguir es la que tiene que ver con los cambios 
de orden cultural; es decir, cuando existe la posibilidad de explorar 
ideas, enfoques, maneras de entender la realidad, o simplemente se 
cuenta con predisposiciones de apertura que son diferentes a las que 
acarreamos en la vida cotidiana. Así como la rutina es nuestra conexión 
con un pasado constante, la innovación es nuestro puente a formas 
distintas de ver las cosas, aunque a veces ofrezca un futuro incierto. 
Esta incertidumbre, exploración y por sobre todo experimentación, 
es uno de los elementos más anhelados en la educación. Cuando 
es posible crear las condiciones para que los actores de un sistema 
estén abiertos a la experimentación es cuando realmente están las 
condiciones para probar y equivocarse sin temor al error.

Eso es lo que me tocó descubrir durante todo el desarrollo del 
proyecto Circópolis de Outliers School. Se trata de una utopía 
pedagógica itinerante de educación disruptiva basada en la 
divulgación, la implementación y el reconocimiento con docentes 
y estudiantes de todos los niveles, de prácticas pedagógicas 
innovadoras, con formato lúdico y haciendo énfasis en el aprender 
haciendo. Este proyecto se inició en abril de 2016 con Circópolis 
Escuelas Rurales Argentinas en San Pedro de Yacochuya, Salta, y 
ha continuado con distintos espacios pedagógicos en Colombia y 
Argentina, con proyectos similares para Brasil y Perú, en 2018. 

Se trata de un proyecto que rediseña las jerarquías del docente 
como un sujeto que aprende de manera permanente; atribuye 
a los estudiantes un papel clave a la hora de diseñar y guiar las 
discusiones; altera completamente la distribución de estudiantes 

Circópolis. 
Escuelas guarderías 
vs escuelas labs.

http://outliersschool.net/project/circopolis-escuelas-rurales-argentinas/
http://outliersschool.net/
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imprimir velocidad, agilidad y acelerar el cambio estratégico y no 
tiene jefes, solo diseñadores, mentores y coordinadores. Y para esto 
proponemos unas reglas simples para desafíos complejos: atacar 
estos desafíos con prototipos de solución de rápida ejecución y de 
bajo presupuesto. 

Imaginemos a la escuela como un cerebro, en términos de 
Daniel Kahneman. El cerebro/escuela trabaja como dos sistemas 
coordinados, uno más emocional, otro más racional: pensar rápido 
(el laboratorio), pensar despacio (la organización tradicional). La 
estructura de la red permite la convergencia de muchas personas, 
incluso muchos invitados externos, metas ambiciosas e inspiradoras, 
acción desde la cabeza y el corazón (no solo desde la cabeza), mucho 
más liderazgo, y no solo gestión, crear una oportunidad de urgencia, 
construir una coalición orientadora, horizontalizar estructuras 
y, sobre todo, miembros de la comunidad escolar que como 
voluntarios desean ayudar a enfrentar los desafíos de innovación. 

Maestros como mentores, no solamente divulgadores de 
contenidos: se propone un diseño pedagógico en tiempo real, como 
un entorno sistémico de campo de juego. Las decisiones iteran 
constantemente y se adaptan a la circunstancias del juego. Para 
esto los grupos deben estar socializados de manera más eficiente. 

Autoevaluación con rúbricas gamificadas: este trabajo incluye 
el diseño del avatar de la rúbrica de evaluación, el diseño de las 
competencias tales como ciudadanía, colaboración, comunicación, 
creatividad y pensamiento crítico, y el diseño de las rúbricas. El 
objetivo general de la gamificación fue establecer una estrategia de 
autoevaluación semanal de los alumnos de la escuela, coordinada 
por los docentes. Los objetivos secundarios han sido diseñar un 
mecanismo de evaluación gamificado y motivar y enganchar a los 
estudiantes en todo su proceso pedagógico. Cada viernes en el 
último período de la jornada de clases sucede la interacción. El rol 
del docente no es de evaluador, sino el de coordinador del proceso. 
La estrategia estuvo fundamentada en la Self Determination Theory 
(SDT) o teoría de la autodeterminación para propiciar la motivación 
intrínseca. Todos los grupos comparten el mismo proceso gamificado. 
La visualización de los progresos se realiza de manera física utilizando 

por edades y aulas; desdibuja los límites entre aquello que es serio 
y aquello que es lúdico; reinventa de manera sustantiva los flujos 
de evaluación, gamificándola e integrando los enfoques en los que 
el estudiante se evalúa a sí mismo, los pares evalúan al estudiante y 
el docente evalúa a sus estudiantes. 

La innovación principal no está en la incorporación al proceso 
de dispositivos tecnológicos, sino que procura ir a la cabeza del 
maestro y del alumno en una aproximación pedagógica en formato 
beta, en las que existe licencia para probar las cosas de una manera 
distinta, es decir, trabajar con la curiosidad y la duda de manera 
sistemática como un conductor de exploraciones. Veamos las cinco 
innovaciones principales en la implementación de Circópolis:

Todo espacio es un aula; diseño de clubes multiedad y por desafío: 
para esto diseñamos un sistema operativo dual que contenga 
70% de jerarquía y 30% de diseño de red. La parte mayor es la 
organización tradicional siempre es optimizada para la eficiencia, 
con sus reglas jerárquicas y burocráticas que le imprimen su rutina 
diaria y que minimizan todos los riesgos. La parte menor es una red 
en forma de laboratorio. Este 30% en forma de red se piensa para 

https://books.google.com.ec/books/about/Pensar_r%C3%A1pido_pensar_despacio.html?id=Ypj75lf86zsC&printsec=frontcover&source=kp_read_button&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
http://selfdeterminationtheory.org/
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tableros con elementos de papel, cartón, stickers, marcadores, 
dibujos, etc. Los tableros son cuidados por los mismos estudiantes.  

Pensamiento de diseño, prototipando en mi mundo híper local: 
tal como es implementado en Outliers School, el proceso desde 
la definición del desafío hasta el diseño de los prototipos —y de 
estos al diseño del producto— consta de seis fases que son: 1. 
Definición del problema a resolver (los equipos siempre trabajan 
sobre problemas concretos) y estudio de buenas prácticas 
(benchmarking); 2. Divergencia-Emergencia (generación de ideas); 
3. Convergencia (seleccionar las mejores ideas); 4. Prototipado de 
ideas integrando a los stakeholders; 5. Presentación del prototipo o 
el arte del pitching, y 6. Del prototipo al producto (fase de testing). 
 
Para cumplir con estas fases, se procura: a) enseñar a estudiantes 
y maestros a empatizar con el público objetivo y comprender 
las necesidades de aquellos para quienes se está diseñando el 
desafío híper local; b) Idear en grupos pequeños y con un tiempo 
limitado de producción. Generar un rango de posibles soluciones 
que conviertan los problemas en oportunidades, trabajando de 
manera intensiva en formatos breves, pensando en el producto 
o servicio diseñado, pero más en la experiencia holística de 
consumo como un sistema; c) Equivocarse mucho, rápido y barato. 
Promover prototipos de rápida ejecución y bajo presupuesto. 
Si se tiene éxito con los adaptadores tempranos en la primera 
fase, es posible avanzar con una mayor complejidad y un mayor 
presupuesto de ejecución. Promover prototipos de soluciones 
sin una gran disponibilidad de recursos financieros obliga a 
potenciar aún más la creatividad, dado que la solución debe ser 
mucho más significativa que invertir recursos en un problema 
para intentar solucionarlo; d) Prototipar y presentar los prototipos. 
Comunicar los elementos esenciales de solución a otros para que 
puedan comprenderlos, mejorarlos o integrarlos a sus propios 
procesos; e) Promover que el pensamiento de diseño se convierta 
en fundamento pedagógico desde la dirección de la escuela.  
 
El objetivo de esta metodología es fomentar la cultura maker. 
En la Fábrica de Juguetes pensada en San Luis (Argentina), nos 
resulta muy pertinente citar a James Paul Gee (2012) que llamaba 

a este momento de la cultura digital “la era de la fabricación”. 
Utilizando a los juegos y videojuegos y al edutainment como 
ejemplo, Gee afirmaba que “enseñar a las personas sólo a jugar 
y no a diseñar sus propios juegos es el modo para hacer que el 
consumidor permanezca en ese rol pasivo y no pase a ser productor 
y pensador de nuevos formatos personalizados.” El aprendizaje 
alrededor de los juegos y videojuegos no solo consiste en jugar 
sino en construir mundos virtuales e interacciones en red. Una 
vez más, cuando construyes algo con carácter social, para la 
red y para el mercado, aprendes más que solo consumiéndolo. 

