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RESUMEN

La irrupcién de dispositivos electrénicos en
todas las esferas de la sociedad, con
pantallas de todos los tamafios y con
multiples prestaciones, es cada vez mayor.
La rapida automatizacion de la mayoria de
los procesos, incluidos los educacionales, ha
generado o hecho resurgir diferentes mitos,
en forma de relatos fabulosos y supuestos
epistemoldgicos, muchos de ellos carentes
de evidencia empirica y contraste con la
realidad. En la literatura se plantea la
existencia de mitos recurrentes alrededor de
la tecnologia, que encierran promesas que no
podran ser alcanzadas debido, precisamente,
a que se originan en mitos. Estos mitos dejan
de serlo cuando la tecnologia, luego de una
etapa novedosa, entra al ambito de lo comun
y entonces es posible su utilizacién plena.
Este trabajo pretende analizar y comentar
evidencias que soportan o rechazan algunos
de los mitos generados por las TIC en la
educacion, en particular los relacionados a la
existencia de la multitarea, los nativos
digitales, los estilos de aprendizaje, los
videojuegos y el conectivismo como supuesta
nueva teoria.

Palabras clave: mitos; TIC; educacion.

ABSTRACT

The irruption of electronic devices in all
spheres of society, with screens of all sizes
and with multiple features, is increasing, the
rapid automation of most processes,
including educational ones, has generated or
re-emerged different myths, in the form of
fabulous stories and  epistemological
assumptions lacking empirical evidence and
contrast with reality. In the literature, the
existence of recurring myths around
technology that contain promises that cannot
be achieved is proposed precisely because
they originate in myths. These myths cease
to be so when technology, after a new stage,
enters the realm of the common and then its
full use is possible. This work aims to analyze
and comment on evidence that supports or
rejects some of the myths generated by ICT
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in education. In particular those related to
the existence of multitasking, digital natives,
learning  styles, video games, and
connectivism as a supposed new theory.

Keywords: myths; ICT; education.

RESUMO

E cada vez maior a irrupcdo de aparelhos
eletrénicos em todas as esferas da
sociedade, com telas de todos os tamanhos
e multifuncionais. A rapida automacdo da
maioria dos processos, incluindo os
educacionais, gerou ou ressurgiu diferentes
mitos, na forma de histérias fabulosas e
suposicoes epistemoldgicas, muitas de las
sem evidéncias empiricas e contrastadas
com a realidade. Na literatura, é proposta a
existéncia de mitos recorrentes em torno da
tecnologia, que contém promessas que nao
podem ser cumpridas justamente por se
originarem de mitos. Esses mitos deixam de
existir quando a tecnologia, apés um novo
estagio, entra no reino do comum e entdo
seu uso pleno é possivel. Este trabalho tem
como objetivo analisar e comentar
evidéncias que sustentam ou rejeitam alguns
dos mitos gerados pelas TIC na educagao,
em particular aqueles relacionados a
existéncia de multitarefa, nativos digitais,
estilos de aprendizagem, videogames e
conectivismo como suposta nova teoria.

Palavras-chave: mitos; TIC; Educacao.

INTRODUCCION

El uso de tecnologias digitales, como
dispositivos con pantallas de todos los
tamafios y multiples prestaciones, es cada
vez mayor. La automatizacién de la mayoria
de los procesos sociales, incluidos los
educacionales, han creado grandes
expectativas, en muchas ocasiones sobre

exageradas por la prensa, lo cual ha llevado
a la sociedad a alimentar mitos sobre este
fendmeno, en forma de relatos fabulosos que
carecen de evidencia empirica (George-
Reyes & Avello-Martinez, 2021).

De manera general, los mitos se construyen
a través de relatos supuestamente historicos,
de sentido comun, no basados en
justificaciones ni evidencias, que revelan las
expectativas, en este caso sobre las
supuestas potencialidades de las tecnologias,
de quienes los crean o los alimentan (Sancho
et al., 2015). Es indudable que muchos mitos
pueden ayudar a explicar una practica,
creencia o fendmeno natural o social y se
sustentan en creencias populares o
tradiciones que se han desarrollado en torno
a algo o alguien, y también pueden estar
permeados de los ideales y las instituciones
de una sociedad o de un segmento de esta.

En ese sentido, Mosco (2011) plantea la
existencia de mitos recurrentes alrededor de
la tecnologia, que encierran promesas que no
podran alcanzarse debido precisamente a
que se originan en mitos y que son dificiles
de erradicar. Estos mitos, afirma Mosco,
dejan de serlo cuando la tecnologia, luego de
una etapa novedosa, en la que se crean sobre
expectativas (similar a lo que plantea
Garnert con respecto a las tecnologias),
entran al ambito de lo comun y entonces es
posible su utilizacion plena. Por ejemplo, la
television, al igual que el telégrafo, el
teléfono, la radio y la electricidad, al pasar a
ser de uso comun, han fortalecido su

influencia y afianzado su verdadera
importancia en el ambito de |las
comunicaciones y de otras actividades

sociales como la educacion.

Existen varias vias que provocan |la
generacion de los mitos. En primer lugar,
encontramos los medios de difusién masiva,
tanto impresos como digitales. En estos
medios, muchos periodistas basan sus
noticias, en ocasiones, en investigaciones
publicadas en revistas o libros académicos
que, aunque frecuentemente tienen rigor
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cientifico, en muchas ocasiones no son
suficientes para afirmar, por ejemplo,
mejoras en el aprendizaje; sin embargo,
ganan gran popularidad y arraigo en los
docentes por la influencia que ejercen estos
medios en sus creencias, y las asumen como
verdades irrefutables.

