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Introduccion

En la era de la Cuarta Revolucién Industrial, la brecha global de habilidades se ha con-
vertido en uno de los desafios mas criticos que enfrentan las economias y sociedades
modernas. Segun el informe “The Future of Jobs” del Foro Econémico Mundial (WEF),
se proyecta que para el ano 2025, el 50% de todos los empleados necesitaran volver
a capacitarse debido a la automatizacién y los cambios tecnolégicos. Este fendmeno
resalta la urgente necesidad de reestructurar nuestros sistemas educativos para pre-
parar adecuadamente a las nuevas generaciones.

Chile, en particular, enfrenta retos significativos en su sistema educativo. El estudio
“Futuro de la Educacion en Chile” realizado por la Fundacién Pais Digital (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 habilida-
des. Ademas, el “Reporte Futuro del Trabajo Chile” subraya que el pais podria desapro-
vechar hasta USS13 mil millones en crecimiento acumulado del PIB en los préximos
diez anos si no se realizan los ajustes educativos necesarios.

Desde el 2017, Fundacién Pais Digital (FPD), con el propdsito de promover el desarro-
llo de una sociedad digital en Chile, ha impulsado diversas iniciativas que generen un
impacto positivo en la educacidon. “Solve for Tomorrow” y “Academia Programa Tus
Ideas” vy el estudio “Futuro de la Educacion en Chile” (FPD, 2023) donde participaron
mas de 200 expertos del sector publico como privado, corresponden a iniciativas que
han permitido generar conocimiento valioso para la construcciéon de nuestro Modelo de
Aprendizaje para el Siglo XXI (MASXX]I), una solucién que busca aportar en acelerar la
instalacion de los ajustes necesarios en el sistema educativo para una adecuada trans-
formacién digital de estos.

MASXXI| ha comenzado a ser implementado, desde el 2023 de manera formal, en dos
escuelas de la localidad de Sierra Gorda en Antofagasta (Escuela Basica Caracolesy el
liceo Estacién Baquedano), gracias a una alianza con Spence BHP y se prrsenta como
un modelo innovador y sostenible para abordar la necesidad urgente de desarrollar
habilidades para el Siglo XX| en nuevas generaciones, relevando la tecnologia como
medio a través del aprendizaje activo. MASXXI es una respuesta integral a las necesi-
dades educativas del siglo XXI en Chile, alineado con las tendencias globales y locales
de transformacion educativa desde una perspectiva tecnolégica.

Este documento detalla las bases del modelo (Habilidades del siglo XXl y los Objeti-
vos de Desarrollo Digital de FPD), para después describir en mayor detalle los elemen-
tos que lo integran (Enfoque, Objetivos transversales, Dimensiones y Experiencias de
aprendizaje). Nuestro interés con MASXXI es contribuir a la formacién de una fuerza
laboral preparada y resiliente, capaz de impulsar el desarrollo sostenible y equitativo
del pais en una sociedad marcada por el desarrollo tecnologico.



En un mundo en constante cambio y evolucién tecnoldgica, el desarrollo de habilidades
del siglo XXI es crucial para enfrentar los desafios futuros. La Cuarta Revolucion Indus-
trial, caracterizada por la automatizacion y la digitalizaciéon, demanda que las nuevas
generaciones estén equipadas con competencias que les permitan adaptarse y prospe-
rar. Estas habilidades son esenciales no solo para la inserciéon laboral, sino también para
una participacion activa y significativa en la sociedad.

Es decir, las habilidades del siglo XXI| se entienden como las habilidades necesarias
para el despliegue de competencias fundamentales que permitan a las personas iden-
tificar y enfrentar los cambios constantes que se producen en una sociedad dindamica,
altamente tecnolégica, centrada en la informacidn, el conocimiento y la comunicacién.
Estas competencias fundamentales corresponden a las capacidades de analizar, inter-
pretar, evaluar, inferir, anticipar, resolver problemas, construir juicios, tomar decisiones,
crear y comunicar. Se les llama de esta manera porque son transversales a todos los
saberes que se adquieren a lo largo de la vida (Morduchowicz, 2021).

Estas competencias son esenciales porque permiten reconocer y enfrentar los cambios
continuosqueocurrenenlasociedad,asicomoenlosambitoslaboral,educativoyecondmi-
co. Facilitanunamejorintegracién social enun mundodindmicoy enconstante evolucién.

