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Introduccion

En la era de la Cuarta Revolucion Indus-
trial, la brecha global de habilidades se
ha convertido en uno de los desafios
mas criticos que enfrentan las econo-
mias y sociedades modernas. Segun el
informe “The Future of Jobs” del Foro
Econdmico Mundial (WEF), se proyecta
que para el afio 2025, el 50% de todos
los empleados necesitaran volver a ca-
pacitarse debido a la automatizacion y
los cambios tecnoldgicos. Este fend-
meno resalta la urgente necesidad de
reestructurar nuestros sistemas edu-
cativos para preparar adecuadamente a
las nuevas generaciones.

Chile, en particular, enfrenta retos sig-
nificativos en su sistema educativo. El
estudio “Futuro de la Educacion en Chi-
le” realizado por la Fundacion Pais Digi-
tal (2023) con el patrocinio de UNESCO
y MINEDUC, destaca que las escuelas
chilenas deben fortalecer capacidades
técnicas y operacionales necesarias
para cerrar esta brecha de habilidades.
Ademas, el “Reporte Futuro del Trabajo
Chile” subraya que el pais podria desa-
provechar hasta US$13 mil millones en
crecimiento acumulado del PIB en los
proximos diez afios si no se realizan los
ajustes educativos necesarios.

Desde el 2017, Fundacion Pais Digital
(FPD), con el propdsito de promover el
desarrollo de una sociedad digital en
Chile, ha impulsado diversas iniciativas
gue generen un impacto positivo en la
educacion. “Solve for Tomorrow” y “Aca-
demia Programa Tus Ideas”, con patroci-
nio de Samsung y el estudio “Futuro de
la Educacién en Chile” (FPD, 2023) don-
de participaron mas de 200 expertos
del sector publico como privado, co-
rresponden a iniciativas que han permi-
tido generar conocimiento valioso para
la construccion de nuestro Modelo de
Aprendizaje para el Siglo XXI (MASXXI),
una solucién que busca aportar en ace-
lerar la instalacion de los ajustes nece-
sarios en el sistema educativo.

MASXX| ha comenzado a ser imple-
mentado, desde el 2023 de manera
formal, en dos escuelas de la localidad
de Sierra Gorda en Antofagasta (Escue-
la Basica Caracoles y el liceo Estacion
Baquedano), gracias a una alianza con
Spence BHP.

MASXXI se presenta como un modelo
innovador y sostenible para abordar la
necesidad urgente de desarrollar ha-
bilidades para el Siglo XXI en nuevas
generaciones, relevando la tecnologia
como medio a través del aprendizaje
activo. MASXXI es una respuesta inte-
gral a las necesidades educativas del
siglo XXI en Chile, alineado con las ten-
dencias globales y locales de transfor-
macion educativa.

Este documento detalla las bases del
modelo (Habilidades del siglo XXI y los
Objetivos de Desarrollo Digital de FPD),
para después describir en mayor deta-
lle los elementos que lo integran (Enfo-
que, Objetivos transversales, Dimensio-
nes y Experiencias de aprendizaje). En
la seccion “Como funciona” se describe
su Proceso de implementacion y Ac-
ciones claves. Finalmente se entregan
lineamientos considerados para evaluar
su impacto.

Nuestro interés con MASXXI| es contri-
buir a la formacién de una fuerza laboral
preparada y resiliente, capaz de impul-
sar el desarrollo sostenible y equitativo
del pais.



Modelo de Aprendizaje para el siglo XXI

MK Masxxi

Habilidades del

siglo XXI

En un mundo en constante cambio y
evolucion tecnoldgica, el desarrollo de
habilidades del siglo XXI es crucial para
enfrentar los desafios futuros. La Cuar-
ta Revolucién Industrial, caracterizada
por la automatizacion y la digitalizacion,
demanda que las nuevas generaciones
estén equipadas con competencias
que les permitan adaptarse y prospe-
rar. Estas habilidades son esenciales no
solo para la insercion laboral, sino tam-
bién para una participacion activa y sig-
nificativa en la sociedad.

Es decir, las habilidades del siglo XXI
se entienden como las habilidades ne-
cesarias para el desplieque de compe-
tencias fundamentales que permitan a
las personas identificar y enfrentar los
cambios constantes que se producen
en una sociedad dinamica, altamente
tecnoldgica, centrada en la informa-
cion, el conocimiento y la comunica-
cion. Estas competencias fundamen-
tales corresponden a las capacidades
de analizar, interpretar, evaluar, inferir,
anticipar, resolver problemas, construir
juicios, tomar decisiones, crear y comu-
nicar. Se les llama de esta manera por-
que son transversales a todos los sabe-
res que se adquieren alo largo de la vida
(Morduchowicz, 2021).

Estas competencias son esenciales
porque permiten reconocer y enfrentar
los cambios continuos que ocurren en
la sociedad, asi como en los ambitos la-
boral, educativo y econdmico. Facilitan
una mejor integracién social en un mun-
do dindmico y en constante evolucion.
Aplicar estas competencias al entorno
digital requiere una formacion en habili-
dades especificas y propias del univer-
so virtual. Son las llamadas habilidades
digitales (Morduchowicz, 2021).