Entre los principales problemas encontramos
la poca valoracién critica de los estudios,
como: muestras muy reducidas y locales,
poco control de variables ajenas que no
aseguran que el tratamiento con las
tecnologias fueron la causa de la mejora,
investigaciones basadas solamente en
autoinformes (self-reports tudies),
irregularidades en los grupos de control,
etcétera (Avello et al., 2019). En tal sentido,
Weinstein et al. (2018), plantea que una vez
que el mensaje se transmite a través de
varios canales (de investigadores a los
periodistas, a los talleres de desarrollo
profesional, a los maestros), la ciencia detras
del "hecho" a menudo se pierde y la
conclusién se distorsiona. Con el tiempo, lo
que comenzé como una simplificacién o una
generalizacion excesiva puede convertirse en
un eslogan, y en uno inexacto.

En investigaciones relacionadas con la
erradicacion de mitos se ha demostrado que
este proceso es bien problematico; a menos
que se tenga mucho cuidado, cualquier
esfuerzo por desmontar un mito puede
reforzarlo. O sea, contradecir cualquier
malentendido sin sélidas evidencias (o
incluso con ellas) puede incrementar la
resiliencia de los defensores del mito en
cuestién en cuanto a su punto de vista, pues,
es importante resaltar que los mitos sobre el
aprendizaje generalmente comienzan con un
grano de verdad, grande o pequefio, pero
gue hace mas compleja su erradicacion.

Por Ultimo, también se pueden comentar los
mitos que se generan de manera local y se
difunden a partir de la formacién de docentes
en las instituciones en particular, donde
puede haber un profesor que tiene mucho
prestigio, pero que tiene arraigado un mitoy,

por su influencia en los estudiantes, es
asumido por estos de manera acritica. Esto
se complementa en las actividades de
superacion metodoldgicas (talleres,
seminarios) y departamentales de las
instituciones.

En el caso de la educacion, existen
numerosos mitos que emergieron desde el
surgimiento de la educacion escolarizada y
que se mantienen en el ideario de los
docentes hasta nuestros dias (ejemplos: solo
usamos el 10 % de nuestro cerebro, la
piramide del aprendizaje, la educacion afecta
la creatividad, entre otros (De Bruyckere
et al., 2015), lo cual evidencia la solidez de
la cultura heredada, que dificulta erradicar
aquellos mitos que introducen afirmaciones
falsas, y que incluso han sido probadas
ampliamente en investigaciones cientificas
(De Bruyckere et al., 2019).

En la actualidad, estamos en presencia de
una nueva oleada de mitos generada por la
fuerte irrupcion de las TIC en la educacién y
el gran atractivo que despierta para la
prensa. Al respecto, Mosco (2011) comenta
que la convergencia de las comunicaciones y
las computadoras, es decir, el uso
generalizado de computadoras, servicios
como Internet, telefonia, televisién, radio y
herramientas como el correo electrdnico,
juegos digitales, entre otros, han propiciado
un nuevo empuje a visiones mitoldgicas. En
el caso del papel de las tecnologias digitales
en la educacién, el mito mas extendido y
alimentado por un buen nimero de autores
consiste en asumir, pese a la reiterada falta
de evidencias, que tienen el poder de
mejorar la educacién solo con su introduccién
y uso.

Como ha ocurrido histéricamente con otras
tecnologias, hay un grupo de profesores y
entusiastas a la delantera de su aplicacion
que, muchas veces exageradamente,
vaticinan grandes cambios en la educacion y
que en ocasiones son retomados
acriticamente por otros investigadores. Uno
de los problemas que subyace en estas
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posiciones es que ambas tratan de explicar
los cambios sociales, culturales o]
educacionales en términos exclusivamente
tecnoldgicos, lo cual muchas veces trae
consigo que los decisores de instituciones
educativas traten de comprar computadoras
mas potentes y con nuevas prestaciones,
ilusionados con wuna mejora educativa
correspondiente a la inversion.

En tal sentido, es necesario cada dia mas la
alfabetizaciéon digital permanente de los
docentes y atender no solo el equipamiento,
sino también a los contenidos, las estrategias
didacticas, entre otros factores que son los
que aseguran un aprendizaje eficiente.

El objetivo de este trabajo es comentar
algunos de los mitos mas difundidos
relacionados con la irrupcion de las TIC en la
educacion y aportar algunas evidencias,
tanto de su veracidad como de su falsedad o
falta de pruebas de su efectividad. Ademas,
se brindan algunos criterios para evaluar los
resultados de investigaciones publicadas que
pueden ser incluidos en la formacién y
actualizacion de los docentes para evitar
propagar estos mitos.

DESARROLLO
Algunos mitos mas difundidos
Mito 1. ¢Es posible la multitarea?

Aungue la multitarea va mas alla del uso o no
de la tecnologia y estda mas relacionado con
las neurociencias (Kirschner, 2017), Ila
tecnologia indudablemente ha enriquecido
este mito, sencillamente porque cada vez es
mas comun encontrar jovenes (y adultos)
haciendo varias tareas al mismo tiempo
utilizando tecnologias (cognitivas y/o de
procesamiento de informacién), como estar
jugando un videojuego, escuchando musica
y hablando con otra persona (por chat,
videollamada u otra herramienta de

comunicacién), todo a la vez, lo que ha
llevado a investigadores a afirmar que los
jovenes son capaces de ser multitarea, e
incluso que la educacién deberia tener en
cuenta esto, lo cual podria generar muchos
efectos negativos.

