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Introducción  

 

Este trabajo se enmarca en el Programa de apoyo a la titulación 2024, de la 

Licenciatura en Sociología de la Educación. El propósito es realizar un estudio 

monográfico sobre el uso de las nuevas tecnologías de la información y la 

comunicación (NTICS). Todo ello con el fin de aportar a una comprensión 

sociológica y pedagógica del papel que juegan las tecnologías digitales en los 

procesos formativos.  

La presente tesina se desarrolla bajo la modalidad de monografía, entendida como 

un trabajo académico que tiene como objetivo abordar de forma detallada, 

sistemática y crítica un tema específico, a partir de fuentes documentales y 

bibliográficas confiables. Según Ruiz (2021), la monografía es una herramienta 

metodológica que permite al estudiante ejercitar la argumentación, la organización 

de ideas y el análisis riguroso de fenómenos sociales desde una perspectiva 

científica. Por ello, la pregunta que orientó la revisión documental se orientó por la 

siguiente interrogante: ¿Cuáles son los aportes y áreas de oportunidad derivados 

del uso de las NTICS en la formación del estudiantado de nivel superior? 

En el campo de la Sociología de la Educación, esta modalidad resulta 

especialmente útil para reflexionar sobre procesos educativos contemporáneos en 

relación con factores estructurales, culturales y tecnológicos. De ahí que el tema 

de este trabajo es el uso de las NTICS como dispositivo formativo en la educación 

superior, con el propósito de identificar los logros, desafíos y posibilidades que 

ofrecen en la formación del estudiantado universitario. Este análisis se enmarca en 

el contexto actual de digitalización formativa, intensificado tras la pandemia por 

COVID19, y considera tanto las políticas educativas, así como los programas 

universitarios relacionados con la incorporación de videojuegos como recursos de 

aprendizaje.  

El interés por este tema surge de la necesidad de comprender como las NTICS, 

lejos de ser simples herramientas técnicas, se configuran como dispositivos que 

transforman los vínculos entre docentes, estudiantes y saberes, como señala Área 
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Moreira (2022), las tecnologías digitales están reconfigurando las formas de 

enseñar, aprender y comunicar, lo cual tiene implicaciones profundas para la 

equidad, la calidad educativa y la democratización del conocimiento.  

De igual manera en este trabajo se considera que el acceso y uso de las NTICS no 

es homogéneo ni neutro, sino que esta atravesado por desigualdades 

estructurales, tales como la brecha digital, las condiciones socioeconómicas, la 

formación docente y las políticas públicas en educación superior. Por ello, la 

presente tesina no solo busca describir el estado actual del uso de las NTICS en 

México, sino también ofrecer una mirada crítica que permita proponer rutas para su 

aprovechamiento pedagógico con enfoque de equidad e inclusión.  

El desarrollo de este trabajo se estructura en cuatro capítulos. El primero, presenta 

una revisión teórica y conceptual sobre las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC), así como las Nuevas TIC (NTICS) y su función como 

dispositivos formativos. El segundo, se enfoca en el análisis de las políticas 

públicas y datos estadísticos sobre el uso de estas tecnologías en instituciones de 

educación en México, considerando las desigualdades regionales, institucionales y 

socioeconómicas que condicionan su implementación. El tercero aborda el uso de 

las NTICS en el ámbito educativo, a nivel nacional, con el objetivo de identificar 

buenas prácticas, experiencias comparadas y vías de oportunidad para su 

integración pedagógica con enfoque de equidad. Por último, el cuarto capítulo 

ofrece una reflexión sobre el uso de videojuegos educativos, reconociendo su 

capacidad para fomentar el pensamiento crítico, la creatividad y la participación 

activa del estudiantado (Gee, 2003; Egenfeldt y Nielse, 2006).  

Aunado a lo anterior, el trabajo explora la evolución de las tecnologías de la 

información (TIC) hacia las NTICS y su impacto transversal en la educación. Si bien 

la amplitud del tema impide abarcar todas las perspectivas, se han seleccionado 

ideas clave de investigadores e investigadoras para contribuir a esta presentación, 

mediante la consulta de diversos recursos bibliográficos, a partir de los cuales se 

identificaron logros y áreas de oportunidad en relación con el uso de las NTICS a 
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fin de brindar orientaciones o sugerencias para potenciar la formación del 

estudiantado en la formación profesional. 

Al final del trabajo se presenta un apartado de Conclusiones, donde se integran los 

principales hallazgos obtenidos a lo largo de la investigación, así como sugerencias 

para la incorporación efectiva de las NTICS en la educación superior con enfoque 

formativo, inclusivo y sostenible. También se incluye un listado de referencias con 

las fuentes consultadas, siguiendo los lineamientos del estilo APA 7.  
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Capítulo 1. Las nuevas tecnologías de la Información y la Comunicación 

Social (NTICS)  

 

El desarrollo tecnológico, impulsado por la información y la comunicación, ha 

transformado profundamente las actividades humanas, reformulando paradigmas 

sociales, económicos, culturales y políticos. Las tecnologías de la información y la 

comunicación (TIC) han sido un motor de la historia, evidenciando cómo las 

innovaciones contribuyen al progreso de la sociedad.  

Como afirma Castells (2010), vivimos en una sociedad red donde las tecnologías 

digitales no solo median la comunicación, sino que estructuran nuevas formas de 

poder, producción y experiencia social. La bibliografía existente revela estudios 

multidisciplinarios que influyen en la comprensión de las relaciones históricas y el 

mantenimiento del statu quo social, así como en los procesos de transformación 

educativa que involucran a las TIC como agentes del cambio (Área Moreira, 2022).  

 

1.1. Historia de las TICS y las NTICS  

Con el tiempo, el lenguaje oral, la escritura, la imprenta y posteriormente la radio, 

la televisión e internet fueron desarrollos tecnológicos que posibilitaron la 

transmisión de información de forma cada vez más veloz y masiva. Esta evolución 

ha sido fundamental para la transformación de las estructuras sociales, educativas 

y económicas (Castells, 2001).  

 

Desde el siglo XVIII, el avance tecnológico ha impulsado saberes que 

transformaron una sociedad tradicional en una sociedad capaz de auto organizarse 

y adaptarse al cambio. Sin embargo, la tecnología se remonta al Paleolítico inferior 

(600.000 a.C.) cuando la humanidad comenzó a transformar recursos naturales en 

herramientas básicas, como piedras afiladas para la caza. Este desarrollo marcó el 

inicio del dominio del entorno a través de herramientas cada vez más sofisticadas 

(Fraiolí, 1999; García, 1965).  



8 
 

A lo largo de la historia, las tecnologías han evolucionado de formas que impactan 

profundamente en las estructuras sociales. La escritura cuneiforme en 

Mesopotamia, los papiros en Egipto y, más tarde, la invención de la imprenta por 

Gutenberg en el siglo XV, fueron hitos que permitieron el almacenamiento y difusión 

masiva de la información (Eisenstein, 1983). Con la llegada del telégrafo en el siglo 

XIX, con su codificación de puntos y rayas, dio paso al invento del teléfono, basado 

en la transmisión de señales eléctricas. De este modo, la comunicación pudo 

realizarse a distancia en tiempo real, seguido por el teléfono y la radio, inventos 

que marcaron una era de medios masivos.  

 

En el siglo XIX, el avance de la teoría de la información se vio impulsado por el 

desarrollo de la técnica de codificación binaria y el álgebra lógica de George Boole. 

A su vez, en las primeras décadas del siglo XX, la máquina de Turing, reflexionó 

sobre los límites de la lógica y los algoritmos. Finalmente, la llegada de los 

ordenadores permitió almacenar programas en memorias que facilitan su 

ejecución.  

En este punto, cabe mencionar algunos vocablos que se han acuñado e 

incorporado al lenguaje científico y técnico, los cuales están relacionados con las 

tecnologías de la información y la comunicación. Así, el término “informática”, 

acuñado en Francia en 1962, fusiona los conceptos “información” y “automática”, 

reflejando la automatización de la información mediante sistemas computacionales.  

La noción de “Comunicación” proviene del latín communicare, que significa 

compartir. En este sentido, podemos decir que la comunicación es un proceso de 

interacción social a través de símbolos y mensajes (texto, imágenes, voz, video), 

influenciado por factores económicos, políticos, sociales y culturales. El modelo de 

comunicación básico involucra un emisor, un mensaje, un canal y un receptor. A lo 

largo de la historia, la evolución de la comunicación está ligada al desarrollo 

económico, social, político, científico y tecnológico; el siglo XXI se caracteriza por 

una proliferación de sistemas de comunicación, desde mensajería instantánea 

hasta satélites, y por la interacción entre humanos, computadoras y dispositivos 

móviles.  
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El conocimiento de la evolución de la información nos ayuda a comprender su 

impacto en la cultural y en la historia. El análisis de Robert Kling y Roberta Lamb 

(1999) sobre las visiones de la informatización de la sociedad (utopismo, 

antiutopismo, realismo social, teoría social, reducción analítica) es revelador. Por 

un lado, el utopismo tecnológico, presente desde Platón hasta Tomás Moro, ve en 

la tecnología una fuerza para crear sociedades ideales. El antiutopismo, por otro 

lado, la considera una amenaza a la libertad y un instrumento de control. El realismo 

social se basa en datos empíricos, mientras que la teoría social busca conceptos 

que trasciendan situaciones específicas. La reducción analítica, finalmente, 

examina la informatización dentro de marcos conceptuales definidos.  

 

La “telematica”, también acuñada en Francia, integra una serie de acontecimientos 

revolucionarios paralelos como los avances de la informática y las 

telecomunicaciones, que afectan los computadores y el surgimiento y ulterior 

desarrollo de sistemas baratos, fáciles de manejar y extraordinariamente difundidos 

en el procesamiento de datos y, a su vez, las telecomunicaciones se encuentran 

en una evolución constante, generando una anulación en los medios tradicionales 

como la televisión, las telecomunicaciones, la radio y la transmisión de datos. Así, 

con el surgimiento de sistemas baratos, fáciles de manejar y ampliamente 

difundidos, el procesamiento de datos y la trasmisión de información han adquirido 

nuevas dimensiones.  

 

El quid de la evaluación de la técnica representa una ruptura relativa, pues, 

considera al computador tradicional como una herramienta engorrosa, difícil de 

manejar y desalentadora, mientras que las telecomunicaciones han sido relegadas 

a sólo una línea telefónica. A raíz del origen de internet en el año 1969, y con la 

creación del World Wide Web (www), se permitió la conexión de una multitud de 

ordenadores mediante documentos o páginas web enlazadas, favoreciendo su 

aprovechamiento y uso comercial por parte de empresas, centros educativos, de 

diversión o de culto. Paralelamente, el crecimiento masivo del uso del internet 
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genera una preocupación y desconfianza de los consumidores por la seguridad y 

fidelidad de la información que en ella se encuentra y se le otorga.  

 

A principios del siglo XXI, después de la crisis de las empresas “puntocom”, nace 

una nueva forma de entender o de concebir la red, naciendo la web 1.0 o estática 

y la web 2.0 o social. La web 1.0 se basa en la sociedad de la información donde 

los usuarios sólo son consumidores pasivos, con poca interacción y contenidos 

controlados para los usuarios; en cambio, la web 2.0 se basa en la sociedad del 

conocimiento, caracterizada por brindar medios de entretenimiento y por el 

consumo activo, siendo una red más dinámica e interactivas, que abre internet a 

los usuarios. Según Martí (2008), la web 2.0 supone un cambio en la actitud que 

potencia la dimensión colaborativa y educativa de la web.  

 

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) son herramientas, 

soportes y canales (telecomunicaciones, informática, computadoras, internet) que 

permiten adquirir, producir, almacenar, comunicar y presentar información en forma 

de voz, imágenes y datos. Las Nuevas Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (NTICS) amplían este concepto, incorporando la inteligencia 

artificial, el internet de las cosas (loT), la realidad aumentada, la computación en la 

nube y otras innovaciones que están transformando la educación y a la sociedad 

en conjunto.  

 

Las TIC y las NTICS han impulsado la sociedad de la información, transformando 

el dinamismo social, cultural y económico. La digitalización es un rasgo clave de 

estas tecnologías. Las TIC y las NTICS se han integrado en las actividades 

económicas y sociales, convirtiéndose en el eje de la interacción y el desarrollo 

masivo entre tecnología y sociedad del conocimiento. Esto ha dado lugar a una 

tercera revolución industrial, caracterizada por la globalización y la superación de 

barreras culturales. Como indica Senso (2012), la web 3.0, en lugar de los seres 

humanos, recopila y genera nueva información basada en la interacción de los 
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usuarios con la web, realizando así tareas en nombre del usuario mediante la 

inteligencia artificial.  

 

En la actualidad, la web 3.0 incorpora inteligencia artificial y aprendizaje automático, 

permitiendo la personalización y comprensión semáNTICSa de los datos. Según 

Senso (2012), esta nueva etapa convierte la web en un entorno capaz de tomar 

decisiones en nombre del usuario. Kollmann et al (2016) afirman que la web 3.0 

clasificará y relacionará la información con mayor eficacia, transformando el acceso 

al conocimiento.  

 

1.2. Comunidades virtuales y socialización digital  

Las comunidades virtuales constituyen una de las manifestaciones más relevantes 

del impacto de las TIC y de las NTICS en la vida cotidiana y en los procesos 

educativos. Estas comunidades son espacios digitales donde personas con 

intereses comunes pueden interactuar, compartir conocimientos, establecer 

relaciones sociales e, incluso, construir identidades colectivas a través de diversos 

medios como foros, redes sociales, plataformas educativas, entornos colaborativos 

o videojuegos en línea.  

 

Como señala Rheingold (1993), una comunidad virtual es “un conjunto de 

relaciones sociales que se desarrollan en la red a partir de interacciones continuas 

que permiten establecer vínculos personales duraderos”. Estos vínculos cumplen 

funciones tanto informativas como afectivas, configurando nuevas formas de 

socialización que ya no se limitan a un espacio físico. En este sentido, las 

comunidades virtuales han permitido a los sujetos insertarse en redes de 

conocimiento, apoyo y pertenencia, fundamentales en una sociedad cada vez más 

interconectada.  

