






Didácticas de emergencia:
un análisis sociocrítico de la educación 

remota mediada por tecnologías





Didácticas de emergencia:
un análisis sociocrítico de la educación 

remota mediada por tecnologías

Edimer Leonardo Latorre Iglesias
María Alejandra Olarte Molina

Celmira Castro Suárez
Aldo Roberto Latorre

César Augusto Castillo Dussán
Alba Lucía Bustamante Hernández

Instituto Latinoamericano de Altos Estudios –ilae–
Universidad Sergio Arboleda 



ISBN	 978-628-7532-80-9

©	 Edimer Leonardo Latorre Iglesias, 2023
©	 María Alejandra Olarte Molina, 2023
©	 Celmira Castro Suárez, 2023
©	 Aldo Roberto Latorre, 2023
©	 César Augusto Castillo Dussán, 2023
©	 Alba Lucía Bustamante Hernández, 2023
©	 Instituto Latinoamericano de Altos Estudios –ILAE–, 2023
©	 Universidad Sergio Arboleda, 2023

	 Derechos patrimoniales exclusivos de publicación y distribución de la obra
	 Cra. 18 # 39A-46, Teusaquillo, Bogotá, Colombia
	 pbx: (571) 601 232-3705
	 www.ilae.edu.co

	 Diseño de carátula y composición: Harold Rodríguez Alba
	 Edición electrónica: Editorial Milla Ltda. (571) 601 323-2181
	 editorialmilla@telmex.net.co

	 Editado en Colombia
	 Published in Colombia

Queda prohíbida la reproducción por cualquier medio físico o digital de toda o una parte de 
esta obra sin permiso expreso del Instituto Latinoamericano de Altos Estudios –ILAE–.

Publicación sometida a evaluación de pares académicos, mediante el sistema de “doble ciego”, 
requisito para la indexación en la Web of Science de Clarivate (Peer Review Double Blinded).

Esta publicación está bajo la licencia Creative Commons
Reconocimiento - NoComercial - SinObraDerivada 3.0 Unported License.



Contenido

Capítulo primero
Gamificación y educación:
la innovación educativa en la era conceptual	 9
Resumen					    9
Abstract					     10
Introducción				    10
I.	 Educación inmóvil y sociedad cambiante	 16
II.	 Estrategias didácticas: cuatro momentos históricos	 24
III.	 Currículo oculto y nuevas didácticas	 29
	 A.	 Las investigaciones sobre currículo oculto:
		  la teoría de la reproducción y la violencia simbólica	 29
IV.	 Innovaciones disruptivas:
	 una estrategia y cuatro técnicas didácticas	 38
	 A.	 Estrategia del Aprendizaje Colaborativo –eac–	 39
	 B.	 Didáctica Basada en Problemas –dbp–	 41
	 C.	 Didáctica por Proyectos –DP–	 43
	 D.	 Didáctica del Estudio de Caso –dec–	 45
	 E.	 Estrategia didáctica: figuraciones, triple focus e innovas	 48
	 E.	 Didáctica Innovas	 54
		  1.	 Innova de Gamificación	 56
		  2.	 Innova de Cibercomunicación	 57
		  3.	 Innova Disruptores	 58
		  4.	 Innova Kaizen	 59
Conclusiones				    61
Bibliografía				    63

7



Didácticas de emergencia: un análisis sociocrítico de la educación remota...

8

Capítulo segundo
Educación en la era conceptual:	
un acercamiento a las metodologías activas	 71
Resumen					    71
Abstract					     72
Introducción				    72
I.	 Educación, ciencias humanas y tecnologías	 75
II.	 Las metodologías activas	 77
Conclusiones				    83
Bibliografía				    85

Capítulo tercero
Educación, reto para lograr una paz estable en Colombia	 87
Resumen					    87
Abstract					     88
Introducción: acerca de los derechos y de la educación 	 88
I.	 Educación como derecho fundamental: aspectos normativos	 98
II.	 Pertinencia y tradición educativa 	 114
III.	 Inclusión y acceso a la educación 	 119
IV.	 Sobre la educación superior
	 y la prevención de la conflictividad	 125
V. Educación y postconflicto: dos experiencias a considerar	 130
Conclusiones y recomendaciones	 132
Bibliografía				    140