Seria ideal que pudiéramos hacer varias
tareas a la vez, los cual es posible; sin
embargo, su verdadero valor seria que los
resultados de cada una de estas tareas se
mantuvieran exitosos y, no por el contrario,
que a medida que incluyamos tareas, de

manera paralela, los resultados fueran
declinando.
Para lograr la multitarea, los individuos

deben cambiar la atencion entre tareas de
manera consciente, como plantea Quinn
(2018), haciendo una analogia con el
funcionamiento de una computadora. Para
cambiar de tarea debemos parar la tarea en
ejecucion, salvar el estado actual, recuperar
el estado de la otra tarea detenida y procesar
la tarea recuperada hasta que cambiemos de
nuevo. Todos estos pasos extras de salvar y
recuperar estados de las tareas nos hacen

mucho mas lentos (figura 1, Kirschner,
2017).
Task switching o
Switch between two or more ~
processes requiring thinking
Reinstatement searches Lo ®m

Schema switching
Loss of time / more mistakes

et

Fig. 1- Penalizaciones por el cambio de tareas
(Kirschner, 2017)

En tal sentido, la investigacién sugiere que
existe un costo por el cambio de tarea que
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deteriora el desempefio. Aungque este costo
por el intercambio es relativamente pequefio,
la suma de todos si puede ser grande, por lo
que la multitarea puede conducir a una baja
eficiencia del aprendizaje.

El fendmeno del intercambio de tareas puede
parecer un proceso continuo; sin embargo, lo
que ocurre realmente es que se automatizan
algunas tareas, por ejemplo, si estamos
jugando un juego familiar, hablando con un
amigo y oyendo una de nuestras canciones
favoritas, parece que todo lo hacemos al
mismo tiempo, pero realmente estamos
cambiando de tareas, lo que sucede es que
cuando estamos conversando, el juego lo
hacemos de manera automatica (sin requerir
procesamiento cognitivo) al igual que la
escucha de la cancidon, donde nuestra
principal atencién esta hacia la conversacion,
pero si la canciéon nunca la habiamos oido, o
el juego se complejiza, seguramente
perderemos detalles y el rendimiento bajaria
estrepitosamente por el aumento de la carga
cognitiva (Gladstones et al., 1989; Sana
etal., 2013).

Mito 2. ¢(Son los jévenes de hoy en dia
"nativos digitales"?

La idea de los "nativos digitales"”, entendido
como una generacion de jévenes diestros con
la tecnologia, a los que los sistemas
educativos actuales no pueden atender, ha
ganado una gran popularidad sobre la base
de nimeros mensajes que se difunden en los
medios de comunicacién, en lugar de la
evidencia cientifica. Investigaciones
recientes (Kirschner, 2017) han demostrado
fallas en el argumento de que hay una
generacion identificable o incluso un solo tipo
de usuario de tecnologia altamente experto.

En esta llamada "era digital", los jovenes han
sabido encontrar en Internet y en las redes
sociales un vehiculo propio para comunicarse
y establecer relaciones con su entorno,
creando lo que se conoce como "sociedad
red". Desde finales de los noventa, los

expertos han acufiado distintas
denominaciones para referirse a estos
usuarios que navegan por Internet, procesan
rapidamente la informacion y adquieren
conocimientos de forma activa, e incluso,
como se debatié antes, "son capaces" de
llevar a cabo multiples tareas al mismo
tiempo.

Las primeras definiciones de esta nueva
generacion  hablaban de una  "Net
Generation", "App Generation" (Gardner &
Davis, 2013), "Millennials", o de los "nativos
digitales" (Prensky, 2001). Y es que, en este
nuevo escenario, nos encontramos ante unos
jovenes interconectados, consumidores de
contenidos, sociales y moviles que han
adoptado de forma natural las herramientas
y recursos que ofrece la red en su vida diaria
(Prensky, 2001).

Esto se evidencia en los debates sobre
investigacion educativa, en particular, en la
integracién de las TIC en las escuelas, donde
es comun encontrar discusiones sobre el
tema de los "nativos digitales". En tal
sentido, se reclama que existe un divorcio
entre las competencias que se desarrollan en
la educacion y las competencias del siglo XXI,
afirmando que los supuestos nativos digitales
presumiblemente tienen sofisticadas
competencias digitales y preferencias de
aprendizaje, para lo cual la educacién no esta
preparada a enfrentar.

Al respecto, la evidencia cientifica cuestiona
si verdaderamente los nativos digitales
existen y si realmente debe adaptarse la
educacion por esta causa (Margaryan et al.,
2011; Bullen et al., 2008). Los resultados de
estas investigaciones han sugerido que los
jovenes no tienen profundas competencias
digitales, que estas estdn sobre todo
limitadas al uso de redes sociales como
Facebook, navegar por internet, uso basico
de herramientas de ofimatica, consumo
pasivo de informacién y el wuso de
videojuegos; sin embargo, existe un gran
déficit en el uso de herramientas para el
aprendizaje, la creacion de contenidos, la
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gestion y la evaluacién de la informacion
recuperada. Muchas de estas deficiencias son
encontradas por Kennedy & Fox (2013),
quienes evidenciaron que los estudiantes
mayoritariamente usan las tecnologias como
consumidores de contenidos mas que como
creadores de contenidos con propdsitos
académicos.

Otro estudio reciente (Romero et al., 2013)
revela que los estudiantes mas viejos
(mayores de 30 afos) exhibieron mas
competencias digitales que sus companeros
mas jovenes; no obstante, estos estudiantes
mayores de 30 afios que mostraron
adecuadas competencias de la "Net
Generation" son clasificados en mucha
literatura como "inmigrantes digitales".

Por estas y otras evidencias Kennedy & Fox
(2013) advierten que hay que ser cuidadoso
en proponer cambios profundos en la
educacion por el "mayor" desarrollo de
competencias digitales con que cuentan los
jovenes. Esto no quiere decir que la
educacion, como todo proceso social, no
necesita introducir cambios; en efecto,
nuevas modalidades de aprendizaje como el
aprendizaje en linea, necesita de ajustes y
nuevos abordajes pedagdgicos para lograr
una mejor eficiencia en el aprendizaje y
optimo uso de los recursos digitales.