Cambiar mi mundo. Trabajar con los maestros, no para ellos: casi 
nunca el problema pedagógico está en los chicos, sino que está en 
todo el entorno. A veces les cuesta más a los profesores entender 
un proceso de codiseño que a los propios chicos. Los estudiantes 
de primaria lo pueden tener más naturalizado, porque lo ven como 
algo muy lúdico, generan ideas locas y a los maestros les cuesta 
pasar de lo abstracto a lo concreto.

En Outliers School estamos convencidos que no mejoraremos 
nuestras sociedades, ni erradicaremos la violencia urbana y 
la débil ciudadanía, si no rediseñamos la educación básica y 
buscamos una mayor y mejor captación de talento humano, mejor 
relación profesor-alumno, mejores infraestructuras y salarios, 
mayor contención social y, sobre todo, entornos que fomenten 
la creatividad. Latinoamérica seguirá en una eterna crisis de 
desigualdad social hasta que dediquemos toda la atención y todos 
los recursos a la educación pública primaria y secundaria, y al 
rediseño radical de todo el modelo pedagógico: dejar de convertir 
las escuelas en guarderías y convertirlas en espacios de ciudadanía, 
diálogo y codiseño de soluciones de innovación social.

https://books.google.com.ec/books/about/The_Routledge_Handbook_of_Discourse_Anal.html?id=94upSgAACAAJ&redir_esc=y
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Juan Freire

Quisiera invitarles a reflexionar sobre cuáles son las claves del cam-
bio educativo, de lo que necesita la educación del maestro, del 
profesor del diseñador, y a partir de mi propia experiencia, explicar 
cómo estamos abordando algo que nos faltaba, que era cómo ge-
nerar un entorno digital que acompañe procesos de aprendizaje 
efectivo, no para una educación virtual sino para una educación 
presencial, en equipo y colaborativa.

Salvador Alva, presidente del ITESM, dice que una empresa es 10% 
de visión, 30% de procesos y 60% de cultura. Yo creo que en la 
educación pasa lo mismo y que la cultura por sí sola no llega, pero 
la cultura es el elemento esencial, y esto es lo que muchas veces se 
nos olvida, las prácticas, los códigos, las formas de relacionarnos, 
las visiones compartidas son la pieza fundamental que da sentido 
a todo el proceso, y la cultura que necesita el aprendizaje activo es 
radicalmente distinta a la cultura del aprendizaje tradicional, y yo 
creo que ese es el cambio más difícil de dar.

Esa cultura tiene que estar de acuerdo con el modelo, el modelo es 
¿por qué aprendemos? ¿Cómo y por qué aprendemos? Una forma 
de explicarlo es que la educación convencional te ayuda a entender 
el mapa, pero no te mueves por el mapa, solamente entiendes lo 
que es.

Una segunda manera de mirar esto es lo que llamo el modelo pro-
fesional, que es el que obtienes circulando por algunas rutas del 
mapa, ya sabemos que el mapa es inabarcable, es infinito y por 
tanto es imposible circular por todas las rutas. No estoy diciendo 
que un modelo es mejor y otro peor, son distintos, en la vida de 

Un salto entre la 
compresión y el diseño 
de los mapas
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una persona podemos combinar ambos modelos. Para mí un mo-
delo profesional en el que tuve oportunidad de aprender mucho, es 
uno creado en Finlandia, un profesor de marketing hace veinticinco 
años fundó algo que se llamó Tiimi Akademia, esta nació con la 
idea de aprender mediante proyectos y en equipo.

Este modelo se llevó a la universidad de Mondragón, que forma 
parte de un sistema cooperativo industrial que también tiene más 
de cien mil socios y está en todo el mundo. Fue un proyecto que se 
ha desarrollado en los últimos años, quizá más paradigmático res-
pecto al emprendimiento e innovación que se desarrolla en España. 
Incluso puede ser acreditado por el gobierno español, lo cual a mu-
cha gente no deja de fascinarle: las leyes no son el problema en el 
proceso de cambio educativo.

Este otro proyecto que ha recibido el nombre de Mondragon Team 
Academy es un proyecto que han ido haciendo en red y que ha ido 
incorporando a distintas organizaciones alrededor del mundo; ac-
tualmente hay mil quinientos estudiantes en diez laboratorios. Para 
mí este es un modelo de aprendizaje profesional, tú creas tu propio 
entorno profesional, te conviertes en una empresa desde el primer 
día y acompañado de entrenadores, desarrollas proyectos reales. 
Los estudiantes enrolados en estos programas necesitan platafor-
mas digitales muy diferentes a las convencionales y el resultado es 
que en diez años no hemos sido capaces hasta el último año de 
pensar y de implementar un entorno digital que realmente dé ese 
servicio a este tipo de procesos.

Este modelo opera al revés del sentido común, no es que de los 
contenidos vayamos a los proyectos, sino que son el reto y los pro-
yectos los que nos llevan a desarrollar esas habilidades y esos cono-
cimientos que necesitamos para resolver esos desafíos.

Otro modelo de aprendizaje en el que he estado implicado en los 
últimos tiempos lo llamo aprendizaje experimental y combina el 
pensamiento crítico y el pensamiento creativo, esa capacidad de 
investigación, de entender a fondo los problemas de pensamiento 
crítico, y la creatividad. En la metáfora del mapa, las personas 
con estos perfiles son quienes crean los mapas, necesitamos esa 

Esa cultura tiene que estar
de acuerdo con el modelo,
el modelo es ¿por qué aprendemos? 
¿Cómo y por qué aprendemos? 
Una forma de explicarlo es que la 
educación convencional te ayuda 
a entender el mapa, pero no  
te mueves por el mapa, solamente 
entiendes lo que es.
Juan Freire

http://www.tiimiakatemia.fi/en/
http://mondragonteamacademy.com/
http://mondragonteamacademy.com/
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metacompetencia en estos momentos, gente que sea capaz de 
crear y de imaginar nuevos mapas; no entendemos el mundo en 
toda su complejidad, su incertidumbre, tenemos que atrevernos a 
crear esos mapas que nos ayuden a comprenderlo.

Si tú no fuerzas el pensamiento crítico, si tú no fuerzas a la gente 
a situarse fuera de su zona de confort, difícilmente van a en-
tender el mundo en su complejidad. Durante este último año en 
XTribe hemos creado nuestro propio modelo de diseño pedagó-
gico y en estos momentos, estos programas que hemos diseñado 
en alianza con una universidad en España, se ha convertido en 
un instituto de emprendimiento y estamos lanzando programas 
en esa línea. Nuestro enfoque en el diseño pedagógico es muy 
sencillo, es partir de qué competencias queremos desarrollar en 
las personas. Para nosotros el aprendizaje tiene que darse en tres 
contextos: el individual, el del proyecto y el del equipo al que 
llamamos team company, y lo que hacemos es diseñar procesos 
para que se vivan esas tres experiencias y se desarrollen compe-
tencias en esos tres órdenes.

Para nosotros es una combinación de una serie de ingredientes, las 
herramientas pedagógicas, puede ser un viaje, una clase magistral, 
un proyecto, pero esas herramientas tienen que suceder asociadas 
a retos, a desafíos, tiene que ver con entornos, es decir no se trata 
ya de salir al exterior, es que la escuela, el aula es una pequeña 
parte de la escuela y hay que pensar cómo movilizar todos los re-
cursos que supone nuestro entorno para dar sentido a los procesos 
de aprendizaje, y en ese contexto surgen diversos agentes, los que 
aprenden y los que ayudan a que otros aprendan. Nosotros tra-
bajamos con tres figuras básicas, una es el entrenador, que es la 
persona que no te dice lo que tienes que hacer pero te acompaña, 
otra es el mentor que te da su opinión y otra es el experto que te 
ayuda a aprender un tema. Y a partir de ahí desarrollamos lo que 
llamamos un repertorio de módulos, nosotros modularizamos los 
programas, lo dividimos en módulos que engarzamos entre si y 
esos módulos recogen trabajos de las distintas competencias.

La parte final que es a la que quería llegar es ¿qué entorno digi-
tal necesita cada modelo de aprendizaje? Entonces este tipo de 
aprendizaje y ese es el problema con el que hemos luchado y por lo 
cual no tuvimos una plataforma durante diez años es que, la rela-
ción convencional de consumo de contenidos es una pequeñísima 
parte de nuestro proceso de aprendizaje, nosotros necesitamos he-
rramientas de diálogo, de gestión de la información de la nube, 
necesitamos administrar el sistema, necesitamos producir conteni-
dos, nuestros estudiantes son sobre todo creadores de contenido, 
no son consumidores, y necesitan desarrollar proyectos y para eso 
necesitan básicamente las mismas herramientas que necesita cual-
quier equipo creativo, cualquier empresa, cualquier organización.

