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Resumen. En este trabajó se analizó el NMC Horizon Report Edición Educación Superior 

2016, el cual incluye 6 tecnologías o prácticas que puedan tener un uso generalizado durante los 

próximos 5 años, también destaca 6 desafíos que deben ser superados y 6 tendencias claves que 

afectarán a la práctica actual durante estos 5 años. Dentro del análisis, se estructuró una 

encuesta y se aplicó a 26 profesores pertenecientes a 5 universidades venezolanas, donde se 

incluyeron preguntas relacionadas a las tecnologías consideradas en el Horizon Report, sin 

contemplar los desafíos ni las tendencias indicadas en el reporte. Las preguntas asociadas a 

tecnologías, consistieron en saber si el profesor encuestado: conoce, trabaja y conoce trabajos 

de colegas, relacionados a las tecnologías, y si considera que la tecnología se desarrollará en su 

institución, en el tiempo indicado por el NMC Horizon Report. Posteriormente se presentan los 

resultados del estudio, las conclusiones y el trabajo futuro. 

Palabras Clave: NMC Horizon Report, Tecnologías Educativas, Instituciones de Educación 

Superior. 

1 El NMC Horizon Report 2016 

El NMC Horizon Report: Edición Educación Superior 2016, es un informe producido 

periódicamente por el New Media Consortium (NMC) en colaboración con la 

EDUCAUSE Learning Initiative (ELI), como parte del NMC Horizon Project. Este 

proyecto, de gran relevancia para el NMC, fue establecido en 2002, y  tiene como 

objetivo identificar y describir tecnologías emergentes con probabilidad de tener un 

gran impacto en los próximos cinco años sobre la educación a nivel global [1]. 

El NMC Horizon Report Educación Superior 2016, será llamado en este trabajo 

NMC Horizon Report, sin embargo es importante aclarar que existen diversos NMC 

Horizon Report, entre ellos: NMC para bibliotecas, museos y educación en general. 

El Reporte de Educación Superior 2016, destaca 6 tecnologías o prácticas que 

podrían tener uso generalizado durante los próximos 5 años (2016-2020). También 

destaca 6 desafíos y 6 tendencias claves que afectarán el uso o práctica de las 

tecnologías durante ese periodo. Estos 18 elementos, fueron cuidadosamente 

seleccionados por un panel de expertos en educación superior; específicamente en esta 

versión (2016), participaron 58 expertos en educación y tecnología, de 16 países de 

los 5 continentes [1]. 
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A pesar de destacar la participación de expertos de los 5 continentes, el NMC 

Horizon Report hace énfasis en las instituciones de educación superior (IES) europeas 

y estadounidenses, como por ejemplo: Queensland University of Technology, West 

Houston Institute, Swinburne University of Technology, Stanford University y el 

Massachusetts Institute of Technology, entre otros, sin mencionar alguna institución 

latinoamericana. 

Surge así, la necesidad de analizar estas tendencias, desafíos y tecnologías en la 

región y especialmente en las IES latinoamericanas. En este sentido, este trabajo 

realiza el análisis sobre 5 universidades venezolanas (3 públicas y 2 privadas). 

1.1 Tendencias Claves, según el NMC Horizon Report 2016 

Las 6 tendencias descritas en el Reporte, fueron seleccionadas por el panel de 

expertos del proyecto, en una serie de ciclos de votación basados en Delphi, cada 

ciclo acompañado por rondas de investigación documental, discusiones, y 

refinamiento de los temas tratados [1]. Estas Tendencias muy probablemente 

afectarán a la toma de decisiones y planificación tecnológica durante los próximos 5  

años, y están organizadas en tres categorías de acuerdo al tiempo de impacto [1]. 