Existen diversos marcos internaciona-
les de habilidades del siglo XXI. El Foro
Economico Mundial (WEF) en su informe
“The Future of Jobs” (2023) destaca la

necesidad de habilidades como el pen-
samiento critico, la resolucion de pro-
blemas y la gestion de personas. Por su
parte, la Organizacién para la Coopera-
cién y el Desarrollo Econémico (OECD,
2019), enfatiza competencias transfor-
mativas como la creacion de nuevo va-
lor, la resolucion de tensiones y dilemas,
y la toma de responsabilidad.

A pesar de las diferencias en enfoque y
terminologia, todos estos marcos coin-
ciden en la importancia de habilidades
esenciales que permitan alosindividuos
adaptarse y contribuir positivamente
en un mundo en répida evolucion. Estas
habilidades incluyen el pensamiento
critico, la capacidad de resolver proble-
mas complejos, la colaboracion efecti-
va, y la adaptabilidad ante cambios tec-
noldgicos y sociales. La convergencia
de estos marcos subraya un consenso
global sobre la necesidad de preparar
a los estudiantes no solo con cono-
cimientos técnicos, sino también con
competencias que fomenten el apren-
dizaje continuo y la resiliencia.

En este contexto, MASXX| adopta el
marco de habilidades de la UNESCO,
publicado en su documento “Compe-
tencias y habilidades digitales” (Mordu-
chowicz, 2021) . Este marco se enfoca
en dos categorias principales de habi-
lidades digitales: las fundamentales y
las instrumentales. Las habilidades di-
gitales son la suma de conocimientos,
capacidades, destrezas, actitudes y
estrategias que se requieren para el uso
de las tecnologias.
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Habilidades Digitales Fundamentales

Estas son competencias esenciales que permiten un uso reflexivo, ético y creativo
de las tecnologias. Se centran en el pensamiento critico y creativo, y abarcan ca-
pacidades como:

Pensamiento Critico

Analizar, evaluar y seleccionar informacion fiable,
comprendiendo la relevancia de los contenidos en linea.

Resolucion de Problemas

Utilizar tecnologias digitales para abordar y resolver
problemas complejos.

Comunicacién y Colaboracion

Participar activamente en comunidades y redes virtuales,
creando y compartiendo contenidos de manera efectiva.

Comprension de la Privacidad y la Identidad Digital.

Analizar el uso de datos personales y comprender los
principios de privacidad en el entorno digital.

Creatividad Digital

Utilizar herramientas digitales para la creacion de
contenidos innovadores y significativos.
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Habilidades Digitales

Instrumentales

Las habilidades digitales instrumentales
son un conjunto de aptitudes y destre-
zas esenciales para manejar de manera
eficiente las herramientas digitales que
forman parte del entorno tecnoldgico
actual. Estas habilidades no son es-
taticas; evolucionan constantemente
junto con los avances tecnoldgicos, lo
que hace que el aprendizaje sostenido
y la adaptacion continua sean funda-
mentales para mantener su relevancia y
eficacia. El dominio de estas habilidades
permite a los individuos no soélo operar
con las herramientas digitales actua-
les, sino también adaptarse proactiva-
mente a nuevas tecnologias y desafios
emergentes, asequrando su capacidad
para participar plenamente en un mun-
do digital en rapida transformacion.

La adopcién de este marco por MASXXI
se enfoca en equipar a los estudiantes
con las competencias necesarias para
navegar y prosperar en un entorno di-
gital. A través de la integracion de estas
habilidades, MASXXI| busca preparar a
los estudiantes no solo para el merca-
do laboral del futuro, sino también para
ser ciudadanos digitales responsables
y proactivos.
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Los Objetivos de
Desarrollo Digital

El 2023, FPD identifica ocho objetivos a los Objetivos de Desarrollo Sostenible
claves para acelerar la transformacion (0ODS) y en la Estrategia de Transforma-
digital del pais en los préximos afos, cién Digital 2035 (Ordenes et al., 2023).
denominados Objetivos de Desarrollo A continuacion se detallan los ODD iden-
Digital (ODD). Los ODD estan alineados tificados por FPD.

Objetivo de

Desarrollo Digital
(oDD) Desafios

@ ’ Conectar a todos los ciudadanos, superando las brechas de
accesibilidad y asequibilidad, a una red de internet robusta,

confiable, resiliente, de alta velocidad y de extensa capilaridad

mediante iniciativas de mejora en la infraestructura, en las
politicas publicas y en los territorios con déficit de penetracion y

INTERNET . e

UNIVERSAL calidad del servicio.

ACCESIBLEY
ASEQUIBLE

Garantizar, con el apoyo de tecnologias de punta, un entorno
fisico y digital sequro, confiable y productivo para el correcto
desempefio de las empresas, del Estado y de todas las
organizaciones, instituciones e individuos, asi como el bienestar
COEXISTENGIA y la seguridad de las personas y la proteccion de sus datos,

EN UNA SOCIEDAD bienes y propiedades.
SEGURAY
RESPONSABLE

. Impulsar la educacion del presente y del futuro implementando
g proyectos e iniciativas publico-privadas para consolidar y
aseqgurar, con base en la evidencia y en la experiencia, un modelo
de ensefianza idoneo a lo largo de toda la vida, con énfasis
humanista, con las mejores metodologias y con los mas avanzados
Eghsﬂfgggﬁg"% recursos cientifico-tecnologicos. La ética, el juicio, la vision, las
HABILIDADES Y actitudes, las habilidades y las redes que exige el siglo XXI son

COMPETENCIAS -
EDUCATIVAS fundamentales, tanto en los estudiantes como en los docentes.