¿Cómo hemos resuelto nosotros este problema? Pues todas esas 
herramientas existen ahora en el mercado y nos hemos dado cuenta 
de que estamos en un momento digamos crítico en el que tenemos 
que pensar bien el uso de la tecnología y tenemos que trabajar para 
que nuestros estudiantes sean conscientes de la importancia del 
control de sus datos, de sus aplicaciones, de sus contenidos. En esa 
reflexión nosotros hemos entendido que el utilizar software libre 
era una oportunidad para provocar esa reflexión desde la práctica, 
es una reflexión política, pero no una reflexión teórica sino una 

http://juanfreire.com/xtribe_inspiracion_diseno_experiencias_aprendizaje/
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reflexión del trabajo, y ahí apoyándonos en un serie de conceptos 
básicos que aparecen aquí que tienen que ver con el software libre, 
que tienen que ver con todas estas tendencias sobre como yo di-
fundo mis contenidos y al mismo tiempo tengo el control y puedo 
gestionarlos y no pierdo totalmente el control y no bajas hilos que 
no tienen nada que ver conmigo.

Por eso tenemos una plataforma en la que trabajamos sobre una 
guía tecnológica, las competencias digitales y que permitía el tra-
bajo basado en proyectos. Nos basamos en tres elementos tec-
nológicos esenciales: el código abierto, la arquitectura basada en 
microservicios y las interfaces de programación de aplicaciones 
(APIs) abiertas que permiten que las aplicaciones se comuniquen 
entre sí de manera automatizada y por lo tanto podemos tener 
un entorno de aplicaciones que podemos customizar y adaptar a 
nuestras propias necesidades. Podemos crear un catálogo abierto y 
los podemos desplegar con muy poco costo y de una manera muy 
fácil, y además liberándonos, independizándonos de la compañía o 
de un administrador de sistemas.

Por su parte, EduCaaS es una colección de aplicaciones que per-
miten cubrir todas las funciones que necesita un estudiante o un 
equipo que aprende en estos programas de aprendizaje activo, pro-
fesional o creativo. Este es el catálogo actual y se está actualizando 
constantemente ¿Cuál es la lógica de todo esto? Crear un entorno 
del que el estudiante se empodera, lo usa como él quiere, pero al 
mismo tiempo en un entorno digamos controlado, y en un entorno 
que se vuelve monitorizado. Y nuestro plan de retos actuales in-
cluye crear estos cuadros de mando que permitan monitorear lo 
que está sucediendo; generar analítica del aprendizaje mediante 
toda la actividad que están realizando los estudiantes dentro de su 
entorno creativo, y encuadrar cuestiones de machine learning, para 
aprender cómo aprenden los estudiantes y cómo las prácticas de 
los estudiantes se relacionan con su desempeño en los programas 
que usan.

Este modelo opera al revés
del sentido común, no es
que de los contenidos vayamos 
a los proyectos, sino que
son el reto y los proyectos
los que nos llevan a desarrollar 
esas habilidades y esos 
conocimientos que necesitamos 
para resolver esos desafíos.
Juan Freire

http://juanfreire.com/category/educaas/
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Silvia Andreoli

¿Alguno de ustedes estuvo alguna vez en Buenos Aires? Muchas 
manos levantadas, bien. Me interesa saberlo para poder pensar de 
qué manera se construye la representación de una ciudad, ¿es esta 
la representación que ustedes tienen en mente?

Este ejercicio me parece interesante para pensar de qué manera 
imaginamos el futuro la educación, de qué manera integramos una 
educación que es heterogénea, compleja, con aulas tradicionales, 
que cuando se llena de alumnos se ve de esta manera, una uni-
versidad masiva y en esa misma masividad tiene docentes que se 
animan a cambiar.

Necesitamos que los estudiantes trabajen en grupos, en proyectos, 
que aprendan a presentar sus ideas y que disfruten al estar apren-
diendo, pero que también en la relación adentro y afuera de la 
universidad se generen distintas propuestas, como estas que son 
compartidas con la comunidad, que ingresa a la universidad para 
ver qué hicieron; o estas en donde se sale del campus para hacer 
intervenciones culturales a partir de lo aprendido. Los estudiantes 
visitan centros culturales para enriquecer el trabajo que se está ha-
ciendo en la universidad, y realizamos clases públicas para hacer 
visibles los reclamos de la ciudadanía: El afuera y el adentro en 
permanente combinación y generando experiencias distintas.

Les voy a presentar el Centro de Innovación en Tecnología y 
Pedagogía. Cuando se fundó, la idea era trabajar con los distin-
tas facultades de la universidad mediante cuatro lentes distintas; la 
primera tiene que ver con ser una exploración sobre las tendencias 
culturales y tecnológicas entramadas permanentemente. También 
con la manera en que se construye el conocimiento al interior de 
cada una de las disciplinas, porque a lo largo de los años estas 

Codiseñando con 
tecnología educativa
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los estudiantes, sino para la comunidad, y entonces el Museo de 
Farmacobotánica está digitalizando muchas de las especies que 
además con el paso del tiempo se pueden perder, para que estén 
disponibles para la comunidad, otra vez la relación y la preocupa-
ción entre el adentro y el afuera. Hay otros docentes que quieren 
incluir tecnología porque dicen “mis estudiantes son otros, mis es-
tudiantes son distintos, necesito nuevas formas de comunicarme 
con ellos, necesito otra forma de trabajar con ellos. Y hay otros 
docentes que quieren cambiar la forma en la que enseñan, que 
desean lograr mejores comprensiones, un maestro de anatomía 
puede decir “yo necesito construir un modelo 3D, pues la compren-
sión que puedo obtener usando o no este modelo es diferente”.

Desde estos docentes que tienen preocupación por las distintas op-
ciones de enseñanza, aparecen distintas opciones, proyectos con 
videojuegos, software, otros con datos; como los datos están trans-
formando la manera en que comprendemos, visualizaciones en 3D, 
y lo que hacemos desde este lugar, todos estos proyectos que les 

fueron cambiando, de acuerdo con las tecnologías de la época, 
la manera en que se construye conocimiento, entonces, las ten-
dencias culturales, la manera en que se construye conocimiento 
y los desafíos didácticos, algo que pudimos identificar es que mu-
chos docentes en la universidad en sus prácticas profesionales uti-
lizan tecnología de punta, utilizan tecnologías digitales porque es 
parte de la práctica profesional, pero no se establece de manera 
tan sencilla ese pasaje a la enseñanza, a la propuesta didáctica. Un 
odontólogo utiliza la impresión 3D en su práctica profesional para 
reducir el tiempo de una cirugía, pero no lo usa en su proceso de 
enseñanza, entonces aquí hay un desafío muy grande.

Y el último lente que utilizamos es tratar de que en cada proyecto 
exista una conexión en red entre quienes participan. Podríamos 
pensar que uno se visualiza de manera independiente, cada uno 
tiene una identidad propia, algo que lo caracteriza, y podríamos 
pensar que hay una visualización de esta manera, pero nos gusta 
pensar en red, porque lo que se hace en uno tracciona a otro.

Ahora, les voy a contar de qué se tratan algunos de los proyectos. El 
proyecto UBATIC es una iniciativa institucional desde la política de 
la Universidad de Buenos Aires tratando de enseñar las técnicas de 
enseñanza con tecnología, entonces los docentes o grupos focales 
presentan una propuesta con tecnología y reciben un subsidio para 
llevarla adelante por dos años, a lo largo de los cuales hacemos un 
acompañamiento pedagógico.