Tendencias a largo plazo, son las que ya han estado impactando la toma de 

decisiones y continuarán siendo importantes por más de 5 años, a medio plazo se 

ubican las que probablemente continuarán siendo un factor en la toma de decisiones 

por los siguientes 3 o 5 años; y a corto plazo las que afectan actualmente, pero que 

probablemente continuarán siendo importantes solo por 1 o dos 2 más, para ser de uso 

poco común o desapareciendo a corto plazo. La figura 1 muestra las tendencias 

claves, según el NMC Horizon Report. 
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Fig. 1. Tendencias claves que aceleran la adopción de nuevas tecnologías en la 

educación superior. (Adaptación de [1]). 

 



El modelo de NMC Horizon Project usa tres metadimensiones para enfocar el 

debate de cada tendencia clave: la política, el liderazgo y la práctica. La política, 

referida a las leyes, regulaciones, normas, reglas y las directrices que rigen en los 

contextos universitarios; el liderazgo es el producto de la visión de futuro de los 

expertos, basada en la investigación y profundas consideraciones; y la práctica es la 

puesta en escena de las nuevas ideas y pedagogías en las IES [1]. 

1.2 Desafíos Significativos, según el NMC Horizon Report 2016 

Los expertos consultados llegaron al consenso de que, si no se resuelve cada uno de 

estos desafíos, muy probablemente se obstaculice la adopción de una o varias nuevas 

tecnologías en las IES. Estos desafíos, a ser superados, son clasificadas en tres 

categorías definidas por la dificultad del desafío: los desafíos solucionables, son 

aquellos entendidos y para los cuales se conocen las soluciones; los difíciles son 

aquellos poco entendidos y cuyas soluciones son aún imprecisas; y los desafíos 

complejos, son los más difíciles, incluso arduos de conceptualizar, que requieren 

datos adicionales y reflexión antes de definir las soluciones. 

De igual forma, los desafíos son examinados a través de tres metaexpresiones: sus 

implicaciones para la política, el liderazgo y la práctica. La figura 2 muestra los 

desafíos significativos que impiden la adopción de tecnologías en las IES, según el 

NMC Horizon Report 2016. 
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Fig. 2. Desafíos significativos que impiden la adopción de tecnologías en la educación 

superior. (Adaptación de [1]). 

1.3 Desarrollos Importantes en la Tecnología Educativa, según el NMC Horizon 

Report 2016 

El Reporte define la tecnología educativa, en un sentido amplio, como herramientas y 

recursos que se utilizan para mejorar: la enseñanza, el aprendizaje y la investigación 



creativa [1]. Los expertos consideran que estas tecnologías no son exclusivas del 

ámbito educativo, sin embargo tienen una clara aplicabilidad en el mismo. 

Estos desarrollos tecnológicos, con mucha seguridad dirigirán la toma de 

decisiones y la planificación tecnológica en los próximos 5 años en el contexto 

universitario. Están ordenadas en 3 categorías asociadas al tiempo de 

posicionamiento: a corto plazo, las que logren su adopción generalizada en 1 año o 

menos tiempo; a mediano plazo, que tardarán 2 o 3 años, y tecnologías a largo plazo, 

que se prevé su adopción generalizado dentro de 4 o 5 años.  

La figura 3 muestra los desarrollos importantes en tecnología educativa en el 

contexto de educación superior, según el NMC Horizon Report 2016. 
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Fig. 3. Desarrollos importantes en tecnología educativa en el contexto de educación 

superior, según el NMC Horizon Report 2016. (Adaptación de [1]). 

2 Desafíos y Tendencias en Venezuela 

El “avance en la cultura del cambio” más que una tendencia, puede ser catalogado 

como un desafío, frente a estructuras universitarias poco dinámicas y dependientes de 

esquemas tradicionales [2]. 

Otra factor importante, indicado dentro de las tendencias a largo plazo, es el 

incremento de la colaboración interinstitucional, sin embargo razones presupuestarias 

han impedido su mayor desarrollo en Venezuela [3], [4]. 

Para el desafío de personalizar el aprendizaje, los recursos educativos abiertos 

(REA) se presentan como alternativas, además de otras tecnologías. En Venezuela 

existen múltiples experiencias significativas de desarrollos de REA, en cátedras de 

física, biología, química, entre otras [5], [6], [7], [8], [9]. 