Aplicar estas competencias al entorno digital requiere una formacién en habilidades
especificas y propias del universo virtual. Son las llamadas habilidades digitales (Mor-
duchowicz, 2021).

Existen diversos marcos internacionales de habilidades del siglo XXI. El Foro Econé-
mico Mundial (WEF) en su informe “The Future of Jobs” (2023) destaca la necesidad
de habilidades como el pensamiento critico, la resolucién de problemas y la gestion de
personas. Por su parte, la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico
(OECD, 2019), enfatiza competencias transformativas como la creacion de nuevo valor,
la resolucion de tensiones y dilemas, y la toma de responsabilidad.

A pesar de las diferencias en enfoque y terminologia, todos estos marcos coinciden
en la importancia de habilidades esenciales que permitan a los individuos adaptarse y
contribuir positivamente en un mundo en rapida evolucion. Estas habilidades incluyen
el pensamiento critico, la capacidad de resolver problemas complejos, la colaboracion
efectiva, y la adaptabilidad ante cambios tecnolégicos y sociales. La convergencia de
estos marcos subraya un consenso global sobre la necesidad de preparar a los estu-
diantes no solo con conocimientos técnicos, sino también con competencias que fo-
menten el aprendizaje continuo y la resiliencia.

En este contexto, MASXXI| adopta el marco de habilidades de la UNESCO, publicado en
su documento “Competencias y habilidades digitales” (Morduchowicz, 2021) . Este mar-
co se enfoca en dos categorias principales de habilidades digitales: las fundamentales
y las instrumentales. Las habilidades digitales son la suma de conocimientos, capacida-
des, 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 capacida-
des como:

Pensamiento Critico

Analizar, evaluary seleccionarinformacion
fiable, comprendiendo la relevancia de los
contenidos en linea.

Resolucion de Problemas

Utilizar tecnologias digitales para abordar
y resolver problemas complejos.

Comunicacion 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

Estas son aptitudes practicas necesarias para manejar eficientemente las herramientas
digitales. estas destrezas van evolucionando dia a dia. Algunas de las destrezas
necesarias hoy en dia son:

Uso del Correo Electrénico:
Manejo adecuado de la
comunicacion digital basica.

Hojas de Calculo y
Presentaciones:

Utilizacion de software para la
gestion y presentacion de datos.

Gestion de Redes Sociales:
Uso de plataformas sociales
para compartir informacion y
comunicarse.

8|

Descarga e Instalacion

de Aplicaciones:

Conocimiento sobre la instalacion
y el uso de aplicaciones digitales.

)
e

=
=
=

Creacion de Contenidos Digitales:
Produccioén de videos y otros
medios digitales.

La adopcidon de este marco por MASXXI se enfoca en equipar a los estudiantes con
las competencias necesarias para navegar y prosperar en un entorno digital. A través
de la integracion de estas habilidades, MASXXI busca preparar a los estudiantes no
solo para el mercado laboral del futuro, sino también para ser ciudadanos digitales
responsables y proactivos.



El 2023, FPD identifica ocho objetivos claves para acelerar la transformacion digital
del pais en los proximos anos, denominados Objetivos de Desarrollo Digital (ODD). Los
ODD estén alineados a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) y en la Estrategia
de Transformacién Digital 2035 (Ordenes et al., 2023).

A continuacién se detallan los ODD identificados por FPD.

Objetivo de Desarrollo Digital (ODD)

Desafio

Internet Universal,
accesible y asequible

Coexistenciaen una
sociedad seguray
responsable

Fomento del desarrollo
de habilidades y
competencias educativas

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 ex-
tensa capilaridad mediante iniciativas de mejora en la
infraestructura, en las politicas publicas y en los terri-
torios con déficit de penetracion y calidad del servicio.

Garantizar, con el apoyo de tecnologias de punta, un en-
torno fisico y digital seguro, confiable y productivo para
el correcto desempeno de las empresas, del Estado y de
todas las organizaciones, instituciones e individuos, asi
como el bienestar y la seguridad de las personas y la
proteccién de sus datos, bienes y propiedades.