 

Entre las ventajas más destacadas de las comunidades virtuales se encuentran:  

• El intercambio de información útil y actualizada.  
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• El apoyo emocional y técnico entre sus miembros.  

• La posibilidad de establecer conversaciones informales y relaciones sociales 

por medio de canales digitales sincrónicos y asincrónicos.  

Los canales sincrónicos son aquellos que permiten la comunicación en tiempo real. 

Por ejemplo, cuando estudiantes universitarios participan en una clase virtual 

mediante videollamadas por plataformas como Zoom, Google Meet o Microsoft 

Teams. Así, no solo interactúan académicamente con el profesorado, sino que 

también pueden generar conversaciones informales con sus compañeros a través 

del chat en vivo, saludos antes de iniciar clase o incluso reuniones sociales virtuales 

posteriores.  

 

En contraste, los canales asincrónicos no requieren que las personas estén 

conectadas al mismo tiempo. Ejemplos comunes son los foros de discusión en 

Moodle, correos electrónicos o grupos de WhatsApp y Telegram, donde los 

mensajes pueden ser leídos y respondidos en distintos momentos del día. Estos 

espacios permiten que los estudiantes compartan artículos, memes, dudas 

académicas o incluso temas personales, lo que contribuye a fortalecer los lazos 

comunitarios y a mantener una red de apoyo entre pares.  

Como explican Suárez Guerrero, Lloret-Catlá y Mengual-Andrés (2016), “La 

comunicación digital permite formas de interacción que superan barreras espacio-

temporales, favoreciendo la colaboración y el intercambio de experiencias entre 

estudiantes, aun cuando no estén físicamente juntos” (p. 27).  

• La oportunidad de debatir sobre temas de interés compartido de forma 

horizontal y participativa.  

Una característica clave de las comunidades virtuales es que promueven la 

horizontalidad, es decir, que no existe una figura central de autoridad que 

monopolice la conversación. Por ejemplo, en grupos de Facebook o Discord 

creados por estudiantes, o en hilos de discusión de Reddit sobre temas educativos, 

cualquier miembro puede proponer un tema de debate –como el papel de las TIC 
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en la educación inclusiva, el uso de inteligencia artificial en el aula o el impacto 

social de los videojuegos- y recibir respuestas desde diversas posturas.  

Estas plataformas permiten una participación democrática, donde los argumentos 

valen por su contenido más que por la jerarquía del emisor. Esto también sucede 

en plataformas académicas abiertas como ResearchGate, donde estudiantes 

pueden dialogar con investigadores, o en comunidades de práctica como las de 

Edmodo o Canvas, donde docentes y estudiantes intercambian ideas, recursos y 

reflexiones.  

Este tipo de interacción favorece el pensamiento crítico y el aprendizaje 

significativo, al tiempo que fortalece la identidad del grupo. Según Jenkins et al. 

(2000), estas comunidades fomentan una “cultura participativa” en la que los 

usuarios no solo consumen información, sino que también producen, modifican y 

comparten contenidos activamente. A su vez, Grantham (2000) subraya que 

pertenecer a una comunidad de este tipo permite satisfacer necesidades 

psicológicas como el sentido de identidad, pertenencia y relación con los otros, 

formuladas a través de preguntas como: ¿Quién soy?, ¿de qué soy parte?, ¿qué 

me une al resto del mundo?, ¿qué es lo que me interesa?  

La socialización digital es, entonces, un proceso a través del cual las personas 

aprenden normas, valores y roles sociales en un entorno mediado por tecnología. 

Ésta no sustituye a la socialización tradicional (familia, escuela, comunidad), sino 

que la amplía y complejiza, dado que los individuos ahora se exponen a una 

multiplicidad de discursos, culturas y formas de interacción (Touraine, 2000). La 

participación en comunidades digitales permite adquirir habilidades comunicativas, 

tecnológicas y colaborativas que son esenciales para la ciudadanía digital del siglo 

XXI.  

 

El papel de los videojuegos en este contexto también es relevante. Mas allá del 

entretenimiento, los videojuegos online generan comunidades activas donde se 

comparten experiencias, estrategias y valores. Investigaciones recientes han 

señalado su potencial educativo, ya que fomentan la colaboración, la resolución de 
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problemas, la alfabetización digital y la creatividad (Gee, 2003). Plataformas como 

Minecraft Education Etition o Kahoot! demuestran que los videojuegos pueden 

convertirse en herramientas pedagógicas que fortalecen el trabajo colaborativo y el 

pensamiento crítico dentro del aula virtual. Aunado a lo anterior, la evolución de las 

NTICS ha permitido el desarrollo de comunidades aún más complejas, gracias a 

tecnologías como la inteligencia artificial, la realidad aumentada o los mundos 

virtuales. Estas tecnologías amplían las formas de interacción, permitiendo 

experiencias educativas inmersivas que fomentan una socialización rica en 

contenidos simbólicos, culturales y cognitivos (Cabero-Almenara & Marín-Díaz, 

2021).  

 

En contextos de educación superior, las comunidades virtuales y los entornos 

gamificados han sido claves para sostener el aprendizaje colaborativo, sobre todo 

en escenarios de emergencia como la pandemia por COVID 19. Según la UNESCO 

(2021), estas herramientas no sólo mitigaron la desconexión, sino que promovieron 

nuevas metodologías de enseñanza y de aprendizaje basadas en la participación 

activa del estudiantado.  
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Capítulo 2. Las TIC y NTICS en la educación superior en México 

 

En este capítulo se presenta un análisis de las políticas públicas implementadas en 

México, en relación con el uso de las TIC y las NTICS en el contexto de la educación 

superior. Esto nos permitirá dimensionar el nivel de incorporación de estas 

herramientas en los procesos de enseñanza y de aprendizaje, lo cual resulta 

fundamental para identificar, tanto los avances logrados como las áreas de 

oportunidad en la formación del estudiantado.  

El avance tecnológico ha motivado reformas educativas y estrategias digitales cuyo 

propósito es mejorar la calidad educativa, la equidad en el acceso y la formación 

de competencias digitales; los datos estadísticos relevantes nos permiten 

comprender el grado de implementación e impacto de estas herramientas en las 

instituciones de educación. Por ello, en la revisión documental referida a la temática 

que aborda este capítulo se busca identificar los logros alcanzados y las 

desigualdades persistentes, con el fin de aportar elementos críticos que 

contribuyan a la mejora de la formación del estudiantado. 

En la última década, el gobierno mexicano ha promovido diversas estrategias para 

integrar las TIC en la educación, reconociéndolas como un elemento clave para 

modernizar los procesos formativos, pero, en ese contexto no se logran 

implementar adecuadamente o no se aceptan como una vía de acceso al 

conocimiento. Como señala la Comisión Económica para América Latina y El 

Caribe (2022), “la transformación digital de la educación en América Latina requiere 

no solo conectividad, sino marcos de política pública centrados en la equidad y la 

calidad” (p.37).  

Uno de los antecedentes más importantes en México es el programa de Desarrollo 

Institucional 2019-2024 de la Secretaría de Educación Pública (SEP), el cual 

promueve el fortalecimiento de la infraestructura tecnológica en las instituciones de 

educación superior (IES), así como la capacitación docente para el uso pedagógico 

de las TIC. Este enfoque se encuentra alineado con la Estrategia Digital Nacional 

(EDN), lanzada en 2013, que estableció como prioridad el uso de tecnologías para 
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mejorar los servicios públicos, incluida la educación (Presidencia de la República, 

2013).  

Asimismo, el Programa Sectorial de Educación 2020-2024 destaca la necesidad de 

reducir la brecha digital entre estudiantes y docentes, promoviendo una educación 

incluyente, equitativa y de calidad. Este documento plantea metas específicas 

relacionadas con la integración tecnológica, el acceso a plataformas digitales de 

aprendizaje, y la producción de recursos didácticos accesibles y culturalmente 

pertinentes (SEP, 2020).  

Desde la Sociología de la educación, es relevante destacar que estas políticas no 

sólo tienen implicaciones técnicas, sino que transforman las relaciones de poder y 

los procesos de legitimación del saber. Como advierte Apple (2013), la tecnología 

educativa debe analizarse dentro de un marco crítico que considere quién controla 

su desarrollo y hacia qué fines está orientada.  

En este contexto, las NTICS no sólo representan herramientas sino dispositivos 

formativos que transforman los procesos de enseñanza y de aprendizaje, abriendo 

posibilidades para la innovación pedagógica, la educación híbrida y el aprendizaje 

personalizado. Como señala Área Moreira (2010), las tecnologías digitales no son 

neutras, sino que “conllevan una serie de valores, formas de comunicación y 

modelos de conocimiento que inciden en el currículo, la didáctica y la evaluación” 

(p.34). 

Las políticas públicas también se han enfocado en la generación de redes de 

colaboración académica, como el Consorcio de Universidades Mexicanas (CUMex) 

y el Sistema Nacional de Educación a Distancia (SINED), las cuales han facilitado 

el intercambio de recursos y experiencias en el uso de las TIC, fortaleciendo así el 

desarrollo profesional y académico en el ámbito universitario. Sin embargo, estas 

políticas públicas enfrentan múltiples desafíos, entre ellos, la desigualdad en el 

acceso a internet, la falta de equipos adecuados, y la resistencia al cambio en 

algunos sectores académicos. No obstante, marcan un cambio relevante hacia una 

educación superior más conectada con las exigencias de la sociedad digital 

contemporánea.  
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2.1. Políticas y programas gubernamentales para la incorporación de las TIC 

y NTICS en educación  

En México, las políticas públicas en materia de TIC y NTICS han evolucionado 

progresivamente desde una visión instrumental hacia una concepción formativa e 

inclusiva. A lo largo de los últimos años, distintos programas gubernamentales han 

sido diseñados para integrar estas tecnologías en todos los niveles escolares, con 

énfasis en el fortalecimiento de competencias digitales, la conectividad escolar y la 

producción de contenidos educativos accesibles.  

 

En el marco de las políticas públicas nacionales, diversas instituciones de 

educación superior (IES) en México han desarrollado programas específicos para 

incorporar las TIC y NTICS en sus procesos formativos. Estas iniciativas reflejan 

no sólo la adopción tecnológica, sino también una transformación en las prácticas 

educativas, en la organización curricular y en el rol docente. Sin embargo, en 

México se ha seguido un proceso desigual, condicionado por factores estructurales, 

económicos, organizativos y culturales.  

 

Pese a lo anterior, se han implementado paulatinamente los avances en el uso de 

plataformas virtuales, acceso a bibliotecas digitales y programas de formación en 

línea por diversas iniciativas institucionales impulsadas principalmente por la 

Secretaría de Educación Pública (SEP) y la Estrategia Digital Nacional (EDN). 

Estas políticas han reconocido a las TIC como un eje transversal para modernizar 

la educación, democratizar el conocimiento y disminuir las brechas de desigualdad, 

pero, de igual manera, persisten amplias diferencias en el grado de apropiación 

tecnológica entre regiones, tipos de instituciones y sectores de la población 

estudiantil. 

Aunado a lo anterior, podemos encontrar el Programa Sectorial de Educación y la 

Agenda Digital Nacional donde encontramos acciones específicas orientadas a la 

digitalización de los entornos educativos, la capacitación docente en competencias 

digitales, y el desarrollo de infraestructura tecnológica en instituciones públicas de 

educación superior. 
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Cabe señalar que, en la última década, el gobierno mexicano ha promovido 

diversas estrategias para integrar las TIC en la educación, reconociéndolas como 

un elemento clave para modernizar los procesos formativos. No obstante, el acceso 

desigual y la falta de infraestructura siguen siendo retos estructurales. Como señala 

la CEPAL (2022), “la transformación digital de la educación en América Latina 

requiere no solo conectividad, sino marcos de política pública centrados en la 

equidad y la calidad” (p.37).  

 

Desde inicios del siglo XXI, la Secretaría de Educación Pública (SEP) ha impulsado 

políticas que reconocen el potencial transformador de las TIC en el proceso 

educativo. Entre los Antecedentes más relevantes se encuentran el programa 

Enciclomedia (2004-2012), que buscó incorporar pizarras electrónicas y contenidos 

digitales en aulas de primaria. Si bien la cobertura del programa fue limitada y 

enfrentó críticas por su baja sostenibilidad, representó uno de los primeros intentos 

de digitalización del aula (Vargas, 2014). 

 

Según la Auditoria Superior de la Federación (ASF), el programa logró una 

cobertura considerable en su etapa inicial: para el ciclo escolar 2006-2007, más de 

147,000 aulas ya contaban con el equipo necesario para operar Enciclomedia 

(ASF, 2008). El diseño del programa respondía a un paradigma educativo 

emergente centrado en el uso de medios digitales como apoyo pedagógico.  

Sin embargo, la implementación de Enciclomedia enfrentó serios desafíos técnicos, 

operativos y financieros. Entre los principales problemas señalados por organismos 

de evaluación y académicos destacan:  

• La falta de capacitación docente adecuada, lo que dificultó el uso eficaz de 

las herramientas tecnológicas.  

• La obsolescencia de los equipos, ya que muchos no fueron actualizados ni 

mantenidos correctamente.  
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• La ausencia de evaluación de impacto pedagógico, por lo que no se midió 

de manera sistemática la mejora del aprendizaje.  

• Problemas de conectividad e infraestructura eléctrica, especialmente en 

comunidades rurales o marginadas.  

De hecho, un análisis del Instituto Mexicano para la Competitividad (IMCO) 

consideró que, pese a la gran inversión pública -más de 20 mil millones de pesos 

entre 2004 y 2009-, los resultados del programa fueron limitados y no se logró una 

transformación profunda en la calidad educativa (IMCO, 2011).  

Paralelamente, La Estrategia Digital Nacional (EDN), impulsada desde 2013, ha 

buscado la transformación digital del sector público, incluyendo la educación, 

mediante el fomento del acceso a plataformas digitales, bibliotecas virtuales y 

recursos abiertos (Presidencia de la República, 2013). Posteriormente programas 

como México Conectado y @prende.mx ampliaron el acceso a equipos de cómputo 

y conectividad en escuelas públicas, particularmente en zonas rurales y 

marginadas.  

