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Resumen

La educacion superior y sus procesos estan en permanente cambio innovador, lo que la convierte en un campo propicio para la
aplicacion de las tecnologias disruptivas que favorecen al perfeccionamiento y desarrollo del conocimiento. El objetivo de esta
investigacion es conocer la importancia e identificar los beneficios del uso de estas herramientas, pues, se insertan con rapidez en
la formacion educativa con gran potencial, algunas de ellas son: la realidad virtual, la gamificacion, la inteligencia artificial,
realidad aumentada, las pizarras tactiles interactivas, plataformas colaborativas, las bibliotecas digitales en la nube, la era de big
data y el andlisis de datos, unas buscan hacer del aprendizaje una experiencia divertida y memorable, mientras que otras se
pueden ubicar en el ambito de los recursos para garantizar el acceso a la informacion y mejorar las estrategias educativas. Se
utilizaron varios métodos y técnicas de investigacion cientifica para el desarrollo del estudio, tales como, del nivel teérico,
historico — I8gico y andlisis — sintesis. Del nivel empirico: la observacion y la revision bibliografica.Como resultados se tiene que
para lograr estas innovaciones es necesario promover plataformas virtuales que amplien los conocimientos y permitan alcanzar
las competencias. Se concluy6 que el futuro depende del uso de las tecnologias, estas estan revolucionando la educacion con
éxito y marcan un antes y un después, los nuevos avances son herramientas poderosas que contribuyen a mejorar la ensefianza-
aprendizaje superior.

Palabras clave: aprendizaje; conocimiento; competitividad.

Abstract

Higher education and its processes are in permanent innovative change, which makes it a suitable field for the application of
disruptive technologies that favor the improvement and development of knowledge. The objective of this research is to know the
importance and identify the benefits of the use of these tools, since they are quickly inserted into educational training with great
potential, some of them are: virtual reality, gamification, artificial intelligence, reality augmented, interactive touch boards,
collaborative platforms, digital libraries in the cloud, the era of big data and data analysis, some seek to make learning a fun and
memorable experience, while others can be located in the field of resources to guarantee access to information and improve
educational strategies. Various scientific research methods and techniques were used for the development of the study, such as
the theoretical, historical - logical and analysis - synthesis level. From the empirical level: observation and bibliographic review.
As a result, in order to achieve these innovations, it is necessary to promote virtual platforms that expand knowledge and make it
possible to achieve skills. It was concluded that the future depends on the use of technologies, they are successfully

|@ (©) | Esta obra esta bajo una licencia Creative Commons de tipo Atribucién 4.0 Internacional

(CCBY 4.0)
Grupo Editorial “Ediciones Futuro” Universidad de las Ciencias Informaticas. La Habana, Cuba seriecientifica@uci.cu 177




ISSN: 2306-2495 | RNPS: 2343 Serie Cientifica de la Universidad de las Ciencias Informaticas
http://publicaciones.uci.cu Vol. 14, No. 3, Mes: Marzo, 2021, P4g. 177-186

revolutionizing education and mark a before and after, new advances are powerful tools that contribute to improving higher
education-learning.

Keywords: competitiveness; learning; knowledge.
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Introduccioén

En los ultimos afios han justificado que no existe nada mas disruptivo para la civilizacién que el binomio ciencia y
tecnologia. Cuando ambas trabajan al unanime revolucionan cualquier situacién, para lograr cambios vertiginosos, el
uso de la tecnologia ha transformado todos los &mbitos, la educacion, la salud, el comercio, las comunicaciones, la
forma de trabajar, la cultura, la politica, han provocado una verdadera innovacidn disruptiva.