Capítulo cuarto
El uso de la tecnología como estrategia didáctica
para la construcción del aprendizaje en el aula del siglo xxi	 149
Resumen					    149
Abstract					     150
Introducción				    150
I.	 Nuevas teorías, nuevas exigencias	 151
Conclusiones				    167
Bibliografía				    168



Capítulo primero
Gamificación y educación:

la innovación educativa en la era conceptual1

Edimer Leonardo Latorre Iglesias2

Celmira Castro Suárez3

María Alejandra Olarte Molina4

Resumen

El desarrollo de la investigación se focalizó hacia el análisis socio-
crítico, acudiendo a procesos de innovación educativa mediados 
por las tecnologías de la información y la comunicación que deriven 
paulatinamente en tecnologías del aprendizaje y el conocimiento. 
Los resultados señalan los nuevos vectores para agenciar procesos 

1	 Esta investigación se desarrolló en el marco del Proyecto “Observatorio de medios” 
financiado con recursos de la Universidad Sergio Arboleda seccional Santa Marta. 

2	 Postdoctor en Ciencias Sociales, con un segundo postdoctorado en Epistemología, 
es Doctor en Sociología Jurídica e Instituciones Políticas de la Universidad Externa-
do de Colombia. Es miembro del grupo de investigación Joaquín Aaron Manjarrés, 
adscrito al programa de Derecho de la Universidad Sergio Arboleda. E-mail [edimer.
latorre@usa.edu.co] orcid [https://orcid.org/0000-0002-5683-6718].

3	 Docente del programa de Sociología de la Facultad de Ciencias Humanas de la Uni-
versidad del Atlántico, Especialista en Desarrollo Humano y Valores, Magíster en 
Educación, Doctora en Ciencias Sociales - Desigualdades e Intervención Social de la 
Universidad Pablo de Olavide (Sevilla – España). E-mail [celjosecastro@gmail.com].

4	 Magíster en Educación, investigadora del programa de Comunicación de la Uni-
versidad Sergio Arboleda seccional Santa Marta, adscrita al grupo de investigación 
Comunicación y Sociedad. Email: [maría.olarte@usa.edu.co] orcid [https://orcid.
org/0000-0002-6653-3542].
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de gamificación en la era conceptual, planteando nuevos caminos 
de investigación sobre la práctica educativa y su necesidad de hacer 
autorreflexión, puesto que lo que se desarrolla en el aula necesita 
ser repensado y ajustado a los contextos históricos y sociales que 
demanda el mundo contemporáneo.

Palabras claves: Gamificación; Didácticas; Era conceptual; 
Innovación educativa; Currículo oculto.

Abstract

The development of the research was focused on socio-critical 
analysis, resorting to educational innovation processes mediated 
by information and communication technologies that gradually de-
rive in learning and knowledge technologies. The results indicate 
the new vectors to manage gamification processes in the concep-
tual era, proposing new research paths on educational practice and 
its need for self-reflection, since what is developed in the classroom 
needs to be rethought and adjusted to historical contexts. and so-
cial that the contemporary world demands.

Keywords: Gamification; Didactics; Conceptual era; Educational in-
novation; Hidden curriculum.

Introducción

Para un pez que da vueltas infinitas en una pequeña pecera, la con-
cepción del mundo debe ser absolutamente reducida. Pero los ana-
listas de la conducta animal han logrado precisar lo que ocurre en 
el cerebro del pez y por qué nunca existen conductas depresivas 
o conflictos entre los peces. Los expertos llegaron a la conclusión 
de que, para el cerebro del pez, cada ocho segundos el mundo es 
nuevo, es decir, cada ocho segundos todo lo que se observa aparece 
como novedoso. Siguiendo estas pautas, los mercados de la aten-
ción, según la analítica de Google, lo que necesitan de nuestro ce-
rebro para captar o perder la atención, son ocho segundos. En esos 
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segundos nos atrapan, nos venden o simplemente nos remiten a lo 
nuevo. Según el pensador italiano Bruno Patino5, por primera vez 
estamos ante la generación con cerebro de pez, cuya atención está 
signada por esos ocho segundos que se tornan vitales para atrapar 
la conciencia y colonizar nuestra conciencia.