El programa México Conectado fue una iniciativa del gobierno federal lanzada en 

2013 como parte de la Estrategia Digital Nacional (EDN). Su objetivo central era 

garantizar el acceso gratuito a internet en sitios públicos, especialmente en 

espacios educativos, de salud y gobierno, promoviendo así la reducción de la 

brecha digital en el país (Presidencia de la República, 2013).  

Sus objetivos principales eran:  

• Instalación de puntos de acceso gratuito a internet en escuelas públicas, 

bibliotecas, hospitales y centros comunitarios.  

• Fomentar el uso de tecnologías digitales como herramientas de inclusión, 

desarrollo económico y educativo 

• Consolidar un sistema nacional de conectividad digital, mediante 

colaboración entre dependencias federales, estatales y municipales.  

Según datos oficiales de la Secretaría de Comunicaciones y Transporte (SCT), el 

programa logró establecer más de 101,000 sitios con acceso a internet público en 
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todo el país hasta 2018 (SCT, 2018). En el ámbito educativo, esto significó llevar 

conectividad a miles de escuelas, principalmente de nivel básico y medio superior.  

Sin embargo, tuvo limitaciones como:  

• Problemas de mantenimiento y continuidad: tras finalizar el sexenio, muchas 

conexiones dejaron de funcionar por falta de renovación de contratos o 

mantenimiento técnico.  

• Desigualdad en la calidad del servicio: mientras algunas zonas urbanas 

tenían buena velocidad de conexión, muchas áreas rurales carecían de 

cobertura o presentaban deficiencias graves.  

• Falta de acompañamiento pedagógico: el acceso a internet no siempre 

estuvo vinculado a estrategias de capacitación docente ni al uso didáctico 

de la red.  

El programa representó un avance en términos de infraestructura, pero careció de 

una visión educativa integral. Como señala Hilbert (2016), “la conectividad es 

condición necesaria, pero no suficiente, para cerrar las brechas digitales si no va 

acompañada de alfabetización digital y contenido relevante”.  

El programa @prende.mx, lanzado en 2015, promovió el desarrollo de habilidades 

digitales desde la educación básica hasta la media superior, mediante plataformas 

interactivas, cursos en línea y recursos multimedia (SEP, 2016). Su objetivo fue 

impulsar la cultura digital en el sistema educativo básico, con énfasis en el uso de 

recursos digitales en el aula.  

Los ejes del programa fueron:  

• Diseño y curaduría de contenidos digitales educativos  

• Capacitación de docentes en competencias TIC 

• Inclusión de dispositivos móviles (tabletas y laptops) en aulas públicas  

• Creación de una plataforma digital abierta con recursos para docentes, 

estudiantes y familias.  

@prende.mx fue diseñado como una respuesta a las fallas del programa 

Enciclomedia, al buscar un enfoque más flexible y con contenidos digitales 
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alineados al currículo oficial. Su mayor innovación fue el portal Aprende 2.0, que 

reunía materiales interactivos, tutoriales, simuladores, videos y documentos 

educativos en línea (SEP, 2016).  

Sin embargo, al igual que el resto de los programas se presentaron dificultades 

como:  

• Cobertura limitada: no llegó a todas las escuelas del país, y muchas no 

contaban con el equipo necesario para aprovechar los contenidos.  

• Brechas formativas: la capacitación docente fue desigual y en muchos casos 

insuficiente.  

• Poca continuidad: con el cambio de administración en 2018, el programa fue 

desmantelado y reemplazado sin una evaluación formal de impacto.  

A pesar de las limitaciones, @prende.mx representó un esfuerzo por acercar el 

entorno digital a las aulas mexicanas, poniendo a disposición de docentes y 

estudiantes recursos digitales útiles ya actualizados. En palabras de Trucano 

(2015), los programas de TIC en educación requieren “un ecosistema de innovación 

pedagógica que incluya tecnología, pero también capacitación, seguimiento y 

evaluación constante”.  

En la actualidad, una de las propuestas más relevantes es el Programa de 

Desarrollo Institucional (PDI) 2019-2024 de la Secretaría de Educación Pública 

(SEP), que propone fortalecer la infraestructura tecnológica en las instituciones de 

Educación Superior (IES) y fomentar la capacitación docente en el uso pedagógico 

de las TIC (SEP, 2013). Este programa se alinea con la Estrategia Digital Nacional 

(EDN), lanzada en 2013, la cual establece como prioridad el uso de tecnologías 

para mejorar los servicios públicos, incluida la educación (Presidencia de la 

República, 2013).  

El Programa de desarrollo Institucional (PDI) 2019-2024 es un documento clave de 

planificación educativa impulsado por la Secretaría de Educación Pública (SEP), 

en el marco de la política educativa del Gobierno de México. Su propósito general 

es fortalecer las capacidades institucionales de las universidades públicas y otras 
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Instituciones de Educación Superior (IES) para garantizar una educación de 

calidad, equitativa, incluyente y pertinente (SEP, 2024).  

En lo que respecta a las TIC y a las NTICS, el PDI plantea acciones específicas 

para su integración en los programas académicos, administrativos y de gestión 

institucional, reconociendo que la transformación digital es esencial para responder 

a las demandas de una sociedad basada en el conocimiento.  

Los ejes clave del PDI relacionados con las TIC y NTICS son:  

• Infraestructura tecnológica: Promueve la actualización de equipos de 

cómputo, redes y conectividad en las IES, con énfasis en ampliar el acceso 

a internet de alta velocidad y garantizar entornos digitales adecuados para 

el aprendizaje.  

• Capacitación y profesionalización docente: Establece programas de 

formación continua en competencias digitales, incluyendo el uso pedagógico 

de plataformas virtuales, recurso digitales y evaluación por medios 

electrónicos.  

• Educación a distancia y ambientes virtuales de aprendizaje: Incentiva el 

desarrollo de programas educativos en línea e híbridos, promoviendo el uso 

de Entorno Virtuales de Aprendizaje (EVA), MOOCs y recursos abiertos. 

• Gestión y gobernanza digital: Impulsa el uso de plataformas tecnológicas 

para la administración de recursos humanos financieros y académicos, con 

enfoque en la eficiencia, la transparencia y la toma de decisiones basada en 

datos.  

• Innovación académica: Promueve la incorporación de tecnologías 

emergentes como la inteligencia artificial, la realidad aumentada y la 

analítica de datos educativos (learning analytics), especialmente en carreras 

STEAM y posgrados.  

Pero, al igual que los otros programas, podemos encontrar retos en su 

implementación como:  

• Diversas IES, como la UNAM, el IPN o universidades tecnológicas 

regionales, han desarrollado plataformas virtuales propias y han incorporado 
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herramientas digitales en sus planes de estudio, lo cual representa un 

avance significativo.  

• Pero persisten las desigualdades regionales en el acceso a la infraestructura 

digital, así como una resistencia cultural en algunos sectores del profesorado 

para adoptar tecnologías en su práctica educativa.  

• El COVID 19 aceleró la adopción de TIC en el ámbito universitario, lo cual 

puso a prueba la capacidad institucional y confirmó la necesidad urgente de 

consolidar una educación superior flexible, resiliente y digitalmente 

competente.  

Como señala Área Moreira (2010), “las tecnologías digitales en la educación 

superior no deben ser sólo un recurso técnico, sino una oportunidad para repensar 

las metodologías, el rol del docente y el modelo educativo en su conjunto”.  

La Estrategia Digital Nacional (EDN) 2021-2024 busca promover el uso de 

tecnologías digitales en diversos sectores, incluida la educación. Algunas de sus 

acciones son:  

• Formación de Expertos en TIC: Promover la formación de nuevos expertos 

en Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) y atraer al mejor 

talento. 

• Aprovechamiento de Aplicativos e Infraestructura: Obtener el máximo 

aprovechamiento de aplicativos de cómputo e infraestructura mediante el 

intercambio de información y la colaboración tecnológica.  

• Fomento al Software Libre: Alentar el intercambio de conocimientos técnicos 

en instituciones para fomentar la adopción de tecnologías basadas en 

software libre y estándares abiertos.  

Asimismo, el Programa Sectorial de Educación (PSE) 2020-2024 establece como 

objetivo prioritario la inclusión de herramientas digitales en la educación, con 

énfasis en la equidad y la mejora de los procesos de enseñanza y de aprendizaje 

(SEP, 2020). En este programa se plantea el fortalecimiento de capacidades 

digitales en docentes y estudiantes, así como el desarrollo de infraestructura 

tecnológica. 
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Algunas acciones relevantes incluyen:  

• Capacitación y actualización docente: Diseñar evaluaciones diagnósticas 

para mejorar la práctica educativa e identificar áreas de oportunidad para la 

formación y actualización del personal docente, técnico docente, asesor 

técnico pedagógico, directores y supervisores.  

• Acompañamiento y Tutoría: Brindar acciones de acompañamiento, tutoría y 

programas de inducción para el personal docente de nuevo ingreso al 

sistema educativo.  

• Gestión del Personal Educativo: Actualizar periódicamente las estructuras 

ocupacionales de educación básica y media superior para contemplar las 

necesidades específicas de cada región.  

A nivel nacional y paralelamente, también destaca el Programa de Inclusión y 

Alfabetización Digital (PIAD), enfocado en el desarrollo de habilidades digitales 

básicas entre estudiantes y docentes. Aunque sus resultados han sido desiguales, 

ha permitido establecer líneas base para futuras políticas públicas centradas en la 

equidad digital (OCDE, 2021).  

El Programa de Inclusión y Alfabetización Digital (PIAD) fue lanzado en 2014 por 

el Gobierno Federal, como una iniciativa interinstitucional liderada por la Secretaría 

de Educación Pública (SEP) y la Coordinación de la Estrategia Digital Nacional 

(EDN). Su principal objetivo fue reducir la brecha digital existente en México, 

promoviendo el acceso a las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) 

como derecho básico para la inclusión social y educativa (Presidencia de la 

República, 2014).  

Este programa surge como respuesta al diagnóstico de desigualdad tecnológica en 

el país, en el que millones de personas –particularmente en zonas rurales o 

marginadas- carecían de acceso a internet, dispositivos electrónicos y habilidades 

digitales básicas. Aunque sus primeras acciones se centraron en los niveles 

básicos de educación, su enfoque tenía implicaciones para todos los niveles 

escolares, incluyendo la educación superior, en cuanto al fortalecimiento de la 

infraestructura, el acceso equitativo y el desarrollo de competencias digitales.  
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Entre sus principales objetivos encontramos:  

• Garantizar el acceso universal a la tecnología mediante la dotación de 

dispositivos electrónicos (como tabletas) a estudiantes y docentes en 

escuelas públicas.  

• Desarrollar habilidades digitales básicas y avanzadas mediante la formación 

para el uso crítico, responsable y productivo de las TIC.  

• Promover el uso educativo de la tecnología incentivando el uso de 

plataformas educativas digitales y contenidos interactivos.  

• Fomentar la equidad digital atendiendo a comunidades marginadas, 

indígenas o rurales para garantizar su integración a la sociedad del 

conocimiento.  

• Fortalecer la infraestructura tecnológica con mejoras en conectividad, redes 

escolares y equipamiento digital.  

Aunque el PIAD no se diseñó exclusivamente para la educación superior, sus líneas 

de acción crearon condiciones básicas que favorecieron a las Instituciones de 

Educación Superior (IES) mediante: 

• El impulso al desarrollo de contenidos digitales, algunos de los cuales fueron 

adoptados o adaptados por universidades para la enseñanza virtual.  

• Apoyo al aprendizaje hibrido y remoto, especialmente en zonas sin acceso 

tradicional a recursos educativos.  

El PIAD representó un esfuerzo importante por democratizar el acceso a la 

tecnología, y sus fundamentos siguen siendo vigentes en la agenda educativa 

nacional. Sin embargo, se enfrentó a retos logísticos, presupuestales y políticos.  

Un aspecto importante para destacar es que estas políticas no se implementaron 

de forma homogénea en todas las regiones del país. Factores como la 

conectividad, la disponibilidad de dispositivos, el nivel de escolaridad de los 

docentes y el presupuesto asignado influyeron en su éxito. Según el Instituto 

Nacional de Estadística y Geografía (INEGI, 2021), solo 44.3% de los hogares 

rurales en México tienen acceso a internet, lo que afecta directamente las 

condiciones de aprendizaje en estos contextos.  
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Sin embargo, estas políticas pueden interpretarse como mecanismos 

institucionales que buscan una nueva forma de reproducir el conocimiento, pero al 

tiempo reflejan tensiones entre inclusión tecnológica y desigualdad estructural.  

Sin embargo, es importante problematizar la implementación real de estas políticas. 

Diversos estudios advierten que, a pesar del marco normativo favorable. La 

ejecución ha sido desigual, con avances importantes en algunas universidades 

urbanas, mientras que en otras - especialmente en contextos periféricos o rurales 

– las condiciones materiales siguen siendo limitadas (Barrón Tirado. 2022)  

A pesar de los avances, la incorporación de las TIC en el nivel superior continúa 

siendo desigual y enfrenta barreras estructurales, entre ellas la brecha digital, la 

falta de capacitación docente y la escasa articulación entre las políticas 

tecnológicas y los planes de estudio. Como señala Cabero (2015), para que la 

tecnología realmente transforme la educación, no basta con el acceso a 

dispositivos: es necesario un cambio metodológico, institucional y cultural.  

Desde la sociología de la educación, es relevante destacar que estas políticas no 

solo tienen implicaciones técnicas, sino que transforman las relaciones de poder y 

los procesos de legitimación del saber. Estas políticas deben analizarse más allá 

del discurso tecnocrático. Es necesario interrogar quien decide que tecnologías se 

implementaran, con que fines y que intereses representan. Como advierte Apple 

(2013), la tecnología educativa debe analizarse dentro de un marco critico que 

considere quien controla su desarrollo y hacía que fines está orientada.  

En este contexto, las NTICS no solo representan herramientas, sino dispositivos 

formativos que transforman los procesos de enseñanza y aprendizaje, abriendo 

posibilidades para la innovación pedagógica, la educación hibrida y el aprendizaje 

personalizado. Como indica Area Moreira (2010), las tecnologías digitales no son 

neutras, sino que “conllevan una serie de valores, formas de comunicación y 

modelos de conocimiento que inciden en el currículo, la didáctica y la evaluación” 

(p.34).  
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La siguiente tabla sintetiza la información presentada en este capítulo sobre las 

políticas y programas implementados a nivel nacional y los resultados relevantes 

de estos mismos.  