Impulsar la educacion del presente y del futuro imple-
mentando proyectos e iniciativas publico-privadas para
consolidar y asegurar, con base en la evidenciay en la
experiencia, un modelo de ensenanza idéneo a lo largo
de toda la vida, con énfasis humanista, con las mejores
metodologias y con los mas avanzados recursos cienti-
fico-tecnolégicos. La ética, el juicio, la visién, las actitu-
des, las habilidades y las redes que exige el siglo XXI
son fundamentales, tanto en los estudiantes como en
los docentes.
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Objetivo de Desarrollo Digital (ODD)

Desafio
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~1—~

E55

Concrecién de la
inclusion digital y sus
oportunidades

Impulso a lainnovaciény
emprendimiento digital

Instauracion de la
economia digital como
fundamento del desarrollo
del pais

Modernizacion de la
gestion publicay su
impacto

Ciudadania digital:
Responsabilidad, buenas
practicas y bienestar
digital

Promover las iniciativas, politicas y medidas necesarias
para que todos los ciudadanos sean participes y bene-
ficiarios plenos de una sociedad de la era digital. Para
ello urge cerrar las brechas en al menos cuatro &mbitos:
acceso a dispositivos tecnoldgicos, creacion de capaci-
dades digitales, apropiacién de tecnologias digitales y
servicios bajo lineamientos de accesibilidad web para
todos.

Apoyar y acompanar el emprendimiento y la transfor-
macion digital, especialmente entre las pymes, promo-
viendo 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 propicien la innovacion, el comercio electrénico y
la adaptacion de las empresas a las necesidades de las
personas y a los requerimientos tecnoldgicos que de-
manda el mercado actual, asi como a los que se proyec-
tan para el mercado futuro, digitalizando sus procesos
productivos y entregando un mejor servicio a los clien-
tes y usuarios.

Modernizar la gestion publica y del Estado mediante la
transformacioén digital para ofrecer, en todo momento,
los servicios mas eficientes, eficaces, seguros y trans-
parentes a la ciudadania.

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

MASXXI contribuye al ODD 3 (Fomento del Desarrollo de Habilidades y Competencias
Educativas) como foco primario, y de manera secundaria en los ODD 1 (Internet Univer-
sal, Accesible y Asequible), ODD 2 (Coexistencia en una Sociedad Segura y Responsa-
ble), ODD 4 (Concrecidén de la Inclusion Digital y sus Oportunidades) y ODD 8 (Ciudada-
nia Digital: Responsabilidad, Buenas Practicas y Bienestar Digital).

Cabe destacar, que al enfocarse en el desarrollo de habilidades para el siglo XXI,
MASXXI actia como un catalizador para el empoderamiento econémico, al dotar a las
personas de las habilidades necesarias para acelerar la transformacion digital del pais.
Por lo cual MASXXI impacta indirectamente a los ODD restantes (ODD 5, 6 y 7).
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Innovamos con
tecnologia,
educamos con
experiencias,
transformamos
con STEAM

Area Educacion Pais Digital
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Nuestro Modelo

Aprendizaje para

Enfoque —

Objetivos s
transversales

Dimensiones

Modelo de

el siglo XXI

Enfoque MASXXI

El enfoque de MASXXI considera que los estudiantes tienen un rol activo en su propio
aprendizaje, lo cual resignifica el proceso de aprendizaje-ensenanza tanto para ellos
mismos, sus docentes y apoderados.

Para lograr este resultado, MASXXI se fundamenta en innovacién educativa, integra-
ciéon de la tecnologia y la personalizacion del aprendizaje. A continuacion se describe
cada uno de estos elementos.

1.

La innovacion educativa es considerada como la promocién de nuevas meto-
dologias de ensenanza dentro de la escuela, de manera que fomente el apren-
dizaje activo, critico y colaborativo. Metodologias como el aprendizaje basado
en proyectos, el aprendizaje invertido (flipped classroom) y el aprendizaje ba-
sado en retos, fomentan los tipos de aprendizaje mencionados anteriormente.

Uno de los mayores desafios actuales en educacién es la integracion efectiva de
herramientas digitales en el proceso educativo. La tecnologia se utiliza no sélo
como un medio para el proceso de aprendizaje-ensenanza, sino también como una
plataforma para desarrollar habilidades digitales criticas para el siglo XXI.

