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En los ultimos afos, el acceso inmediato a la inteligencia artificial y a diversas tecnologias
digitales ha transformado profundamente los procesos de aprendizaje en el nivel medio
superior. Como docente de lengua inglesa, he observado una disminucién significativa en la
capacidad de los estudiantes para sostener la atencidn, asi como en su capacidad de
autorregulacion del aprendizaje, particularmente en la adquisicion de estructuras gramaticales
de nivel medio, como el uso del present perfect, los modal verbs y ciertas formas del past
continuous. Esta situacidon plantea interrogantes relevantes sobre como estas herramientas,
lejos de potenciar el aprendizaje en todos los casos, pueden estar afectando procesos cognitivos
esenciales como el pensamiento critico, la regulacidn consciente del aprendizaje y la retencién

del conocimiento.

La metacognicion se entiende como la capacidad del individuo para reflexionar sobre su propio
proceso de aprendizaje, planificar estrategias, monitorear su comprensién y evaluar sus
resultados. En este sentido, Zohar y Barzilai (2023) sefalan que “metacognition plays a central
role in enabling learners to regulate and improve their learning processes”(p. 3). Asi, no
constituye en si misma la comprension o la memoria, sino el proceso que permite gestionarlas y
fortalecerlas a largo plazo. Asimismo, investigaciones recientes destacan que la autorregulacion
y el monitoreo del aprendizaje son fundamentales en entornos educativos mediados por
tecnologia (Chen et al.,, 2025; Shen et al., 2025). No obstante, Azevedo y Gasevi¢ (2022)
advierten que estos entornos pueden limitar dichos procesos cuando privilegian la inmediatez

sobre la reflexion.

El uso constante de dispositivos mdviles y herramientas de inteligencia artificial ha generado un
fendmeno de atencion fragmentada. Segun Rosen et al. (2021), la exposicidn continua a
estimulos digitales disminuye la concentracidn sostenida, afectando el procesamiento profundo.
En el aula, esto se traduce en una tendencia a depender de respuestas inmediatas, evitando el
esfuerzo cognitivo necesario para construir conocimiento. Sin embargo, como sefalan Holmes
et al. (2022), el problema no es la tecnologia en si, sino su uso sin una mediacién pedagdgica

adecuada.



Desde mi experiencia docente en bachillerato, a lo largo de ocho afios de practica en la
ensefianza de la lengua inglesa, asi como desde mi formacién como Licenciado en

Administracion de Empresas Turisticas (LAET), esta problematica se manifiesta de forma clara.

He identificado dificultades en la retencién de estructuras gramaticales, lo cual evidencia no
solo problemas de memoria, sino también una limitada gestidn consciente del aprendizaje. Esta
situacion adquiere mayor relevancia en contextos profesionales como la Licenciatura en

Administraciéon de Empresas Turisticas, donde el inglés es una herramienta fundamental.

En este sentido, he observado una dependencia progresiva hacia herramientas tecnoldgicas
incluso en actividades bdsicas, como la presentacion de proyectos, el disefio de rutas turisticas o
la simulacién de recorridos. Los estudiantes han reducido su espontaneidad al comunicarse en
inglés y presentan dificultades para responder sin apoyo externo, lo que refleja una afectacion

en sus procesos de atencion, internalizacién y reflexion sobre su propio aprendizaje.

No obstante, la limitada presencia de estrategias de autorregulacion no puede atribuirse a un
solo factor, sino a la interaccidn entre las practicas pedagdgicas, los habitos del estudiante y el
entorno digital. En mi practica docente, he buscado contrarrestar esta situacion mediante la
implementacidon de estrategias de regulacién del aprendizaje apoyadas en TIC y TAC. Por
ejemplo, el uso de diarios digitales en plataformas como Google Classroom, donde los
estudiantes reflexionan sobre su proceso; actividades de autoevaluacién guiada con formularios
interactivos; tareas de analisis critico de respuestas generadas por inteligencia artificial; y la
incorporacion de estrategias de gamificacién mediante plataformas como Kahoot o Quizizz, que
permiten reforzar contenidos a través de dindmicas interactivas, promoviendo la atencidn, la
motivacion y la retroalimentacion inmediata. Estas practicas coinciden con lo planteado por
Azevedo y Gasevi¢ (2022), asi como con estudios que destacan el impacto positivo de la
gamificacion en el compromiso y la regulacién del aprendizaje (Deterding et al., 2011; Sailer &

Homner, 2020).



Asimismo, el uso de actividades de recuperacién activa sin apoyo tecnoldgico, combinado con
herramientas digitales para la retroalimentacion, ha demostrado ser eficaz para fortalecer la
retencion del conocimiento (Karpicke & Blunt, 2011). Estas acciones no buscan eliminar la

tecnologia, sino resignificar su uso desde una perspectiva critica y pedagoégica.

En conclusion, el acceso a la inteligencia artificial y a tecnologias digitales ha impactado la
atencion y la metacognicidon de los estudiantes de bachillerato. Si bien estas herramientas
ofrecen ventajas, su uso no regulado puede afectar el pensamiento critico y la retencidn. Por
ello, resulta fundamental promover estrategias pedagdgicas que desarrollen la conciencia del
aprendizaje, permitiendo a los estudiantes convertirse en aprendices auténomos, reflexivos y

capaces de enfrentar los desafios del contexto educativo y profesional contemporaneo.
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