Otro desafío, definido como alfabetización tecnológica, es un desafío fácil de 

alcanzar, sin embargo requiere inversión en equipos, lo que ha impedido a plenitud, 

alcanzar márgenes efectivos de desarrollo. Incluso, aún muchos profesores no utilizan 

a plenitud las tecnologías de información y comunicación [10]. 

La enseñanza del pensamiento complejo, surge como una consecuencia al 

implementar Makerspaces, sin embargo es difícil de alcanzar, y una gran mayoría del 

profesorado aún desconoce, tanto los planteamientos del pensamiento complejo, como 

los Makespaces, como se muestra en los resultados de este estudio realizado. 

El Reporte indica el modelo de educación en competencias, como un desafío 

altamente difícil, y ciertamente en Venezuela lo es, por la poca receptividad de los 

profesores, sin embargo a nivel organizacional hay un importante énfasis en 

alcanzarlo [11]. 

2.1 Estudio de los Desarrollos Importantes en la Tecnología Educativa para la 

Enseñanza Superior en Venezuela 

Para analizar el contenido del NMC Horizon Report 2016, en la educación superior 

venezolana, se realizó un estudio basado unicamente en los desarrollos en tecnología 

planteados en el Reporte, sin considerar los Desafíos ni las Tendencias claves que 

aceleran la adopción de nuevas tecnologías. 

La razón de no haber incluido estas dos dimensiones del NMC Horizon Report en 

este trabajo de campo, es que se requiere la incorporación de autoridades y personas 

de altos niveles organizacionales, encargados de las políticas, liderazgo y puesta en 

práctica de estas tendencias y de superar los desafíos propuestos. 

El análisis fue realizado mediante una encuesta en línea, aplicada a 26 docentes 

investigadores de 5 universidades venezolanas (3 públicas y 2 privadas), 

pertenecientes a programas o escuelas/facultades de computación, sistemas o 

informática. 

La encuesta fue elaborada conteniendo 32 preguntas, 4 preguntas por cada una de 

las 8 tecnologías consideradas: BYOD, Analíticas de Aprendizaje, Aprendizaje 

Adaptativo, Realidad Aumentada, Realidad Virtual, Makespaces, Informática 

Afectiva y Robótica. 

Importante destacar, que NMC Horizon Report presenta las tecnologías Analíticas 

de Aprendizaje y  Aprendizaje Adaptativo unidas, así como Realidad Aumentada y 

Realidad Virtual (por tal razón NMC menciona solo 6 tecnologías), pero este trabajo 

las considera separadas, razón por la cual son 8 tecnologías las consideradas. 

Para el desarrollo de la encuesta, se plantearon 3 preguntas dicotómicas (Si/No) 

como siguen: 

o ¿Conoce usted la tecnología ˂nombre de la tecnología˃? 

o ¿Está usted actualmente involucrado en proyectos de ˂nombre de la 

tecnología˃? 

o ¿Conoce usted iniciativas de ˂nombre de la tecnología˃ en su universidad? 

Y una cuarta pregunta con 5 opciones, utilizando la escala de likert (muy de 

acuerdo, de acuerdo, ni de acuerdo ni en desacuerdo, en desacuerdo y muy en 

desacuerdo): 



o ¿Considera usted que proyectos o iniciativas de ˂nombre de la tecnología˃ se 

desarrollarán en ˂tiempo considerado en el Reporte˃, en su universidad? 

 

De tal forma que para la tecnología BYOD – Bring Your Own Device o “Trae tu 

Propio Dispositivo”, las preguntas fueron: 

o ¿Conoce usted la tecnología “BYOD – Bring Your Own Device”? 

o ¿Está usted actualmente involucrado en proyectos de BYOD? 

o ¿Conoce usted iniciativas de BYOD en su universidad? 

o ¿Considera usted que proyectos o iniciativas de BYOD se desarrollarán en 1 

año o menos tiempo, en su universidad? 