La personalizacion de aprendizaje responde a la necesidad que cada estudiante
aprende de manera diferente. Crear entornos de aprendizaje flexibles y sin barre-
ras para que todos los estudiantes se conviertan en aprendices exitosos y perma-
nentes, desde sus propias necesidades, intereses y ritmos de aprendizaje de cada
estudiante, es fundamental.
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Objetivos transversales

Desde el enfoque descrito en la seccién anterior se detectaron objetivos transversales.
Los objetivos transversales del modelo son cuatro: Género, Apropiacion 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 asegurar el desarrollo sostenible y equitativo del pais, reducir la brecha de género
en areas STEM es un imperativo.

Ninas y mujeres cumplen un papel clave en la sociedad, ya que constituyen la
poblacién con mayor talento desaprovechado. Discriminacidn, sesgos, normas sociales
y expectativas son algunas de las causas que impiden que la brecha de género sea
reducida (UNESCO, 2019).

Los campos orientados a la tecnologia siguen estando mayoritariamente dominados
por los hombres. Aunque la igualdad de género y la no discriminacion han sido
preocupaciones criticas desde hace mucho tiempo en la educacidn, las divisiones
relacionadas con el género contintian ocurriendo en el campo de la tecnologia y las
materias que estudiantes deciden estudiar. Ademas, se han documentado variaciones
significativas entre los intereses y el comportamiento de nifas y ninos en la educacién
tecnoldgica (Niiranen, 2017).

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

La apropiacion tecnolégica en el &mbito educativo es crucial para enfrentar los desafios
del siglo XXI, como destaca el GEM Report de UNESCO (2023). La integracion efectiva
de tecnologias digitales en la educacién no solo enriquece el proceso de aprendizaje-
ensenanza, sino que también empodera a docentes, proporciondndoles herramientas
innovadoras para mejorar su practica pedagodgica. Desde MASXXI, la apropiacion
tecnoldgica es considerada como un proceso mediante el cual se integran de manera
efectiva las herramientas digitales en el entorno educativo y para el logro de objetivos
de aprendizaje.

Fortalecer las capacidades tecnoldgicas de los docentes es fundamental para asegurar
que puedan utilizar estas herramientas de manera critica y creativa, fomentando un
entorno de aprendizaje inclusivo y equitativo. La capacitacién continua y el acceso a
recursos adecuados permiten a los docentes adaptarse a las demandas tecnoldgicas
actuales, mejorar el compromiso y el rendimiento de los estudiantes, y preparar a las
nuevas generaciones para un futuro digital.

3. Implementar metodologias de aprendizaje activo para transformar la dinamica
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
motivacién, atencién y participacion activa de los estudiantes, esto es el aprendizaje
activo. El aprendizaje activo implica la practica y la interaccién continua, situando
al estudiante como el centro de la accién educativa. Esto promueve el desarrollo de
habilidades transversales como el pensamiento critico, la resoluciéon de problemas
y la colaboracién, ademas de aumentar la motivacion y la participaciéon estudiantil (UC,
2022). De esta manera, se promueve la adquisicidn de procesos cognitivos superiores, que
desafian a los estudiantes a aplicar, reflexionar y cuestionar los contenidos que se ensenan.
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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 sociedades
resilientes y sostenibles. Promueve la adaptabilidad, la innovacién y la capacidad de los
individuos para responder a los cambios en el entorno laboral y social (UNESCO, 2020).

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 personal como social.

Dimensiones

Las dimensiones de trabajo del MASXXI son el resultado de aprendizajes y generacion
de conocimiento generado, desde las diferentes iniciativas de integracion de tecnologia
digital desarrolladas e implementadas por FPD. Estas dimensiones son disenadas para
abordar la apropiacion tecnolégica de manera efectiva y sostenible, de la mano de los
otros objetivos del MASXXI.

Acceso

La dimension de acceso refiere a la disponibilidad y posibilidad de utilizar tecnologias
educativas y recursos digitales. Esta dimensién asegura que todos los estudiantes ten-
gan las oportunidades necesarias para beneficiarse de las herramientas tecnoldgicas
y los recursos educativos disponibles. El objetivo principal es eliminar las barreras fisi-
cas, econdmicas y sociales que impiden el acceso equitativo a la educacion digital. Es
esencial que se garantice la conectividad, el suministro de dispositivos y la capacita-
cion basica para el uso de estas tecnologias. La implementacién de esta dimensiéon de
trabajo tiene como objetivo garantizar la infraestructura digital en la escuela.

