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   Comunicaciones enviadas para Actas de Diseño

Objetivos:
• Adaptar los modelos tradicionales de enseñanza a la 
nuevas generaciones 
• Actualizar las dinámicas del desarrollo de clases vir-
tuales y presenciales
• Potenciar el alcance de los contenidos curriculares a 
través de materiales de valor
• Promover las nuevas pedagogías en función del uso 
de la tecnología 

Desarrollo de la propuesta:
La poca motivación de los estudiantes en el ámbito 
de su formación educativa es uno de los problemas 
contemporáneos (entre otros) que enfrenta la industria 
de la Educación hoy en día. En la era de la vanguardia 
tecnológica, el libre y fácil acceso a la información, y 
el descubrimiento de nuevas pedagogías orientadas 
al individuo, se carece como sociedad académica de 
implementaciones efectivas que garanticen, no sólo el 
desarrollo transversal de los contenidos de una asig-
natura, sino el desarrollo longitudinal de experiencias 
memorables dentro del aula (más allá del simple uso de 
dispositivos o aplicaciones tecnológicas, especialmente 
en la industria del diseño gráfico).
Partiendo del perfil mayoritario de los estudiantes en la 
Educación Superior hoy en día, es imperativo mencionar 
las características particulares de la generación milénica, 
quienes comprenden un rango de edad lo suficientemente 
amplio (de 18 a 35 años), para abarcar diferentes subgrupos 
dentro de su misma naturaleza: una parte comprendida por 
los inmigrantes digitales (quienes atestiguaron muchos de 
los avances tecnológicos más significativos, como el naci-
miento del Internet) y los nativos digitales (Ilifebelt, 2016). 
El perfil del estudiante contemporáneo dista mucho de 
las estrategias académicas basadas en los modelos tradi-
cionales de enseñanza, ya que este tipo de estudiantes 
desea obtener la información de manera ágil e inmediata, 
tiene preferencia por las multitareas y/o procesos parale-
los, alta preferencia por los gráficos inmediatos que por 
los textos extensos, búsqueda de reportes de progreso y 

recompensas inmediatas. Según datos de una evaluación 
realizada en 2018 a estudiantes de 18 a 30 años con estas 
características, pertenecientes en su mayoría a la Escuela 
de Diseño Gráfico de la Universidad de San Carlos de 
Guatemala, para evaluar el uso preferente de la tecnología 
en la academia, el 83% asegura que hace uso constante e 
inmediato de su smartphone (teléfono móvil inteligente) 
con fines de comunicación, interacción, experiencia 
y conectividad; términos que van más allá del propio 
significado del concepto de “Tecnología” (Waljee, 2018). 
Sin embargo, según la visión contemporánea de la edu-
cación, la formación académica basada en la inclusión 
o adecuación de metodologías que permiten el uso de 
dispositivos digitales y aplicaciones tecnológicas no 
representa una solución completa a los requerimientos 
generacionales, más que un aula interactiva; es im-
portante tomar en cuenta que el uso de herramientas 
tecnológicas no es la solución universal, por lo que es 
inminente adecuar metodologías con enfoques pedagó-
gicos que fomentan principalmente el rol del docente 
como facilitador, la segmentación modular de contenidos 
curriculares según el desarrollo de capacidades profe-
sionales o el cumplimiento de objetivos académicos, 
el desarrollo de materiales adecuados a los diferentes 
tipos de aprendizaje y por último el uso de la tecnología 
como una herramienta más que facilita los procesos de 
enseñanza y aprendizaje en relación a la comunicación, 
interacción, experiencia y conectividad.
La Metodología “GO ON – Un enfoque pedagógico, 
tecnológicamente amigable”, representa una estrategia 
de innovación en la educación que explica paso a paso 
su aplicación en cualquier asignatura de la Educación 
Superior, desarrollada según criterios del Diseño Ins-
truccional y específicamente el uso del modelo ADDIE 
(Analyze, Design, Develop, Implement and Evaluate) para 
el diseño, desarrollo y facilitación de cualquier asignatu-
ra. Lo que hace funcional a la metodología planteada es 
la unificación de tres pilares que garantizan un cambio 
significativo en la experiencia del estudiante durante el 
desarrollo de una asignatura, además del uso de tecnolo-
gías amigables para el profesor y el estudiante. 
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El primer pilar es la definición de objetivos académicos 
(y la segmentación de contenidos curriculares) según la 
taxonomía de Bloom (1956), (recordar, entender, aplicar, 
analizar, evaluar y crear), el segundo es el desarrollo de 
materiales de acuerdo con los diferentes tipos de aprendi-
zaje según el modelo VARK (visual, audiovisual, lectura 
/ escritura y kinestesia) (Othman, 2010) y el último, es 
el criterio de selección de las herramientas en apoyo a 
la educación mediante el uso de dispositivos o aplica-
ciones amigables según el criterio TIC (“TIC: Tecnología, 
Información y Comunicación” interacción, accesibilidad 
y confiabilidad). Estos son los criterios fundamentales 
que rigen la metodología “GO ON”, los cuales mediante 
la planificación modular, el modelo de facilitación, las 
tendencias contemporáneas en la educación y el mode-
lo ADDIE, presentan un plan de acción completo que 
indica cómo aplicarlo en cualquier asignatura (teórica, 
práctica o mixta), a través de dinámicas presenciales, 
virtuales o mixtas.

Conclusiones:
El uso de tecnologías amigables por sí solo no garantiza 
el cumplimiento de los objetivos académicos, ya que 
únicamente se centra en la interacción y dinámica ex-
periencial del estudiante en un único momento; por lo 
que es necesario reconocer el uso de la tecnología como 
una herramienta en apoyo a la enseñanza con base en 
una metodología pedagógica.
Existen hoy en día un sinfín de metodologías didácticas 
y pedagógicas en favor de la enseñanza y el aprendizaje 
efectivo; a su vez existen también innumerables tecno-
logías que aportan al desarrollo y aprendizaje de los 
individuos, sin embargo, existe cierta resistencia por 
la aplicación de tales metodologías en conjunto con los 
avances tecnológicos por parte de inmigrantes digitales 
en su mayoría.
La actualización de las dinámicas de clases presenciales 
y virtuales está estrictamente ligada a la perfilación del 
grupo objetivo, sus requerimientos comunes, su contexto 
social y académico, no al uso de plataformas digitales 
vanguardistas y de última generación según tendencias 
y estándares internacionales contemporáneos. 
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Abstract: Thanks to the professional exposure to contemporary 
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growing field of innovation and technology in Higher Education, the 

project “GO ON”, a technologically friendly pedagogical approach, 

arises.
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Resumo: Graças à exposição profissional a metodologias 

contemporâneas e técnicas alternativas de aprendizagem, além 

de levar em conta as áreas de oportunidade e desenvolvimento 

existentes no crescente campo da inovação e tecnologia no Ensino 

Superior, surge o projeto “GO ON”, uma abordagem pedagógica 

tecnologicamente amigável.
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