La palabra disruptiva es de origen francés “disruptif” y del inglés “disruptive”, se utiliza para definir un cambio
determinante o brusco. Luego, aquella tecnologia que propicia cambios profundos en los procesos, productos o
servicios es una tecnologia disruptiva y generalmente conlleva una estrategia de introduccion, penetracion y uso que
la consolida y desplaza la tecnologia anterior lo que la convierte en una innovacion disruptiva. Esta innovacion se
torna en un avance que hace que lo viejo resulte arcaico en cuanto a sus prestaciones y se incorpore a las nuevas
formas de actuacién y pensamiento social (Significados, 2018).

Segun la R.A.E. cuando se menciona la palabra disrupcidn, se hace referencia a una “rotura o interrupcion brusca”, se
puede decir entonces, que al hablar de educacién disruptiva, describe a una forma de educacion que rompe con lo
establecido, interrumpiendo el tradicional modelo de transmisidn de conocimientos, para adoptar una innovacion que
rompe con el curriculum, las metodologias y las modalidades de transmision del conocimiento, abriendo nuevas
alternativas de ensefianza-aprendizaje, las que permite la introduccidn de avances e innovaciones en los procesos
educativos a través de las tecnologias (Definicion, 2018).

La educacion superior es un sector en permanente cambio innovador en sus procesos, lo que la convierte en un campo
propicio para la aplicacion de tecnologias disruptivas que contribuyen al perfeccionamiento y mejoramiento de planes
y estrategias de desarrollo y marcan retos para profesores y estudiantes, ya sea en el pregrado, el perfeccionamiento,
la especializacién e incluso en el entrenamiento para el servicio, dada la dindmica e intensa penetracion en este
campo.

La innovacion es uno de los retos del siglo XXI y la formacion debe sumarse a esta revolucién para estar a la altura de

lo que un mundo hiperactivo e hiperconectado demanda, para afrontar los desafios inevitables, la tecnologia se
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presenta como un aliado imprescindible a la hora de impulsar una educacion disruptiva que reenfoque la ensefianza-
aprendizaje.

El uso de las Tecnologias en la educacién superior permite el desarrollo de proyectos innovadores que posibiliten los
cambios de actitudes, pensamientos, culturas contenidos, modelos de trabajo y sentidos de las practicas pedagdgicas.
Estas innovaciones generan nuevos ambientes educativos que inciden sobre la redefinicion curricular, estrategias de
ensefianza y de aprendizaje, modelos didacticos, dinamicas del aula y cambios en la organizacién institucional tal
como sefala (Vera Noriega, Torres Moran y MartinezGarcia, 2014).

En la actualidad la transformacion de los tiempos, los espacios, las metodologias y las jerarquias educativas
establecidas desde el aula, y la evolucion de las tecnologias, dan lugar a una combinacién que ofrece las herramientas
necesarias para las innovaciones disruptivas, que favorezcan el progreso de nuevas formas de ensefianza —aprendizaje
que permiten el desarrollo de la competitividad en los estudiantes.

El docente cumple un rol importante en la educacion disruptiva actual, este debe aprovechar las posibilidades que
brindan las tecnologias para lograr los cambios significativos que requiere la educacion superior, utilizando
metodoldgicas y estrategias que favorezcan el desarrollo de las competencias planteadas en el proceso del aprendizaje
en los estudiantes. Las tecnologias e innovaciones disruptivas en la educacion superior parten del concepto del
estudiante como creador de su propio aprendizaje.

Para lograr un proceso de educacion disruptiva, el profesorado debe propiciar espacios que generen nuevas
transformaciones, horarios, metodologias, estrategias y la forma en que se organiza la ensefianza - aprendizaje,
facilitar las innovaciones importantes que desarrollen los conocimientos y el interés de los estudiantes por conocer lo
desconocido.

Es importante considerar el uso de las tecnologias en el sistema educativo, con metodologias adecuadas en las
diferentes clases, estos estimulan el interés a través de nuevas experiencias que dan origen al conocimiento y
al pensamiento, de esta forma se favorecen los estudiantes con habilidades, conocimiento y dominio en las
tecnologias para aumentar su potencial. Plantear estrategias de ensefianza que fortalezcan la educacién en los
diferentes niveles y que a su vez promuevan aprendizajes significativos, en el cual los estudiantes puedan tener
una participacion activa en las clases, asi como replicar esos conocimientos en la practica. (Maldonado Zufiiga, Vera
Velazquez, Ponce Delgado, & Tdala Arias, 2020).