La dimensioén de acceso refiere a la disponibilidad y posibilidad de utilizar tecnologias
educativas y recursos digitales. Esta dimensién asegura que todos los estudiantes ten-
gan las oportunidades necesarias para beneficiarse de las herramientas tecnoldgicas
y los recursos educativos disponibles. El objetivo principal es eliminar las barreras fisi-
cas, econdmicas y sociales que impiden el acceso equitativo a la educacion digital. Es
esencial que se garantice la conectividad, el suministro de dispositivos y la capacita-
cion basica para el uso de estas tecnologias. La implementacién de esta dimensiéon de
trabajo tiene como objetivo garantizar la infraestructura digital en la escuela.

Apropiacion

La apropiacion va mas alla de la adopcion, ya que se centra en el uso critico, creativo y
transformador de las tecnologias educativas. Esta dimension busca que los estudiantes
y docentes no solo utilicen las tecnologias, sino que también las integren profunda-
mente en sus practicas educativas diarias, desarrollando competencias digitales avan-
zadas y aplicandolas en contextos reales. La apropiacién implica un cambio de menta-
lidad, donde las tecnologias se convierten en una parte esencial del proceso educativo,
facilitando la co-construccién del conocimiento y promoviendo un aprendizaje mas au-
ténomo y personalizado. La implementacion de esta dimensién de trabajo tiene como
objetivo fomentar nuevas practicas y el uso de tecnologias en el aula.
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Innovacion

La innovacién es el motor que impulsa la mejora continua y la transformacién en el am-
bito educativo. Esta dimensién se centra en el desarrollo y laimplementacién de nuevas
metodologias, estrategias y herramientas tecnolégicas 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 innovaciéon es fundamental para man-
tener la relevancia y la eficacia del sistema educativo, asegurando 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 aplicaciéon de nuevas ideas.

Experiencias de
aprendizaje STEAM

Las experiencias STEAM son un elemento clave dentro del MASXXI. La instalacion de
este tipo de experiencias es parte de los resultados del modelo, al evolucionar desde
una escuela tradicional hacia una escuela del siglo X XI (Figura 1).

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

Estudiantes

Recuerdan,
entienden, aplican y
analizan

Recuerdan y
entienden

Escuela tradicional!

Las experiencias STEAM son el resultado de la implementacién de los elementos del en-
foque del modelo: innovacion educativa, integracion efectiva de herramientas digitales,
personalizacion del aprendizaje.

Esto es realizado a través de la implementacion de metodologias de aprendizaje activo,
las cuales se pueden ver fortalecidas en espacios de aprendizaje idoneos los cuales son
garantizados a través de la dimensién de Acceso de MASXXI.

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

El aprendizaje activo involucra a estudiantes a que participen en tareas de pensamiento de
orden superior (aplicar, analizar, evaluar y crear) a través de actividades. Estas actividades
de orden superior son definidas en la taxonomia de Bloom revisada (Anderson et al., 1992).
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Las metodologias activas fortalecen el desarrollo de estas actividades de orden supe-
rior, ademas de ser efectivas para aumentar la motivacion y el compromiso de estudian-
tes en cualquier etapa educativa (Bai, 2020). El uso de metodologias activas se puede
aplicar a cualquier @mbito y contenido educativo. Asi lo han demostrado distintas ex-
periencias e investigaciones en diferentes areas tematicas (Nielsen-Rodriguez et al.,,
2020; Panos-Castro, 2017; Parra-Gonzalez et al., 2020).

Existen diferentes técnicas y estrategias dentro del paraguas de metodologias activas.
El glosario de innovaciéon educativa 2024 del Tecnolégico de Monterrey destaca algu-
nas de ellas:

Técnicas y estrategias de aprendizaje activo

Aprendizaje basado en problemas

,@_ t Es una técnica didactica en la que un grupo pequeno de
alumnos se retine con un tutor para analizar y proponer una
. solucion al planteamiento de una situacion 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 ademads desarrollen competencias
de caracter personal y social.