El otro proyecto que quiero destacar tiene que ver con las aseso-
rías que desde el Centro llevamos a aquellos docentes que se nos 
acercan para decir “quiero cambiar, necesito pensar algo distinto 
con la inclusión de tecnología”; lo que vemos de manera constante 
es que tanto en los proyectos como en las asesorías, los docentes 
vienen con tres preocupaciones: una tiene que ver con la digitali-
zación y el acceso, en una universidad masiva, muchos docentes 
quieren incluir espacios digitales porque necesitan asegurarse que 
sus estudiantes tengan el material y entonces desde esa realidad 
y desde ese contexto necesitan digitalizar sus materiales de ense-
ñanza, pero también hay otros proyectos y otras ideas que tienen 
que ver con digitalizar materiales de la cultura del país no solo para 

http://ubatic.rec.uba.ar/
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conté, no los hacemos nosotros, el Centro recibe lo que está ocu-
rriendo con las cátedras y las ideas que están teniendo, entonces 
nuestra intención es de alguna manera reconocer el recorrido pro-
fesional que todos estos docentes, o todas estas cátedras hacen y 
potenciarlos, hacerlos que dialoguen y se encuentren quienes están 
en la facultad de química con los de la facultad ingeniería o diseño 
industrial, como nodos focalizados que descubren que compar-
tiendo logran reconocerse como parte de una misma universidad.

Los otros proyectos que el centro propone tienen que ver con una 
propuesta virtual de formación docente mediante cursos cortos, 
cursos masivos y en línea y laboratorios de innovación, son cursos 
cortos en línea que duran un mes; lo que estamos empezando a 
hacer desde el año pasado es mapear cuáles son esas trayectorias 
de los docentes, qué cursos eligen cuando los docentes quieren in-
novar, esos cursos cortos están en cuatro categorías, algunos apun-
tan a pensar en los entornos para la enseñanza, otros en materiales 
digitales, otros estrategias didácticas y otros están enfocados en las 
disciplinas, química, matemáticas, biología, pero lo que nos inte-
resa es mapear como hacen esos recorridos que son optativos para 
empezar a pensar en ofrecer una experiencia educativa tomando 
en cuenta estas experiencias.

Y por otro lado cursos masivos, cuando empezamos en el 2013 
queríamos correr el debate que se estaba dando sobre cursos en 
línea a nivel mundial, no queríamos trasladarlos a plataformas rígi-
das, queríamos pensar en la masividad y en la presencia tanto como 
en la virtualidad de manera innovadora. Así nació el curso llamado 
Escenarios con tecnología, entre lo real y lo posible, donde tuvimos 
una participación de cinco mil docentes de toda Latinoamérica con-
vocados para dialogar.

El segundo es 36 coronas, un curso sobre pensamiento matemático 
que diseñado a través de una historia transmedia, los distintos per-
sonajes tenían presencia en línea en las distintas redes sociales, del 
modo en que los jóvenes participan en las redes sociales estos per-
sonajes interactuaban con ellos. Lo interesante es que el veinticinco 
por ciento de los inscritos no eran jóvenes sino docentes, convocados 
y preocupados por la necesidad de innovar las propuestas en línea.

Por último, quiero comentar de qué trata el proyecto de los labo-
ratorios, reunidos alrededor de una tecnología emergente, traba-
jamos con impresión 3D, realidad aumentada y el próximo es big 
data y algoritmos, la idea es convocar a distintos expertos tanto al 
interior de la escuela, tanto como por fuera. En este caso participa-
ron los médicos de un hospital muy grande para empezar a pensar 
en cómo se forman los médicos. Lo que buscamos es motivar a los 
docentes a pensar en la multimodalidad, que experimenten con 
distintas tecnologías, que trabajen en red y colaboración, que flexi-
bilicen campos interdisciplinarios para pensar proyectos interdisci-
plinarios y que integren distintos modos de trabajo en colaboración 
y sobre todo en cada uno de los proyectos hacemos un fuerte eje 
en reflexionar sobre esa práctica docente a nivel metacognitivo, 
¿qué aprendimos? ¿Qué necesitamos aprender? ¿Qué cosas tene-
mos que cambiar y que cosas hicimos bien? Esto es algunas de las 
ideas de lo que trabajamos CITEP.

http://citep.rec.uba.ar/curso-36-coronas/
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Alberto Cairo

Voy a hablar de la única cosa de la que puedo hablar en realidad, 
que es la representación gráfica de información o infografía, o vi-
sualización de datos. 

¿Qué es lo que deberíamos considerar el día de hoy una persona 
educada? ¿En qué consiste una persona que se pueda llamar 
realmente educada? Porque anteriormente cuando los sistemas 
educativos se crearon, lo primero que se planearon fue la alfa-
betización, es decir la habilidad de poder leer textos, de poder 
escribir textos y de poder pensar a través de esos textos; a mis 
estudiantes les animo a leer mucho porque una persona que lee 
mucho va a ser capaz de sintetizar esos conocimientos más fácil-
mente y una persona que sepa escribir bien representará mejor sus 
pensamientos. La segunda es la alfabetización verbal, la capacidad 
de expresarse verbalmente, la capacidad de oír mensajes verbales 
y entenderlos, porque de nuevo el explicar cosas verbalmente pen-
samos mejor: una de las mejores maneras de aprender cosas es 
intentar enseñarlas.

El tercer elemento es importantísimo y es la alfabetización numé-
rica, que es la capacidad no de hacer matemáticas, de hace cálculo 
y aritmética, sino de poder razonar científica y cuantitativamente, 
poder razonar sobre los datos, sobre los números que se nos pre-
sentan todos los días. Y el último es la alfabetización gráfica, que 
es la capacidad de entender y de razonar mediante objetos visuales, 
puede ser cualquier tipo de objeto visual, en los que yo me centro 
como les había dicho antes es en la visualización de datos, que es 
una de las herramientas más poderosas hoy en día para poder razo-
nar y extraer conocimiento. Estos distintos niveles de alfabetización 
los sintetizo en las siglas LANG (por las voces en inglés).

Acerca de las nuevas 
alfabetizaciones



58 59

Datos, papel y tijerasCENTRO

¿Qué es la visualización de datos? Consiste en la transformación, 
en el mapeo de números, de datos cuantitativos en propiedades 
espaciales de objetos, usted comienza con una serie de números 
y esos números usted los representa proporcionalmente a través 
de tamaños, de longitudes, de alturas, a través de densidades e 
intensidades de colores, por eso los llamamos métodos de repre-
sentación, métodos de codificación, hay muchos hoy en día y esta 
es la idea principal detrás de la visualización de datos.

¿Por qué funciona la visualización de datos? Porque el cerebro hu-
mano no evolucionó para tratar con símbolos abstractos como la 
representación textual de los números, cuando a nosotros se nos 
presenta una serie de números gigantesca nuestro cerebro básica-
mente se colapsa, no entiende, pero cuando los mapeamos gráfica-
mente podemos empezar a extraer conocimiento de ellos. 
La visualización de datos se está convirtiendo en un lenguaje uni-
versal, se está extendiendo, se está popularizando, está siendo 
adoptado por medios científicos, por estadísticos, politólogos, en 
los medios de comunicación la vemos cada día más, por diferentes 
motivos, a los lectores les gustan los buenos gráficos y los leen, es-
tas son solamente algunas imágenes de algunos medios que usan 
gráficos constantemente el Wall Street Journal, el New york Times, 
el Pew Research Center.

Los libros clásicos de la visualización de datos no son libros escritos 
por periodistas o comunicadores, son libros escritos por estadísti-
cos, el libro fundacional de la visualización de datos moderna se 
llama Exploratory Data Analysis, de John Hartwig.

El reto para que más gente se alfabetice en la visualización de datos 
es que las representaciones que encontramos en Internet son muy 
complejas, muchos números, muchas líneas cruzadas, interacción, 
para una persona que nunca sea enfrentado a la visualización de 
datos esos ejemplos parecen magia, son difíciles de leer y realmente 
lo son, por detrás de todos esos ejemplos se esconde una cantidad 
de código considerable, es muy complicado.