Promover las iniciativas, politicas y medidas necesarias para

|

o . . . e .

(=) que todos los ciudadanos sean participes y beneficiarios
plenos de una sociedad de la era digital. Para ello urge cerrar
las brechas en al menos cuatro ambitos: acceso a dispositivos
tecnoldgicos, creacion de capacidades digitales, apropiacion
CENEREEENEELA de tecnologias digitales y servicios bajo lineamientos de

INCLUSION DIGITALY accesibilidad web para todos.
SUS OPORTUNIDADES

f
)
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Objetivo de
Desarrollo Digital

(oDD) Desafios

IMPULSOA LA
INNOVACION

Y EMPRENDIMIENTO
DIGITAL

Apoyar y acompafar el emprendimiento y la transformacion
digital, especialmente entre las pymes, promoviendo una cultura
de innovacion permanente y el uso inteligente de metodologias,
tecnologias y herramientas digitales que vayan en beneficio de su
negocio, de una economia abierta y de la comunidad.

@ Incentivar el desarrollo econémico mediante iniciativas que

INSTAURACION
DE LA ECONOMIA
DIGITAL COMO
FUNDAMENTO
DE DESARROLLO
DEL PAIS

4oy

888 transformacion digital para ofrecer, en todo momento, los
servicios mas eficientes, eficaces, sequros y transparentes a la
ciudadania.

MODERNIZACION DE
LA GESTION PUBLICAY
SUIMPACTO

?

CIUDADANIA DIGITAL:
RESPONSABILIDAD,
BUENAS PRACTICAS Y
BIENESTAR DIGITAL

MASXXI contribuye al ODD 3 (Fomento
del Desarrollo de Habilidades y Com-
petencias Educativas) como foco pri-
mario, y de manera secundaria en los
ODD 1 (Internet Universal, Accesible y
Asequible), ODD 2 (Coexistencia en una
Sociedad Segura y Responsable), ODD
4 (Concrecion de la Inclusion Digital y
sus Oportunidades) y ODD 8 (Ciuda-
danfa Digital: Responsabilidad, Buenas
Précticas y Bienestar Digital).

propicien la innovacion, el comercio electrénico y la adaptacion
de las empresas a las necesidades de las personas y a los
requerimientos tecnoldgicos que demanda el mercado actual,
asi como a los que se proyectan para el mercado futuro,
digitalizando sus procesos productivos y entregando un mejor
servicio a los clientes y usuarios.

Modernizar la gestion publica y del Estado mediante la

Promover la ciudadania digital mediante la conciencia, el
conocimiento y la cultura que se requieren para aprovechar
las oportunidades de la transformacion digital, impactar
positivamente en la comunidad y participar de manera
respetuosa y constructiva en los debates abiertos y otras
actividades que se dan a través de internet.

Cabe destacar, que al enfocarse en el
desarrollo de habilidades para el siglo
XXI, MASXXI| actua como un catalizador
para el empoderamiento econdmico, al
dotar a las personas de las habilidades
necesarias para acelerar la transforma-
cion digital del pais. Por lo cual MASXXI
impacta indirectamente a los ODD res-
tantes (ODD 5,6 y 7).
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“La educacion
controla el desarrollo
de cualquier

nacion, porque
ninguna hacion
puede superar los
productos de su
sistema educativo®
(Ikoro, 2005)
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Nuestro Modelo

MASXX| corresponde a un modelo
educativo que busca transformar la
escuela para la educacion del futuro
a través del acercamiento del mundo
de la innovacion educativa, las herra-
mientas digitales, los territorios y los
propios sellos educativos de los esta-

ENFOQUE

Objetivos Acceso
transversales

Dimensiones

Modelo de
Aprendizaje para
el siglo XXl

Innovacion

blecimientos. La escuela completa se
transforma en un polo de innovacion
social al servicio del territorio.

El modelo considera un enfoque, objeti-

vos transversales y dimensiones claves
de trabajo.

Adopcioén

Apropiacion
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Enfoque MASXXI

El enfoque de MASXXI considera que
los estudiantes tienen un rol activo en
su propio aprendizaje, lo cual resignifi-
ca el proceso de aprendizaje-ensefian-
za tanto para ellos mismos, sus docen-
tes y apoderados.

Para lograr este resultado, estudian-
tes con un rol activo en su aprendizaje,
MASXXI se fundamenta en innovacion
educativa, integracion de la tecnolo-
gia, personalizacion del aprendizaje,
conexion con el territorio y agilidad. A
continuacion se describe cada uno de
estos elementos.

® La innovaciéon educativa es con-
siderada como la promocién de
nuevas metodologias de ensefian-
za dentro de la escuela, de manera
que fomente el aprendizaje activo,
critico y colaborativo. Metodolo-
gias como el aprendizaje basado en
proyectos, el aprendizaje invertido
(flipped classroom) y el aprendiza-
je basado en retos, fomentan los
tipos de aprendizaje mencionados
anteriormente.

® Uno de los mayores desafios ac-
tuales en educacioén es la integra-
cion efectiva de herramientas di-
gitales en el proceso educativo. La
tecnologia se utiliza no sdlo como
un medio para el proceso de apren-
dizaje-enseflanza, sino también
como una plataforma para desa-
rrollar habilidades digitales criticas
para el siglo XXI.

