Menos celulares en las aulasy
mas reflexion sobre como usar la
tecnologia

| ano escolar 2026 marca un punto
de inflexion en el sistema educativo
chileno.
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La Ley N.2 21.801, vigente desde el inicio
del ano escolar, prohibe el uso de celulares y
otros dispositivos moviles personales, como
tablets o smartwatches, en los estableci-
mientos de educacion parvularia, basica y
media, especialmente durante las activida-
des en el aula. La norma busca reducir dis-
tracciones y fortalecer la convivencia esco-
lar, aunque contempla excepciones cuando
el dispositivo sea necesario por razones de
salud o para fines pedagdgicos debidamente
autorizados.

El debate detras de esta ley no es exclusi-
vamente chileno. Durante la ultima década,
distintos paises han comenzado a cuestio-

nar el papel de los dispositivos digitales en
la educacion.

A finales de 2023, 60 sistemas educativos
(0 el 30%) tenian prohibido el uso de smar-
tphones en las escuelas en sus leyes o po-
liticas. A finales de 2024, una actualizacion
del Informe GLOBAL EDUCATION MONITORING
REPORT, preparada para el Dia Internacional
de la Educacidn, revela que 19 sistemas edu-
cativos mas prohibian el uso de smartpho-
nes en las escuelas, elevando el total a 79 (o
el 40%). De hecho, organismos internacio-
nales como la UNESCO han advertido que los
smartphones en el aula solo deberian utili-
zarse cuando aporten claramente al apren-
dizaje, ya que incluso la presencia de un te-
léfono cerca puede afectar la concentracion
de los estudiantes. Algunas investigaciones
citadas por la organizacion muestran que,
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tras una distraccion digital, un estudiante
puede tardar hasta 20 minutos en recuperar
su nivel de atencion.

En paralelo, se ha observado un cambio
significativo en las politicas educativas de
varios paises europeos respecto al uso de
dispositivos digitales en las escuelas. Fran-
cia aprobo en 2018 una ley nacional que
prohibe el uso de teléfonos maviles y otros
dispositivos electronicos en establecimien-
tos de educacion primaria y secundaria para
estudiantes menores de 15 anos, ampliando
una restriccion previa que solo aplicaba du-
rante las clases para extenderla también a
los recreos y otros espacios escolares. En
los dltimos anos, otros sistemas educati-
vos europeos han sequido una linea similar.
Paises Bajos introdujo en 2024 restricciones
nacionales al uso de teléfonos moviles en
escuelas secundarias, mientras que Finlan-
dia aprobd una legislacion para limitar su
uso durante la jornada escolar, permitién-
dolo Ginicamente cuando esté autorizado por
el docente con fines pedagogicos o de salud
(OECD, 2025).

Esta tendencia responde a una preocupa-
cion creciente entre las autoridades educa-
tivas y los organismos internacionales sobre
los efectos de la hiperconectividad en el
aprendizaje. Un informe de la OCDE, basado
en datos del programa PISA, muestra que los
dispositivos digitales pueden convertirse en
una fuente relevante de distraccion en el
aula (OECD, 2024). De manera consistente,
la UNESCO ha senalado que los teléfonos in-
teligentes deberian utilizarse en la escuela
unicamente cuando contribuyan claramente
a los objetivos pedagdgicos, recomendando
a los sistemas educativos evaluar cuidado-
samente su presencia en el aula

Incluso el propio informe global sobre tec-
nologia educativa de la UNESCO advierte que
cerca de una sexta parte de los paises del
mundo ya ha implementado prohibiciones
o restricciones al uso de smartphones en
las escuelas. En otras palabras, el sistema
educativo internacional parece estar pasan-
do de una etapa de entusiasmo tecnoldgico

a una fase mas critica, en la que se busca
equilibrar el potencial pedagdgico de las
herramientas digitales con sus efectos en
la atencion, la convivencia y el aprendizaje.

Este giro en las politicas educativas no
debe interpretarse como un rechazo a la
tecnologia en la educacion. Mas bien refle-
ja una maduracion del debate sobre su uso
pedagagico. Durante anos predomind la idea
de que incorporar mas dispositivos digitales
en el aula conduciria automaticamente a
mejores resultados educativos. Sin embar-
go, la evidencia acumulada ha mostrado que
no toda tecnologia mejora el aprendizaje
solo por estar presente. Cuando se utiliza de
forma indiscriminada o sin un diseno peda-
gogico claro, puede incluso generar efectos

contraproducentes, como distracciones,
sobrecarga cognitiva o un uso superficial de
los contenidos.