Pareciese que, en el presente, las aulas de clase dentro de las ins-
tituciones educativas se parecen cada día más a una pecera donde 
los docentes no logran captar la atención de sus estudiantes. El im-
pacto de las tecnologías de la comunicación y la información en los 
famosos nativos digitales o millenials, está lastrando la capacidad 
de atención. La hipertecnologización está minando su potencial 
creativo y está cercenando la necesidad de un aprendizaje en pro-
fundidad. Es lo que denominamos en este trabajo el wikipensamien-
to, un pensamiento de consulta rápida, informacional y con múlti-
ples sesgos y atajos heurísticos. Una forma de pensar que evade el 
debate, la reflexión, la argumentación y la exploración de ideas, que 
no permite que se construyan imágenes mentales y se correlacio-
nen de forma innovadora y disruptiva con la solución de problemas 
en la vida misma, en síntesis, no existe una significación apropiativa 
del conocimiento.

Durante la pasada década, el debate en los procesos educativos 
estuvo orientado a la creencia en el aprendizaje holístico, sistémico, 
y en la defensa del multitask, es decir, de la multitarea. Por ello se 
veía con beneplácito el uso de las tic, se pronosticaba que mejora-
ría las formas de aprendizaje en red. Pero el analista Michel Des-
murget6 señala de forma tajante que estamos de frente ante una 
fábrica de cretinos digitales. Este experto en tecnologías precisa, de 
manera radical y crítica, que no existen los nativos digitales y que 
la actual generación es la primera en la historia con un coeficiente 
intelectual inferior al de sus padres.

5	 Bruno Patino. La civilización de la memoria de pez: pequeño tratado sobre el merca-
do de la atención, Madrid, Alianza, 2020.

6	 Michel Desmurget. La fábrica de cretinos digitales: los peligros de las pantallas para 
nuestros hijos, Barcelona, Booket, 2022.
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En el trasfondo, la preocupación de estos dos autores es la cada 
vez más evidente y abismal brecha entre la educación y los avances 
de la sociedad, lo que por obligación lleva a pensar en dar respuesta 
a la pregunta: ¿cómo lograr integrar de forma efectiva la tecnología 
en el salón de clases para propiciar sinergias en torno a la ense-
ñanza, el aprendizaje y la evaluación? Los resultados de investiga-
ción que aquí se consignan se aproximan, de forma holística con 
metodologías del paradigma sociocrítico, a dar respuesta en esa 
dirección. Pero para ello, es vital hacer unas precisiones en cuanto 
al problema de investigación, la metodología, los resultados y los 
diversos caminos que el trabajo asumió durante su desarrollo.

El connotado analista de los métodos científicos Guillermo 
Briones7, precisó que hay dos tipos de lógicas inherentes a los pro-
cesos del desarrollo de una investigación en las ciencias sociales y, 
en especial, en el ámbito educativo. Una es la denominada lógica for-
mal, la otra es la lógica reconstituida. Afirmaba el autor que cuando 
se entregan los resultados de un proceso de investigación científica, 
se cree que la forma de exponer los resultados es un reflejo exacto 
de la manera como se desarrolló la investigación. La lógica formal 
se refiere a la presentación de los resultados de la investigación y, 
por lo general, estos alcanzan un esquema formal, lineal, que parte 
de lógicas deductivas-inductivas. Este trabajo no escapa a esa par-
ticularidad, necesariamente esquemática, de la visibilización de los 
resultados de investigación.

Cuando todas las universidades del mundo se vieron obligadas 
a migrar a plataformas online, producto de la pandemia declarada 
por la Organización Mundial de la Salud, y se empezó a desarrollar 
una educación remota de emergencia asistida por tecnologías de la 
información y la comunicación, el ejercicio de reinventarse como 
docente obligó a entender nuevas dinámicas y realidades. Preser-
var la atención del estudiante en el proceso formativo se constituyó 
en la clave que garantizaría el desarrollo del programa académico y 
lograra aminorar la deserción estudiantil.

7	 Guillermo Briones. La investigation social y educativa, Bogotá, Convenio Andres Be-
llo, 1998.
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Se pasó de un modelo de educación presencial, a un modelo de 
plataformas online en cuestión de días. De ahí que nuestro trabajo 
estuviera dirigido a redefinir la estrategia didáctica y se apuntara a 
entender las didácticas de emergencia en los ambientes e-blending 
y m-learnig que surgieron, además de las innovadoras formas del 
uso adecuado de la tecnología, para evitar “cerebros de peces” o 
“cretinos digitales”. En este sentido, la apuesta de la estrategia di-
dáctica implicó entender y gestionar los nuevos ambientes virtua-
les emergentes en situaciones de crisis que permitieron una cons-
trucción colectiva del conocimiento.