® La personalizacién de aprendiza-
je responde a la necesidad que
cada estudiante aprende de ma-
nera diferente. Crear entornos de
aprendizaje flexibles y sin barreras
para que todos los estudiantes se
conviertan en aprendices exitosos
y permanentes, desde sus propias
necesidades, intereses y ritmos de
aprendizaje de cada estudiante, es
fundamental.

® Integrar la conexién con el territo-
rio y los sellos de la escuela en los
procesos de aprendizaje-ensefan-
za, en los cuales estudiantes utili-
zan (y desarrollan) conocimientos
y habilidades para abordar proble-
maticas y necesidades de sus pro-
pias comunidades.

® Adopcion de una cultura y mentali-
dad &gil en escuelas, al instalar ca-
pacidades a través de incrementos
de valor y mejora continua. Esto
habilita la sostenibilidad del mode-
lo en las comunidades educativas.
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Objetivos transversales

Desde el enfoque descrito
en la seccion anterior

se detectaron objetivos
transversales. Los objetivos
transversales del modelo son
cuatro: Género, Apropiaciéon
Tecnolégica, Aprendizaje
Activo y Aprendizaje a lo
Largo de la Vida.

1. Reducir la brecha de género
mediante el acceso a experiencias de
aprendizaje inclusivas incorporando
entornos de aprendizaje que motiven y
apoyen a las mujeres jovenes a seguir
carreras en areas STEM.

Para asequrar el desarrollo sostenible y
equitativo del pais, reducir la brecha de
género en areas STEM es un imperativo.
Niflas y mujeres cumplen un papel cla-
ve en la sociedad, ya que constituyen
la poblacion con mayor talento des-
aprovechado. Discriminacion, sesgos,
normas sociales y expectativas son al-
gunas de las causas que impiden que la
brecha de género sea reducida (UNES-
C0, 2019)

Los campos orientados a la tecnolo-
gia siguen estando mayoritariamente
dominados por los hombres. Aunque la
igualdad de género y la no discrimina-
cion han sido preocupaciones criticas
desde hace mucho tiempo en la edu-
cacion, las divisiones relacionadas con
el género contintan ocurriendo en el
campo de la tecnologia y las materias
que estudiantes deciden estudiar. Ade-

mas, se han documentado variaciones
significativas entre los intereses y el
comportamiento de niflas y niflos en la
educacion tecnoldgica (Niiranen, 2017).

2. Adoptar e integrar tecnologias
digitales en los procesos de
aprendizaje-ensefianza para mejorar
los aprendizajes y la participacion
de los estudiantes (apropiacion
tecnolégica).

La apropiacion tecnolégica en el dmbito
educativo es crucial para enfrentar los
desafios del siglo XXI, como destaca el
GEM Report de UNESCO (2023). La inte-
gracion efectiva de tecnologias digita-
les en la educacion no solo enriquece
el proceso de aprendizaje-ensefianza,
sino que también empodera a docen-
tes, proporcionandoles herramientas
innovadoras para mejorar su practica
pedagdgica. Desde MASXXI, la apropia-
cion tecnolodgica es considerada como
un proceso mediante el cual se integran
de manera efectiva las herramientas di-
gitales en el entorno educativo y para el
logro de objetivos de aprendizaje.

Fortalecer las capacidades tecnologi-
cas de los docentes es fundamental
para aseqgurar que puedan utilizar estas
herramientas de manera critica y crea-
tiva, fomentando un entorno de apren-
dizaje inclusivo y equitativo. La capaci-
tacion continua y el acceso a recursos
adecuados permiten a los docentes
adaptarse alas demandas tecnoldgicas
actuales, mejorar el compromiso y el
rendimiento de los estudiantes, y pre-
parar a las nuevas generaciones para un
futuro digital.
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Objetivos transversales

3. Implementar metodologias de
aprendizaje activo para transformar la
dindmica educativa y convertir a los
estudiantes en protagonistas activos
de su propio proceso de aprendizaje.

Para que los estudiantes se conviertan
en participantes activos de su propio
aprendizaje es necesario incorporar
estrategias de aprendizaje-ensefianza
que fortalezcan la motivacion, atencion
y participacion activa de los estudian-
tes, esto es el aprendizaje activo. El
aprendizaje activo implica la practica
y la interaccion continua, situando al
estudiante como el centro de la accion
educativa. Esto promueve el desarrollo
de habilidades transversales como el
pensamiento critico, la resolucion de
problemas y la colaboracion, ademas
de aumentar la motivacion y la partici-
pacion estudiantil (UC, 2022). De esta
manera, se promueve la adquisicion de
procesos cognitivos superiores, que
desafian a los estudiantes a aplicar, re-
flexionar y cuestionar los contenidos
que se ensenan.

4, Fomentar una mentalidad de
aprendizaje continuo y auténomo

en estudiantes, que promueva

sus capacidades de adaptacion e
innovacion para prosperar a lo largo de
sus vidas (aprendizaje a lo largo de la
vida).

El aprendizaje a lo largo de la vida es
esencial para el desarrollo de socieda-
des resilientes y sostenibles. Promueve
la adaptabilidad, la innovacion y la ca-

pacidad de los individuos para respon-
der a los cambios en el entorno laboral
y social (UNESCO, 2020).

5. Fomentar una mentalidad de
aprendizaje continuo y auténomo en
estudiantes es crucial para que puedan
enfrentar el futuro de manera exitosa.