Por ello, la discusion actual ya no gira
en torno a si la educacion debe incorporar
tecnologia, sino en torno a qué tecnologias
aportan realmente valor y bajo qué condi-
ciones. En este contexto, han surgido he-
rramientas que buscan aprovechar el poten-
cial de lo digital de forma més focalizada y
orientada pedagdgicamente. Una de ellas es
la realidad virtual (RV), una tecnologia que
permite crear entornos inmersivos en los
que los estudiantes pueden visualizar fend-
menos complejos, experimentar con simula-
ciones y explorar conceptos abstractos de
manera interactiva.

El sistema educativo internacional parece
estar pasando de una etapa de entusiasmo
tecnoldgico a una fase mas critica, en la que

se busca equilibrar el potencial pedagodgico
de las herramientas digitales con sus
efectos en la atencion, la convivencia y el

aprendizaje”
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Diversos estudios han mostrado que este
tipo de entornos puede ser particularmente
atil en disciplinas STEM, donde muchos con-
ceptos, como procesos fisicos, estructuras
moleculares o circuitos eléctricos, resultan
dificiles de observar directamente. La rea-
lidad virtual permite hacer visibles fenome-
nos invisibles, facilitando la comprension
conceptual y el aprendizaje experiencial.

Sin embargo, como ocurre con cualquier
tecnologia educativa, su efectividad no de-
pende Unicamente de su sofisticacion técni-
ca. La adopcion real de estas herramientas
por parte de los estudiantes y docentes esta
fuertemente influida por factores humanos
y experienciales. Tecnologias muy avanza-
das pueden fracasar si los usuarios no las
perciben como Gtiles, su uso resulta comple-
jo o la experiencia de interaccion no resulta
atractiva.

¢Por qué las personas aceptan (o recha-
zan) una tecnologia?

Cuando una organizacion introduce una
nueva tecnologia, ya sea una plataforma
digital, un sistema de inteligencia artificial

0 una herramienta de realidad virtual, suele
asumirse que su adopcion sera automatica.
Sin embargo, la evidencia muestra lo con-
trario: muchas tecnologias fracasan no por
falta de capacidad técnica, sino porque las
personas simplemente no las utilizan.

Durante décadas, la investigacion sobre
adopcion tecnoldgica ha mostrado que, en
términos simples, las personas evaluan tres
preguntas basicas antes de incorporar una
herramienta a su trabajo o aprendizaje:

Utilidad percibida: ;Esto realmente me
sirve?

Facilidad de uso: ;Es facil interactuar con
esta tecnologia?

Actitud hacia la tecnologia: sTengo ganas
de usarla o la evito?

Estas tres dimensiones explican gran par-
te de por qué algunas innovaciones se adop-
tan rapidamente, mientras que otras, inclu-
so siendo técnicamente superiores, quedan
subutilizadas.

Para comprender mejor este fendmeno,
analizamos la adopcion de la realidad virtual

en el aprendizaje de circuitos eléctricos, una
tecnologia que permite visualizar fendme-
nos complejos en entornos inmersivos. El
objetivo no era evaluar Unicamente la tecno-
logia en si misma, sino identificar qué fac-
tores influyen en que las personas decidan
utilizarla o no.

Los resultados ofrecen lecciones que van
mucho mas alld del ambito educativo y re-
sultan altamente relevantes para empresas
y organizaciones que buscan implementar
nuevas tecnologias.

Hallazgo 1: el disefio no es decorativo, es
estratégico

Uno de los resultados mas interesantes
del estudio es que la estética del entorno di-
gital influye directamente en la percepcion
de la facilidad de uso. En otras palabras,
cuando una tecnologia presenta un disefo
visual claro, coherente y atractivo, los usua-
rios tienden a percibirla como mas sencilla
de utilizar.

Este hallazgo puede parecer abvio desde
la perspectiva del diseno, pero en muchas
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organizaciones sigue siendo subestimado.
Con frecuencia se considera que el diseio

te a la funcionalidad técnica. Sin embargo,
nuestros resultados sugieren lo contrario: el
diserio desempena un papel estratégico en
la adopcion tecnoldgica.