Mito 3. (Son Uutiles los videojuegos para el
aprendizaje?

El uso de los juegos en la educacién es tan
antiguo como ella misma, desde los juegos
tradicionales sin uso de tecnologias hasta los
mas actuales videojuegos con el uso de las
herramientas de la realidad virtual. Muchos
investigadores resaltan el uso de dispositivos
electrénicos para entretenimiento como una
alternativa para el aprendizaje,
aprovechando sus ventajas e intentando
evitar sus inconvenientes. Estos afirman que
los videojuegos mejoran diferentes
capacidades cognitivas y contribuyen a
optimizar la planificaciéon, gestion de

recursos, resolucion de problemas, toma de
decisiones y funciones ejecutivas (Lopez
et al., 2018). Incluso varias multinacionales
buscan sus lideres entre los mejores
jugadores de videojuegos.

En los ultimos anos, han surgido los llamados
Juegos Serios (SG) que estan inundando el
mercado de los juegos educativos, o sea,
Videojuegos (VG) destinados a servir a un
propoésito educativo. Un estudio de revision
de resultados experimentales disefiados para
examinar la efectividad de los VG y SG en el
aprendizaje y la participacion de los
jugadores (Girard et al., 2013), mostré que
con los resultados obtenidos todavia era
imposible llegar a una conclusién confiable
con respecto a la efectividad de los VG y SG
en el aprendizaje; ademas, destacan las
limitaciones de la literatura existente vy
proponen una serie de sugerencias para
futuros estudios.

En esta linea, un metaanalisis llevado a cabo
por Tokac et al. (2019), investigd los efectos
del aprendizaje de los videojuegos en el
rendimiento en matematicas de los
estudiantes de preuniversitario (K-12), en
comparacion con los métodos tradicionales
de instruccién en el aula. Los resultados de
los 24 estudios recopilados mostraron
heterogeneidad entre los tamanos del efecto,
tanto en magnitud como en direccion.
Usando un modelo de efectos aleatorios, un
efecto general pequeiio, pero marginalmente
significativo sugirié que los videojuegos de
matematicas contribuyeron a un mejor
aprendizaje en comparacion con los métodos
de instruccion tradicionales. Ademas, en el
analisis se combinaron variables como grado,
tipo de instrumento, duracion de la
intervencion basada en el juego, pais, tipo de
publicaciéon y caracteristicas del ano de
estudio. Los resultados generales indicaron
que los videojuegos son una estrategia de

instruccion  ligeramente  efectiva para
ensefiar matematicas en los niveles
preuniversitario.
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Otro estudio a gran escala en cuatro ciudades
de los Paises Bajos mostré -en contra a lo
gue se supone era la hipodtesis inicial- que los
ninos que tenian un ordenador en su propia
habitacion eran significativamente mas
propensos a jugar fuera de lo que lo hacian
ninos similares que no tenian acceso tan facil
al ordenador en su habitacién (Wack &
Trantleff-Dunn, 2009). Otro estudio,
realizado por el Pew Research Center,
concluyd que los videojuegos, lejos de ser un
aislamiento social, sirven para conectar a los
jovenes con sus compafieros y con la
sociedad en general (Aarts et al., 2010).

La literatura sobre el uso, la eficacia y el
disefio de juegos educativos y enfoques de
aprendizaje basados en juegos se ha ido
acumulando gradualmente y en fases, en
diferentes disciplinas y de manera ad hoc.
Esto ha sido problematico de varias maneras.
Segun de Freitas (2018), en una reciente
revision bibliografica, encontrd la literatura
fragmentada y patrones de referencia
inconsistentes entre diferentes subdisciplinas
y paises. Esto se debe principalmente a que
no ha surgido una perspectiva disciplinaria
Unica debido a: la naturaleza
interdisciplinaria de los juegos educativos, la
dependencia de contextos disciplinarios
Unicos para los estudios, el cambio de
terminologias en diferentes contextos y el
uso de enfoques multimetodoldgicos. De
igual modo estos autores han encontrado
perspectivas distintas de la ciencia de la
educacidn, la neurociencia y la ciencia de la
informacién que han profundizado Ia
comprension de los juegos.

En resumen, los estudios parecen indicar que
los videojuegos mejoran las tareas,
especialmente en trabajos que requiere
coordinacion mano-ojo, atencién, memoria
de trabajo y rapida toma de decisiones. Sin
embargo, todavia es insuficiente la evidencia
para asegurar que los videos juegos son mas
(o al menos igual) eficientes que otros
métodos tradicionales de ensefanza;
ademas, si asi fuera, seria una herramienta
mas a incluir entre las estrategias didacticas

que puede usar el profesor, pero no se debe
creer que con ella se resolveran todos los
problemas del aprendizaje.

Mito 4. (Existen los estilos de aprendizaje?

Es innegable el crecimiento de las
investigaciones sobre estilos de aprendizaje,
incluso en los ambientes virtuales de
aprendizaje. Los seguidores de esta teoria
sugieren que las personas se dividen segun
su estilo de aprendizaje; por ejemplo, en:
visuales, auditivas o cinestética, segun el
medio de aprendizaje. Las personas visuales
aprenden mejor con graficos y diagramas, las
auditivas aprenden mejor escuchando y las
cinestéticas aprenden mejor a través del
movimiento y la experiencia (Avello &
Requeiro, 2018).

De igual manera, otros investigadores
relacionan los estilos de aprendizaje a las
aptitudes del ser humano, su talento,
medios, instrumentos personales con los que
cuentan para interactuar con la realidad de
forma efectiva segun su propia
caracteristica; ello tiene un gran valor para
los educadores y psicopedagogos en el
importante  objetivo  de mejorar y
personalizar el aprendizaje de sus
estudiantes, incluyendo el desarrollo de
recursos digitales adaptados a estos estilos
en entornos de formacién en linea.