Las experiencias de aprendizaje que
promueven el aprendizaje a lo largo de
la vida en los estudiantes son aquellas
que se enfocan en el desarrollo perso-
nal como social.
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Dimensiones

Las dimensiones de trabajo del MASXXI dimensiones son disefiadas para abor-
son el resultado de aprendizajes y ge- dar la apropiacion tecnoldgica de ma-
neracion de conocimiento generado, nera efectiva y sostenible, de la mano
desde las diferentes iniciativas deinte- de los otros objetivos del MASXXI: Gé-
gracion de tecnologia digital desarro- nero, Aprendizaje activo y Aprendizaje
lladas e implementadas por FPD. Estas alo largo de la vida.

La dimension de acceso refiere a la disponibilidad y posibilidad de utilizar
tecnologias educativas y recursos digitales. Esta dimension asegura que
todos los estudiantes tengan las oportunidades necesarias para benefi-
ciarse de las herramientas tecnoldgicas y los recursos educativos dispo-
nibles. El objetivo principal es eliminar las barreras fisicas, econdmicas y
sociales que impiden el acceso equitativo a la educacion digital. Es esen-
cial que se garantice la conectividad, el suministro de dispositivos y la
capacitacion basica para el uso de estas tecnologias. La implementacion
de esta dimensién de trabajo tiene como objetivo garantizar la infraes-
tructura digital en la escuela.

Adopcion

La dimension de adopcion implica la integracion efectiva de tecnologias
digitales en los procesos educativos. Esto incluye la implementacion de
plataformas de aprendizaje, software educativo y otras herramientas tec-
noldgicas que faciliten el proceso de aprendizaje-ensefianza.La adopcion
exitosa requiere un cambio en las practicas pedagdgicas y la adaptacion
del curriculo para incorporar estas tecnologias de manera significativa.
Es crucial que tanto docentes como estudiantes estén preparados para
utilizar estas herramientas de forma eficiente y que las instituciones edu-
cativas desarrollen politicas que promuevan su uso continuo y sostenible
. La implementacion de esta dimension de trabajo tiene como objetivo la
implementacion de nuevas metodologias de ensefianza alineadas al enfo-
que del MASXXI.
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Dimensiones

Apropiacién

La apropiacion va mas alla de la adopcion, ya que se centra en el uso cri-
tico, creativo y transformador de las tecnologias educativas. Esta dimen-
sion busca que los estudiantes y docentes no solo utilicen las tecnologias,
sino que también las integren profundamente en sus practicas educativas
diarias, desarrollando competencias digitales avanzadas y aplicandolas en
contextos reales. La apropiacion implica un cambio de mentalidad, donde
las tecnologias se convierten en una parte esencial del proceso educativo,
facilitando la co-construccion del conocimiento y promoviendo un apren-
dizaje mas autonomo y personalizado. La implementacion de esta dimen-
sién de trabajo tiene como objetivo fomentar nuevas practicas y el uso de
tecnologias en el aula.

Innovacion

La innovacion es el motor que impulsa la mejora continua y la transforma-
cion en el ambito educativo. Esta dimension se centra en el desarrollo y la
implementacion de nuevas metodologias, estrategias y herramientas tec-
noldgicas que mejoren la calidad de la educacion. La innovacion fomenta
la creatividad, el pensamiento critico y la capacidad de resolver problemas
complejos. En MASXXI, la innovacion es fundamental para mantener la re-
levancia y la eficacia del sistema educativo, aseqgurando que esté alineado
con las demandas y los desafios del siglo XXI. La implementacién de esta
dimension de trabajo tiene como objetivo promover la creacién y aplica-
cién de nuevas ideas.
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Experiencias de
aprendizaje STEAM

Las experiencias STEAM son un ele-
mento clave dentro del MASXXI. La ins-
talacion de este tipo de experiencias
es parte de los resultados del modelo,

al evolucionar desde una escuela tra-
dicional hacia una escuela del siglo XXI
(Figura 1).

Figura ‘1. Evolucion del proceso de aprendizaje en estudiantes con MASXXI.

Escuela del
sigo XX2

Escuela
tradicional’

Las experiencias STEAM son el resul-
tado de la implementacion de los ele-
mentos del enfoque del modelo: inno-
vacion educativa, integracion efectiva
de herramientas digitales, personaliza-
cion del aprendizaje, conexion con el
territorio y agilidad.

Estudiantes

Recuerdan,
entienden, analizan,
evallan y crean

Recuerdan,
entienden, aplican y
analizan

Recuerdan y
entienden

Esto es realizado a través de la imple-
mentacion de metodologias de apren-
dizaje activo, fortalecidas en espacios
de aprendizaje idéneos (espacios de
aprendizaje STEAM).
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Metodologias de aprendizaje activo

El aprendizaje activo es un proceso de
aprendizaje-ensefianza en donde las
actividades de instruccion brindan a
los estudiantes agencia en su propio
aprendizaje (Lombardi et al., 2021; Bur-
ganova, 2018).

El aprendizaje activo involucra a estu-
diantes a que participen en tareas de
pensamiento de orden superior (apli-
car, analizar, evaluar y crear) a través
de actividades. Estas actividades de
orden superior son definidas en la ta-
xonomia de Bloom revisada (Anderson
et al., 1992).