Tabla 1. Políticas y programas para la incorporación de las TIC y NTICS en 

educación 

 

Fuente: Elaboración Propia  

 

Además de las políticas y programas gubernamentales descritos anteriormente, 

también se han impulsado redes de colaboración académica como el Consorcio de 

Universidades Mexicanas (CUMex) y el Sistema Nacional de Educación a Distancia 

(SINED), que han permitido la transferencia de buenas prácticas, recursos 

tecnológicos y experiencias innovadoras entre instituciones, así como recursos 

didácticos compartidos que fortalecen la educación digital.  

Politica / Programa Objetivos Principales Resultados / Impacto Relevancia Sociologica desde Bordieu 

2004 Enciclomedia 

Digitalizar libros de texto para 
educación básica con 
materiales
interactivos .

Integración limitada por 
infraestructura; descontinuado
en 2012 

Democratizar el capital cultural al 
introducir
TIC en el campo educativo tradicional. 

2012 Agenda Digital Nacional 

Establecer estrategias digitales 
en multiples sectores, incluido 
el educativo

Inspiro Iniciativas como la 
EDN; no tuvo implementación 
directa. 

Amplia el habitus digital 
institucionalmente a traves de 
estructuras politicas 

2013 Estrategia Digital 
Nacional (EDN) 

Modernizar la gestión pública 
con tecnologías, especialmente 
en educación y salud. 

Mejora de servicios públicos 
digitales; continuidad limitada. Introduce capital tecnológico en el 

campo burocrático y educativo. 

2013 México Conectado 
Garantizar acceso gratuito a 
internet en espacios públicos 

Instalacion de miles de puntos 
de acceso; cobertura desigual. Reduce la exclusión digital como forma 

de desigualdad estructural. 

2015 @prende.mx 

Desarrollar habilidades 
digitales desde la educación 
básica 

Alfabetización digital temprana
con herramientas y contenidos.

Fomenta la adquisición de capital 
digital desde etapas escolares.

2014 Programa de Inclusión y
 Alfabetización Digital (PIAD) 

Reducir la brecha digital con 
tabletas, conectividad y 
capacitación. 

Distribusión masiva de 
tabletas;
enfrentó problemas logísticos .

Intenta redistribuir el capital digital en 
población vulnerables. 

2019 Programa de Desarrollo 
Institucional (PDI) 

Fortalecer capacidades 
nstitucionales en IES con TIC y 
NTIC

Impulsa la innovación 
educativa 
y capacitación docente 

Refuerza el capital institucional en el 
campo academico superior. 

2020 Programa Sectorial de 
Educación (PSE) 

Promover educación 
incluyente, 
equitativa y de calidad 
mediante 
TIC. 

Orientación estratégica para la 
digitalización de la educación. 

Transforma el campo educativo con 
nuevos dispositivos formativos. 



28 
 

Cabe resaltar que, pese a los esfuerzos, existen obstáculos importantes, como la 

falta de conectividad en comunidades rurales, la escasa capacitación técnica de 

parte del personal académico, y una cultura institucional que aún no valora 

plenamente la virtualización del conocimiento. Sin embargo, el impulso de políticas 

públicas sostenidas, con enfoque de equidad digital, podría potenciar una 

transformación estructural en la educación superior mexicana.  

 

 

Cuadro 2 Fuente: Elaboración Propia 

 

2.2. Acceso y uso de TIC y NTICS en la educación superior  

La incorporación de las TIC, así como de las NTICS en el ámbito educativo ha sido 

una estrategia clave para transformar los modelos de enseñanza y de aprendizaje 

en la educación superior. En el caso de México, estas herramientas se han 

impulsado desde diversas políticas públicas, programas institucionales y 

colaboraciones interuniversitarias, que buscan reducir la brecha digital y promover 

una formación más inclusiva, flexible y acorde con los retos del siglo XXI.  

Resulta fundamental analizar no sólo la expansión técnica de estas tecnologías, 

sino también su distribución desigual, su apropiación contextualizada por parte de 

Politica / Programa Objetivos Principales Resultados / Impacto Relevancia Sociologica desde Bordieu 
2001 Programa de Desarrollo 
de la Sociedad de la
Información y el Conocimiento  
 (PRODESIC)

Fomentar el uso de TIC en todos 
los sectores 
incluyendo la educación 

Estableció las bases para 
la integración de TIC en 
politicas educativas 

Inicio de una 
nueva forma de capital tecnologico 

2006 Programa Habilididades 
Digitales para Todos (HDT) 

Integrar las TIC en la educación 
básica 
y media superior 

Implementación de aulas 
digitales y capacitación 
docente 

Institucionalización de un habitus 
tecnológico escolar

2009 Educación Superior 
Abierta y a Distancia (ESAD) 

Ampliar el acceso a la 
educación 
superior mediante 
modalidades a 
distancia 

Creación de la Universidad 
Abierta y a Distancia de México 
(UnADM) en 2012 

Democratización parcial del acceso; 
tensión entre inclusión 
y capital 

2013 Estrategia Digital 
Nacional (EDN) 

Transformar al país 
mediante el uso de TIC en 
educación, salud, economia y 
gobierno 

Impulso a la conectividad 
y digitalización de servicios 
educativos 

La digitalización como dispositivo 
simbólico 
de legitimación institucional 

2019 Estrategia Nacional 
de Educación Digital 

Fortalecer la educación 
digital en todos los niveles 

Desarrollo de plataformas 
educativas y recursos digitales Reforzamiento del capital digital como

 nuevo criterio de excelencia 

2024 Expansión dela Universidad 
Rosario Castellanos 

Ampliar la oferta educativa 
superior 
con enfoque en TIC 

Creación de nuevas sedes 
y programas en áreas 
tecnológicas

Apertura del campo educativo a 
sectores 
historicamente excluidos 
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las y los estudiantes, y el papel que desempeñan las instituciones educativas como 

dispositivos formativos que median entre el Estado, la sociedad y el conocimiento. 

Tal como plantea Bourdieu (1997), las instituciones educativas reproducen y, a la 

vez, transforman las condiciones sociales, por lo que la implementación de 

tecnologías no puede entenderse únicamente como una modernización técnica, 

sino como un proceso profundamente político y cultural.  

Por eso, en este apartado se trata de dimensionar el alcance, logros y desafíos que 

permitan identificar, con base en evidencias, los avances institucionales y las áreas 

de oportunidad para que las NTICS puedan convertirse verdaderamente en un 

dispositivo formativo con enfoque de equidad.  

 

2.2.1. Acceso a Internet y dispositivos tecnológicos en México 

Según la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologías de la 

información en los Hogares (EDUTIH) 2024, en México, 84.1% de los hombres y 

82.3% de las mujeres son usuarios de internet. Este acceso es fundamental para 

la participación en programas de educación superior en línea y el uso de 

plataformas educativas digitales.  

 

Porcentaje de personas usuarias de internet en México, según sexo (2021–2024). Nota. Tomado de Encuesta 

Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologías de la Información en los Hogares (ENDUTIH), 2021–2024, 

por Instituto Nacional de Estadística y Geografía (INEGI), 2024. Copyright 2024 por INEGI. Usado bajo doctrina 

de uso justo. 
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Además, en 2003, 9 de cada 10 personas usuarias de internet se conectaron todos 

los días, ya sea para trabajar, para tareas de la escuela o para comunicarse. Este 

dato refleja la alta dependencia de la población mexicana al internet para 

actividades educativas y laborales.  

 

2.2.2. Uso de TIC en la educación superior 

Un estudio realizado por la Universidad de Guadalajara analizó empíricamente los 

cambios en la productividad total de los factores (CPTF) del uso de las TIC en los 

principales indicadores de la educación superior durante 2010 a 2018 en México. 

Los resultados mostraron que el uso de las TIC ha tenido un impacto positivo en la 

productividad educativa, especialmente, en estados con mayores inversiones en 

infraestructura tecnológica.  

 

Asimismo, la Asociación Nacional de Universidades e Instituciones de Educación 

Superior (ANUIES) publicó en 2023 un estudio sobre el estado actual de las 

tecnologías educativas en las instituciones de educación superior en México. El 

informe destaca que 95% de las instituciones encuestadas cuentan con 

plataformas de gestión del aprendizaje y que 85% ha implementado programas de 

capacitación docente en el uso de TIC.  

 

2.2.3. Brecha digital y desafíos  

A pesar de los avances, persisten desafíos significativos en la integración de las 

TIC en la educación superior. El Instituto Federal de Telecomunicaciones (IFT) 

señala que el uso educativo y profesional de las TIC es significativamente más bajo 

en comparación con los promedios de los países de la OCDE. Aunque 81% de la 

población está conectada, la mayoría vive en zonas urbanas y el uso de TIC se 

concentra en redes sociales y mensajería instantánea. Sólo 22% de esta población 

ha descargado o configurado software, y en las comunidades rurales, este 

porcentaje es solo de 8%.  
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Figura 2 Porcentaje de personas de 3 a 29 años inscritas en el ciclo escolar 2021–2022 con computadora 

portátil o de escritorio en la vivienda, según nivel educativo. 

Nota. Tomado de Encuesta Nacional sobre Acceso y Permanencia en la Educación (ENAPE), 2021, por 
Instituto Nacional de Estadística y Geografía (INEGI), 2021. Copyright 2021 por INEGI. Usado bajo doctrina 

de uso justo. 

 

Además, la Encuesta Nacional sobre Acceso y Permanencia en la Educación 

(ENAPE) 2021, indica que 91.3% de la población inscrita en educación superior 

tenía conexión a internet en la vivienda, lo que sugiere que aún existe una brecha 

digital que afecta a una parte significativa de los estudiantes.  
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2.3. Percepción del estudiantado sobre las TIC  

El desarrollo y expansión de las TIC y NTICS ha trasformado profundamente los 

procesos educativos en el nivel superior. En México, las políticas públicas han 

buscado integrar estas tecnologías como un recurso estratégico para mejorar la 

calidad, cobertura y equidad en la educación. Esta transformación se enmarca en 

un contexto global de digitalización del conocimiento que plantea tanto 

oportunidades como desafíos estructurales y pedagógicos (UNESCO, 2022). En 

este apartado se analizan las percepciones del estudiantado universitario en torno 

a las TIC, con base en investigaciones recientes. El objetivo es identificar los 

elementos que favorecen o dificultan su integración efectiva como dispositivos 

formativos.  

Un estudio realizado en 2023 con estudiantes universitarios de México, Guatemala, 

Ecuador y Bolivia reveló que 98.4% de los participantes considera que el uso de 

las TIC favorece la adquisición de aprendizajes. Los estudiantes destacaron el uso 

de buscadores como Google y plataformas especializadas como Google 

Académico como herramientas clave para la búsqueda y selección de información 

con fines académicos. 

Cabe señalar que la percepción de las y los estudiantes universitarios en México 

sobre las TIC es, en general, positiva, reconociendo su relevancia en los procesos 

de enseñanza y de aprendizaje. Sin embargo, esta percepción varía según las 

herramientas utilizadas, el contexto institucional y las estrategias pedagógicas 

implementadas.  

Al respecto, un estudio realizado por Rossetti-López, Coronado-García y Rojas-

Rodríguez (2023) evaluó la percepción de 208 estudiantes del área económico-

administrativa sobre el uso de objetos de aprendizaje interactivos desarrollados con 

H5P. Los resultados indicaron una alta valoración en términos de aprendizaje, 

atención, satisfacción y usabilidad. Sin embargo, se pudo observar que los 

estudiantes de mercadotecnia presentaron una percepción más baja en 

comparación con otros programas educativos, lo que revela la necesidad de 
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adaptar las herramientas tecnológicas a las características específicas de cada 

disciplina.  

 

 

Por otro lado, Enríquez Ortiz, Fernández Zavala y De La Cruz Sosa (2023) 

investigaron la opinión de 75 estudiantes de ingeniería en Telemática del Instituto 

Politécnico Nacional sobre la educación en línea durante la pandemia de COVID 

19. Los participantes señalaron que la educación en línea ofrecía motivación y 

facilitaba el aprendizaje, pero los docentes no siempre cumplían con sus 

expectativas en la gestión del aprendizaje y no se adaptaban adecuadamente a 

sus circunstancias personales y académicas. Esto resalta la importancia de 

Tabla 3 Instrumentos de evaluación de objetos de aprendizaje (OA)  
*Nota. Tomado de Rossetti-López, S.-R., Coronado-García, M.-A., & Rojas-Rodríguez, I.-S. (2023). 

Percepción de los estudiantes sobre el uso de actividades interactivas con H5P. Revista Iberoamericana de 
Educación Superior, 14(40), 59–76. 
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capacitar al profesorado en el uso efectivo de las TIC y en la adaptación de sus 

métodos de enseñanza a las necesidades del estudiantado.  

 

 

Tabla 4 Descripción de las categorías usadas en el estudio. 
Nota. Tomado de Enríquez Ortiz, C. E., Fernández Zavala, R., & De La Cruz Sosa, C. (2021). Percepción 

de los estudiantes sobre la educación en línea durante la pandemia del COVID-19. CTES, 8(16), 1–22. 

 

Además. Lozano-Ramírez (2024) analizó la percepción de 118 estudiantes 

universitarios sobre el uso de plataformas tecnológicas en la educación superior. 

El estudio reveló que más de 70% de los estudiantes interactuaban con plataformas 

como Google Classroom, Canva, Blackboard, Zoom, Kahoot, y redes sociales 

como WhatsApp, You Tube y Tiktok. Los estudiantes consideraron que las 

herramientas contribuían positivamente a su formación profesional, destacando la 

necesidad de que el profesorado desarrolle competencias digitales para maximizar 

el potencial educativo de estas plataformas.  
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Estos estudios evidencian que, si bien las TIC son valoradas por el estudiantado 

como herramientas que enriquecen su experiencia educativa, su efectividad 

depende, en gran medida, de una correcta implementación pedagógica, de la 

capacitación docente y de la adaptación de las tecnologías a las necesidades 

específicas de los estudiantes y las disciplinas académicas.   
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Capítulo 3. Programas universitarios para favorecer el uso de las NTICS en 

México 

 

Uno de los principales logros de los programas universitarios para favorecer el uso 

de las NTICS en México ha sido la ampliación de los entornos virtuales de 

aprendizaje. La mayoría de las universidades públicas del país cuentan con 

sistemas de gestión del aprendizaje (LMS por sus siglas en ingles), lo que ha 

permitido desarrollar clases en línea, compartir contenidos educativos y fomentar 

la autonomía del estudiante (ANUIES, 2022).  