Desde el punto de vista de la gestion, esto
tiene implicancias directas. Pensemos en
herramientas que hoy utilizan muchas orga-
nizaciones: software interno de gestion, pla-
taformas digitales de trabajo colaborativo,

dashboards de analisis de datos, sistemas |

ERP o herramientas basadas en inteligencia
artificial. Si estas plataformas presentan in-
terfaces confusas, saturadas de informacion
0 poco intuitivas, los usuarios experimentan
lo que se conoce como friccion cognitiva.
Esto incrementa el esfuerzo necesario para
utilizarlas y reduce su adopcion efectiva.
Por el contrario, un buen disefio reduce esa
friccion, facilita la interaccion y acelera el
proceso de adopcion.

Hallazgo 2: el optimismo tecnoldgico no
es suficiente

Otro resultado relevante del estudio es
que el optimismo tecnoldgico, por si solo,
no garantiza la adopcion de una nueva he-
rramienta. En muchas organizaciones suele
asumirse que las personas que valoran la
tecnologia o tienen una actitud positiva ha-
cia la digitalizacion también seran quienes
adopten con mayor facilidad nuevas solucio-
nes. Sin embargo, los resultados muestran

. que esta relacion no es tan directa. Lo que
- realmente marca la diferencia es el perfil
es un aspecto superficial o secundario fren- ‘

innovador del usuario.

- Algunas personas presentan una mayor |
.~ disposicion a explorar tecnologias emer- |
~ gentes, experimentar con nuevas funciona-
lidades y aprender a partir de la pruebay el
- error. Este tipo de perfil, mas curioso y tole-
~ rante ala incertidumbre tiende a interactuar
activamente con las herramientas digitales |
-y adescubrir por si mismo sus posibles apli-
~ caciones. En cambio, otros usuarios, aun
- reconociendo el valor de la tecnologia en
- términos generales, pueden mostrar mayor
'~ cautela ante su uso, especialmente cuando
perciben que requiere esfuerzo adicional o
- cambios en su forma habitual de trabajar o
- aprender. En este sentido, nuestros resulta-
- dos sugieren que la adopcion tecnoldgica no
depende Unicamente de las percepciones |
- sobre la utilidad o la facilidad de uso de una
- herramienta, sino también de las caracteris-
ticas individuales de quienes la utilizan.

Conclusiones

- En este contexto, la discusion sobre la
- tecnologia en la educacion y, en general,
~en cualquier organizacion, deberfa despla-
zarse de una pregunta simplista, centrada |
~en cuanta tecnologia incorporar, hacia una |
~ cuestion mas estratégica: como disefiar
e implementar tecnologias que realmente |
- sean utilizadas por las personas. La eviden-
'~ cia sugiere que la clave no esta Gnicamente |
~ en la potencia de las herramientas digita- |

les, sino en la forma en que se integran en
la experiencia de uso, en su diseno y en la
manera en que las organizaciones facilitan
su adopcion.

La realidad virtual es un buen ejemplo de
este desafio. Bien disenada, puede trans-
formar la comprension de fenémenos com-
plejos y abrir nuevas posibilidades para el
aprendizaje y la formacion profesional. Pero
como ocurre con cualquier innovacion tec-
noldgica, su impacto dependera menos de
la sofisticacion técnica y mas de como inte-
ractdan las personas con ella.

En un escenario en el que los sistemas
educativos y las organizaciones revisan
criticamente el rol de la tecnologia, com-
prender los factores que explican su adop-
cion resulta fundamental. No se trata de
avanzar hacia menos tecnologia, sino hacia
tecnologias mejor disenadas, mas intuitivas

y alineadas con las necesidades reales de

quienes las utilizan.

Quienes deseen profundizar en estos re-
sultados y en el modelo analitico que los
sustenta pueden revisar el articulo comple-

- to, en el que se detallan los factores que in-

fluyen en la aceptacion de la realidad virtual
como herramienta de aprendizaje. Mas alla
del dmbito educativo, los resultados ofrecen
lecciones valiosas para cualquier organiza-
cion que se enfrente al desafio, cada vez
mas frecuente, de introducir nuevas tec-
nologias en sus procesos de trabajo y de
aprendizaje. CE
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