Las metodologias activas fortalecen el
desarrollo de estas actividades de or-

den superior, ademas de ser efectivas
para aumentar la motivacion y el com-
promiso de estudiantes en cualquier
etapa educativa (Bai, 2020). El uso de
metodologias activas se puede aplicar
a cualquier ambito y contenido edu-
cativo. Asi lo han demostrado distintas
experiencias e investigaciones en dife-
rentes areas teméticas (Nielsen-Rodri-
quez et al.,, 2020; Pafos-Castro, 2017;
Parra-Gonzalez et al., 2020).

Existen diferentes técnicas y estrate-
gias dentro del paraguas de metodolo-
gias activas. El glosario de innovacion
educativa 2024 del Tecnoldgico de
Monterrey destaca algunas de ellas:

TECNICAS Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE ACTIVO

Aprendizaje basado en problemas

Es una técnica didactica en la que un grupo pequefio de alumnos se redne con
un tutor para analizar y proponer una solucién al planteamiento de una situacién
problematica real o potencialmente real relacionada con su entorno fisico y so-
cial. El objetivo no se centra en resolver el problema sino en utilizar éste como
detonador para que los alumnos cubran los objetivos de aprendizaje y ademas
desarrollen competencias de caracter personal y social.

Aprendizaje basado en proyectos

Técnica didactica que se orienta en el disefio y desarrollo de un proyecto de ma-
nera colaborativa por un grupo de alumnos, como una forma de lograr los objeti-
vos de aprendizaje de una o0 mas areas disciplinares y ademas lograr el desarrollo
de las competencias relacionadas con la administracion de proyectos reales.



Modelo de Aprendizaje para el siglo XXI

MK Masxxi

Aprendizaje basado en retos

Es una estrategia que proporciona a los estudiantes un contexto general en el que
ellos de manera colaborativa deben de determinar el reto a resolver. Los estudian-
tes trabajan con sus profesores y expertos para resolver este reto en comunida-
des de todo el mundo y asi desarrollar un conocimiento mas profundo de los temas
que estén estudiando.

Aprendizaje-servicio

Técnica didactica que enlaza dos conceptos complejos: accion comunitaria, el
“servicio” y los esfuerzos por aprender de la accion, conectando lo que de ella se
aprende con el conocimiento ya establecido: el “aprendizaje”, y puede ser utilizada
para reforzar los contenidos del curso y desarrollar una variedad de competencias
en el estudiante con la responsabilidad civica.

Aprendizaje basado en la investigacion

Consiste en la aplicacion de estrategias de ensefianza y aprendizaje que tienen
como proposito conectar la investigacion con la ensefianza, las cuales permiten la
incorporacion parcial o total del estudiante en una investigacion basada en meéto-
dos cientificos bajo la supervision del profesor.

Aprendizaje invertido

Es una técnica didactica en la que la exposicion de contenido se hace por medio
de videos que pueden ser consultados en linea de manera libre, mientras el tiempo
de aula se dedica a la discusion, resolucion de problemas y actividades practicas
bajo la supervision y asesoria del profesor.

Gamificacion

Implica el disefio de un entorno educativo real o virtual que supone la definicion
de tareas y actividades usando los principios de los juegos. Se trata de aprovechar
la predisposicion natural de los estudiantes con actividades ludicas para mejorar
la motivacion hacia el aprendizaje, la adquisicion de conocimientos, de valores y el
desarrollo de competencias en general.

MASXXI considera un paraguas meto-
dolégico amplio respecto a metodolo-
gias activas, dependiendo del contexto
de la escuela, su identidad e intereses
como comunidad.

Desde MASXXI, la utilizacién de estas
metodologias puede ser de manera
exclusiva como combinada. De manera
combinada quiere decir que es posible
combinar dos metodologias. Por ejem-
plo, es posible implementar aprendizaje

basado en proyectos y combinarlo con
la mirada de aprendizaje-servicio rela-
cionada con la accidon comunitaria.
Algunos de los elementos transversales
en la implementacion de metodologias
activas en MASXXI, son:

articulacion entre disciplinas abor-
dando tematicas mediante conexioén,
contribuciéon o integracion, cobertura
curricular, integracion de tecnologia y
contexto auténtico.
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Espacios de aprendizaje STEAM

Para el fortalecimiento de la implemen-
tacion de experiencias STEAM, MASXXI
incorpora espacios de aprendizaje
STEAM. Estos espacios conectan la pe-
dagogia (metodologias activas) con el
espacio de aprendizaje y la tecnologia.
Los espacios de aprendizaje STEAM
fortalecen el desplieque de las ex-
periencias STEAM. Estos espacios no
son estaticos; se pueden personali-
zar, adaptandose a las necesidades de
cada momento. Son versatiles y mul-
tifuncionales. Estadn equipados con
tecnologia y son flexibles en cuanto a
libertad de movimiento y autonomia de
estudiantes.

Estos espacios son zonificados, para
su uso dentro de experiencias STEAM.
Las diferentes zonas pueden estar
desplegadas en diferentes espacios
de la escuela, como también estar con-
centrados en un espacio dedicado.

Las zonas propuestas para estos espa-
cios, desde MASXXI, son cuatro: Pensar,
Crear, Diseflar y Compartir. Estas zonas
se basan en el modelo RTCi desarrolla-
do por Hewlett Packard (2021).