Considerando el contexto, la pandemia por COVID 19 aceleró el proceso de 

digitalización educativa. Durante 2020 y 2021, las IES mexicanas implementaron 

estrategias emergentes para continuar los cursos a distancia, lo que derivó en una 

mejora significativa en el uso de videollamadas/videoconferencias, recursos 

audiovisuales y plataformas colaborativas como Google Clasroom o Microsoft 

Teams (INEGI, 2024). Esto demostró que las instituciones tuvieron una adaptación 

docente aun con sus limitaciones.  

3.1. El uso de las TIC y NTICS en el nivel universitario de la CDMX  

Una de las universidades pioneras en este ámbito ha sido la Universidad Nacional 

Autónoma de México (UNAM) que, a través de su Coordinación de Universidad 

Abierta, Innovación Educativa y Educación a Distancia (CUAIEED), ha impulsado 

el uso de plataformas como Moodle, recursos digitales abiertos y programas de 

capacitación docente. La UNAM promueve una visión integral del uso de las 

tecnologías que incluye, tanto infraestructura como formación pedagógica (UNAM, 

2021).  

De manera similar, la Universidad de Guadalajara (UdeG) ha desarrollado el 

proyecto Red Universitaria de Aprendizaje (RUA), con el objetivo de fortalecer el 

aprendizaje en entornos digitales. Este programa pone énfasis en la alfabetización 

digital del profesorado y el estudiantado, el acceso a bibliotecas virtuales y la 

integración de recursos multimedia en el aula (UdeG, 2022). Estas acciones han 
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sido clave para el desarrollo de modelos híbridos de enseñanza, especialmente 

tras la pandemia por COVID 19.  

Por su parte, el Tecnológico Nacional de México (TecNM) ha impulsado el uso de 

las TIC en carreras de ingeniería y tecnología mediante su programa Educación 

4.0, el cual busca alinear los contenidos y metodologías con las necesidades del 

mercado laboral digital. Según datos institucionales, más de 80% de sus planteles 

cuentan con conectividad y aulas digitales (TecNM, 2022).  

Estas iniciativas institucionales muestran que el uso de TIC y NTICS no se limita a 

proporcionar acceso tecnológico, sino que implica una transformación cultural en la 

enseñanza. Como plantea Salinas (2004), el verdadero desafió de integrar las TIC 

en la educación no radica en su adquisición, sino en su apropiación significativa por 

parte de docentes y estudiantes.  

Sin embargo, la implementación de estos programas no ha sido homogénea. 

Existen diferencias notables entre universidades públicas y privadas, así como 

entre regiones del país. Factores como la infraestructura tecnológica, la formación 

del profesorado y la disponibilidad de recursos influyen directamente en los 

resultados obtenidos. Esto subraya la importancia de políticas institucionales 

sostenidas y con enfoque de equidad  

3.2. Programas educativos en la CDMX  

La implementación de las TIC y las NTICS ha variado significativamente entre las 

instituciones de educación superior (IES) en México. Aunque muchas 

universidades responden a políticas públicas nacionales, cada una diseña 

programas específicos según su visión institucional, su perfil académico y su 

infraestructura. En este apartado se analiza cómo algunas de las principales 

universidades públicas y privadas del país han implementado estas tecnologías 

como parte de sus dispositivos formativos.  
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Tabla 3 Fuente: Elaboración Propia 

3.2.1. Universidad Nacional Autónoma de México (UNAM)  

La UNAM es la universidad pública más grande del país y ha sido pionera en el uso 

educativo de las TIC. A través de la Coordinación de Universidad Abierta, 

Innovación Educativa y Educación a Distancia (CUAIEED), ha impulsado 

estrategias como el desarrollo de cursos en línea, aulas virtuales y formación 

docente continua. La UNAM implementó desde hace más de una década la 

plataforma Moodle como sistema institucional de gestión del aprendizaje, y ha 

promovido el uso de recursos educativos abiertos (REA) para democratizar el 

acceso al conocimiento (UNAM, 2021).  

 

Asimismo, se han realizado importantes esfuerzos en investigación sobre 

innovación educativa, y se han creado programas como el “Diplomado en 

Ambientes Virtuales de Aprendizaje”, dirigido a docentes de toda América Latina. 

Según Ramírez Montoya y Mendoza (2018), la UNAM ha contribuido 

UNIVERSIDAD PROGRAMA PRINCIPAL ENFOQUE TIC / NTIC CARACTERÍSTICAS DESTACADAS 

UNAM CUAIEED
Innovación 
educativa 

e inclusión 

Moodle, REA, diplomados 
virtuales,

enfoque abierto

IPN Educación  Digital IPN 
Formación 

tecnológica
Polivirtual, simuladores, redes

digitales

UPN Aula Virtual UPN
Formación docente 

crítica

TIC en contextos rurales, 
pedagogía 

digital con equidad 

Tec de Monterrey Modelo Tec21 
Innovación 
disruptiva 

y global 

Aprendizaje por retos, 
laboratorios 

virtuales, IA educativa

Universidad La Salle MiCampus Digital
Formación integral

y colaborativa 

TIC y habilidades 
socioemocionales, 

apoyo psicopedagógico 

UIC Educación Miltimodal
Flexibilidad y 

personalización 
Modalidades híbridas, contenido 

multimedia, app móviles 

UdeG Red Universitaria de Aprendizaje 
Alfabetización digital
y aprendizaje abierto 

Bibliotecas virtuales, recursos 
compartdos 

TecNM Educación 4.0 

Vinculación con la 
industria 

y tecnología 
aplicada 

Competencias digitales, aulas
inteligentes, aprendizaje técnico
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significativamente a consolidar una cultura digital académica, aunque también 

enfrenta desafíos como la heterogeneidad del acceso y las brechas entre 

facultades.  

 

3.2.2. Instituto Politécnico Nacional (IPN)  

El IPN ha desarrollado el programa Educación Digital IPN, centrado en el uso de 

entornos virtuales para carreras tecnológicas, científicas y de ingeniería. Destaca 

el uso de Polivirtual, una plataforma institucional que alberga recursos en línea, 

materiales interactivos y herramientas de evaluación. Además, ha incorporado 

simuladores virtuales para laboratorios de física, química y electrónica, lo cual ha 

permitido continuar con la formación práctica a distancia, especialmente durante la 

pandemia (IPN, 2021). De igual manera el IPN participa en redes nacionales de 

educación a distancia como el SINED y mantiene convenios con instituciones 

tecnológicas internacionales para el desarrollo de contenidos digitales. Esto refleja 

un modelo orientado a la profesionalización tecnológica con fuerte soporte digital.  

 

El Instituto Politécnico Nacional (IPN), como una de las principales instituciones de 

educación superior tecnológica en México, ha sido un actor clave en el desarrollo y 

expansión de modalidades educativas en línea. Una de sus participaciones más 

relevantes ha sido dentro del Sistema Nacional de Educación a Distancia (SINED), 

una iniciativa interinstitucional orientada a fortalecer la educación superior en 

modalidades no convencionales mediante el uso intensivo de tecnologías de la 

información y la comunicación.  

El SINED fue creado por Asociación Nacional de Universidades e Instituciones de 

Educación Superior (ANUIES) en colaboración con la Secretaría de Educación 

Pública (SEP), con el objetivo de consolidar una red nacional que facilite el acceso 

equitativo a la educación superior a través de plataformas digitales, materiales 

didácticos en línea, formación docente y programas conjuntos entre universidades 

(ANUIES, 2018).  
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La participación del IPN en el SINED se ha manifestado a través de diversos 

proyectos y convenios, como la oferta de programas de licenciatura y posgrado en 

línea, el diseño de objetos de aprendizaje digitales y la colaboración en la 

plataforma EDUCAD, que es el espacio central de recursos del SINED. En este 

marco, el IPN ha compartido contenidos de alta calidad en áreas como ingeniería, 

ciencias de la salud y tecnologías de la información, que han sido utilizados por 

otras universidades públicas del país (SINED, 2020).  

Además, el IPN ha firmado convenios de colaboración con instituciones como la 

UNAM, la UAM, la Universidad de Guadalajara y la Universidad Veracruzana para 

el desarrollo conjunto de recursos digitales y cursos masivos en línea (MOOC), así 

como para la capacitación de docentes en competencias digitales, evaluación en 

entornos virtuales y diseño instruccional. Como señala Lara y Gómez (2021), “la 

participación del IPN en redes como el SINED ha sido fundamental para promover 

modelos educativos flexibles, centrados en el aprendizaje autónomo y en la 

equidad territorial de acceso a la educación superior”.  

De esta manera, el IPN contribuye a democratizar el conocimiento científico y 

tecnológico, particularmente en regiones con menos infraestructura educativa. 

Además, la sinergia entre instituciones del SINED permite que el IPN se beneficie 

del intercambio de buenas prácticas, el fortalecimiento de su infraestructura 

tecnológica y la actualización permanente de sus estrategias pedagógicas de 

educación a distancia.  

3.2.3. Universidad Pedagógica Nacional (UPN)  

La UPN, orientada a la formación de docentes, ha enfocado su implementación de 

TIC en procesos pedagógicos críticos y en la formación para la equidad educativa. 

Mediante su plataforma Aula Virtual UPN, fomenta el desarrollo de competencias 

digitales desde un enfoque reflexivo y social. Según Zavala (2021), la UPN busca 

que los futuros maestros comprendan las TIC no sólo como herramientas, sino 

como mediaciones culturales que transforman las prácticas de enseñanza. Este 

enfoque es especialmente relevante para atender la diversidad territorial del país, 

ya que muchas sedes de la UPN operan en zonas rurales o marginadas. Y el 
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impulso de proyectos de formación en línea para docentes de educación básica en 

comunidades indígenas promueve una integración digital situada.  

 

La Universidad Pedagógica Nacional (UPN), como institución clave en la formación 

de profesionales de la educación en México, ha desarrollado múltiples estrategias 

para incorporar las TIC en la capacitación de docentes, especialmente en contextos 

de alta vulnerabilidad social y cultural, como las comunidades indígenas. A través 

de programas de educación a distancia, diplomados virtuales y plataformas como 

el Aula Virtual UPN, la universidad ha impulsado una integración digital situada, es 

decir, una incorporación crítica y contextualizada de las tecnologías según las 

realidades sociales.  

Este enfoque parte del reconocimiento de que las tecnologías no son neutras ni 

universales, sino que deben adaptarse a las condiciones sociales, lingüísticas, 

culturales y territoriales de las comunidades a las que se dirigen. En este sentido, 

la UPN ha promovido la elaboración de materiales educativos bilingües, la 

capacitación docente en uso critico de TIC con enfoque intercultural, y el acceso a 

herramientas digitales mediante recurso móviles y plataformas de bajo consumo de 

datos (Zavala, 2021).  

Uno de los casos más relevantes ha sido el desarrollo del Diplomado en Educación 

Intercultural y tecnología Educativa, dirigido a docentes de educación básica en 

estados con alta presencia indígena como Oaxaca, Chiapas y Guerrero. Estos 

programas no solo buscan enseñar el uso técnico de plataformas, sino generar una 

reflexión pedagógica sobre cómo las tecnologías pueden apoyar en procesos de 

enseñanza significativos y culturalmente pertinentes.  

Como señala Orozco (2019), la integración digital situada promueve que “las TIC 

se inserten en los contextos educativos no como soluciones estandarizadas, sino 

como mediaciones que deben dialogar con los saberes, lenguas y necesidades 

locales de las comunidades”. La UPN ha mantenido colaboraciones con 

instituciones como el INPI y la SEP para la conectividad, formación docente y 



42 
 

materiales digitales a regiones indígenas, sin desplazar los referentes culturales 

propios.  

Asimismo, la universidad ha producido y difundido capsulas audiovisuales en 

lenguas originarias, módulos interactivos y seminarios en línea sobre temas como 

educación indígena, derechos lingüísticos y pedagogía critica, con el objetivo de 

empoderar a los docentes como agentes de transformación social mediante el uso 

situado de las tecnologías (Cano, 2020). De esta manera las NTICS pueden 

constituirse en un verdadero dispositivo formativo con enfoque intercultural y de 

justicia educativa, siempre que su uso responda a las realidades históricas y 

culturales de los sujetos que participan en el proceso educativo.  

3.2.4. Tecnológico de Monterrey (ITESM)  

Como institución privada de alto nivel, el Tec de Monterrey ha desarrollado uno de 

los modelos educativos más innovadores del país: Modelo Tec21, el cual integra el 

uso intensivo de tecnología con metodologías activas como el aprendizaje basado 

en retos, blended learning y experiencias internacionales. Desde el año 2019, todos 

sus programas incluyen asignaturas en línea, recursos adaptativos y entornos de 

simulación (ITESM, 2022).  

 

Según Graham (2006), el blended learning “representa un cambio fundamental en 

la manera en que los estudiantes experimentan el proceso educativo, ya que une 

lo mejor de la instrucción presencial con las ventajas del aprendizaje en línea”. Así, 

el Tec ha invertido en laboratorios virtuales, inteligencia artificial aplicada al 

aprendizaje y formación docente en entornos de alta tecnología. Según Salinas y 

Pérez (2020), esta universidad representa un modelo de referencia en América 

Latina en cuanto al uso pedagógico de NTICS, aunque su acceso está restringido 

a sectores sociales con capacidad económica alta, lo que plantea debates sobre 

acceso y equidad.  
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3.2.5. Universidad de La Salle  

La Universidad La Salle ha desarrollado el entorno MiCampus Digital, con una 

visión centrada en la formación integral. Su modelo educativo promueve el uso de 

tecnologías para fortalecer competencias profesionales y socioemocionales, 

además de fomentar el aprendizaje colaborativo. La Salle ha impulsado programas 

de alfabetización digital desde el primer semestre, así como acompañamiento 

psicopedagógico en entornos virtuales (La Salle México, 2022). Este enfoque se 

alinea con una concepción humanista de la tecnología, donde el centro del proceso 

es el estudiante como sujeto ético, autónomo y social. Además, ha colaborado con 

redes de educación católica en América Latina para el desarrollo de contenidos 

digitales interculturales.  