La lógica reconstituida, por otro lado, demarcó las orientaciones 
del trabajo, el acercamiento y la delimitación del problema de inves-
tigación, terminó redefiniendo los objetivos de este en la medida en 
que el estado del arte y el objeto de investigación asumían dinámi-
cas específicas. Al comienzo se había pensado en la construcción de 
una estrategia didáctica para aplicar en los ambientes educativos 
virtuales que se crearon en el marco de la denominada educación 
remota de emergencia en la Universidad Sergio Arboleda, seccional 
Santa Marta. Se partía de la premisa de sistematizar las acciones 
educativas que lograron construir de forma innovadora los docen-
tes de la Escuela de Derecho y de la Escuela de Comunicación Social 
y Periodismo de la mencionada universidad, pero paulatinamente 
surgieron otros fenómenos, como el currículo oculto y las estrate-
gias de evaluación, que obligaron a asumir una mirada más holísti-
ca a la vida en los ambientes virtuales de la educación remota.

Todo el proceso de la investigación educativa desarrollada se 
sustentó en la postura epistemológica del paradigma sociocrítico. 
Este paradigma plantea que la labor de la investigación es ahondar 
en los hechos sociales ocultos a la mirada del investigador. El ob-
jetivo se encuentra, como lo plantea Horkheimer8, en superar el 
malentendido y la supuesta exclusión entre teoría y práctica.

Según este pensador, cuando Karl Marx señaló en la tesis sobre 
el fin de la filosofía clásica, “los filósofos se han dedicado a inter-

8	 Max Horkheimer. Teoría tradicional y teoría crítica, Barcelona, Paidós, 2000.
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pretar el mundo, lo que se necesita es transformarlo”, no se refería 
a dejar de lado la teoría y asumir de una forma radical la práctica, 
en verdad estaba planteando la necesidad de integrar la teoría en 
una práctica transformativa. Eso es lo que presupone el paradig-
ma sociocrítico, superar modalidades excluyentes de investigación 
y apostarle a la construcción de categorías que cuestionen los su-
puestos subyacentes. En palabras de Luismidia Alvarado y Marga-
rita García, la esencia de este paradigma se puede sintetizar como:

Este paradigma pretende superar el reduccionismo y el conservadu-
rismo admitiendo la posibilidad de una ciencia social que no sea ni 
puramente empírica ni solo interpretativa, y sobre todo que ofrezca 
aportes para el cambio social desde el interior de las propias comu-
nidades. Este paradigma introduce la ideología de forma explícita y la 
autorreflexión crítica en los procesos del conocimiento. Su finalidad 
es la transformación de la estructura de las relaciones sociales y dar 
respuesta a determinados problemas generados por estas, partiendo 
de la acción-reflexión de los integrantes de la comunidad. El paradig-
ma que nos ocupa, se considera como una unidad dialéctica entre lo 
teórico y lo práctico. Nace de una crítica a la racionalidad instrumental 
y técnica preconizada por el paradigma positivista y plantea la necesi-
dad de una racionalidad substantiva que incluya los juicios, los valores 
y los intereses de la sociedad, así como su compromiso para la trans-
formación desde su interior9.

En esta dimensión epistemológica, los procesos investigativos se di-
reccionaron a revisar de manera profunda las causas subyacentes al 
problema de investigación planteado. En este caso particular a dar 
respuesta, desde un diseño de estrategias didácticas innovadoras 
acorde a las realidades del aula, a elementos que logren producir ar-
monías en la interrelación entre el decir y el hacer del docente y la 
forma como se lograba despertar la atención y propiciar condiciones 
idóneas para el proceso de enseñanza-aprendizaje-evaluación.