{‘é} Aprendizaje basado en proyectos

Dy Técnica didactica que se orienta en el disefo y desarrollo de
un proyecto de manera colaborativa por un grupo de alum-
nos, como una forma de lograr los objetivos de aprendizaje de
una o mas areas disciplinares y ademas lograr el desarrollo
de las competencias relacionadas con la administracion de
proyectos reales.

Aprendizaje basado en retos

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

Aprendizaje-servicio

Qd\:l Técnica didactica que enlaza dos conceptos complejos: ac-
cién comunitaria, el “servicio” y los esfuerzos por aprender de
la accion, conectando lo que de ella se aprende con el conoci-
miento ya establecido: el “aprendizaje”, y puede ser utilizada

para reforzar los contenidos del curso y desarrollar una varie-
dad de competencias en el estudiante con la responsabilidad
civica.

Aprendizaje basado en la investigacion

(- Consiste en la aplicacion de estrategias de ensenanza y
_|jjjl aprendizaje que tienen como propdsito conectar la investiga-
—=

cién con la ensenanza, las cuales permiten la incorporacion
parcial o total del estudiante en una investigacion basada en
métodos cientificos bajo la supervision del profesor.
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Aprendizaje invertido

Es una técnica didéactica en la que la exposicién 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, resolucién 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 prin-
cipios de los juegos. Se trata de aprovechar la predisposicion
natural de los estudiantes con actividades ludicas para me-
jorar la motivacién hacia el aprendizaje, la adquisicion de co-
nocimientos, de valores y el desarrollo de competencias en
general.

MASXXI considera un paraguas metodolégico amplio respecto a metodologias
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 ejemplo, es posible implementar aprendizaje basado en proyectos
y combinarlo con la mirada de aprendizaje-servicio relacionada con la accidn

comunitaria.

Algunos de los elementos transversales en la implementacion de metodologias

activas en MASXXI, son:

«  Articulacién entre disciplinas abordando tematicas mediante conexion,
contribucion o integracion,
Cobertura curricular,

. Integracion de tecnologia y

+  Contexto auténtico



ologias

MASXXI se implementa a través de un proceso definido, que contiene acciones concre-
tas a través de sus dimensiones.

Proceso

Como se menciond de manera introductoria en este documento, el mundo esta evolu-
cionando rapidamente de la mano de la tecnologia. Esto da paso a dos grandes desafios
globales educativos principales: la desigualdad de habilidades y la incertidumbre sobre
las habilidades (Winthrop et al., 2018).

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

MASXXI considera este escenario e integra practicas adecuadas para enfrentar estos
desafios en su proceso de implementacion, desde los propios conocimientos generados
en FPD, como de otras experiencias y estudios relevantes a nivel global.

El modelo adopta la mirada desarrollada por Brookings Institute para enfrentar y trans-
formar escuelas tradicionales en escuelas del siglo XXI|, a través de “Leapfrogging in
education”. “Leapfrogging in education” se presenta como una solucién para enfrentar
la incertidumbre en educacion. “Leapfrogging” se define como cualquier practica, nue-
va o antigua, que permita abordar la desigualdad de habilidades mucho mas rapida-
mente de lo que sugeriria el marco temporal actual de 100 anos (Winthrop et al., 2018).

MASXXI integra el concepto de “Leapfrogging”, incorporando la innovacién educati-
va como catalizador, para acelerar el cambio en la escuela. Para que estos cambios
sean sostenibles en el tiempo, MASXXI integra el concepto de agilidad en el proceso
de transformacién Digital de la escuela. (Figura 2)
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Figura 2. Proceso de transformacion Digital de la escuela a través del MASXXI.

0000

Ano 1 Ano 2 Ano 3 Ano 4

De esta manera a través de “Leapfrogging” se incorporan practicas que aborden la des-
igualdad de habilidades mas rapidamente (dimensiones de MASXXI), y con la agilidad,
estas practicas se incorporan de manera incremental e iterativa, sin saturar el sistema,
o en otras palabras, la escuela.

El proceso de implementacién del modelo funciona a través de incrementos gradua-
les, por ano, donde se van integrando y fortaleciendo cada una de las dimensiones del
MASXXI en la escuela. Cada incremento instalado es evaluado para posteriormente ser
iterado, agregando valor al incremento anterior.
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