La universidad La Salle ha sostenido una participación activa en diversas redes de 

educación superior católica a nivel regional, como la Asociación de Universidades 

Confiadas a la Compañía de Jesús en América Latina (AUSJAL), la Organización 

de Universidades Católicas de América Latina y El Caribe (ODUCAL) y la Red de 

Universidades La Salle de América Latina, lo que ha permitido el desarrollo 

conjunto de contenidos educativos con enfoque intercultural y digital. La partición 

en estas redes de educación promueve una educación humanista, con sensibilidad 

social y tecnológica, en contextos multiculturales.  

Se puede destacar el diseño de materiales formativos compartidos, especialmente 

durante la pandemia por COVID 19, en los cuales integraron enfoques 

interdisciplinares, herramientas TIC y perspectivas interculturales. Estos 

contenidos se han utilizado para fomentar el diálogo entre culturas, el pensamiento 

crítico y el compromiso social en distintas regiones de América Latina. Además, 

mediante el programa “Educación Superior y compromiso social” promovido por 

ODUCAL, La Salle ha participado en la digitalización de materiales con perspectiva 

latinoamericana, donde abordan temáticas como derechos humanos, desarrollo 

sustentable, educación indígena y justicia social, haciendo uso de tecnologías 

accesibles y estrategias didácticas colaborativas (ODUCAL, 2020). Como señala 

Córdova (2019), estas redes permiten “tejer conocimiento, integrando las TIC como 

medios para el servicio comunitario y la formación integral”.  
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3.2.6. Universidad Intercontinental (UIC)  

La UIC ha implementado su programa de Educación Multimodal, que permite cursar 

asignaturas presenciales, virtuales o mixtas, en función de las necesidades del 

estudiante. Esta flexibilidad ha sido clave para sostener el proceso educativo en 

contextos de pandemia. La universidad ha invertido en capacitación docente, 

desarrollo de contenidos propios, y plataformas móviles accesibles desde cualquier 

dispositivo (UIC, 2021). El modelo de la UIC está orientado a carreras en psicología, 

salud, comunicación y humanidades, lo cual ha permitido incorporar metodologías 

activas y recursos multimedia que enriquecen el proceso formativo.  

 

Como señala Área Moreira (2010), la inclusión de las TIC no debe ser solo técnica, 

sino profundamente pedagógica: “El reto de la educación del siglo XXI no es usar 

más tecnología, sino pensar mejor cómo y para qué se utiliza”. Por ello 

mencionamos los beneficios que tiene el uso de las TIC y NTICS como:  

• Aumento en la cobertura educativa.  

• Diversificación de estrategias de enseñanza y de aprendizaje.  

• Mayor participación de estudiantes en entornos virtuales y colaborativos.  

• Desarrollo de competencias digitales críticas.  

• Mejora en la retención y conclusión de estudios superiores.  

En paralelo, vale la pena mencionar las áreas de oportunidad:  

• Crear observatorios institucionales de tecnología educativa que evalúen 

resultados y propongan mejoras.  

• Desarrollar contenidos multilingües e interculturales.  

• Fortalecer la educación a distancia para zonas rurales.  

• Establecer redes de colaboración entre universidades para compartir 

buenas prácticas.   

El gobierno mexicano ha promovido diversos programas a fin de fomentar la 

integración del uso de las TIC en los programas educativos, reconociéndolos como 

un elemento esencial para modernizar los procesos formativos y el acceso al 

conocimiento.  
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Como anteriormente se mencionaba, el Programa Sectorial de educación y la 

Agenda Digital Nacional han delineado acciones específicas orientadas a la 

digitalización del entorno educativo, la capacitación docente en competencias 

digitales y el desarrollo de infraestructura en instituciones públicas, tal como se vio 

en el capítulo 2 sobre los programas y antecedentes de programas dentro de la 

educación en México. 

La Ciudad de México (CDMX), es uno de los principales centros educativos del 

país, alberga una gran diversidad de instituciones educativas que varían desde la 

educación inicial hasta el nivel superior. Según datos del Instituto Nacional de 

Estadística y Geografía (INEGI), la CDMX tiene una matrícula estudiantil que 

representa una proporción significativa del total nacional, lo que la convierte en un 

punto focal para el análisis de las dinámicas educativas (INEGI, 2022). La ciudad 

enfrenta desafíos en términos de calidad educativa, infraestructura, y acceso 

equitativo a oportunidades de aprendizaje. 

 

3.3. Las posibilidades pedagógicas del uso de las TIC y NTICS 

Las TIC y NTICS han transformado profundamente el panorama educativo, 

reconfigurando tanto los métodos pedagógicos como los vínculos sociales que se 

generan en los entornos escolares. Desde una perspectiva sociológica, estas 

herramientas tecnológicas no pueden entenderse como meros instrumentos 

neutrales, sino como dispositivos que reflejan y reproducen relaciones de poder, 

capital cultural y formas específicas de socialización, tal como lo advertía Bourdieu 

(1986) al hablar del papel del capital simbólico en los sistemas educativos.  

 

En el contexto educativo mexicano, las NTICS se han incorporado de manera 

gradual pero significativa en todos los niveles escolares, aunque con mayor énfasis 

en la educación superior. Su implementación ha respondido no solo a la necesidad 

de modernizar los procesos de enseñanza y aprendizaje, sino también a las 

demandas de una sociedad creciente digitalizada y globalizada (Cabero-Almenara 

& Marín-Díaz, 2014). Las NTICS han abierto las posibilidades de implementar 
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modalidades híbridas y a distancia, plataformas virtuales de aprendizaje, objetos 

digitales interactivos y estrategias colaborativas que fomentan la autonomía del 

estudiante.  

 

En particular, en las instituciones de educación superior (IES), las NTICS han 

permitido nuevas formas de interacción entre docentes y estudiantes, más allá del 

espacio físico del aula. Estas tecnologías facilitan el acceso a recursos educativos 

abiertos (REA), enriquecen el proceso formativo y diversifican los estilos de 

aprendizaje (UNESCO, 2021). Por ejemplo, la promoción del uso de plataformas 

como Moodle, Google Classroom y Microsoft Teams, así como el acceso a bases 

de datos académicos como Redalyc o Scielo, representan avances en la 

democratización del conocimiento.  

 

Sin embargo, este panorama también presenta retos significativos: la falta de 

infraestructura tecnológica en algunas regiones, la desigualdad en la capacitación 

digital del profesorado y el limitado acceso a conectividad de muchos estudiantes 

revela las desigualdades estructurales que aún persisten. Desde la mirada crítica 

de la sociología de la educación, es posible entender estas brechas no sólo como 

un problema técnico, sino como una expresión de las desigualdades sociales y 

educativas más amplias (Tenti Fanfani, 2005).  

 

Además, el papel de las NTICS en el aula no debe verse exclusivamente en 

términos de funcionalidad, sino también como un espacio simbólico donde se 

disputan sentidos, saberes y legitimidades. Las herramientas digitales no sólo 

median el conocimiento, sino que transforman los modos de enseñar y aprender, 

así como las relaciones de autoridad y participación dentro del aula (Área Moreira, 

2010).  

En este sentido, es fundamental que las políticas y programas universitarios no se 

limiten a dotar de equipos y plataformas, sino que promuevan también una reflexión 

pedagógica crítica sobre el uso de las tecnologías, orientada a reducir la exclusión 

digital y fortalecer la equidad educativa.  
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Cuadro 4 Fuente: Elaboración Propia 

 

El uso de las TIC en la educación ha transformado los entornos pedagógicos, no 

solo como herramientas para transmitir conocimientos, sino como dispositivos que 

modifican profundamente la forma de enseñar y de aprender. En el contexto 

universitario, las TIC permiten ampliar las posibilidades educativas, tanto en 

términos de acceso, como de innovación didáctica, promoviendo entornos más 

colaborativos, flexibles y centrados en el estudiante.  

Desde una perspectiva pedagógica, las TIC contribuyen a la diversificación de los 

procesos de enseñanza, permitiendo pasar de modelos tradicionales, centrados en 

la memorización y la transmisión unidireccional de conocimientos, a modelos 

constructivistas y conectivistas. Estas herramientas permiten, por ejemplo, el 

aprendizaje basado en proyectos, el trabajo colaborativo en línea, el uso de 

simuladores y laboratorios virtuales, o la creación de recursos educativos por parte 

de los propios estudiantes (Cabero-Almenara & Llorente-Cejudo, 2013).  

Asimismo, las TIC han posibilitado nuevas formas de evaluar y retroalimentar el 

aprendizaje, como las rúbricas digitales, los foros asincrónicos y las plataformas 

LMS (Learning Management System), como Moodle, Google Classroom o Canvas. 

Estas plataformas no sólo permiten el seguimiento del avance académico, sino 

Plataforma Tipo de uso principal Ventaja principal 

Moodle
Gestion de cursos y actividades 

academicas 
Adaptabilidad y sofware libre  

Google Classroom 
Aula virtual para tareas y 

seguimiento escolar 
Accesibilidad y fácil integración con 

Google Workspace

Microsoft Teams
Comunicación y clases 

sincrónicas 
Integración con Office 365 y 
herramientas colaborativas 

Zoom
Videoconferencias y cases en 

línea
Interacción en tiempo real

Redalyc 
Consulta y difusión de artículos 

académicos 
Acceso abierto a ciencia 

latinoamericana 

Scielo 
Acceso a investigaciones 

científicas y tesis 
Diversidad temática y acceso gratuito a 

información científica
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también la personalización de los contenidos en función del perfil y las necesidades 

del alumnado (Salina, 2004).  

En este sentido, resulta relevante destacar que las TIC, cuando se integran de 

manera crítica y contextualizada, pueden contribuir a una educación más equitativa 

y democrática. Al facilitar el acceso a recursos de calidad y la participación en 

comunidades de aprendizaje, las TIC se convierten en una herramienta que 

potencialmente disminuye desigualdades estructurales en el sistema educativo. No 

obstante, también es necesario reconocer que su uso reproduce ciertas brechas 

digitales y culturales si no se acompañan de políticas públicas inclusivas y formación 

docente pertinente (Área Moreira, 2010).  

Desde la Sociología de la educación, autores como Pierre Bourdieu nos permiten 

analizar cómo la incorporación de las TIC en las universidades no ocurre en un vacío 

social, sino que está atravesada por relaciones de poder, capital cultural y habitus. 

En este marco, el acceso y uso de las TIC está condicionado por la disposición de 

recursos (económicos, simbólicos y técnicos), así como por la capacidad de los 

sujetos para apropiarse de las tecnologías de manera significativa. Como señala 

Bourdieu (1997), la escuela reproduce desigualdades al privilegiar ciertos códigos 

culturales sobre otros; del mismo modo, las TIC pueden funcionar como 

reproductoras de privilegios si su uso no se democratiza ni se contextualiza.  

En consecuencia, el uso pedagógico de las TIC debe ir acompañado de una 

reflexión crítica sobre su implementación, considerando tanto los fines educativos 

como las condiciones materiales y simbólicas de su uso. Es decir, más allá de ser 

un recurso tecnológico, las TIC deben entenderse como herramientas culturales que 

median la construcción del conocimiento, la interacción social y el ejercicio de 

ciudadanía dentro del aula y más allá de ella (UNESCO, 2021).  
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Cuadro 4 Fuente: Elaboración Propia  

 

3.4. La percepción del personal académico en relación con estas tecnologías.  

La incorporación de las TIC y, más recientemente, de las NTICS en el ámbito 

educativo ha generado diversas reacciones por parte del personal académico 

universitario. Estas percepciones son clave para entender los procesos de 

apropiación tecnológica en las instituciones de educación superior y su impacto en 

la docencia, la formación estudiantil y la dinámica institucional.  

En primer lugar, es importante señala que no todos los docentes se enfrentan de la 

misma forma a la integración tecnológica. Para algunos, las NTICS representan 

herramientas que potencian los procesos pedagógicos y facilitan nuevas formas de 

interacción educativa. Para otros, sin embargo, estas tecnologías implican desafíos 

en términos de capacitación, carga de trabajo y adaptación metodológica. Según un 

estudio de Ramírez Montoya (2019), muchos docentes reconocen que el uso de las 

TIC mejora la dinámica en el aula y fomenta el aprendizaje autónomo del 

estudiantado, pero también señalan la necesidad de mayor formación pedagógica 

para usarlas de forma efectiva.  

Aspecto Enseñanza Tradicional Enseñanza con TIC

Rol del docente
Transmisor de 

contenidos
Facilitador, mediador

Rol del 
estudiante

Receptor pasivo Participante activo

Herramientas Pizarrón, libros
Plataformas, 

simuladores, videos

Evaluación Exámenes escritos
Evaluación continua y 

digital

Espacio/tiempo Presencial y fijo Flexible y a distancia
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Figura 6. Percepción de conocimiento/experiencia sobre el tema de «formación en competencias». 

Fuente: Ramírez Montoya, M. S. (2013). Retos y perspectivas en el movimiento educativo abierto de 
recursos educativos abiertos. Revista Mexicana de Investigación Educativa, p. 180. 

Por otra parte, la percepción del profesorado suele estar influida por factores 

estructurales y simbólicos. Desde la perspectiva de Pierre Bourdieu, el capital 

cultural y el habitus del personal académico pueden explicar en parte su disposición 

hacia las innovaciones tecnológicas. Aquellos con mayor familiaridad previa con 

entornos digitales o con trayectorias académicas en áreas afines tienden a mostrar 

mayor apertura a las NTICS, mientras que otros pueden presentar resistencias 

relacionadas con su formación previa o la cultura institucional dominante 

(Bourdieu,1998).  