Lo que me interesa más es mostrarles a quienes nunca han creado 
una visualización de datos, que no es nada difícil y puede ser muy 

útil. Este ejemplo está hecho en un software libre, se llama inZight, 
fue creado por la Universidad de Auckland en Nueva Zelanda, en 
el departamento de estadística. Pueden aprender a usar en diez 
minutos, lo único que necesitan es el software y una base de datos, 
les voy a enseñar la base de datos que usé, es una base de datos 
muy importante para mí porque cuando me fui para Miami, una 
de las cosas que me interesaba saber era la calidad de las escuelas 
para mis hijos. Entonces bajé el ranking de escuelas del condado, 
aquí tienen una imagen de esa base de datos. Esos números son 
el porcentaje de los estudiantes de cada una de las escuelas del 
condado que leen correctamente, o que pueden resolver proble-
mas matemáticos correctamente; por cierto hay otra variable que 
es el distrito escolar, existen nueve distritos, entonces bajé la base 
de datos, busqué las escuelas a las que mis hijos iban a ir, vi que 
los números eran ochenta y cinco, noventa por ciento, y vi que 
la mayoría de los estudiantes de estas escuelas están pasando los 
exámenes correctamente, pero luego me dije, y si me pongo a ju-
gar con los datos, a ver qué es lo que descubro, voy a ver si hay 
alguna relación entre el porcentaje de estudiantes que leen bien y 
el porcentaje de estudiantes que manejan la matemática correcta-
mente y con ayuda del programa creé en un segundo este gráfico 
de dispersión, que sirve para ver la correlación entre dos variables, y 
se ve de la forma siguiente: cada uno de los puntitos es una escuela 
en Miami, cuanto más a la derecha está la escuela, mayor cantidad 
de estudiantes leen correctamente, el eje horizontal es la lectura, el 
eje horizontal es la matemática, cuanto más arriba esté el puntito, 
mayor es el porcentaje de alumnos que aprueban la matemática, y 
como ven hay una correlación casi perfecta entre cuantos más estu-
diantes consiguen leer correctamente, más estudiantes consiguen 
hacer matemática correctamente, lo cual no es sorprendente, pero 
bueno es interesante de todas maneras

Después hice nueve diagramas de dispersión, uno por cada dis-
trito escolar, ahí empieza a haber diferencias, en el distrito número 
uno por ejemplo, la mayoría de las escuelas están en el cuadrante 
inferior izquierdo, lo que quiere decir que una minoría de estudian-
tes lee bien, y una minoría de estudiantes realiza matemáticas de 
forma correcta y hay una excepción, hay una escuela extraordinaria 
en un distrito que por otra parte es un distrito relativamente no 

https://us.sagepub.com/en-us/nam/exploratory-data-analysis/book437
https://www.stat.auckland.ac.nz/~wild/iNZight/index.php
https://www.auckland.ac.nz/en.html
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muy bueno desde el punto de vista educativo, que es el número 
uno. Si nos vamos al distrito número tres, la mayoría de las escuelas 
está en el cuadrante superior, el distrito número siete es como una 
imagen reflejada del número uno porque la mayoría de las escuelas 
son bastante buenas y hay una que no, y hemos descubierto cosas 
interesantes, tendencias y excepciones. En eso nos fijamos cuando 
usamos visualización para descubrir cosas en los datos, no sabe-
mos por qué todo esto sucede, la visualización generalmente no 
es una forma de responder preguntas es una forma de plantearse 
mejores preguntas para continuar después el proceso de análisis. 

Luego hay un distrito, el número seis, en el que las escuelas están 
muy dispersas, tienen escuelas muy buenas en la parte superior, y 
luego escuelas no demasiado buenas que está en la esquina inferior 
izquierda, las escuelas de este distrito están muy dispersas.

Después exploré la relación entre el nivel de renta y la calidad de 
las escuelas, representado el nivel de renta en intensidades de co-
lor, cuanto más claro es el color menor renta, cuanto más obscuro 
es el color mayor renta, y las relaciones están claras, distritos como 
el número uno que es donde la mayoría de las escuelas no son 
demasiado buenas está allá arriba, es un distrito que tiene en ge-
neral una renta baja, distrito numero dos lo mismo de renta baja, 
distrito número tres que en general tiene una renta media muy 
alta, el distrito número siete una renta que varía bastante, y luego 
el distrito más interesante en este punto, porque aquí ya podemos 
ver otras relaciones a un nivel un poquito más profundo, fíjense en 
el distrito número seis que pasaba aquí, un distrito muy desigual 
hay una dispersión de los datos, esa dispersión también se debe 
al mapa porque el distrito escolar número seis de Miami también 
es uno de los más desiguales desde el punto de vista económico, 
tiene un área muy delgadita cerca de la costa que es un área con 
una renta muy alta y de repente a diez metros de distancia existe 
una parte de ese distrito con unas rentas muy bajas, de repente 
hay algo como que corta el distrito, y eso lo que corre es una 
avenida, la U.S. 1, que corta ese distrito en dos pedazos. Lo que 
sigue sería buscar las coordenadas geográficas de cada una de las 
escuelas, porque lo que yo predigo es que aquellas escuelas que 
son bastante buenas aquí, posiblemente son las que están en esa 
franja de color obscuro en el mapa y las escuelas que no son tan 
buenas estarán localizadas en la parte del distrito que tiene una 
renta muy baja, lo que quiere decir que estamos descubriendo 
es que usted tiene una escuela a ese lado de la calle en el que 
los estudiantes tienen un gran desempeño, y literalmente a veinte 
metros de distancia tiene otra escuela en el mismo distrito en la 
que los estudiantes tienen un desempeño muy bajo.

En síntesis, hemos usado la visualización de datos para refinar las 
preguntas de investigación, de allí la importancia de este lenguaje.
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Arturo Rossier

Mi trinchera es la educación básica, media básica y media superior. 
Llegué a esta escuela hace cuatro años. Nos enfrentamos al proceso 
de transformar la escuela, entonces decidimos innovar y ser creati-
vos dentro del parámetro que nos permitía la SEP, trabajando desde 
la tecnología, la innovación, tecnología, los espacios de aprendizaje 
y lo que me tocó a mí fue la tecnología.

En esta escuela todo lo trabajamos con Google, los trabajos, las ta-
reas, los trabajos colaborativos, porque las aplicaciones se pueden 
trabajar online y offline y se puede trabajar desde cualquier lado. 
Entonces decidimos medir, medir todo, desde la asistencia de los 
alumnos con lectores biométricos de huella digital, cuándo entre-
gaban tareas, cómo se comunicaban, qué herramientas utilizaban y 
este proyecto lo llevamos a Londres, allá se trabajó durante algunos 
días y lo vamos a seguir trabajando durante todo un año con men-
tores de todo el mundo; la intención de este proyecto es que sea 
gratuito, que sea abierto, se piensa montar en el Transformation 
Center de Google, para que cualquier escuela que utilice la suite de 
Google pueda tener un learning analitics para su colegio.

Trabajamos con tres perfiles, uno es el perfil inicial, metemos datos 
iniciales y datos pedagógicos, los datos que trabajamos son fisioló-
gicos, edad, peso, cómo es la familia, dónde están ubicados, dónde 
viven, la zona económica donde residen, esto lo usamos para medir 
qué tipo de perfiles de alumnos tenemos y esto nos dice cómo nos 
podemos comunicar con base en los perfiles y las diferencias de 
aprendizaje. La otra parte en la ecuación del perfil inicial son los 
datos psicopedagógicos, ¿cómo aprende? Si es visual o quinesté-
sico ¿Cómo se comunica? Si trabaja en equipo, también hacemos 
evaluaciones intelectuales, profesionales, y emocionales, de pre-
ferencias de comunicación. Esto lo hacemos a través de nuestros 

La revolución tecnológica 
va a la escuela

http://alberteinstein.edu.mx/
https://edutransformationcenter.withgoogle.com/
https://edutransformationcenter.withgoogle.com/
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tiempo vio la lectura, si participó en el foro, cuántas palabras puso, 
y todo esto lo vamos midiendo porque hoy en día el análisis nos 
dice que hay una correlación directa entre mayor tiempo de lectura, 
el menor tiempo que hay entre la lectura y la entrega de la tarea. 
Esas correlaciones logran mayor éxito en los alumnos, podemos ver 
los usos diarios, semanales, mensuales, ¿Cuál fue la última vez que 
ingresaron y cuánto tiempo estuvieron ahí?

Y medimos redes y dispositivos porque montamos todos los conte-
nidos educativos en sitios web, esto nos permite medir todo lo que 
queramos, dónde se conectan, cuánto tiempo, desde qué disposi-
tivo, qué sistema operativo utilizaron, qué idioma, cuántas sesiones 
fueron al día, qué navegador usaron, hasta el proveedor de servicio 
podemos ver, y esto porque vemos que todos los alumnos traen un 
dispositivo pegado a la mano, entonces llevamos contenidos a los 
dispositivos, puede ser una computadora, una tableta, un smart-
phone, y aparecen los datos incluso con los hábitos de navega-
ción de los alumnos, podemos medir qué les gusta, qué contenidos 
consumen, si les gustan las películas, los videojuegos, qué tipo de 
videojuegos, todas estas métricas nos permiten diseñar perfiles de 
cada uno de nuestros alumnos.

aliados que nos comparten los datos, son pruebas estandarizadas 
para población mexicana y nos arrojan resultados de este tipo, que 
incluso desde el perfil inicial podemos empezar a trabajar con me-
sas de trabajo, partiendo de los resultados que tenemos decimos 
“bueno queremos desarrollar las capacidades de comunicación, de 
empatía, de trabajo en equipo”, metemos esas variables y el soft-
ware nos arroja las mesas de trabajo.