9	 Lusmidia Alvarado y Margarita García. “Características más relevantes del para-
digma socio-crítico: su aplicación en investigaciones de educación ambiental y de 
enseñanza de las ciencias realizadas en el Doctorado de Educación del Instituto Peda-
gógico de Caracas”, Sapiens. Revista Universitaria de Investigación, vol. 9, n.° 2, 2008, 
disponible en [https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=41011837011], p. 188.
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Por ello, la investigación descriptiva se apoyó en el uso de herra-
mientas cualitativas de búsqueda y procesamiento de datos, tales 
como la observación participante, las entrevistas semiestructura-
das, la lectura de documentos institucionales, de artículos indexa-
dos y de una bibliografía que logró procesarse con el uso de fichas 
de lectura analítica. Esta visión no excluyó el uso de herramientas 
cuantitativas. Para la elaboración del estado del arte y del marco 
teórico, se implementó el uso de rejillas bibliográficas que permitie-
ron realizar procesos de seguimiento a la construcción de una cate-
goría conceptual sobre el currículo oculto y la innovación didáctica.

El diseño de una didáctica para el fortalecimiento de la educa-
ción fuera del aula que se propone como resultado de la investiga-
ción, tienen como finalidad brindar las posibilidades para que el 
aprendizaje sea real y efectivo y se conecte con el mundo de las in-
tersubjetividades de los estudiantes en entornos de nuevas tecno-
logías. Es decir, que sea un conocimiento pertinente y enmarcado 
en los parámetros de una educación para la vida. 

Desde un enfoque teórico, la pertinencia del trabajo radicó en 
la revisión del concepto de currículo oculto, esto es la contrasta-
ción entre lo que el profesor debe afianzar en el salón de clases y lo 
que hace realmente en el mismo. De igual modo, la revisión de los 
nuevos postulados en la innovación educativa, así como la integra-
ción de didácticas que enfatizan en los contenidos digitales y en el 
desarrollo autónomo de competencias, también darían un aporte 
valioso a los procesos de reconfiguración didáctica necesarios en 
los entornos polivalentes del mundo contemporáneo.

Por último, la incorporación de las nuevas didácticas en la prác-
tica docente y en el quehacer académico del discente, permitirían a 
docentes y orientadores pedagógicos de todos los niveles educati-
vos, replantear sus esquemas formativos y sintonizarse con el uni-
verso y las representaciones cognitivas de una sociedad cambiante 
y dinámica como la actual que vivencia el paso de una sociedad del 
conocimiento a una sociedad conceptual, donde lo vital es preci-
samente la capacidad para agregar nuevos procesos e ideas a los 
viejos procesos e ideas que aún perviven en la praxis docente. El 
trabajo brinda herramientas teórico-prácticas para que los docen-
tes sean capaces de redefinir su accionar dentro del salón de clases.
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I. Educación inmóvil y sociedad cambiante

Cuestionando las bases del sistema educativo y asumiendo una 
postura crítica, Peter Senge explicaba la paradoja y la ambivalen-
cia organizacional de las instituciones educativas. Las organizacio-
nes que se nutrían del conocimiento y cuyos factores visiónales y 
misionales giraban en torno al aprendizaje, la enseñanza y la eva-
luación, eran las que menos aprendían de su práctica, es decir, en-
señaban y educaban, pero poseían serias dificultades para apren-
der sistémicamente de su entorno y de la necesidad de adaptarse 
al cambio social. 

Senge lo precisa cuando afirma que:

La idea de una escuela que aprende ha venido cobrando más y más 
actualidad en el curso de los últimos años. Se ve claramente que 
las escuelas se pueden rehacer, revitalizar y renovarse en forma 
sostenida, no por decreto u órdenes ni por reglamentos, sino tomando 
una orientación de aprendizaje. Esto significa hacer que todos los que 
pertenecen al sistema expresen sus aspiraciones, tomen conciencia 
y desarrollen juntos sus capacidades. En una escuela que aprende, 
individuos que tradicionalmente pueden haber desconfiado unos 
de otros –padres y maestros, educadores y hombres de negocios, 
administradores y miembros de sindicato, personas de dentro y de 
fuera de las escuelas, estudiantes y adultos– reconocen su común 
interés en el futuro del sistema escolar y lo que pueden aprender 
los unos de los otros. Pero aplicar a las escuelas la orientación de “la 
organización que aprende” es más que un imperativo para entenderse 
y trabajar de común acuerdo10.