Como resultado de estas investigaciones, a
muchos estudiantes, padres, profesores e
investigadores, les parece adecuado afirmar
que como las personas prefieren aprender de
forma visual, auditiva, cinestética, u otras,
deberiamos adaptar la ensefanza, las
situaciones y los recursos educativos a estas
preferencias. Sin embargo, la teoria de los
estilos de aprendizaje ha recibido humerosas
criticas. La principal es que no hay una base
cientifica real que sustente, primero, que los
alumnos tienen realmente un cierto estilo de
aprendizaje 6ptimo, y segundo, que estos
son conscientes de cudl es su estilo de
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aprendizaje personal y/o si hay una manera
confiable y valida para determinar este estilo.

Uno de los principales criticos son Kirschner
& van Merriénboer (2013), quienes plantean
que los estilos de aprendizaje clasifican mal
(en realidad encasillan) a los estudiantes.
Recientemente, Kirschner (2017) plantea
que el primer problema es que la gente no
puede simplemente agruparse en grupos
especificos y distintos como muestran varios
estudios (Druckman & Porter, citado por
Kirschner, 2017). La mayoria de las
diferencias entre personas en cualquier
dimensién que uno pueda imaginar son
graduales y no nominales. Los partidarios del
uso de estilos de aprendizaje tienden a
desconocer esto y usan criterios arbitrarios,
como una mediana o una media en una cierta
escala para asociar a una persona con un
estilo especifico.

El segundo problema tiene que ver con la
validez, confiabilidad y poder predictivo de
las pruebas de estilos de aprendizaje que se
estan utilizando. Por ejemplo, Stahl (1999)
reportd inconsistencias y baja confiabilidad
en la medicion de estilos de aprendizaje
cuando los individuos realizan una prueba
especifica en dos momentos diferentes. En
otras palabras, la fiabilidad entre pruebas es
bastante baja.

De igual forma, Coffield etal. (2004) y
colaboradores seleccionaron 13 de los 71
modelos de evaluacion de estilos de
aprendizaje y evaluaron sus propiedades
psicométricas: seis no cumplieron con
criterios psicométricos, tres "se acercaron a
cumplir" con los criterios psicométricos, otros
tres cumplieron la mitad... Solo uno de los
modelos cumplié con los requisitos minimos
psicométricos (y el que cumplio con los
requisitos no esta dirigido tanto a estudiantes
sino mas bien a docentes y managers...).
Asimismo, Massa & Mayer (2006), en una
serie de tres experimentos evaluaron si
seguir la modalidad preferida del alumno
(visual o verbal), lo que generaba diferencias
en el aprendizaje. Lo que encontraron es que

la modalidad de presentacion no tiene
impacto en términos de resultados. Digamos,
si un alumno "visual" recibe un contenido de
forma visual o verbal no tiene diferencias.

Otro problema que se critica con respecto a
la medicion de los estilos de aprendizaje es
la poca idoneidad de los cuestionarios de
autoinforme para su evaluacién. La razén es
que los estudiantes no son capaces 0 no
estan dispuestos a informar lo que en
realidad hacen, o lo que creen que hacen.
Para ilustrar la falta de fiabilidad del
autoinforme, Rawson etal. (2017) le
preguntaron a un grupo de estudiantes
cuando hicieron su tarea y cuanto tiempo
trabajaron en ella. Si bien hubo una
significativa correlacion positiva entre la
cantidad de tiempo que los estudiantes
pasaron trabajando en su tarea (medido por
un "boligrafo inteligente") y la nota obtenida
por los estudiantes en el curso, no hubo
correlacién significativa entre la nota y el
tiempo que los estudiantes dijeron haber
dedicado a la tarea. En otras palabras, no
hubo una correlacion real entre |la
autoevaluaciéon subjetiva y la medicion
objetiva. Ademas, Massa & Mayer (2006)
encontraron que cuando los estudiantes
informaban su preferencia por la informacion
verbal en lugar de la informacidn visual, esta

preferencia solo estaba débilmente
relacionada con sus habilidades reales,
medidas objetivamente (es decir, su

capacidad espacial).

En resumen, cabe preguntarse @ si
verdaderamente los estudiantes saben lo que
es mejor para ellos. Muchos de estos
estudios demuestran que estudiantes que
expresaron preferir una forma particular de
aprender, en la mayoria de los casos no
tuvieron mejores resultados usando dicha
forma, o incluso mostraron peores
resultados. Ciertamente, no parece
prometedor la hipdtesis de los estilos de
aprendizaje, si se tiene en cuenta que ha
estado dando vueltas durante 40 afios, y no
hay suficiente evidencia como para justificar
el tremendo gasto de recursos que significa
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evaluar a todos los estudiantes y tener varias
versiones de un mismo contenido segun el
estilo de los alumnos.

Mito 5. La nueva teoria del aprendizaje: el
conectivismo

El conectivismo emerge en el 2005 cuando
Siemens publicé el manuscrito
"Connectivism: A learning theory for the
digital age" (Siemens, 2005), donde plantea
una alternativa tedrica para el conductismo,
el cognitivismo y el constructivismo (como
variante del cognitivismo). Segun Zapata
(2015), es una interpretacion de algunos de
los procesos que se producen en el seno de
la Sociedad de Ila Informacion vy del
Conocimiento (SIC), relacionados con la
educaciéon, en la que se atribuye un
significado y una proyeccién de estos
cambios en el ambito de la practica educativa
y de su organizacioén.