El segundo perfil que desarrollamos es el de aprendizaje, en el cual 
evaluamos técnicas y hábitos de estudio y el proceso metacognitivo 
de los alumnos, en las técnicas y los hábitos de estudio, analizamos si 
pone atención, si escucha, habla, participa, observa, si identifica, esto 
lo hacemos con rúbricas institucionales y ahora lo estamos alimen-
tando por medio de emoticons, el profesor califica con un emoticon 
y eso lo vamos procesando como datos, así también la metacogni-
ción, ¿cómo es la actitud del alumno? ¿Cómo maneja su tiempo?, lo 
vamos calificando. Después tenemos el perfil de los recursos y aquí 
es donde realmente se explota y tenemos el potencial, con datos 
académicos, el sistema de gestión de aprendizaje, y el uso de las 
redes y los dispositivos. En los datos académicos, desde la asistencia 
de los alumnos a la escuela con lectores biométricos, las evaluaciones 
formativas, cualitativas y cuantitativas. Todas las clases tienen Google 
Classroom, cargamos ahí la materia, todos los alumnos están parti-
cipando, pueden entrar desde su dispositivo móvil, desde cualquier 
computadora siempre y cuando tengan Internet. Un ejemplo en la 
clase es que no solo sube tareas, sino que puede dar avisos, puede 
reutilizar tareas anteriores, tiene mucho potencial.

Los exámenes que les aplicamos a los alumnos son digitales, les 
arroja la calificación y retroalimentación en el momento, y aparte si 
tienen algún error o alguna duda puede entrar al feedback inme-
diato para consultar los recursos que refuerzan el conocimiento, y 
después procesamos la información de esos exámenes. También las 
tareas: podemos hacer tareas individuales, grupales, dependiendo 
de la necesidad de cada alumno, y encuestas para poder retomar 
información y feedback de mejoras.

El sistema de gestión que utilizamos nos dice cuándo ingresa el 
alumno, cuánto tiempo estuvo, cuánto tiempo le dedicó, cuánto 
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Cómo utilizamos los datos es lo interesante, en tres ejes. Uno la 
intervención educativa, nos inspiramos en un modelo de la uni-
versidad de Indiana que tiene alertas tipo semáforo, nos avisa si 
un chico no tiene problemas para pasar la materia, si hay adver-
tencias, o si ya hay advertencias para tomar en cuenta. Les llegan 
notificaciones a los padres de familia de que tareas ha entregado 
su hijo, cuándo la entregó, qué calificación obtuvo, si hubo retro-
alimentación, entonces esto nos arroja semáforos, si es verde hay 
posibilidad de éxito en la materia, si hay amarillo hay que poner-
nos las pilas, si hay rojo hay que tomar acciones más importantes 
porque el alcance de estas herramientas es potencializar el éxito 
educativo, disminuir el índice de reprobación y también disminuir 
los índices de deserción en las escuelas.

El segundo eje en el que trabajamos es el diseño de contenidos, 
como todos nuestros contenidos están montados en sitios web que 
tienen las métricas, vemos cómo reaccionan a contenidos los alum-
nos, nos pusimos a analizar muchos videos educativos de youtubers 
famosos, cómo presentaban los contenidos. Entonces empezamos 
a hacer esta serie de experimentos, vimos que reaccionaban mejor 
en las materias de ciencias exactas cuando existía la toma aérea y 
la toma frontal y que en materias teóricas reaccionaban mejor a 
través de videos animados, entonces, comenzamos a diseñar con-
tenidos de este tipo para los alumnos.

También nos han llevado mucho al diseño del aula invertida, gene-
ramos los videos, máximo de cuatro minutos de duración, después 
de ellos hay un feedback y contestan ¿cómo les fue?, ¿qué apren-
dieron? Y el profesor antes de la clase toma las decisiones más per-
tinentes para hacer los refuerzos que quedaron pendientes y aquí 
tenemos otro ejemplo de cómo evalúan la experiencia de la clase.

Este es un ejemplo de cómo tenemos los contenidos montados en 
sitios web, que son adaptativos a dispositivos móviles, a tablets, 
smartphones, desktop, todos nuestros sitios son responsivos a cual-
quier sistema operativo, a cualquier smartphone, todos los conteni-
dos que pueden ir consultando son descargables, todas las materias 
están ahí, pero algunas como geografía e historia se los montamos 
en mapas que sean interactivos, que ellos puedan consultar las 

El alcance de estas herramientas 
es potencializar el éxito educativo, 
disminuir el índice de reprobación 
y también disminuir los índices 
de deserción en las escuelas.
Arturo Rossier



68 69

CENTRO

fuentes, si les hablamos de volcanes, los llevamos a los volcanes, si 
hablamos de corrientes, les trazamos el mapa de la ruta.

El otro alcance que son los aprendizajes adaptativos, se trata de 
celebrar la diversidad de estilos de aprendizaje de los alumnos, que 
tienen una historia diferente, aprenden de manera diferente, todos 
los alumnos son diferentes, entonces diseñar estos contenidos es un 
verdadero reto. Ahorita lo que hacemos es hacer hand picking de 
los contenidos, pero estamos en el proceso de que después de ana-
lizar los diferentes perfiles, un algoritmo nos va entregar la forma 
de entregar los contenidos al alumno, ahora lo hacemos a mano, 
a través de que dispositivos reaccionan mejor, si en dispositivo que 
utiliza Google, o Crumble que es la segunda generación con la 
que puedes escribir como si fuera una libreta; estamos llevando 
realidad virtual y realidad aumentada a los chicos porque vemos 
que si hay una experiencia, que sí hay una emoción permite que el 
conocimiento se guarde de mejor manera, esta es una aplicación 
de Google para que mide humedad, presión atmosférica y ellos 
van haciendo las pruebas para las materias de ciencias a través de 
estas herramientas, planificación, si vemos que tiene facilidad para 
estas actividades a través de juegos como Minecraft, los padres de 
familia notan que los hijos están felices de contestar exámenes, 
y buscamos que nuestras herramientas fomenten la colaboración, 
porque se pueden trabajar en tiempo real desde distintos lugares 
siempre y cuando exista una conexión a Internet; y buscamos que 
los alumnos trabajen juntos en tiempo real y que exista esta retro-
alimentación entre ellos y tanto de la escuela como del profesor.

Buscamos romper con los contenidos unitalla y llevarlos a la me-
dida, y bueno ¿qué hemos logrado con este proyecto? Hemos 
sido finalistas en el concurso de la OEA para ciencia y la cultura, 
ganamos el primer y segundo lugar en el concurso de innovación 
educativa en Google. Seguimos trabajando, hay muchos retos, hay 
muchas preguntas que nos hacemos, por ejemplo no queremos 
llevar viejos contenidos a nuevas plataformas, se trata de subir con-
tenidos que sean exclusivos, o sean interactivos. Son muchas las 
preguntas que aún debemos responder.



70 71

Datos, papel y tijerasCENTRO

Beatriz Solomon 

Colaboro con una institución innovadora que tiene más de una 
década siendo una incubadora de talento creativo, entonces no 
necesitábamos mirar a otro lado para hacer cosas innovadoras, la 
inspiración que necesitábamos habita aquí. Nos decidimos a expe-
rimentar, a impulsar una startup dentro de la institución, a intentar 
cosas nuevas, y hubo la apertura de quienes dirigen esta universi-
dad para que esto sucediera.

Observamos el contexto y nos dimos cuenta que las áreas de cono-
cimiento necesitaban nuevas intersecciones, los jóvenes y adultos 
que ya tomaban algunos cursos con nosotros, los cursos y talle-
res que teníamos, tenían una gran necesidad de actualizarse, pero 
también vimos que muchos de nuestros usuarios estaban migrando 
a otros campos profesionales.

La universidad ya no es un lugar para estar solo un rato, es una ex-
periencia que se mantiene a lo largo de la vida, también nos dimos 
cuenta que los usuarios buscaban opciones flexibles, se inscribían 
a un diplomado y decían “es que yo nada más quiero una parte”, 
a mí solo me interesa este y este módulo. O tomaban un curso y 
luego nos preguntaban, “bueno ¿y ahora qué sigue?, ¿qué más 
tienes para mí?”