 

Las preguntas para la tecnología Analíticas de Aprendizaje: 

o ¿Conoce usted la tecnología Analíticas de Aprendizaje? 

o ¿Está usted actualmente involucrado en proyectos de Analíticas de 

Aprendizaje? 

o ¿Conoce usted iniciativas de Analíticas de Aprendizaje en su universidad? 

o ¿Considera usted que proyectos o iniciativas de Analíticas de Aprendizaje se 

desarrollarán en 1 año o menos tiempo, en su universidad? 

 

Las preguntas para la tecnología Aprendizaje Adaptativo: 

o ¿Conoce usted la tecnología Aprendizaje Adaptativo? 

o ¿Está usted actualmente involucrado en proyectos de Aprendizaje 

Adaptativo? 

o ¿Conoce usted iniciativas de Aprendizaje Adaptativo en su universidad? 

o ¿Considera usted que proyectos o iniciativas de Aprendizaje Adaptativo se 

desarrollarán en 1 año o menos tiempo, en su universidad? 

 

Las preguntas para la tecnología Realidad Aumentada: 

o ¿Conoce usted la tecnología Realidad Aumentada? 

o ¿Está usted actualmente involucrado en proyectos de Realidad Aumentada? 

o ¿Conoce usted iniciativas de Realidad Aumentada en su universidad? 

o ¿Considera usted que proyectos o iniciativas de Realidad Aumentada se 

desarrollarán en 3 años o menos tiempo, en su universidad? 

 

Las preguntas para la tecnología Realidad Virtual: 

o ¿Conoce usted la tecnología Realidad Virtual? 

o ¿Está usted actualmente involucrado en proyectos de Realidad Virtual? 

o ¿Conoce usted iniciativas de Realidad Virtual en su universidad? 

o ¿Considera usted que proyectos o iniciativas de Realidad Virtual se 

desarrollarán en 3 años o menos tiempo, en su universidad? 

 

Las preguntas para la tecnología Makespaces: 

o ¿Conoce usted la tecnología Makespaces? 

o ¿Está usted actualmente involucrado en proyectos de Makespaces? 

o ¿Conoce usted iniciativas de Makespaces en su universidad? 

o ¿Considera usted que proyectos o iniciativas de Makespaces se desarrollarán 

en 3 años o menos tiempo, en su universidad? 



Las preguntas para la tecnología Informática Afectiva: 

o ¿Conoce usted la tecnología Informática Afectiva? 

o ¿Está usted actualmente involucrado en proyectos de Informática Afectiva? 

o ¿Conoce usted iniciativas de Informática Afectiva en su universidad? 

o ¿Considera usted que proyectos o iniciativas de Informática Afectiva se 

desarrollarán en 5 años o menos tiempo, en su universidad? 

 

Las preguntas para la tecnología Robótica: 

o ¿Conoce usted la tecnología Robótica? 

o ¿Está usted actualmente involucrado en proyectos de Robótica? 

o ¿Conoce usted iniciativas de Robótica en su universidad? 

o ¿Considera usted que proyectos o iniciativas de Robótica se desarrollarán en 

5 años o menos tiempo, en su universidad? 

2.2 Resultados del Estudio 

Una vez aplicado el instrumento en las 5 universidades, y específicamente a los 26 

profesores investigadores de estas universidades, se obtuvieron diversas respuestas a 

lo largo de las 32 preguntas, aunque bastante homogéneas. Las figuras 4, 5, 6 y 7 

muestran el número de respuestas dadas a las preguntas de la tecnología BYOD. 

 

   

Fig. 4. Respuestas a: 

¿Conoce usted la 

tecnología BYOD? 

 Fig. 5. Respuestas a: ¿Está 
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proyectos de BYOD? 

 Fig. 6. Respuestas a: 
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Fig. 7. Respuestas a: ¿Considera usted que proyectos o iniciativas de BYOD se 

desarrollarán en 1 año o menos tiempo, en su universidad? 