En un diagnóstico realizado por el Instituto Nacional para la Evaluación de la 

Educación (INEE) antes de su extinción, se identificó que una proporción importante 

del profesorado universitario en México consideraba necesario recibir capacitación 

continua en el uso de tecnologías digitales, no sólo en el aspecto técnico, sino en 

su integración didáctica (INEE, 2018). Esta preocupación ha sido retomada por el 

Programa Universitario de Formación Docente en varias instituciones, que busca 

promover un uso crítico y reflexivo de las TIC en las practicas educativas.  
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Asimismo, estudios recientes han evidenciado que el uso de las NTICS no sólo 

cambia la forma de enseñar, sino también la manera en que los docentes entienden 

su rol. Esto puede generar tensiones identitarias, ya que la autoridad tradicional del 

profesor se ve reconfigurada por la horizontalidad que proponen las plataformas 

digitales y las redes de conocimiento colaborativo (Castañeda & Adell, 2018).  

Por lo anterior, es fundamental reconocer que la percepción del personal académico 

sobre las NTICS también se relaciona con las condiciones materiales en las que 

desempeña su labor. La carencia de infraestructura adecuada, la falta de 

conectividad en algunas regiones y la precariedad laboral que afecta a muchos 

docentes de asignatura son obstáculos que dificultan una adopción significativa y 

sostenida de estas tecnologías. Atender a estas percepciones no solo permite 

entender mejor el proceso de incorporación tecnológica en las universidades, sino 

que también constituye un punto de partida para diseñar políticas más inclusivas, 

críticas y sensibles a las realidades del profesorado.  

3.5. Críticas a la incorporación de las NTICS en el campo educativo 

Si bien las NTICS han transformado radicalmente los entornos de aprendizaje, su 

incorporación en el campo educativo no ha estado exenta de críticas. Desde una 

perspectiva sociológica y crítica, diversos autores han señalado que su 

implementación ha estado más influenciada por intereses económicos y 

tecnológicos que por un análisis pedagógico profundo.  

 

Una de las criticas principales es la tecnocratización de la educación, es decir, la 

idea de que el simple uso de tecnologías garantiza una mejora en los procesos de 

enseñanza y de aprendizaje. Según Cubides (2010), este enfoque puede generar 

una dependencia excesiva de las plataformas tecnológicas, sin garantizar una 

verdadera apropiación crítica por parte del alumnado ni del profesorado. En lugar 

de facilitar la emancipación educativa, las NTICS podrían reforzar practicas 

instruccionales fragmentadas y descontextualizadas.  
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Figura 7. Serie de tiempo de usuarios de tecnologías de la información (internet, teléfono móvil celular y 

computadora), 2015–2024.  

Fuente: INEGI. (2024). Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologías de la Información en 
los Hogares (ENDUTIH) 2024. https://www.inegi.org.mx/programas/endutih/2024/#informacion_general 

 

Otra preocupación importante es la brecha digital, la cual reproduce desigualdades 

sociales preexistentes. Aunque el discurso oficial promueve la universalización del 

acceso a las tecnologías, los datos muestran que no todas las comunidades tienen 

las mismas condiciones de conectividad, infraestructura o capacitación docente. De 

acuerdo con la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologías de la 

Información en los Hogares (ENDUTIH) (INEGI, 2024), en colaboración con la SCT 

y otras dependencias, demostraron que mientras 84.1% de los hombres y 82.3% 

de las mujeres utilizan internet, estas cifras aun reflejan limitaciones de acceso en 

zonas rurales, comunidades indígenas y sectores de bajos ingresos.  

https://www.inegi.org.mx/programas/endutih/2024/#informacion_general


53 
 

 

Ilustración 8. Distribución de usuarios de TIC en ámbitos urbano y rural, y por sexo, 2015–2024. 
Fuente: INEGI. (2024). Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologías de la Información en 
los Hogares (ENDUTIH) 2024. https://www.inegi.org.mx/programas/endutih/2024/#informacion_general 

Desde la teoría del capital cultural de Bourdieu (1986), esta desigualdad puede 

entenderse como una forma de reproducción social, ya que el acceso y el dominio 

de las NTICS constituyen un tipo de capital técnico y simbólico que no todos los 

estudiantes poseen en igual medida. Así, lejos de democratizar el conocimiento, el 

uso de las NTICS puede perpetuar las distancias entre grupos sociales.  

 

Asimismo, la sobrecarga tecnológica representa otra crítica relevante. Muchos 

docentes se han visto obligados a adaptar sus prácticas de forma apresurada, sin 

una formación previa adecuada. Esto ha generado una presión adicional que afecta 

tanto su salud mental como su desempeño profesional. Según García-Valcárcel, 

2016), el profesorado tiende a percibir las tecnologías como una imposición 

institucional, más que como una herramienta pedagógica que potencie su práctica.  

Además, el fetichismo de la innovación tecnológica ha llevado a adoptar 

plataformas y dispositivos sin una evaluación rigurosa de su utilidad educativa real. 

Frecuentemente, las decisiones institucionales responden a lógicas de mercado o 

a políticas públicas mal contextualizadas, que no consideran las particularidades 

del entorno social o escolar (Selwyn, 2016).  

Finalmente, una crítica más profunda tiene que ver con la privatización del 

conocimiento. Muchas plataformas educativas digitales son administradas por 

grandes corporaciones, lo que plantea interrogantes sobre la soberanía de los 

https://www.inegi.org.mx/programas/endutih/2024/#informacion_general
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datos, la mercantilización de la educación y la dependencia de sistemas cerrados 

de distribución de contenidos (Williamson, 2017).  

Aunque las NTICS abren nuevas posibilidades pedagógicas, también presentan 

riesgos que deben ser analizados críticamente desde una perspectiva sociológica. 

El desafío está en construir modelos de integración tecnológica que respondan a 

fines educativos emancipadores y no únicamente a lógicas de eficiencia o 

consumo.   
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Capítulo 4. Reflexión sobre el uso de videojuegos en la educación  

 

En las últimas décadas, el avance de las NTICS ha reconfigurado no sólo los 

entornos laborales, económicos y sociales, sino también los espacios educativos. 

Entre los múltiples dispositivos y plataformas que componen este ecosistema 

digital, los videojuegos han adquirido una relevancia creciente como medios de 

interacción, socialización y potencialmente, formación. Este capítulo propone una 

reflexión crítica y sociológicamente informada sobre el papel que los videojuegos 

pueden desempeñar como dispositivo formativo en la educación superior.  

 

La incorporación de los videojuegos en la vida cotidiana ha transformado 

radicalmente la forma en que las personas interactúan con la tecnología, el 

conocimiento y la cultura. Desde su surgimiento en la década de 1970, los 

videojuegos han evolucionado de ser simples formas de entretenimiento a 

convertirse en complejas experiencias interactivas, disponibles en diversas 

plataformas y contextos (Ramírez, 2014). Esta evolución ha generado un fenómeno 

cultural con fuerte presencia entre las niñeces, juventudes y personas adultas, 

influenciando procesos de socialización, construcción de identidad y consumo 

simbólico.  

 

Desde la perspectiva de la Sociología de la educación, los videojuegos representan 

no sólo una manifestación del ocio digital contemporáneo, sino también un espacio 

que puede ser aprovechado para generar aprendizajes significativos. Gee (2023) 

plantea que los videojuegos promueven formas de alfabetización múltiple, donde el 

jugador construye conocimientos a través de las experiencias, el ensayo-error y la 

motivación y el compromiso del estudiantado, facilitando prácticas de enseñanza 

que integren nuevas formas de interacción con el saber.  

 

La posibilidad de utilizar videojuegos como herramientas pedagógicas se relaciona 

con su capacidad para desarrollar habilidades cognitivas complejas como la toma 

de decisiones, la planificación estratégica o la gestión de recursos. Los videojuegos 
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favorecen la colaboración y el trabajo en equipo, habilidades clave en el contexto 

actual de transformación educativa y laboral.  

 

Pero desde una mirada crítica, el uso de los videojuegos en la educación formal es 

percibido como una distracción o como elementos poco serios, lo cual limita su 

reconocimiento como un dispositivo formativo. Esta resistencia puede entenderse 

como una expresión de lo que Bourdieu (1998) denomina habitus institucional, es 

decir, el conjunto de disposiciones sociales que guían las prácticas dentro de un 

campo determinado, en este caso el educativo. La escuela, al responder a una 

lógica tradicional, tiende a reproducir estructuras conservadoras que dificultan la 

incorporación de tecnologías emergentes.  

 

4.1. Videojuegos, capital cultural y cultura juvenil 

La apropiación de los videojuegos por parte de las juventudes puede analizarse 

también desde la noción de capital cultural. Para Bourdieu (1986), el capital cultural 

no se limita a los saberes escolares, sino que abarca los conocimientos y 

competencias valorados en contextos específicos. En este sentido, dominar un 

videojuego popular o formar parte de una comunidad de jugadores puede 

convertirse en una forma de prestigio simbólico, generando jerarquías similares a 

las que se observan en el sistema educativo formal.  

 

Esta dinámica se refleja en el reconocimiento social que adquieren los jugadores 

“pro”, quienes se distinguen por sus habilidades técnicas, estrategias o creatividad 

dentro de los videojuegos. Tal como sucede con los estudiantes sobresalientes en 

la escuela, los jugadores expertos se convierten en figuras respetadas dentro de 

sus comunidades virtuales, construyendo identidades en torno al saber digital y el 

mérito lúdico (Martínez& Rivera, 2017). 

 

En el ámbito educativo, diversos estudios han demostrado que los videojuegos –

especialmente los denominados “serious games” o “juegos educativos”- pueden 

fortalecer habilidades cognitivas, fomentar la motivación y facilitar el aprendizaje 
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autónomo (Gee, 2003). Además, permiten el desarrollo de competencias digitales, 

trabajo colaborativo y resolución de problemas, alineándose con los objetivos de la 

formación universitaria contemporánea.  

 

4.2. Reconfiguración del capital cultural en la era digital  

Siguiendo la teoría de Pierre Bourdieu, el acceso y uso de los videojuegos en 

contextos educativos pueden leerse como una disputa por la legitimación de ciertos 

capitales culturales. Durante mucho tiempo, los videojuegos fueron considerados 

productos de baja legitimidad en el campo académico. No obstante, su 

incorporación gradual en procesos pedagógicos reconfigura este capital simbólico, 

dotando de valor educativo a una práctica originalmente lúdica y popular.  

Esta transformación puede contribuir a democratizar el acceso al conocimiento, 

especialmente entre estudiantes que no se identifican con métodos tradicionales 

de enseñanza. Sin embargo, también puede profundizar brechas digitales y 

culturales si no se acompaña de políticas de inclusión tecnológica.  

 

4.3. Experiencias en educación superior: videojuegos y NTICS 

En el contexto mexicano, algunas universidades han comenzado a explorar el uso 

de videojuegos como herramientas pedagógicas, aunque de manera aun limitada 

y con escasa sistematización. Según datos de la Encuesta Nacional sobre 

Disponibilidad y Uso de Tecnologías de la Información en los Hogares (ENDUTIH) 

(INEGI, 2024), los jóvenes entre 18 y 24 años son los principales usuarios de 

videojuegos, lo que sugiere un gran potencial de integración curricular 
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Existen experiencias significativas como el desarrollo de simuladores clínicos en 

facultades de medicina, juegos de rol en áreas de humanidades o plataformas 

interactivas en carreras tecnológicas. Estas iniciativas, si bien aún marginales, 

demuestran que los videojuegos pueden contribuir al desarrollo de aprendizajes 

significativos, especialmente si se articulan con metodologías activas y 

colaborativas.  

 

4.4. Desafíos  

Pese a su potencial, la incorporación de videojuegos en el ámbito educativo no está 

exenta de tensiones. En primer lugar, persiste una resistencia cultural por parte de 

docentes que no reconocen su valor formativo o carecen de competencias digitales 

para implementarlos. En segundo lugar, el diseño de videojuegos educativos aun 

enfrenta limitaciones en términos de calidad, pertinencia curricular y acceso 

equitativo.  

 

La participación en comunidades de videojuegos implica también un sentido de 

pertenencia, donde se comparten códigos culturales, referencias estéticas, memes 

y estilos que configuran una cultural juvenil propia. Esta cultura digital influye 

Universidad Aplicación de Videojuegos en la Educación

Universidad Autónoma de Aguascalientes 
(UAA)

Ofrece la Licenciatura en Desarrollo de Videojuegos y Entornos 
Virtuales, enfocada en la creación de entornos digitales con fines 

educativos y de simulación.

FES Aragón - UNAM
Utiliza videojuegos para enseñar la cosmogonía maya en la carrera 

de Diseño Industrial, promoviendo el aprendizaje de nuevas lenguas y 
culturas.

Tecnológico de Monterrey
Implementa videojuegos como herramientas de enseñanza en 

diversas materias, incluyendo historia y negocios, para fomentar el 
aprendizaje activo.

Universidad Iberoamericana Puebla
Ha creado aulas especializadas en esports, integrando los 

videojuegos en el desarrollo de habilidades competitivas y trabajo en 
equipo.

Universidad AMERIKE
Impulsa la formación profesional en el desarrollo de videojuegos 
educativos, combinando creatividad y aplicaciones prácticas en 

simulación profesional.

Universidad Anáhuac
Ofrece asignaturas relacionadas con la industria de los esports y 

proporciona becas deportivas para jugadores, integrando los 
videojuegos en la formación académica.
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directamente en los procesos educativos, ya que redefine la manera en que los 

jóvenes se acercan al conocimiento, al lenguaje y a las formas de aprender.  

 

Desde una mirada crítica, también es necesario interrogar los modelos ideológicos 

subyacentes en los videojuegos comerciales, que muchas veces reproducen 

estereotipos, violencia o lógicas consumistas. Por ello, la reflexión pedagógica no 

debe limitarse al uso instrumental, sino que debe problematizar los contenidos, 

narrativas y formas de interacción que promueven estos entornos digitales.   

 

4.5. Recursos de aprendizaje  

A continuación, se describen algunos recursos de aprendizaje que pueden 

contribuir a la formación del estudiantado de educación superior 

• Objeto de Aprendizaje  

Es el recurso educativo digital que puede ser reutilizado y compartido en diferentes 

contextos de aprendizaje. Suelen diseñarse para ser modulares; abarcando una 

amplia variedad de formatos como textos, imágenes, videos y actividades 

interactivas. Una característica es que suelen ser componentes pequeños e 

independientes que, combinados, pueden formar unidades de aprendizaje más 

amplias. 