Esta propuesta tedrica ha recibido
numerosas criticas y cuestionamientos por
varios autores (Kop & Hill, 2008; Clara &
Barbera, 2014; Zapata, 2015), aunque
reconocen la importancia de los aspectos
planteados en esta proposicion como un
primer intento tedrico de reexaminar
radicalmente las implicaciones para el
aprendizaje en linea y el incremento de
nuevas tecnologias de comunicacién, de esta
manera ha constituido la base tedrica de los
Cursos Masivos Abiertos Online (MOOQOCQC).

En el conectivismo, son las conexiones
colectivas entre todos los "nodos" en una red
las que dan como resultado nuevas formas
de conocimiento. Segun Siemens (2005), el
conocimiento se crea mas alla del nivel de los
participantes humanos individuales, vy
cambia constantemente. El conocimiento en
redes no estd controlado ni creado por
ninguna organizaciéon formal, aunque las
organizaciones pueden y deben "conectarse"
a este mundo de flujo de informacion
constante y extraer significado de él. El
conocimiento en el conectivismo es un

fendmeno caodtico y cambiante a medida que
los nodos van y vienen y la informacién fluye
a través de redes que estan interconectadas
con una miriada de otras redes.

Para Siemens (2005), son las conexiones y la
forma en que fluye la informaciéon lo que
resulta en un conocimiento que existe mas
alla del individuo. El aprendizaje se convierte
en la capacidad de aprovechar flujos de
informacién significativos y de seguir
aquellos flujos que son significativos. O sea,
el conectivismo se presenta como un modelo
de aprendizaje que reconoce los cambios en
la sociedad, donde el aprendizaje ya no es
una actividad interna e individualista, sino
que puede residir fuera de nosotros mismos
(dentro de una organizacién o una base de
datos).

Dentro de las principales criticas se plantea
que los autores del conectivismo tienden a
minimizar el papel de los profesores, ya que
el enfoque del conectivismo se centra mas en
los participantes individuales, las redes y el
flujo de informacion y las nuevas formas de
conocimiento que "se supone" resultan de
estas relaciones. Segun su criterio, el
objetivo principal de un maestro es
proporcionar el entorno y el contexto de
aprendizaje inicial que redne a los alumnos,
y ayudarlos a construir sus propios entornos
de aprendizaje personales que les permitan
conectarse a redes '"exitosas", con el
supuesto de que aprenderan
automaticamente como resultado de la
exposicion al flujo de informacion y la
reflexion auténoma del individuo sobre su
significado. O sea, que no es necesario que
las instituciones formales apoyen este tipo de
aprendizaje, especialmente porque dicho
aprendizaje a menudo depende en gran
medida de las redes sociales disponibles para
todos los participantes. Al respecto, en un
reciente trabajo, AlDahdouh et al. (2015)
tratan de aclarar qué significa definir el
conocimiento como una red y de qué manera
puede afectar la ensefianza y el aprendizaje.
Pues, indudablemente, estos conceptos,
relaciones y formas de aprendizaje no
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quedan formalmente definidos y se evidencia
falta de sustento tedrico y metodoldgico.
Estos planteamientos han sido, en parte,
aceptados por los propios autores, que se
desvinculan de las concepciones iniciales de
Siemens sobre "la atribucion de significado"
como componente necesario del aprendizaje.

En tal sentido, Zapata (2015), plantea:

El conectivismo se nos
presenta como una teoria que
supera los déficits de las,
segun el autor, tres grandes
teorias existentes sobre el
aprendizaje en base a tres
grandes corrientes del
pensamiento y de la ciencia de
la sociedad actual: la teoria del
caos, la de la complejidad y la
de redes auto-organizadas, y
lo hace en funcién de unos
enunciados confusos sobre si
el aprendizaje se produce
dentro o fuera del individuo,
mezclando niveles de
significacion, y también en
funcién de unos principios en
los que destaca la
conceptualizacion del
aprendizaje como vinculado a
la configuracion de las redes y
como algo relacionado con la
capacidad de configurar |la
informacion y las capacidades
para obtener mas rendimiento
cognitivo de la informacion
que hay en las redes.

De igual forma, Verhagen (2006) ha
argumentado que el conectivismo no
constituye una nueva teoria de aprendizaje,
ya que no presenta nada que no esté
presente en otras teorias. Argumenta que es
Unicamente una "perspectiva pedagogica" y
también afirma que las teorias de
aprendizaje deben tratar con el nivel
instruccional (como aprenden las personas) y
el conectivismo llega al nivel curricular (qué
se aprende y por qué se aprende). En esta

misma linea Zapata (2015), otro critico del
conectivismo, considera que, aunque la
tecnologia  afecta los entornos de
aprendizaje, las teorias de aprendizaje
existentes son suficientes.

Estos autores, ademas, plantean que esta
propuesta carece de la estructura propia de
una teoria, y se presenta como un conjunto
de enunciados que no estan integrados
sintactica y semanticamente en un sistema
cohesionado por reglas de la ldgica, de tal
forma que puedan relacionarse unos con
otros y con los datos observables,
permitiendo evaluar, atribuir sentido,
predecir y explicar fendmenos observables.
Se argumenta también que carece de
componentes imprescindibles en una teoria
como son los valores y las condiciones de
aplicacion.

Por otra parte, aunque el conectivismo se
presenta como una teoria que supera los
déficits de las teorias existentes sobre el
aprendizaje, de acuerdo con tres grandes
corrientes del pensamiento y de la ciencia de
la sociedad actual: la teoria del caos, la de la
complejidad y la de las redes, lo hace en
funcion de unos enunciados confusos sobre si
el aprendizaje se produce dentro o fuera del
individuo, mezclando niveles de significacién,
y de unos principios en los que destaca la
conceptualizacion del aprendizaje como
vinculado de forma no precisa a |la
configuracion de las redes y los dispositivos,
y como algo relacionado con la capacidad de
configurar la informacién y las capacidades
para obtener mas rendimiento cognitivo de la
informacién que hay en las redes.
Desconociendo con ello trabajos anteriores
como son los relativos a la teoria de la
elaboracién.