Uno de los retos de la educacion superior en el siglo XXI es adaptar la educacion a las necesidades y potencialidades
de los estudiante, para formar profesionales dotados de habilidades competitivas, que les permitan utilizar las
diferentes herramientas tecnoldgicas, habilidades que en el futuro contribuirdn en beneficio de la sociedad.
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El objetivo de esta investigacion es conocer la importancia e identificar los beneficios del uso de las tecnologias e

innovacion disruptiva en la educacion superior.

Materiales y métodos

La tecnologia y la innovacion disruptiva se inserta con rapidez en la educacion superior, esta manifiesta cambios
significativos en el proceso ensefianza — aprendizaje, se puede decir que tienen un gran potencial disruptivo, algunas
de ellas son: la realidad virtual, la gamificacion, la Inteligencia artificial (Al), Realidad aumentada (AR), las pizarras
tactiles interactivas, Plataformas colaborativas, las bibliotecas digitales en la nube, la era de big data y el analisis de
datos (Savar, 2017). Unas buscan hacer del aprendizaje una experiencia divertida y memorable, mientras que otrasse
pueden ubicar en el ambito de los recursos para garantizar el acceso a la informacion y mejorar las estrategias
educativas.

La utilizacion de varios métodos cientificos y técnicas permitieron el desarrollo de la investigacion, valorando la
importancia de utilizar las tecnologias para la innovacion en la educacion superior. Tales como, del nivel teérico,
histérico — l6gico y analisis — sintesis. Del nivel empirico: la observacion y la revisién bibliogréfica.

A continuacion se presentan algunas tecnologias disruptivas que estan transformando la educacion superior.

1. Realidad Virtual (VR): esta se ha enfocado en juegos y entretenimiento. Sin embargo, esta combina lo mejor de la
educacion presencial y online. Es una forma muy realista de visitar escenarios insospechados. Algunos ejemplos son
los mecanismos de una méquina o una ciudad que ya no existe.Por ejemplo, el Hololens de Microsoft ya se usa en
clases de medicina. Permite visualizar en 3D todo el cuerpo humano en funcionamiento. Otro caso son apps como
VRChat para realizar clases virtuales. Estas herramientas en el &mbito educativo alin no se aprovechan con totalidad.
Las universidades mas innovadoras ya imparten ciertos contenidos con esta tecnologia.

Otra compafiia que ha lanzado al mercado educativo un producto similar es zSpace. Su sistema combina elementos de
realidad virtual y realidad aumentada. Ellos ofrecen a las escuelas dispositivos con capacidades VR, numerosas
aplicaciones educativas y cientos de actividades y recursos para los docentes. Por lo que la realidad virtual promete
generar experiencias de aprendizaje Unicas y divertidas, que estimularan la curiosidad de los estudiantes, asi como su
interés.

2. Gamificacion del aprendizaje: esta palabra proviene del inglés game, consiste en la aplicacion de los principios y
précticas del juego que permite el aprendizaje. En este caso el aprendizaje se torna en una actividad divertida y
entretenida. Se conoce que no todos aprenden de la misma forma, algunos lo hacen mejor leyendo o viendo graficos o

videos y otros lo hacen jugando. La educacién es promotora de dar opciones educativas para todos, por lo que permite
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la gamificacion, esta es muy Util para los estudiantes que se quejan que la escuela es aburrida, pues, el juego les ofrece
la oportunidad de aprender enfrentandose a retos y ese proceso les desarrolla nuevos conocimientos y habilidades.