También identificamos que la mayoría de las personas que toman 
cursos con nosotros tienen entre veintisiete y treinta y cinco años 
y que compran todo o casi todo online; entonces dijimos “bueno 
tenemos que pensar que nosotros tenemos un modelo presencial, 
tenemos un edificio en donde pueden pasar muchas cosas”; no-
sotros ya teníamos algunos programas, pero la implementación 
era lenta.

Data crunching para 
la educación continua
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Generamos una estructura flexible de asesores de contenido, fui-
mos invitando a algunos profesores para que nos ayudaran en el 
proyecto. Todo esto lo inventamos entre todos, este proceso real-
mente nos apasionó y todos fueron muy generosos al darnos su 
conocimiento. Así fue como fue surgiendo todo esto, con las ideas 
de todas las personas que se entusiasmaron con nuestro proyecto. 
Fue realmente un trabajo de gestión de los elementos valiosos que 
teníamos en casa, prácticamente no importamos nada, estaban 
aquí. Aprovechamos la libertad de educación continua, que no está 
sujeta a las limitaciones de la acreditación e hicimos el espacio para 
que estos expertos exploraran las tendencias en su ámbito de espe-
cialidad, proponiendo contenidos de avanzada.

Hicimos mapas temáticos de varias áreas, de ahí salieron doce lí-
neas. Logramos en menos de seis meses tener ciento cincuenta 
programas y generamos un primer catálogo, después se convirtie-
ron en trescientos programas y generamos otro catálogo. Con esta 

idea de que la gente quería pasarse de un curso a otro, empezamos 
a pensar que necesitábamos un modelo que llamamos modelo de 
secuencias, en donde vimos la posibilidad de que los mismos alum-
nos pudieran generar sus propias secuencias de formación y que 
fueran pasando de un curso a otro y en lugar de tener una estruc-
tura más rígida que durara ciento veinte horas, ellos pudieran dise-
ñar su propia experiencia seleccionando unidades temáticas cortas, 
logrando así modelos a la medida.

“Diseña tu experiencia educativa” fue el llamado para convocar a 
la gente que pudiera estar interesada. Entonces ideamos cápsulas, 
unidades de contenido realmente pequeñas, y reinventando la na-
rrativa para presentar esas experiencias.

Educación continua es un verdadero laboratorio para probar te-
mas, profesores, metodologías, responde a sus propias lógicas y 
modelos de negocios. El usuario está satisfecho con su experiencia 
porque la verdad nos va muy bien en las evaluaciones de calidad 
académica. El estudiante regresa por nuevos conocimientos y en-
tonces empieza a formar parte de este modelo flexible, administra 
sus recursos de una manera más versátil y la compra recurrente la 
metimos en algo que llamamos una escala de beneficios, en donde 
quien viene más veces a complementar esa experiencia educativa 
va a tener un beneficio mayor porque sigue siendo nuestro usuario.

Observamos que la tecnología se asomaba como un elemento fun-
damental, necesitábamos crecer y automatizar nuestros procesos, 
nuestros usuarios demandaban una experiencia rica en contenidos, 
también nos preguntaban “¿oye, puedo pagar en línea? Es que 
no quiero ir al campus porque vengo de Puebla y nada más voy 
a venir al curso”, entonces vimos que teníamos la necesidad de 
tener elementos de tecnología que nos ayudaran a todo lo que 
hacemos, nos reunimos con el área de tecnología y les platicamos 
la idea. Así surge plataforma Centro que hoy se encuentra en etapa 
de pruebas, se trata de un sistema a la medida de lo que está-
bamos haciendo, asignamos palabras clave a cada programa, los 
agrupamos por plataforma, agrupamos por temas y luego hicimos 
algunos híbridos, también estamos haciendo agrupaciones por per-
files: bloggers, hackers, facebookeros, emprendedores, directivos, 



74 75

Datos, papel y tijerasCENTRO

porque queremos que en nuestra plataforma las personas no solo 
puedan encontrar opciones de formación a través de los nombres 
de las áreas, sino que se identifiquen con ciertos tipos de perfiles, 
entonces la oferta es la misma pero se reagrupa.

La segunda fase de plataforma CENTRO depende del comporta-
miento del usuario, queremos predecir que más podría interesarle. 
No dejamos de considerar que los expertos van a ser los mediado-
res del análisis de los datos que generen nuestros usuarios, porque 
los expertos están en el campo, estudian, investigan y además tene-
mos toda la intención de poner ciertos temas que son importantes 
para CENTRO y que podrían no necesariamente ser demandados 
por los usuarios, pero que queremos ir empujando para que sí lo 
sean, porque tenemos un compromiso social y educativo.

Nuestros expertos, además de crear cursos también los toman, en-
tonces a algunos profesores les pedimos que vayan a otros cursos 
porque necesitamos que aprendan con otros, otras cosas y además 
eso ha tenido u efecto muy buen porque suben el nivel de los cur-
sos, la interacción que se da es distinta y además así se están dando 
una serie de híbridos muy interesantes.

El DNA del conocimiento se ramifica, se fusiona y muta. Todo el 
tiempo cambia la educación continua, tenemos que estar reeditando 
todo el tiempo porque los profesores siguen haciendo cosas nuevas.

¿Qué sigue? El procesamiento de la base de conocimientos, la tec-
nología, los algoritmos, los filtros colaborativos, de contenidos o 
preferencias de los usuarios, estamos definiendo la estrategia del 
negocio y finalmente iremos por la interface del usuario. Este es 
nuestro proyecto, que sigue dándonos gratas sorpresas.

Educación continua 
es un verdadero laboratorio 
para probar temas, profesores, 
metodologías, responde 
a sus propias lógicas y modelos 
de negocios.
Beatriz Solomon
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Gabriela Traverso

Durante esta jornada hemos explorado diversas preguntas y este 
trabajo pretende responder, desde la perspectiva docente, qué nos 
toca hacer frente a estos contextos, ¿qué nuevos roles se requieren 
en el ejercicio docente?, ¿qué se necesita aprender para enseñar 
en esta nueva ecología tecnológica?, ¿cómo y dónde se forman los 
docentes que hoy innovan en los procesos de enseñanza-aprendi-
zaje?, ¿cómo podemos diseñar trayectorias de aprendizaje singu-
lares y efectivas?, ¿de qué manera la tecnología nos puede asistir 
en el proceso de entender mejor cómo aprenden nuestros alum-
nos?, ¿cómo podemos imaginar y diseñar nuevas trayectorias, in-
volucrando a los estudiantes en este proceso? Estas interrogantes 
señalan el camino que hemos recorrido en fechas recientes para 
repensar el vínculo entre diseño, pedagogía y tecnología.

El área de Diseño pedagógico y cultura digital de CENTRO se 
contruyó en este territorio. Primero desarrollamos una línea de 
intervenciones digitales en el aula, en la cual colaboramos con pro-
fesores uno a uno para llevar a otro nivel lo que sucede en el salón 
de clases; la segunda es un conversatorio en el que escuchamos a 
los docentes, exponemos casos, ideamos soluciones; en la última, 
estamos desarrollando una certificación de formación docente que 
retoma elementos de la cultura digital para repensar el encuentro 
educativo y que estará disponible para todos los profesionales de la 
educación a partir del 2018.

Travesías pedagógicas es un programa, un conjunto de actividades 
para docentes universitarios, que articula el vínculo entre aprendi-
zaje, tecnología y diseño. El programa se propone dar a conocer es-
trategias para la creación de tácticas de aprendizaje personalizado; 
el diseño de experiencias de formación significativas y el enriqueci-
miento de los procesos de evaluación y retroalimentación. 

Escribiendo nuevas cartas 
de navegación
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El programa mismo pondrá en práctica estos principios, pues com-
binaremos el diseño y la tecnología para ofrecer a cada participante 
un proceso singular en el que pueda conocer y practicar diversos 
formatos de enseñanza-aprendizaje con componentes tecnológi-
cos; compartir su experiencia, así como desarrollar y documentar 
proyectos en torno a cuatro ejes temáticos: conexiones, inmersio-
nes, construcciones y narrativas.

Con esta iniciativa, CENTRO llevará al ámbito de la formación do-
cente su visión, que condensamos en el siguiente manifiesto. 
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Karla Paniagua

Agradecemos a todos los ponentes tanta inspiración y para fina-
lizar, los invitamos a escuchar y comentar este manifiesto, que 
espera nutrirse con sus visiones y experiencias. Recibiremos sus co-
mentarios en el correo simposio@centro.edu.mx 

1	 Aplicamos el proceso de diseño para la creación 
de experiencias educativas

	 La cultura digital, la incertidumbre y la complejidad nos ofrecen 
una oportunidad para nutrir la experiencia educativa. Se trata de 
una tarea continua, que implica múltiples y sostenidos ejercicios  
de exploración, iteración, prototipado y mejora continua, que deri-
van en la creación de diversos escenarios y modelos pedagógicos.