A manera de resumen, las principales criticas
al conectivismo que no lo sustentan como
una teoria son:

e No tiene ni estd estructurada segun
los elementos que atribuyen los
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clasicos a una teoria: objetivos,
valores, condiciones de aplicacion,
métodos, elementos de que consta la
teoria, validacion y problemas
abiertos y lineas de desarrollo futuras.
O sea, es un conjunto de puntos de
vista con un desarrollo estructurado
de ideas, que se adapta a los tiempos
actuales y al tipo de habilidades que
los alumnos deben adquirir en los
nuevos entornos digitales.

e Los principios no  estan lo
suficientemente vinculados a los
argumentos, ni a los ejemplos, para
desarrollar un sistema de ideas sobre
cémo la teoria puede funcionar en la
practica.

e No considera el aprendizaje como una
actividad exclusiva y especialmente
humana, vinculada al pensamiento
humano, a sus capacidades de
analizar, abstraerse, deducir-inducir,
debatir, etcétera y a las facultades de

conocer, representar, relacionar,
transmitir y ejecutar.
e Sus implicaciones estdn  mas

relacionadas con la organizacién de la
educacion que con el desarrollo del
aprendizaje.

e Incongruencias en el tratamiento y
referencias a los enfoques tedricos
anteriores sobre el aprendizaje (el
conductismo y el cognitivismo con sus
diferentes enfoques).

e Escaza validacion empirica de la
propuesta, en términos de
experimentaciéon. La investigacién
publicada, en su mayoria, posee
descripciones de experiencias que no
demuestran su superioridad con
respecto a teorias anteriores.

Mito 6. Wikipedia es malo, falso y no deberia
ser consultado.

Wikipedia se autodefine como la enciclopedia
libre que todo el mundo puede editar, y ya
con 19 afios, contiene mas de seis millones
de articulos en inglés, en noviembre de 2020,
y ha sido presentada en 314 lenguas

diferentes (Wikipedia, 1 de noviembre de
2020).

En el afio 2005, teniendo Wikipedia tan solo
tres anos, la revista Nature publicé un
estudio que describia a Wikipedia como "cara
a cara" con la enciclopedia Britanica. Por
supuesto que Britanica refutd tal afirmacion,
pero desde entonces Wikipedia ha
multiplicado por seis el nimero de articulos,
siendo ochenta y cinco veces mas extensa
que  Britadnica, de 120  volumenes
(Jemielniak, 2019).

Ademds de la refutacion de Britanica,
Wikipedia no ha gozado de credibilidad en los
circulos académicos, debido a la falta de
control centralizado de la creacién y edicidon
de articulos, al anonimato de |los
autores/creadores de articulos y al objetivo
mismo de su mision, la facilidad de acceso.
Wikipedia se convirti6 en el difusor de
conocimiento mas difamado en el mundo, y
los educadores en particular la han
condenado hasta el punto de prohibir a los
estudiantes su uso, es tratada con recelo y
desconfianza, y hasta es objeto de burla en
circulos académicos (Jemielniak, 2019).

Lo paraddjico de esto es que esta comunidad
representa a los profesionales mejor
preparados para dar forma a Wikipedia, tanto
por su conocimiento y experiencia, como por
el acceso, ademas de que podrian
aprovechar a sus estudiantes para que, de
forma colaborativa y supervisada, puedan
trabajar la enciclopedia (Shafee et al.,
2017).

Esta desconfianza radica en la presencia de
errores e inexactitudes, aunque hay autores
que afirman que la cantidad de errores es
similar a la cantidad encontrada en otras
fuentes profesionales y revisadas por pares
(Mesgari et al., 2015; London et al., 2019).

Sin embargo, los tipos de inexactitudes en
Wikipedia son diferentes. Estos pueden
implicar reemplazar el contenido de un
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articulo con banalidades o el nombre de
alguien con un insulto. No hay duda de que
este vandalismo dafia la percepcion de la
calidad de Wikipedia en su conjunto. Aun asi,
Wikipedia toma este vandalismo en serio y
constantemente desarrolla nuevos métodos
para combatir ediciones maliciosas,
incluidos, por ejemplo, algoritmos de
aprendizaje automatico, asi como patrullas
humanas (Jemielniak, 2019).

Los hechos vandalicos en Wikipedia pueden
desinformar a los lectores, pero son en
general bastante raros, especialmente en
articulos populares. Mas importante audn, la
mayoria del vandalismo se detecta
facilmente y, como tal, es perjudicial
principalmente para imagen de Wikipedia
como una fuente confiable, aunque en
realidad no desinforma a los Ilectores
(Jemielniak, 2019).

Lo anterior es una razdén para que Wikipedia
sea rechazada por los académicos, aunque
ya se entiende la inexactitud de la misma.
Otra razon del rechazo es su asociacion con
el plagio de los estudiantes, quienes realizan
copiar/pegar; sin embargo, no tenemos que
atribuirle la culpa de esto a Wikipedia, ya que
realizar la misma accién sobre una
enciclopedia tradicional no debe ser atribuida
a la fuente desde donde se realiza el plagio.
Por tanto, puede valer la pena considerar
razones de la renuencia de los académicos a
usar, recomendar e incorporar Wikipedia en
los cursos.

Algunos elementos para evaluar las
investigaciones y evitar la difusion de
mitos infundados

Es responsabilidad de los educadores e
investigadores educacionales ser
conocedores de lo que constituye la ciencia
confiable. Al respecto, Quinn (2018) propone
una serie de principios que pueden servir de
guia para evaluar si el resultado sugerido
parece fiable y si existe verdaderamente un
problema cientifico potencial. A partir de

estos principios, se presenta un resumen y
otros comentarios complementarios con
respecto a las limitaciones de los estudios, a
partir de Avello et al. (2019).