Pensar. Centrada en el estudiante
como individuo desde la tranquilidad,
esta zona también permite el didlogo
con grupos pequefos de estudian-
tes. Es una zona para la relajacion y
reflexion de los estudiantes, abierta y
flexible, donde puedan tranquilizar sus
mentes.

Crear. Se centra en el desarrollo de la
creatividad, la formacion de ideas, tra-
bajo en equipo, creacion de prototipos,
planificacion, etc.

Disefar. Fomenta el aprendizaje en
grupo para producir o crear. De una
perspectiva de trabajo en equipo, ha-
bilidades para el pensamiento critico y
la solucion de problemas.

Compartir. Se centra en compartir ha-
bilidades y conocimientos adquiridos
entre estudiantes promoviendo el de-
bate y laretroalimentacion. Con la ayu-
da de dispositivos de proyeccion se
llevaran a cabo: exposiciones, presen-
taciones, estudios de casos, trabajos
colaborativos, etc.
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Como funciona

MASXXI| se implementa a través de un
proceso definido, que contiene accio-
nes concretas por afo. El proceso de
implementacion dura cuatro afos.

Proceso

Como se menciond de manera intro-
ductoria en este documento, el mundo
esta evolucionando rapidamente de la
mano de la tecnologia. Esto da paso a
dos grandes desafios globales educa-
tivos principales: la desiqualdad de ha-
bilidades y la incertidumbre sobre las
habilidades (Winthrop et al., 2018).

Al no tener certezas del futuro, es ne-
cesario instalar practicas y procesos
que abracen la incertidumbre como
una realidad que afecta al sistema
educativo.

MASXX| considera este escenario e
integra practicas adecuadas para en-
frentar estos desafios en su proceso
de implementaciéon, desde los pro-
pios conocimientos generados en FPD,
como de otras experiencias y estudios
relevantes a nivel global.

El modelo adopta la mirada desarrolla-
da por Brookings Institute para enfren-
tar y transformar escuelas tradiciona-
les en escuelas del siglo XXI, a través
de “Leapfrogging in education”. “Le-
apfrogging in education” se presenta
como una solucion para enfrentar la
incertidumbre en educaciéon. “Leap-
frogging” se define como cualquier
practica, nueva o antigua, que permita

abordar la desiqualdad de habilidades
mucho mas rapidamente de lo que su-
geriria el marco temporal actual de 100
afios (Winthrop et al., 2018).

MASXXI integra el concepto de “Leap-
frogging”, incorporando la innovacién
educativa como catalizador, para ace-
lerar el cambio en la escuela. Para que
estos cambios sean sostenibles en el
tiempo, MASXXI integra el concepto de
agilidad en el proceso de implementa-
cion.

La agilidad, como concepto técnico,
nace de las metodologias agiles, ma-
yormente utilizadas por la industria
del software a finales de los 90. Esta
industria, para poder enfrentar la in-
certidumbre y el rapido avance tec-
noldgico, desarrollé6 nuevos marcos de
trabajo para abordar las necesidades
cambiantes del sistema y responder
ante las demandas: marcos de trabajo
agiles.

MASXXI adopta los dos conceptos cla-
ves de la agilidad: la incrementalidad
constante de valor en los procesos, y
la iteracion que permite continuamen-
te evaluar los avances y ajustes nece-
sarios segun el entorno (Figura 2).
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Figura 2. Implementacién incremental e iterativa del MASXXI.

Ano 1 ARo 2 Ano 3 Ano 4

De esta manera a través de “Leapfro-
gging” se incorporan précticas que
aborden la desigualdad de habilida-
des més rapidamente (dimensiones de
MASXXI), y con la agilidad, estas préac-
ticas se incorporan de manera incre-
mental e iterativa, sin saturar el siste-
ma, o en otras palabras, la escuela.

El proceso de implementacion del mo-
delo funciona a través de incrementos
graduales, por afo, donde se van inte-
grando y fortaleciendo cada una de las
dimensiones del MASXXI en la escuela.
Cadaincremento instalado es evaluado
para posteriormente ser iterado, agre-
gando valor al incremento anterior.
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Dimensiones

Adopcion

Apropiacion

Acciones

El proceso de implementacion del
MASXXI considera una ruta de acciones
en cada afio de implementacion, por di-
mension. Las acciones estan dirigidas a
directivos y docentes de la escuela.

Levantamiento de
brecha en acceso
y disefio de plan
de mejora de
infraestructura
digital.

Implementacion
de plan de mejora
de infraestructura
digital.

Capacitacion en
ciudadania digital

Capacitacion en E

metodologias
activas segun
enfoque MASXXI.

Capacitacion
en experiencias
de aprendizaje
STEAM 1.

Asesoria

en disefio e
implementacion
de experiencias
de aprendizaje
STEAM

Feria de
experiencias

de aprendizaje
STEAM, en niveles
implementados
(20%)

Al terminar la implementacion, la es-
cuelarecibe el sello de escuela MASXXI
y se une a lared de escuelas MASXXI.

El desplieque de estas acciones ins-

talan capacidades, de manera gradual,

dentro de la escuela.

Implementacion
y revision de plan
de mejora de
infraestructura
digital.

Capacitacioén en
ciudadania digital
2.

Capacitacion
en experiencias
de aprendizaje
STEAM 2.

Asesoria

en disefio e
implementacion
de experiencias
de aprendizaje
STEAM

Feria de
experiencias

de aprendizaje
STEAM, en niveles
implementados
(50%)

Implementacion
y revision de plan
de mejora de
infraestructura
digital.