2	 Nos acercamos a los desafíos pedagógicos 
de manera sistémica

	 Los fenómenos emergentes de la cultura digital constituyen 
un punto de inflexión para el desarrollo de las destrezas y del 
potencial creativo de la humanidad. Diseñar experiencias signi-
ficativas de aprendizaje requiere de un esfuerzo sistémico e in-
cluyente, un verdadero ejercicio de inteligencia social en el cual 
sean tomados en cuenta los estudiantes, los docentes, las insti-
tuciones, los métodos, las técnicas, los contenidos, los espacios, 
sus interrelaciones, sus alcances para el futuro del trabajo, entre 
otros aspectos.

Manifiesto Datos, papel 
y tijeras

mailto:simposio@centro.edu.mx
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3	 Subrayamos que diseñar nuevos formatos pedagógicos 
demanda repensar los encuentros educativos

	 Se trata de imaginar nuevas formas de reconfigurar las dimen-
siones de tiempo, espacio, conocimiento, evaluación y vínculos 
a la hora de diseñar encuentros educativos innovadores y convo-
cantes que puedan representar nuevos normales en el horizonte 
de experiencias formativas en educación superior.

4	 Involucramos a los docentes como diseñadores 
de nuevos futuros educativos 

	 El desafío de generar escenarios alternativos para la educación 
superior requiere que los docentes se reconozcan como prota-
gonistas del cambio y diseñadores de experiencias significativas 
de enseñanza y aprendizaje. Para ello, es imprescindible desple-
gar estrategias de formación docente que favorezcan la expe-
rimentación, la construcción colaborativa y el pensamiento de 
diseño.

5	 Entendemos que un reto crucial para las instituciones 
de educación superior consiste en pensarse a sí mismas

	 La educación superior requiere de instituciones reflexivas, capa-
ces de volcar su mirada en sus estructuras, modelos y mecanis-
mos, en busca oportunidades para experimentar y mejorar la 
experiencia educativa. Este proceso de exploración interior es 
también una fuente de inspiración, resiliencia y conexión con sus 
valores fundamentales.
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Hugo Pardo Kuklinski (Outliers School)
Escritor y especialista en cultura y contracultura digital e inteligen-
cia colectiva. Doctor en Comunicación por la Universidad Autóno-
ma de Barcelona. Fundador y Director General de Outliers School y 
productor de Digitalismo.com.

Juan Freire (Tecnológico de Monterrey | XTribe | EduCaaS) 
Experto en cultura digital, innovación y educación. Cofundador 
de XTribe, startup dedicada a transformar el aprendizaje a través  
del emprendimiento, la tecnología y el pensamiento crítico y de 
EduCaaS, entorno digital de aprendizaje creativo y en equipo ba-
sado en software libre. Director del Master de Diseño Estratégico 
del IED (Madrid), y profesor distinguido del Tecnológico de Mon-
terrey (México).

Silvia Andreoli (CITEP)
Licenciada en Ciencias de la Educación, maestra en Tecnología Edu-
cativa por la Universidad de Buenos Aires. Autora de cursos del 
Programa Virtual de Formación Docente del Centro de Innovación 
en Tecnología y Pedagogía, CITEP. Colaboradora en el desarrollo de 
aplicaciones y proyectos de innovación tecno-pedagógica.

Lila Pinto (CENTRO)
Directora General del Colegio Hebreo Maguen David. Doctora en 
educación por la Universidad de Columbia, Nueva York. Tiene una 
maestría en Didáctica y una licenciatura en Ciencias de la Educación 
por la Universidad de Buenos Aires. Docente de la cátedra Funda-
mentos de Tecnología Educativa de la Facultad de Filosofía y Letras 
de la UBA.

José Escamilla (Tec Lab)
Ingeniero en sistemas computacionales por el Tecnológico de 
Monterrey. Maestro y doctor en informática por el Instituto 
Politécnico de Grenoble, Francia. Ha sido director de la Escuela de 
Graduados en Educación de la Universidad Virtual del Tecnológico 
de Monterrey y del Innov@TE, Centro para la Innovación en Tecno-
logía y Educación. Director del Observatorio de Innovación Educa-
tiva.

Audrey Watters (Hack Education)
Escritora especialista en educación y fundadora del blog Hack Edu-
cation. Maestra en Folklore por la Universidad de Oregon. Sus múl-
tiples conferencias han sido publicadas en tres libros que compilan 
sus ideas alrededor de los usos de la tecnología en la educación. Se 
encuentra trabajando en su próximo libro que llevará el título de 
Teaching Machines. Es poseedora de la beca Spencer en Periodismo 
de la educación por la Universidad de Columbia, (2017 - 2018).

Ulises Valencia (Digital Invaders)
Cofundador y director creativo de GrupoW, agencia digital mexica-
na con reconocimiento internacional. Fundador y director de Digital 
Invaders, escuela de creatividad digital dedicada a la construcción 
de un nuevo modelo educativo basado en la creatividad, innova-
ción y tecnología.

Alejandro Gustavo Piscitelli (CENTRO) 
Filósofo por la Universidad Nacional de Buenos Aires, tuvo como 
mentores a Michel Foucault, Jacques Ranciere, Alain Badiou y Fran-
cisco Varela. Se involucró con las computadoras desde 1980, en 
Kentucky, y con el internet en 1994, en MIT. Desde hace 20 años es 
titular de un Laboratorio de innovación pedagógica en la Carrera 
de Ciencias de la Comunicación en la UBA.

Sobre los ponentes
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Iván Abreu (CENTRO)
Artista y programador. Experto en diseño de algoritmos visuales y 
pedagogo en computación afectiva aplicada a contextos de arte, 
arquitectura y diseño. Director de la licenciatura en Interacción y 
Medios Digitales y la especialidad en Código Creativo para Diseño 
de CENTRO. Dirige su propio laboratorio donde investiga y desa-
rrolla ideas en el cruce entre arte, diseño y tecnología y su impacto 
en la cultura. 

Karla Paniagua (CENTRO)
Comunicóloga, antropóloga visual y doctora en estudios transdis-
ciplinarios de la cultura y comunicación por el Instituto de Investi-
gación en Comunicación y Cultura. Coordinadora de investigación 
en CENTRO así como de la especialidad en Diseño del mañana. Es 
editora de la revista Economía Creativa. 

Gabriela Traverso (CENTRO)
Doctora en Filosofía por la Universidad Iberoamericana. Directora 
de Asuntos Académicos y Directora de la Maestría en Estudios 
de Diseño de CENTRO. Con más de 15 años de experiencia en 
el ámbito de la gestión académica, se ha especializado en iden-
tificar los desafíos actuales que enfrenta la educación superior. 
Especializada en evaluación de la enseñanza superior, educación 
y tecnología y el desarrollo de nuevos formatos pedagógicos para 
la educación superior.

Alberto Cairo (Universidad de Miami)
Periodista y diseñador. Experto en infografía y visualización de infor-
mación. Ha sido coordinador de equipos de visualización en España, 
Brasil y Estados Unidos. Es profesor en la Universidad de Miami y ha 
colaborado como consultor para diversas compañías y organizacio-
nes mediáticas y educativas alrededor de más de veinte países.

Arturo Rossier (Centro Educacional Albert Einstein)
Maestro en Ingeniería en Economía y Finanzas por la Universidad 
La Salle. Es Director General del Centro Educacional Albert Einstein. 
Seleccionado iberoamericano como innovador certificado por la 
Academia de Innovación de Google en Londres, (2017). Está involu-
crado en el desarrollo de contenidos audiovisuales para educación 
híbrida, gamificación y nuevos espacios de aprendizaje. Su investi-
gación actual está centrada en learning analytics de código abierto, 
replicables y basados en infraestructura de Google. Es experto en 
análisis de nuevas tecnologías y su aplicación en la educación.

Beatriz Solomon (CENTRO)
Doctora en Investigación Psicológica y maestra en Educación por 
la Universidad Iberoamericana. Directora de Educación Continua 
en CENTRO donde coordina el desarrollo de un modelo educativo 
por secuencias de contenido, a través de una plataforma interac-
tiva, para el diseño personalizado de experiencias de formación. 
Tiene más de 30 años de experiencia en el campo de la educación 
superior. Es especialista en docencia, temas de género, democracia 
y participación ciudadana.
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