El juego no trastorna la autoestima en los estudiantes, al contrario, los estimula a superar cada derrota haciéndolos
mas fuerte e inteligentes. «Cuando en un ambiente del juego los participantes se enfrentan a un reto y no pueden
vencerlo, no se afecta su autoestima o motivacién, al contrario, los competidores vuelven a intentarlo una y otra vez.
Los Juegos posibilitan diferentes estrategias de solucién y con ello, propician que los jugadores sean creativos en la
elaboracion de sus diferentes intentos. Lo interesante de esta dinamica es que permite que los jugadores obtengan
nuevos conocimientos, desarrollen nuevas habilidades, e incluso cambien sus actitudes» (Tecnoldgico de Monterrey,
2016).

3. Inteligencia artificial (Al): esta puede moderar discusiones e intervenir el contexto para estimular el aprendizaje. La
Al utiliza algoritmos para personalizar la experiencia de los estudiantes, asi como la forma en que los estudiantes
aprenden y al mismo tiempo genera datos para analizar las necesidades de los individuos, lo que permite las
posibilidades para mejorar la ensefianza-aprendizaje en los educandos.

4. Realidad aumentada (AR): es una tecnologia con un enorme potencial para agregar valor al proceso educacional.
Pues, esta usa dispositivos moviles para adicionar otra capa a la realidad fisica. Los anteojos de Google Glass es el
ejemplo, en el cual un usuario puede entrar a una tienda, y le permite ver la informacion actualizada de cada producto.
En el aula, la RA permite escanear una ecuacion y buscar posibles soluciones o tutoriales. En museos y lugares
historicos muestra una capa de informacion sobre los objetos en exhibicion. La AR no requiere grandes inversiones en
equipos, es decir, con un dispositivo mévil, como un teléfono o un tablet, puede acceder a sus beneficios. Por esta
razon es de gran potencial para estimular el aprendizaje en los estudiantes.

5. Pizarras tactiles interactivas: es un dispositivo gigante con el que se puede interactuar usando los dedos o stylus.
Esta nuevo tipo de pizarra genera una nueva experiencia de aprendizaje de tipo multi-sensorial (Savar, 2017). Varios
estudiantes pueden dibujar y escribir sobre la pizarra al mismo tiempo, lo que permite el trabajo colaborativo en torno
a un proyecto grupal. También pueden acceder a la internet y navegar abriendo y cerrando paginas web, mostrando
imagenes, videos y audios. En esta pizarra digital se puede hacer todo lo que se hace en una PC o laptop, las
posibilidades que ofrece para la ensefianza-aprendizaje son extraordinarias.

6. Plataformas colaborativas: cuentan con videos, presentaciones y foros las que permiten integrar recursos educativos
de varias fuentes, asi como, estructurarlos en distintos formatos. Esto facilita la experiencia de aprendizaje. En la
actualidad la colaboracion entre centros de educacion superior esta creciendo para formar alianzas estratégicas, segun

una de las conclusiones del (NMC)Horizon Report: 2015 Higher Education Edition. El internet es el gran facilitador
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de la colaboracién en la Educacion Superior, pues descarta las limitaciones geograficas. Lo que permite a docentes y
estudiantes colaborar en ciudades y paises diferentes.

Existen varias plataformas que facilitan la colaboracién por ejemplo, Google Docs permite crear, comentar y revisar
en forma totalmente remota, ePals permite a los estudiantes aprender en una sala de clases global, Emaze permite
crear presentaciones en forma colaborativa, asi como Wikispaces, Genius, ChalkUp y Google Hangouts.

7. La nube y las bibliotecas digitales: con la proliferacion de los servicios de computacién en la nube y la reduccion
de costos que ha generado la competencia, alli se alberga todo el software y los recursos que se necesitan en la labor
educativa, como es el caso de las bibliotecas digitales. «El cloud permite reducir el costo de las clases y hacer que las
lecciones sean mas agiles. Todo el material estard en la nube por lo que no se requiere ni de tiempo ni de dinero para
acceder a él» (Universia, 2017). Con el software corriendo en la nube, no es necesario instalarlos en las
computadoras, es preciso que el docente oriente a los estudiantes como se utiliza del software.