Capacitacién en
ciudadania digital
3.

Capacitacion
en experiencias
de aprendizaje
STEAM 3.

Asesoria

en disefio e
implementacion
de experiencias
de aprendizaje
STEAM

Feria de
experiencias

de aprendizaje
STEAM en todos
los niveles de la
escuela (100%)
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Red de Escuelas MASXXI

La red de escuelas MASXXI es una co-
munidad de practica y aprendizaje
para compartir informacién, mejorar
habilidades y trabajar activamente
para actualizar conocimientos, a través
de diferentes actividades como capa-
citaciones y eventos.

Las comunidades de practica y apren-
dizaje cuentan con 3 elementos cla-
ves: dominio, practica y comunidad
(Wenger, 1998). El dominio es el area
de interés compartido, el cual en este
caso estd descrito bajo el enfoque
del MASXXI. La practica es el conjunto
compartido de conocimientos, expe-
riencias y técnicas. El ultimo elemento
es la comunidad; escuelas MASXXI y
partes interesadas (sector publico, pri-
vado y organizaciones de apoyo), co-
nectados por un interés comun.
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Evaluacion del

impacto

MASXXI evalla ciertos indicadores, y re-
sultados esperados, desde las acciones
implementadas a través de las dimen-
siones de trabajo: acceso, adopcion,
apropiacion e innovacion. Estos indica-
dores permiten realizar sequimiento a la
implementacion del modelo y asequrar

el avance adecuado en las escuelas.
Estos indicadores permiten ademas
dar seguimiento a los objetivos trans-
versales del modelo: género, apropia-
cion tecnologica, aprendizaje activo, y
aprendizaje a lo largo de la vida.

Ao de
implementacion

Levantamiento
de brecha
en acceso y

1 disefio de plan
de mejora de
infraestructura
digital.

Implementacion
de plan de

2 mejora de
infraestructura
digital.

Implementacion
y revision de plan

3yd de mejora de
infraestructura
digital.

Objetivo
Transversal
impactado

Indicador

Brecha de acceso
en la escuela segun
pauta de evaluacion’.

Apropiacion
tecnoldgica

Brecha de acceso
en la escuela segun
pauta de evaluacioni.

Apropiacion
tecnoldgica

Brecha de acceso

en la escuela segun
pauta de evaluacion’.
Al afio 4 se espera
una disminucién

de brecha del 80%
comparada con arno .

Apropiacion
tecnoldgica
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Ao de
implementacion

2,3y4

2,3y4

Ao de
implementacién

2,3y4

Accién

Capacitacion en
metodologias
activas segun

enfoque MASXXI.

Capacitacion
en ciudadania
digital 1,2 y 3..

Capacitacion
en experiencias
de aprendizaje
STEAM 1,2 y 8.

Accidén

Asesoria

en disefio e
implementacion
de experiencias
de aprendizaje
STEAM.

Indicador

90% docentes
capacitados.

80% de satisfaccion en
encuesta docente?.

90% docentes
capacitados.

80% de satisfaccion en
encuesta docente?.

90% docentes
capacitados.

80% de satisfaccion en
encuesta docente?.

Indicador

80% de satisfaccion en
encuesta docente?2.

1 experiencia STEAM
disefiada por nivel
educativo impactado,
con al menos 2
asignaturas articuladas.

Nivel de integracion de
experiencias STEAM con
territorio, disciplinas,
tecnologia y cobertura
curriculars.

80% de satisfaccion
en encuesta a
estudiantes®.

ADOPCION

Objetivo
Transversal
impactado

Aprendizaje
activo

Apropiacion
tecnoldgica

Aprendizaje
activo

Apropiacioén
tecnoldgica

Aprendizaje
activo

Género
Aprendizaje a

lo largo de la
vida

APROPIACION

Objetivo
Transversal
impactado

Apropiacion
tecnoldgica

Aprendizaje
activo

Género
Aprendizaje a

lo largo de la
vida
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INNOVACION

Objetivo
Accidén Indicador Transversal
impactado

Ao de
implementacion

1 experiencia STEAM
presentada en la feria
por nivel educativo
impactado, con al

menos 2 asignaturas Apropiaciéon
articuladas. tecnoldgica
Nivel de participacién Aprendizaje
Feria de por parte de activo
experiencias estudiantes, docentes
2,3y4 de aprendizaje y apoderados Género
STEAM, en niveles (encuesta de
implementados participacion Aprendizaje a
comunidad educativa®) lo largo de la
vida

Nivel de participacién
de partes interesadas
locales (encuesta de
participacién partes
interesadas®)

Instrumentos de evaluacion MASXXI

El modelo cuenta con una bateria de 5. Encuesta de participacion de co-

instrumentos para medir los indicado- munidad educativa a feria de ex-
res y resultados esperados. periencias de aprendizaje STEAM

(estudiantes, docentes y apode-
Los instrumentos son los siguientes: rados)

1. Pauta de evaluacion de brecha en . Encuesta de participacion por par-
acceso tes interesadas locales a feria de
experiencias de aprendizaje STEAM
2. Encuesta de satisfaccion docente
para capacitaciones y formacio-
nes

3. Rubrica de evaluaciéon de integra-
cion de experiencias de aprendiza-
je STEAM

4. Encuesta de satisfaccion de es-
tudiantes para experiencias de
aprendizaje STEAM
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