• Gamificación 

Es la aplicación de elementos y principios de diseño de juegos en contextos de 

educación, de trabajo o de salud, con el objetivo de aumentar la motivación, el 

compromiso y la participación de las personas. Se caracteriza por el uso de 

elementos motivacionales como son los puntos, los niveles, las insignias, las tablas 

de posiciones, los desafíos y las recompensas. 

• Ludificación 

Similar a la gamificación, este proceso incorpora en principio juegos en contextos 

no lúdicos para hacer las actividades más atractivas y motivadoras. A diferencia de 
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la gamificación, la ludificación prioriza la experiencia global del juego, buscando 

experiencias más lúdicas en su naturaleza y no sólo mediante elementos externos. 

Resalta mayormente la experiencia holística del juego y busca crear experiencias 

intrínsecas, motivadoras y agradables mediante la narrativa o la temática, la 

exploración y descubrimiento, feedback inmediato, la autonomía y la progresión 

mediante 

• Cultura Digital  

Se refiere a las prácticas, valores y comportamientos que emergen en la sociedad 

debido a la influencia de las tecnologías digitales. Cómo el internet, redes sociales, 

dispositivos móviles y otras plataformas tecnológicas. Su uso puede distinguir una 

brecha de elementos clave como lo son: interactividad, conectividad, colaboración, 

producción y consumo de contenido. 

• Videojuegos 

Son juegos electrónicos interactivos que pueden ser utilizados en dispositivos como 

computadoras, consolas, teléfonos móviles y otros sistemas de entretenimiento. 

Los jugadores pueden o no interactuar con otros usuarios y con el juego mismo 

mediante controles específicos a fin de completar desafíos, superar niveles o 

alcanzar metas dentro de un mundo virtual. Suele caracterizarse por ser interactivo, 

por su narrativa, por los objetivos, por la retroalimentación y por su entorno virtual. 

 

Bajo ciertas condiciones, los videojuegos pueden convertirse en capital económico 

y resultar apropiados para la institucionalización, sobre todo, en forma de títulos 

académicos; tal y como resulta en los videojuegos afines a un tema académico. 

También, puede aportar a la resolución de meros logros escolares. Sin embargo, 

el capital cultural describe los recursos y activos no económicos que una persona 

puede utilizar para obtener ventajas en la sociedad.  

  



61 
 

Conclusiones  

Desde una perspectiva sociológica, el análisis de las TIC, así como de las NTICS 

en el ámbito educativo permite comprender cómo estas herramientas transforman 

las practicas pedagógicas, las formas de interacción entre actores educativos y los 

modos de producción del conocimiento.  

La historia de las TIC y NTICS demuestra que la evolución tecnológica ha estado 

estrechamente ligada a la transformación social. Desde el Paleolítico hasta la era 

digital, las herramientas de comunicación e información han sido fundamentales 

para el desarrollo de la humanidad. En la actualidad, las NTICS configuran un 

nuevo paradigma basado en la conectividad, la automatización y la interacción 

inteligente, lo que representa un reto y una oportunidad para la educación. En este 

contexto, destacan las comunidades virtuales como espacios sociales dinámicos 

que transforman la manera en que los individuos interactúan, aprenden y 

construyen conocimientos. Su importancia radica en la capacidad para generar 

sentido de pertenencia, intercambio horizontal y colaboración entre pares, incluso 

en contextos de diversidad cultural y geográfica.  

 

Las TIC y NTICS en el ámbito educativo no deben entenderse únicamente como 

herramientas técnicas, sino como dispositivos socioculturales que median las 

practicas educativas y sociales. En este sentido, la integración de videojuegos y 

entornos gamificados en comunidades educativas virtuales representa una 

innovación relevante, pues permite que los estudiantes se involucren de manera 

lúdica en procesos de aprendizaje significativo.  

 

Sin embargo, la implementación de las TIC y NTICS en educación requiere un 

enfoque crítico y reflexivo que considere las desigualdades en el acceso, el 

desarrollo de competencias digitales y la formación docente. Por lo que es crucial 

reconocer que las comunidades virtuales pueden convertirse en espacios de 

inclusión, empoderamiento y transformación social, siempre que se garantice el 

acceso equitativo a la tecnología y se promuevan políticas educativas centradas en 

la justicia social y la diversidad cultural.  
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La implementación sostenida de programas institucionales con un enfoque de 

equidad implica reconocer las diferencias estructurales entre las IES y los contextos 

socioeconómicos de sus comunidades. Para lograr una transformación educativa 

inclusiva, las universidades deben:  

° Diagnosticar las condiciones reales de acceso a la tecnología por parte de su 

comunidad.  

° Asegurar recursos básicos, como conectividad y dispositivos, mediante alianzas 

públicas y privadas  

° Diseñar modelos flexibles que permitan distintas modalidades de enseñanza 

(presencial, virtual, hibrida)  

° Formar docentes como agentes críticos, capaces de integrar tecnologías con 

sentido pedagógico, cultural y social  

° Fomentar el uso de recursos abiertos, de bajo costo y accesibles, con pertinencia 

contextual.  

Como se ha expuesto en este estudio monográfico, las nuevas tecnologías de la 

información y la comunicación (NTICS) se han integrado de forma progresiva en el 

ámbito educativo mexicano, en específico en el nivel superior, transformando las 

dinámicas pedagógicas, los procesos de enseñanza y de aprendizaje, así como las 

formas de interacción entre el estudiantado y el personal académico. Esta 

integración ha sido impulsada tanto por políticas institucionales como por la 

necesidad estructural de responder a las condiciones de un mundo cada vez más 

digitalizado e interconectado.  

 

La investigación documental muestra que el uso de las NTICS en la educación 

superior no se limita a la transformación de conocimientos, sino que permite el 

desarrollo de competencias digitales, habilidades críticas y formas colaborativas de 

aprendizaje. Esta transformación educativa implica una resignificación del rol 

docente y estudiantil, situando al estudiante como sujeto activo en su proceso 

formativo.  
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Las posibilidades pedagógicas que ofrecen las NTICS, se centran en el acceso a 

recursos educativos abiertos, plataformas de aprendizaje virtual y estrategias 

didácticas más flexibles y personalizadas. También, permiten atender la diversidad 

de estilos y ritmos de aprendizaje, favoreciendo así una mayor equidad en el 

acceso al conocimiento. No obstante, estas posibilidades están mediadas por 

desigualdades estructurales, como el acceso a dispositivos, conectividad o 

infraestructura tecnológicas adecuadas.  

 

De igual manera debe considerarse la percepción del personal académico frente a 

estas nuevas tecnologías, mostrando que, aunque existe una disposición general 

al uso de las NTICS, también persisten desafíos relacionados con la capacitación, 

la resistencia al cambio y la sobrecarga laboral. Autores como Bourdieu (1997) 

advierten que la tecnología por sí sola no elimina las desigualdades, sino que puede 

reproducirlas si no se acompaña de una política educativa crítica, inclusiva y 

contextualizada. La digitalización puede convertirse en una forma más de capital 

cultural y simbólico, accesible solo para quienes ya poseen ventajas estructurales, 

reforzando así el habitus dominante.  

 

En consecuencia, el uso de las NTICS no debe analizarse únicamente desde su 

funcionalidad técnica, sino desde su capacidad para modificar las estructuras 

simbólicas, culturales y sociales que definen el campo educativo. Las 

universidades, como instituciones productoras de saber legítimo, deben repensar 

su papel frente al nuevo orden digital para garantizar no solo la innovación, sino 

también la justicia educativa. Solo así las NTICS constituirán un verdadero 

dispositivo formativo y no será una simple herramienta técnica descontextualizada. 

Por eso, realizar una investigación sobre el papel de los videojuegos en la 

educación con una perspectiva del capital cultural, permitiría comprender las 

interacciones que se producen entre la cultura digital, la socialización y la 

construcción del conocimiento. 

 



64 
 

Pese a estos beneficios, investigar la relación de los videojuegos con la educación 

también permite vislumbrar una realidad de desigualdad social en el acceso y la 

participación en la cultura digital, debido a que el acceso a estos recursos tiende a 

ser limitado. Así, el capital cultural, entendido como el conjunto de conocimientos, 

competencias y habilidades que los individuos adquieren en diferentes contextos, 

se ve reconfigurado en este escenario digital, donde las herramientas interactivas 

juegan un papel central. 

 

En relación con la percepción de las TIC en educación superior, este estudio 

muestra que, en general, el estudiantado universitario en México valora 

positivamente el uso de las TIC como herramientas que enriquecen su proceso de 

formación, especialmente cuando se aplicar de forma creativa e interactiva. 

Plataformas como Google Classroom, Blackboard, Zoom y herramientas lúdicas 

como Kahoot o Genially han sido bien recibidad por su capacidad de fomentar el 

interés y la participación (Lozano-Ramírez, 2024). Sin embargo, la percepción 

favorable se ve afectada por varios factores: la limitada capacitación tecnológica 

del profesorado, el uso monótono de las plataformas, la escasa adaptación a los 

estilos de aprendizaje de los estudiantes y las dificultades de acceso tecnológico 

en sectores vulnerables.  

 

Estas percepciones subrayan la importancia de una integración pedagógica 

consciente de las TIC, en la que se priorice la participación activa del estudiantado 

y la contextualización de las herramientas. Además, revelan la necesidad de que 

las instituciones educativas fortalezcan la formación docente en competencias 

digitales, así como el diseño de estrategias que reduzcan las brechas de acceso y 

fomenten el uso significativo de la tecnología.  

 

Desde una mirada sociológica, la percepción del estudiantado sobre las TIC no 

debe entenderse como un simple juicio técnico, sino como una expresión de sus 

trayectorias educativas, expectativas formativas y relaciones con el conocimiento. 
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Reconocer estas voces es clave para construir entornos digitales más 

democráticos, inclusivos y orientados al desarrollo humano.  

 

En estas reflexiones finales, también es relevante señalar las ventajas y áreas de 

oportunidad identificadas, a partir del aporte de los recursos consultados. Al 

respecto se puede señalar lo siguiente:  

 

Ventajas identificadas:  

• Mejora de la calidad educativa mediante recurso didácticos digitales.  

• Flexibilización del aprendizaje y mayor autonomía del estudiantado. 

• Potenciación de redes colaborativas entre docentes y estudiantes.  

• Aceleración de procesos administrativos y académicos en las universidades.  

Vías de oportunidad:  

• Capacitación continua del personal académico en competencias digitales.  

• Disminución de brechas digitales mediante políticas de equidad tecnológica.  

• Evaluación crítica del impacto real de las NTICS en el rendimiento y 

permanencia escolar.  

• Promoción de modelos pedagógicos que integren tecnología con justicia 

social y pertinencia cultural.  

En relación con los videojuegos la revisión documental permite afirmar que 

representan una de las expresiones más dinámicas del universo NTICS y su 

potencial formativo en la educación superior es innegable. No obstante, su nueva 

incorporación requiere un enfoque sociológicamente crítico que considere las 

relaciones de poder, los procesos de legitimación cultural y las condiciones 

materiales de acceso. Como plantea Bourdieu (1997), todo dispositivo formativo es 

también un dispositivo de reproducción o transformación social, y en ese sentido, 

los videojuegos abren tanto posibilidades como riesgos que la Sociología de la 

educación debe saber interpretar. 
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Desde la Sociología de la educación, la incorporación de los videojuegos en los 

entornos formativos no debe ser entendida únicamente como una innovación 

tecnológica, sino como una práctica cultural compleja que refleja y reproduce 

relaciones sociales más amplias. Según Bourdieu (1997), todo dispositivo formativo 

– como lo puede ser un videojuego- es también un espacio donde se reproduce o 

se transforma el capital cultural, social y simbólico. En este sentido, los videojuegos 

no solo entretienen o enseñan, sino que también legitiman ciertas formas de 

conocimiento, jerarquías y valores sociales.  

De lo anterior, surge una interrogante: ¿Cómo puede la sociología de la educación 

interpretar los videojuegos? En líneas generales, es posible afirmar lo siguiente:  

a) Analizando la producción y consumo: puede estudiar quienes producen los 

videojuegos, qué ideología transmiten, y quiénes los consumen, observando 

las dinámicas y cuestionando las estructuras de poder cultural y económico.  

b) Investigando las desigualdades de acceso: desde una mirada crítica, puede 

abordar brechas digitales, económicas, geográficas, de género o 

discapacidad, influyendo en el acceso a estas tecnologías y a los beneficios 

formativos.  

c) Observando la construcción de identidades y comunidades: los videojuegos 

permiten la creación de identidades juveniles, comunidades virtuales y redes 

de socialización que también pueden tener un rol formativo, especialmente 

en la educación no formal (Gee, 2004).  

d) Estudiando las prácticas pedagógicas emergentes: al integrar los 

videojuegos en el salón de clase, se generan nuevas formas de enseñanza -

aprendizaje que reconfiguran el rol del docente, del estudiante y de los 

saberes considerados legítimos.  
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En conclusión, los videojuegos no deben ser vistos como una moda pedagógica 

pasajera, sino como objetos culturales profundamente integrados a las NTICS y a 

la vida cotidiana de las juventudes contemporáneas. Su incorporación critica en la 

educación superior exige un enfoque sociológico que cuestione no solo cómo se 

usan, sino quién los usa, con qué fin, en qué condiciones y con qué efectos sociales.  

Riesgo Aporte desde la Sociología de la Educación
Reproducción de estereotipos: muchos 

videojuegos perpetúan representaciones 
sexistas, racistas o clasistas.

Identificar y problematizar los discursos implícitos en el contenido 
lúdico y su impacto en la socialización.

Exclusión digital: el acceso desigual a la 
tecnología limita las oportunidades 

educativas mediadas por videojuegos.

Proponer políticas inclusivas y visibilizar la brecha digital como 
fenómeno estructural.

Legitimación de saberes no críticos: algunos 
juegos promueven una visión simplista o 

acrítica de la realidad.

Impulsar una pedagogía crítica que fomente el análisis y la reflexión 
de los contenidos digitales.

Gamificación sin fundamento pedagógico: el 
uso superficial de juegos puede trivializar la 

enseñanza.

Favorecer la profesionalización docente y el diseño de entornos 
educativos mediados por TIC con sentido formativo.
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