Por su parte, las bibliotecas digitales estan cambiando la forma como los docentes difunden la informacién y asignan
las lecturas de las asignaturas. Para las universidades es mas facil y econdmico entregar a los estudiantes libros como
e-books a través de bibliotecas digitales en la nube. Quiza los e-books no se sientan como un libro de papel pero
tienen muchas ventajas sobre ellos. Los e-books son ecolégicos, vienen en mdltiples formatos y pueden ser
accedidos desde cualquier lugar y en cualquier momento porque son independientes de los dispositivos (Rutgers,
2017).

8. La era de Big Data y el andlisis de datos: cada segundo que pasa se genera una enorme cantidad de informacion en
las redes y se almacena en bases de datos repartidas a lo largo del mundo. A esta enorme informacion acumulada se le
llama en el mundo tecnolégico Big Data. También en las escuelas se va generando gran cantidad de datos, quiza méas
en el primer mundo. Existe tecnologia que permite recolectar informacion sobre los estudiantes y su desempefio
educativo. Las cdmaras pueden realizar reconocimiento facial y software especializado puede seguir su actividad
online.

Esta informacion analizada y combinada puede ayudar a los docentes a desarrollar estrategias de aprendizaje
adecuadas para cada estudiante. Este tipo de datos se pueden utilizar para proporcionar informacién detallada y
recomendaciones especificas para mejorar la capacidad individual de cada nifio para aprender. En las escuelas donde
existen plataformas educativas online en funcionamiento, los docentes cuentan con herramientas para organizar y usar
esta informacién para recomendar mejoras en el aprendizaje de los estudiantes. AviSavar (2017)

El andlisis de datos no solamente sirve para seguir y mejorar el desempefio estudiantil sino también para mejorar la

administracion de las universidades, las herramientas de inteligencia de negocios y analisis de datos no sélo ayudan a
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los educadores a reforzar el rendimiento académico de los estudiantes, sino que también permiten a los lideres del
distrito mejorar las operaciones y las decisiones administrativas. El aprendizaje sera resultado de la combinacién de la
ciencia, estrategias y planificacion.

Es cierto que adn le falta a las universidades adaptarse a lo actual e ir dejando un poco lo tradicional, en ocasiones
algunos docentes se resiste al cambio, a evolucionar, a adaptarse a los nuevos tiempos. La revolucién tecnolégica va
ganado terreno cada dia, lo que da una idea del futuro que se avecina. Estas tecnologias de la informacion y
comunicacion han permitido el desarrollo de las actividades educativas en tiempos de aislamiento a través de la
educacion online, con acceso a gran cantidad de informacidn, la que fortalece el conocimiento humano y las

competencias.

Resultados y discusidn

La educacion disruptiva juega un papel importante en la universidad, el mundo se mueve a velocidad de vértigo y
necesita de profesionales competitivos, flexibles y proactivas, en general, debe adaptarse a los cambios disruptivos
estimulados por los siguientes hitos:
1. La practica por encima de la teoria: la universidad se enfoca cada dia mas hacia la adquisicion de
competencias y habilidades que se adapten a la nueva realidad que a la de conceptos.
2. El aprendizaje multidisciplinar: las fronteras entre disciplinas ya no existen. Por ello, la formacién debe
adaptarse y ser rica para crear profesionales con una visién amplia.
3. Lainnovacion digital: alrededor de 800 universidades tienen ya sus propias areas virtuales para la formacion,
la colaboracidn y el conocimiento compartido.
4. Nexo de unién con el mundo laboral: la tendencia es que las universidades se conviertan en plataformas que
conecten a empresas y estudiantes, y que favorezcan el espiritu emprendedor.
5. La competitividad como prioridad: las universidades deben ser cada vez mas competitivas para transformarse
en centros lideres en investigacién y en nuevas areas de conocimiento.
El avance tecnoldgico promete acelerar la transformacion de la educacion de forma disruptiva. EI impacto de las TIC
en la educacion logro, que la computacion brinde un espacio ideal para que el aprendizaje se realice de forma
universal.
Segun Almagro, P. (2014) “La innovacion disruptiva en la educacién”, el autor parte de la hip6tesis de que la
educacion se encuentra ante una innovacion disruptiva y ante un cambio radical al que se necesita hacer frente. Luego