En este orden de ideas, planteaban en su momento Alvin y Heidi 
Toffler11, que una de las organizaciones más atrasadas tradicio-
nalmente en la historia de la humanidad ha sido la institución edu-
cativa; mientras que la sociedad avanza con rapidez, la educación 
se mantiene apegada a un mundo que ya dejó de existir. Sostenían 

10	 Peter Senge. Escuelas que aprenden: un manual de la quinta disciplina para educa-
dores, padres de familia y todos los que se interesen en la educación, Bogotá, Grupo 
Editorial Norma, 2006, p. 17.

11	 Alvin Toffler y Heidy Toffler. La revolución de la riqueza, México, Debate, 2006.
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estos aclamados futurólogos, que la educación seguía atrinchera-
da en un modelo formativo propio de la época industrial, mientras 
las empresas estaban sostenidas en un modelo postindustrial y los 
trabajadores eran contratados para poder resolver problemas de la 
era conceptual.

Los autores argumentaban que las exigencias del entorno alta-
mente competitivo giraban en la producción de nuevo conocimien-
to, uno que se puede estar desperdiciando en muchas organizacio-
nes, empresas y sociedades. Este nuevo conocimiento es el “petró-
leo del futuro”, la naciente moneda. A este fenómeno lo denominan 
la nueva revolución de la riqueza, donde el conocimiento es la veta 
de oro que hay que explorar.

En este sentido, entender las dimensiones cambiantes de la so-
ciedad y pensarlas juntos para propiciar innovaciones disruptivas 
se hace fundamental. Daniel Pink12 explica los cambios sustancia-
les de la sociedad cuando ejemplifica las diferentes eras por las que 
ha pasado la humanidad. Según este pensador, las dinámicas cam-
biantes se han dado en el paso de la sociedad de agricultores, cuyo 
eje central era la relación del hombre con la naturaleza y donde los 
conocimientos necesarios eran mínimos. Luego pasamos a la era 
industrial, donde los conocimientos fueron mayores, pero al pasar 
a la era postindustrial, también conocida como sociedad del conoci-
miento, las exigencias de mayor aprendizaje aumentaron. Hoy nos 
encontramos en la era conceptual, donde lo básico es la capacidad 
para innovar, desarrollar procesos y crear nuevo conocimiento.

Este salto cualitativo o punto de inflexión, según Gladwell13 
implica que la escuela entienda la importancia de la revolución 
cognitiva, tal y como lo ha explicado el historiador Harari14 cuan-
do señala que la capacidad de pensar simbólicamente y entender 
la naturaleza, decodificándola con el método científico, ha propi-

12	 Daniel Pink. Una nueva mente, Barcelona, Ilustrae, 2008.
13	 Malcolm Gladwell. El punto clave: cómo los pequeños cambios pueden provocar 

grandes efectos, Madrid, Taurus, 2013.
14	 Yuval Harari. De animales a dioses: breve historia de la humanidad, México, D. F., 

Debate, 2016.
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ciado una revolución fundamental: la cognitiva, es decir, la crea-
ción de una inmensa base de pensamiento que es necesario pre-
servar e incrementar.

Este contexto de tendencias sociales obliga a asumir nuevos pro-
cesos y sistemas; lo que el teórico de la educación Alex Beard15 de-
nomina la búsqueda, es decir, la imperiosa necesidad de encontrar 
nuevas formas de educar. Es perentorio responder a la pregunta: 
¿cómo las instituciones educativas pueden enfrentar estos cambios 
y qué nuevos modelos son los que han logrado una sincronía entre 
escuela y sociedad? Por ello Beard, de forma reflexiva y de manera 
crítica, destaca que:

Nuestra educación permite vaticinar nuestro grado de aprendizaje 
y satisfacción en el futuro, e incluso cuanto tiempo viviremos. Sin 
embargo, pese a su extraordinaria importancia, la enseñanza y 
el aprendizaje han perdido el contacto con el progreso humano. 
Vivimos en la era de la información, trabajamos en la economía 
del conocimiento, pero nuestras escuelas son reliquias de la era 
industrial16

Este desfase entre los avances globales y las instituciones educati-
vas, también involucra un desacuerdo con los progresos de los cam-
pos del conocimiento. Como ya lo había señalado en su momento 
el reconocido sociólogo e investigador Josep Rodríguez17, el nue-
vo conocimiento se está formando en los cruces (investigaciones 
cross) y en las intersecciones entre los campos del conocimiento, es 
decir, en las convergencias entre campos disciplinares que, por lo 
general, tendían a escindirse. Se están produciendo avances en las 
ciencias, sobre todo en las ciencias de la educación:

15	 Alex Beard. Otras formas de aprender: qué funciona en educación y por qué, Barcelo-
na, Plataforma, 2019.

16	 Ibid., p. 23.
17	 Josep A. Rodríguez. “Nuevas tendencias en la investigación sociológica”, reis: Revista 

Española de Investigaciones Sociológicas, n.° 56, 1991, pp. 203 a 218, disponible en 
[https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=249411].
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Ligado a la mayor escala de los estudios sociológicos existe un 
importante resurgir de los estudios cross-nacionales y cross-
culturales. Los análisis (así como la metodología) cross-nacional y 
cultural se multiplican en el área de la política (Estado, sistema político, 
partidos, poder, conflicto, cambio), así como en áreas de estructura 
social (clases y grupos sociales, relaciones) y en el área de los sistemas 
culturales y normativos […] Se plantean los problemas metodológicos 
centrales a este tipo de aproximación (investigación intensiva vs. 
extensiva) y se crea el marco teórico, conceptual y referencial para 
esta línea de investigación18.

En este sentido, la importancia de acercar la educación a otros cam-
pos de conocimiento se hace evidente frente a los imparables avan-
ces de la sociología, la antropología, la comunicación y, en especial, 
la psicología. La ciencia crece en los encuentros entre campos del 
conocimiento, haciendo que los diálogos entre espacios científicos 
promuevan el ascenso de la conciencia. Una muestra fehaciente de 
ello, es que el debate sobre la forma como el cerebro aprende y su 
plasticidad forjó un encuentro fundamental entre la educación y 
las investigaciones neuro-cerebrales; sus implicaciones empiezan a 
redefinir muchos de los lugares comunes en la educación. Este en-
cuentro cross se denomina en la actualidad como neuro-educación.

Las mayores aportaciones de este campo empiezan con los tra-
bajos pioneros de Gardner19 y sus descubrimientos sobre cómo 
aprendemos. Por tradición existía un amplio consenso científico en 
el cual se presuponía que la inteligencia nos hacía ser capaces de 
manejar todos los campos del conocimiento; las posibilidades del 
saber estaban al alcance de cualquier persona. Se decía que, si no 
se avanzaba en un campo del conocimiento, se debería dedicarle 
más tiempo hasta que se pudiese dominarlo en su totalidad. Todo 
ello quedó reconfigurado con la propuesta de las inteligencias múl-
tiples desarrollado por este innovador psicólogo. La síntesis de su 
pensamiento la podemos ubicar en una sola expresión: no hay una 

18	 Ibid., p. 206.
19	 Howard Gardner. Inteligencias múltiples: la teoría en la práctica, Barcelona, Paidós, 

2019.
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inteligencia, existen múltiples formas de pensar, por lo tanto, diver-
sos y variados caminos hacia el aprendizaje.

Figura 1
Inteligencias múltiples

Fuente: síntesis de los autores tomada de Gardner. Inteligencias múltiples: la teoría en la 
práctica, cit.

En el contexto de la educación innovadora y argumental de 
Buckingham y Clifton20 desarrollan el planteamiento de la revolu-
ción de las fortalezas. Esta propuesta plantea la necesidad de que la 
educación se enfoque, no en que el estudiante sepa un poco de cada 
cosa, sino que se focalice a potenciar al máximo su campo de forta-
lezas que giran en la integración armónica de los tres elementos de 
la anatomía de una fortaleza: conocimiento, habilidades y talentos 
naturales.

Siguiendo este orden de ideas, Stanislas Dehaene21, pensador 
francés y notable investigador cross, precisa la importancia de tres 
elementos en los procesos educativos: lograr captar la atención de 

20	 Marcus Buckingham y Donald Clifton. Ahora, descubra sus fortalezas, Madrid, Pla-
neta, 2016.

21	 Stanislas Dehaene. ¿Cómo aprendemos? Los cuatro pilares con los que la educación 
puede potenciar los talentos de nuestro cerebro, Buenos Aires, Siglo Veintiuno Edito-
res Argentina, 2019.
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