De estas respuestas, se evidencia el total desconocimiento de la tecnología, por 

parte de los profesores investigadores involucrados en el estudio, incluso solo 10 de 

ellos están completamente de acuerdo o de acuerdo que la tecnología se desarrollará 

en máximo 1 año dentro de la institución de educación superior donde trabajan. 

Las figuras 8, 9, 10 y 11 muestran el número de respuestas dadas a las preguntas 

asociadas a la tecnología Analíticas de Aprendizaje. 

 

   
Fig. 8. Respuestas a: 
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Fig. 11. Respuestas a: ¿Considera usted que proyectos o iniciativas de Analíticas de 

Aprendizaje se desarrollarán en 1 año o menos tiempo, en su universidad? 
 

De estas respuestas, se evidencia que aunque la tecnología es medianamente 

conocida entre el grupo de profesores, tan solo 2 profesores trabajan en proyectos 

asociados a la misma, y solo 3 conocen de iniciativas dentro de su universidad. 

Solo 10 profesores, optimistamente, están de acuerdo o completamente de acuerdo 

que esta tecnología se desarrollará en máximo 1 año, dentro de la IES donde trabajan, 

mientras que 9 profesores están completamente en desacuerdo con este planteamiento, 

y 5 profesores en desacuerdo. 

Del total de profesores, solo 2 de ellos, no están de acuerdo ni en desacuerdo con el 

planteamiento que la tecnología de Analíticas de Aprendizaje se desarrollará en 

máximo 1 año, dentro de la IES donde trabaja. 

Las figuras 12, 13, 14 y 15 muestran el número de respuestas dadas a las preguntas 

asociadas a la tecnología Aprendizaje Adaptativo. 
 



   

Fig. 12. Respuestas a: 

¿Conoce usted el 

Aprendizaje Adaptativo? 

 Fig. 13. Respuestas a: 

¿Está usted involucrado en 

proyectos de Aprendizaje 

Adaptativo? 

 Fig. 14. Respuestas a: 

¿Conoce usted iniciativas 

de Aprendizaje Adaptativo 

en su universidad?? 

     

 

Fig. 15. Respuestas a: ¿Considera usted que proyectos o iniciativas de Aprendizaje 

Adaptativo se desarrollarán en 1 año o menos tiempo, en su universidad? 

 

De estas respuestas, se evidencia que aunque la tecnología es muy desconocida 

entre el grupo de profesores, tan solo 4 profesores la conocen, y tan solo 1 trabaja en 

proyectos asociados a la misma, e igualmente solo 1 conoce de iniciativas en su IES. 

Una gran mayoría (21 profesores) está completamente en desacuerdo que esta 

tecnología se desarrollará en un tiempo máximo de 1 año dentro de su IES. 

Las figuras 16, 17, 18 y 19 muestran el número de respuestas dadas a las preguntas 

asociadas a la tecnología Realidad Aumentada. 

 

   

Fig. 16. Respuestas a: 

¿Conoce usted la Realidad 

Aumentada? 

 Fig. 17. Respuestas a: 

¿Está usted actualmente 

involucrado en proyectos 

de Realidad Aumentada? 

 Fig. 18. Respuestas a: 
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de Realidad Aumentada 

en su universidad? 



 
Fig. 19. Respuestas a: ¿Considera usted que proyectos o iniciativas de Realidad  

Aumentada se desarrollarán en 3 años o menos tiempo, en su universidad? 

 

Las respuestas muestran el amplio conocimiento que tienen los profesores de la 

tecnología Realidad Aumentada, siendo 24 de ellos los que la conocen, sin embargo 

tan solo 6 trabajan proyectos de la tecnología y 10 profesores conocen de proyectos 

dentro de su universidad.  

Una gran mayoría (24 profesores) está de acuerdo o completamente de acuerdo, 

que esta tecnología se desarrollará en máximo 3 años dentro de la IES donde trabajan. 

Las figuras 20, 21, 22 y 23 muestran el número de respuestas dadas a las preguntas 

asociadas a la tecnología Realidad Virtual. 

 

   

Fig. 20. Respuestas a: 

¿Conoce usted la Realidad 

Virtual? 