de hacer un andlisis del estado del proceso educativo teniendo en cuenta los cambios sociales, econémicos y del
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estado de la educacion propone que, como docentes, se debe tener presente que la sociedad estd en pasando por
cambios disruptivos.

Siguiendo a Ken Robinson (2012) en su libro titulado “Aprendiendo a ser creativo” da argumentos sobre como en este
mundo con constantes cambios econémicos y tecnoldgicos y tremendamente persuasivos, plantea que la gente
necesita cada vez mas, ser innovadora, creativa y flexible. Ademas, sienta una serie de principios y claves para
desarrollar y aprovechar esta creatividad en las organizaciones.

La evolucion del conocimiento y el aprendizaje de las diferentes situaciones que se presentan en las clases
demuestran la necesidad por parte de docentes y estudiantes de promover una ensefianza -aprendizaje
interactivo y practico. Es necesario realizar un cambio efectivo que permita un mayor aprendizaje, lo cual
permitird tomar acciones tendientes a mejorar y corregir los posibles errores, con el objetivo de lograr una vision
general de la situacién actual de la ensefianza y aprendizaje en la educacion universitaria. (MaldonadoZufiiga,
Vera Velazquez,FiencoSalca, Lima Pisco,&Vigoa Escobedo, 2019)

La educacién superior rompe esquemas tradicionales, e introduce las tecnologias innovadoras al proceso ensefianza-
aprendizaje para ampliar los conocimientos de los docentes y educandos, de esta forma alcanzar las competencias que
establezcan nuevos paradigmas en la docencia superior y contribuyan a cumplir el encargo social asignado con
nuevos modelos de desarrollo.

Las universidades estan incorporando las tecnologias disruptivas para disefiar los nuevos planes de estudios. Estas
innovaciones permiten impulsar plataformas virtuales en las cuales los estudiantes pueden seguir las lecciones de un
modo libre y satisfactorio segln sus necesidades.

En los ambitos de la educacion y las investigaciones cientificas las tecnologias disruptivas estan logrando excelentes
resultados. La realidad virtual permite investigar nuevos campos de conocimiento.

Los adelantos tecnolégicos pugnan por un progreso a gran escala. La educacion es uno de los sectores que mas se esta
aprovechando de ellos. Acercarse a las tecnologias disruptivas ayuda a los profesores a mejorar sus clases y en los

estudiantes aumenta el interés, la motivacion y el conocimiento.

Conclusiones
Es una necesidad que las universidades integren las herramientas tecnoldgicas para innovar y ofrecer una educacion
de elite a la altura de los desafios predominantes en esta area. La realidad aumentada, junto con las plataformas

colaborativas y la realidad virtual son algunas de las tecnologias disruptivas mas Utiles a la hora de dar clase.
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El futuro de la educacion esta unido al uso de las tecnologias disruptivas, pues, estas marcan las nuevas tendencias en
la ensefianza-aprendizaje. Por otro lado, los profesores se actualizan con la época digital, en la que suceden grandes
cambios favorables, que permiten transmitir conocimientos a sus estudiantes.

Las tecnologias disruptivas estan revolucionando la educacion con éxito, estas han marcado un antes y un después tras
su aparicion, los nuevos avances marcan caminos diferentes en la educacion. La Inteligencia Artificial, el desarrollo

del Big Data, y la Realidad Virtual son herramientas poderosas que contribuyen a mejorar la educacion superior.
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