Cuando llevamos a cabo el proceso de
blusqueda del estado del arte se pueden
encontrar autores que dicen que sus datos
sugieren X. Una buena regla es preguntar
siempre si los datos se publicaron en una
revista con revision por pares. Los datos no
publicados son sospechosos, porque épor
qué no los publicarias si pudieras? La revision
por pares no lo es todo, puede tener sus
propias fallas y lagunas, pero es una buena
fuente de rigor cientifico. Si la justificacion es
gue los datos y el método de recopilacion son
de propiedad exclusiva, sospeche. Desconfie
de alguien que diga que tiene datos que no
se pueden compartir, ya que uno de los
principales objetivos de la publicacion
cientifica es incluir informacion suficiente
para replicar el estudio y ver si se producen
los mismos resultados.

De igual forma, es posible encontrar algun
estudio que represente un punto de vista
particular. Es posible que no pueda descifrar
Si los datos estan sesgados.
Lamentablemente, existe evidencia de que
las organizaciones influyen en los datos en
todas las industrias y campos (Creswell,
2014); esto no es exclusivo de la
investigacion educativa.

Cuando se encuentran estudios con nimeros

(sobre todo totales) muy redondos,
particularmente multiplos de 10, debe
verificar Si los investigadores u

organizaciones detras de ellos estan diciendo
que los nimeros provienen de datos reales o
que los estan utilizando como marco. Los
datos reales tienden a parecer
desordenados: obtendra, por ejemplo, un 7,1
por ciento de quienes hacen esto y un 34,9
por ciento de quienes no lo hacen. Es poco
probable que la investigacion de calidad dé
como resultado numeros limpios (aunque los
nuimeros no redondos tampoco son una
garantia (ver 7-38-55, Quinn, 2018).
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En muchas ocasiones, las organizaciones o
investigadores pueden elegir datos que
aborden una pequefia fraccion de lo que
dicen y luego generalizar para apoyar su idea
a defender. Por ejemplo, se encuentran
estudios combinados sobre el aprendizaje en
linea y el uso de dispositivos méviles para
propiciar el aprendizaje mévil. En el estudio,
las dos cosas estaban completamente
separadas, y se usaron inferencias de algo
gue estaba en la interseccién (vacia) (Quinn,
2018). Una buena investigacién establece
claramente los limites a los que se pueden
generalizar los datos (Avello et al., 2019).

Por otra parte, en muchos estudios
confunden o igualan la correlaciéon y la
causalidad. Si las cosas ocurren juntas, es
facil inferir que estan relacionadas. Sin
embargo, ese no es necesariamente el caso.
Por ejemplo, si mueren mas personas en los
hospitales que en casa, ées porque los
hospitales no son seguros, o porque las
personas tienden a estar en el hospital
porque ya estan mal?

Utiliza estudios que muestren rigurosidad en
la ciencia, aquellos que han demostrado una
capacidad consistente para dar sentido a la
ciencia del aprendizaje.

Verificar los estudios que rechazan o critican
la idea defendida. No acepte simplemente
una fuente, busque refuerzos. Responda
estds preguntas: éHay multiples estudios?
¢Hay otra evidencia convergente? ¢(Alguien
ha replicado los resultados? éSe ha publicado
el estudio en una revista revisada por pares?

Compruebe para ver las restricciones y
limitaciones de las implicaciones: ¢En qué
condiciones debes usar el resultado? ¢Se
extrapolan los resultados a situaciones que
no son representativas del estudio inicial?
Evidentemente, nada de esto es infalible. La
evidencia se puede contaminar de multiples
maneras. No hay garantias. Lo mejor que
puede hacer es buscar abundantes fuentes y
ser escéptico.

Si las creencias particulares estan vinculadas
a los valores o la vision del mundo de un
individuo, los hechos realmente los
fortaleceran. Esto hace que los mitos y los
conceptos erréneos sean dificiles de tratar.

CONCLUSIONES

A partir de los comentarios realizados se ha
tratado de evidenciar la necesidad de llevar a
cabo una ensefianza basada en la evidencia
y evitar que los docentes basen sus
estrategias de ensefianza en estudios poco
rigurosos y mucho menos en articulos
periodisticos; estos Ultimos pueden servirnos
de alerta sobre nuevos estudios publicados,
pero siempre que se pueda hay que buscar la
publicacién original y examinarla con cuidado
y escepticismo, antes de introducirla en
nuestros métodos de ensefianza.

En este trabajo solo se comentan cinco de los
mitos o creencias mas extendidas sobre el
uso de la tecnologia educativa; sin embargo,
no es una lista para nada exhaustiva, existen
otras muchas leyendas, mitos y creencias,
"muy bien" creadas vy difundidas, que
necesitan una mirada critica y analisis
profundo de la evidencia, su rigor y calidad
del proceso investigativo, tamafio y contexto
de los participantes, el modo en que se
procesan los datos y el analisis de los
resultados mostrados.

Este trabajo devela algunas sugerencias y
pistas para tratar con aquellos que podrian
argumentar en contra de Ila ciencia.
Desafortunadamente, no siempre sera asi,
hay quienes tienen un gran interés en el mito
y citardn estudios que demuestren la validez
de su afirmacion (Quinn, 2018). He aqui la
importancia de estar bien capacitado en
metodologia de la investigacién, para que
sea mas facil identificar fallas potenciales en
los datos (aunque la practica de ser un
consumidor inteligente lo ayudara). Como se
sugirié anteriormente, a menos que sus
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datos hayan sido publicados en una revista
de reputacion, revisada por pares, estd
abierto a la sospecha.
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