 Fig. 21. Respuestas a: 
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involucrado en proyectos 

de Realidad Virtual? 

 Fig. 22. Respuestas a: 

¿Conoce usted iniciativas 

de Realidad Virtual en su 

universidad? 

 

 

Fig. 23. Respuestas a: ¿Considera usted que proyectos o iniciativas de Realidad 

Virtual se desarrollarán en 3 años o menos tiempo, en su universidad? 



Las respuestas muestran el total conocimiento que tienen los 26 profesores de la 

tecnología Realidad Virtual, sin embargo tan solo 3 trabajan proyectos de la 

tecnología dentro de su IES y solo 6 conocen de proyectos o iniciativas de la 

tecnología de Makespaces, que puedan estar siendo desarrollados por colegas de su 

universidad.  

Una gran mayoría (24 profesores) está de acuerdo o completamente de acuerdo, 

que esta tecnología se desarrollará en máximo 3 años dentro de la IES donde trabajan, 

mientras que 1 profesor no estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo, y tan solo 1 

profesor está en desacuerdo, que la tecnología de Realidad Virtual se desarrollará en 3 

años o menos tiempo, en su IES. 

Las figuras 24, 25, 26 y 27 muestran el número de respuestas dadas a las preguntas 

asociadas a la tecnología Realidad Virtual. 

 

   

Fig. 24. Respuestas a: 

¿Conoce usted los 

Makespaces? 

 

 Fig. 25. Respuestas a: 

¿Está usted actualmente 

involucrado en proyectos 

de Makespaces? 

 Fig. 26. Respuestas a: 

¿Conoce usted iniciativas 

de Makespaces en su 

universidad? 

 

 

Fig. 27. Respuestas a: ¿Considera usted que proyectos o iniciativas de Makespaces se 

desarrollarán en 3 años o menos tiempo, en su universidad? 

 

Las respuestas obtenidas muestran gran desconocimiento que tienen los profesores 

de la tecnología Makespaces (24 profesores), y consecuentemente solo 1 indica que 

trabaja en proyectos de la tecnología y tan solo 2 conocen proyectos o iniciativas 

desarrollados dentro de su universidad.  

La opinión sobre el desarrollo de la tecnología en máximo 3 años, dentro de la IES 

donde trabajan, está muy dividida, siendo 13 profesores que están de acuerdo o 

completamente de acuerdo, y 10 profesores que opinan lo contrario, es decir, están en 



desacuerdo o completamente en desacuerdo. El resto de los profesores involucrados 

en el estudio (3 profesores) no estuvieron de acuerdo ni en desacuerdo con el 

planteamiento del desarrollo de la tecnología de Makespaces en máximo 3 años, 

dentro de la IES donde trabajan. 

Las figuras 28, 29, 30 y 31 muestran el número de respuestas dadas a las preguntas 

asociadas a la tecnología Informática Afectiva. 

 

   

Fig. 28. Respuestas a: 

¿Conoce usted la 

Informática Afectiva? 

 

 Fig. 29. Respuestas a: 

¿Está usted actualmente 

involucrado en proyectos 

de Informática Afectiva? 

 Fig. 30. Respuestas a: 

¿Conoce usted iniciativas 

de Informática Afectiva en 

su universidad? 

 

 

Fig. 31. Respuestas a: ¿Considera usted que proyectos o iniciativas de Informática 

Afectiva se desarrollarán en 5 años o menos tiempo, en su universidad? 

 

Las respuestas muestran desconocimiento que tienen los profesores de Informática 

Afectiva (21 profesores), y consecuentemente solo 2 trabajan en proyectos y tan solo 

4 conocen sobre proyectos en desarrollo dentro de su universidad. 

La opinión sobre el desarrollo de la tecnología en máximo 5 años, dentro de la IES 

donde trabajan, es homogénea, donde 21 profesores están de acuerdo o 

completamente de acuerdo con este planteamiento, y solo 1 profesor está en 

desacuerdo.  

