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El  uso  de  tecnologías  digitales,  tanto  a  nivel  institucional  como  en  el  aula  de  clase, 

orientada  por enfoques  de  gestión  de  la  información  o  de  funcionalidad  de  máquina no  

ha  aportado  significativamente  a  los  procesos  de  aprendizaje  de  estudiantes  con  

diferentes  perfiles  socio demográficos  y/o  cognitivos.  Ha  existido  una  brecha  en  la 

apropiación  educativa  de  las  tecnologías  digitales  que  no  se  explica  por  diferencias 

generacionales entre profesores y estudiantes (nativos e inmigrantes digitales) sino por los 

enfoques de uso, centrados en la máquina y en la información, y por la utilización frecuente  y  

superficial  de  las  tecnologías  en  los  campos  del  entrenamiento  y  el comercio  en  la  vida  

comunitaria.  Los  enfoques  de  gestión  de  la  información  o  de funcionalidad de máquina no 

contribuyen a cerrar estas brechas por lo cual se hace necesario  adoptar  otros  enfoques  

basados  en  la experiencia  de  usuario (interfaces, computación y conectividad) y en sistemas 

de gestión abiertos y de coordinación no prescriptiva de uso de recursos. En la ponencia se 

presentan casos de innovaciones educativas de uso  de  tecnologías  digitales  orientados  por  

enfoques  centrados  en  el  usuario  que contribuyen a disminuir la brecha en la apropiación 

digital en función de los procesos de enseñanza y aprendizaje. 

Democratización de la tecnologías 
digitales en el aula   

Jaime Parra R. 



1 Computadores “Un computador no es  
tecnología es un conjunto de ideas”
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Máquinas

Máquinas “y”  -  “o”

Algebra Boole

Representación sistema visual del macaco 

Lógica

2Abstracción funcional - Computación universal 



3 Sistema emergente

Interfaz 

Computación

Conectividad 

Procesamiento (artificial - natural)

Percepción (virtualidad )

Comunicación (redes)

El diseño de un sistema enseñanza, que hace uso de recursos 
digitales, se guía hacía la experiencia de usuario (aprendiz), no por la 
eficiencia de máquina o a la lógica de la gestión de información   
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Experiencia de usuario



Apropiación
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 Apropiación social
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5 Apropiación recursos digitales 
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7 Apropiación recursos digitales 



Desplazamiento paradigmas 
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Movimiento

Aula

Experiencia de usuario
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Experiencia simulada 

Ser humano - máquina

Conexión

1

2

3

9 Usuario en movimiento
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5 Desafíos

Experiencia de usuario: Los recursos educativos digitales 
orientados a la experiencia de usuario tienen mayor apropiación 
en países como Finlandia en el área educativa que los países 
latinoamericanos orientados a la gestión de la información y uso 
de tecnologías de máquina.  

Democratización del uso de recursos educativos digitales: En 
Colombia los recursos educativos digitales tienen mayor 
apropiación en el área educativa por parte de hombres jóvenes de 
estratos altos. 

Desafíos:  
3.1 Promover el diseño y gestión de recursos educativos digitales 
a) vía experiencia de usuario (aprendiz), que vaya más allá de la 
gestión de información y tecnológica de máquina, y b) su 
democratización superando su consumo mayoritario en el campo 
del entretenimiento y el comercio. 
3.2 Convertir algunas aulas en laboratorios de aprendizaje 
apoyados por recursos educativos digitales 
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Aprendices y democracia