Del total de profesores involucrados, 4 de ellos opinan no estar de acuerdo ni en 

desacuerdo con la idea del desarrollo de la tecnología de Informática Educativa, en un 

tiempo máximo de 5 años, dentro de la IES donde trabajan estos profesores. 

Las figuras 32, 33, 34 y 35 muestran el número de respuestas dadas a las preguntas 

de Robótica. 

 



   

Fig. 32. Respuestas a: 

¿Conoce usted la 

Robótica. 

 

 Fig. 33. Respuestas a: 

¿Está usted involucrado en 

proyectos de Robótica? 

 Fig. 34. Respuestas a: 

¿Conoce iniciativas de 

Robótica en su 

universidad? 

 

Fig. 35. Respuestas a: ¿Considera usted que proyectos o iniciativas de Robótica se 

desarrollarán en 5 años o menos tiempo, en su universidad? 

 

Las respuestas muestran que 25 profesores conocen la Robótica, siendo una gran 

mayoría respecto al grupo de profesores participantes del estudio, pero en contraste, 

solo 3 de ellos indican que trabajan proyectos o iniciativas relacionadas a la Robótica, 

y 10 profesores reportan conocer proyectos e iniciativas en desarrollo dentro de su 

universidad. 

La opinión sobre el desarrollo de la tecnología en máximo 5 años, dentro de su 

IES, es muy positiva, siendo 20 profesores los que están de acuerdo o completamente 

de acuerdo con este planteamiento. 

Solo 2 profesores están en completamente en desacuerdo que proyectos e 

iniciativas sobre Robótica,  se desarrollarán en máximo 5 años, dentro de sus IES. 

4 CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO 

En este trabajó se analizó el NMC Horizon Report Edición Educación Superior 2016, 

que incluye 6 tecnologías o prácticas que puedan tener un uso generalizado durante 

los próximos 5 años, también destaca 6 desafíos y 6 tendencias claves que afectarán a 

la práctica actual durante estos 5 años (2016-2020). 

Se realizó un análisis iniciado con una encuesta aplicada a 26 profesores, 

pertenecientes a 5 universidades venezolanas (3 instituciones públicas y 2 privadas). 



La encuesta solo incluyó preguntas relacionadas a las tecnologías contempladas en el 

Horizon Report, y el estudio de campo no contempló los desafíos indicados por el 

Reporte NMC ni las tendencias. 

Las 32 preguntas de la encuesta, fueron agrupadas en grupos o conjuntos de 4 para 

cada tecnología, en este sentido, el NMC Horizon Report contempla 6 tecnologías, ya 

que agrupa Realidad Aumentada con Realidad Virtual, así como también las 

Analíticas de Aprendizaje con el Aprendizaje Adaptativo, sin embargo en el estudio 

se trataron separadamente, siendo entonces 8 tecnologías, en lugar de solo 6. 

Las 4 preguntas de cada tecnología, consistía en saber si el profesor encuestado: 

conoce, trabaja y si conoce trabajos o iniciativas de colegas, relacionados a la 

tecnología, y si considera que esta tecnología se desarrollará en su institución en el 

tiempo indicado por el NMC Horizon Report. 

Los resultados evidencian, de forma muy general, poco conocimiento de los 

profesores investigadores, por las tecnologías emergentes, y consecuentemente hay 

pocos profesores involucrados en iniciativas y proyectos asociados a estas 

tecnologías, así como poco conocimiento de proyectos de otros colegas. 

Sin embargo, de forma general, los profesores se presentan optimistas sobre el 

desarrollo de las tecnologías, en los tiempos indicados por el NMC Horizon Report. 

Como trabajo futuro, se espera ampliar el estudio, y desarrollar instrumentos que 

puedan aplicarse a directivos, líderes y responsables de Tecnología de Información y 

Comunicación dentro de las instituciones educativas, para conocer las opiniones 

respecto de los desafíos, así como de las tendencias claves que afectarán a la práctica 

actual durante el periodo de los 5 años, contemplados en el NMC Horizon Report. 
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