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INTRODUCCION

El presente documento es el informe final de un proyecto de investigacion con un grupo
focal de docentes y estudiantes del Complejo Educativo Catdlico El Espiritu Santo ubicado
en el area urbana del distrito de San Miguel, municipio de San Miguel, El Salvador; con la
intencion de analizar el uso de las herramientas digitales educativas en el proceso de
ensefanza-aprendizaje de segundo ciclo de educacion basica de dicha institucion

educativa.

La estructura del informe esta dividida en cinco partes, la primera se refiere al problema que
ha generado la investigacion, la cual describe la situacion problematica que se ha
observado y conduce a la pregunta principal de la investigacion considerando los aspectos
principales de la situacién problematica y el uso de herramientas digitales educativas por
parte de los docentes y alumnos. Posteriormente se presentan los alcances y limitaciones

de la investigacion, el enunciado del problema, la justificacion y sus respectivos objetivos.

En la segunda parte se encuentra la revision literaria elaborada de diversas fuentes de
informacion sobre datos histéricos y empiricos que se conocen sobre el uso de
herramientas digitales educativas en el proceso de ensefanza-aprendizaje de nivel basico.
Esta exhaustiva revision sienta las bases fundamentales para comprender el estado actual
del conocimiento en este campo especifico, identificando sus enfoques pedagdgicos y
tecnoldgicos. Al contextualizar la presente investigacion dentro de este panorama, se busca
destacar las principales lineas de trabajo previas, reconociendo las contribuciones
significativas de otros investigadores y situando el presente estudio en relaciéon con el

cuerpo de conocimiento existente.

La tercera parte contiene la metodologia seleccionada para realizar la investigacion, que
contiene el tipo de estudio realizado, el cual consiste en una investigacion de tipo descriptivo
con enfoque cualitativo, y cuyo propésito es identificar y caracterizar el uso de herramientas
digitales educativas en el proceso de ensefianza-aprendizaje del nivel basico del Complejo
Educativo Catodlico “El Espiritu Santo”. La investigacion emplea un muestreo no
probabilistico por conveniencia, tomando en cuenta unicamente aquellos docentes que
utilizan herramientas digitales educativas, asi como los estudiantes mayores de diez afos,

cuyos representantes hayan otorgado el consentimiento informado correspondiente.



En la cuarta parte de la investigacion, en el analisis e interpretacion de los datos se decide
incluir solamente extractos representativos de las respuestas de los participantes. Esto se
debe a la saturacién tedrica que existia en la similitud de las respuestas, permitiendo asi
mostrar con fidelidad las percepciones y experiencias mas relevantes sin caer en

redundancias discursivas.

Al final se concluye el resultado de la investigacion, y se comparten las recomendaciones
sustentadas en el propdsito de la investigacidén, que es propugnar la construccion de una
propuesta metodologica para presentar opciones que dinamicen el uso de las herramientas
digitales educativas en el proceso de ensefanza-aprendizaje de segundo ciclo de

educacioén basica del Complejo Educativo Catdlico “El Espiritu Santo”.
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CAPITULO I: PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 SITUACION PROBLEMATICA

La expansién de los entornos virtuales de aprendizaje en el sistema educativo salvadorefio,
impulsada en parte por la necesidad de garantizar la continuidad pedagdgica ante desafios
como barreras temporales y la dispersion geografica de las comunidades, ha transformado
significativamente la manera en que se concibe y se practica la docencia. Esta coyuntura
ha acelerado la adopcién de plataformas digitales, herramientas de comunicacion en linea
y recursos educativos virtuales, transformando significativamente la manera en que se

practica la docencia en el nivel basico del Complejo Educativo Catodlico “El Espiritu Santo”.

Las nuevas tecnologias, que incluyen plataformas de gestion del aprendizaje (LMS),
herramientas de videoconferencia, foros de discusion y recursos multimedia interactivos,
junto con los nuevos métodos de educacién a distancia, han abierto un abanico de
posibilidades para la interaccién entre los estudiantes y los docentes. Esta interaccidn
promete una mayor flexibilidad en el acceso a los contenidos, la personalizaciéon del

aprendizaje y la creacién de comunidades virtuales educativas.

La incorporacion de esta tecnologia educativa en el proceso de formacién estudiantil ha
sido objeto de muchas investigaciones que abordan tanto los usos de dichos recursos

digitales como sus beneficios y desafios. Al respecto, Carrillo (2021) comenta que:

[...] la educacion se ha transformado con el avance y uso de las herramientas
tecnoldgicas modificando la relacion que existe entre docente y estudiantes, se esta
moldeando las formas de aprendizaje volviendo obsoletas algunas actividades
pedagadgicas, por lo cual las diferentes instituciones educativas han incorporado el
uso de las plataformas educativas para reforzar el aprendizaje de los alumnos. (p.
9)

En la misma linea, Romo-Padilla, et al. (2023) dice que “la colaboracién entre alumnos y

profesores se ve considerablemente enriquecida gracias a estas herramientas. Al posibilitar

la comunicacion en tiempo real, se fomenta la interaccion y el intercambio de ideas”. (p. 29)
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Resulta pertinente, por lo tanto, indagar en los aspectos pedagodgicos, tecnoldgicos y
socioemocionales a través de los cuales esta colaboracion e interaccidon se hacen presentes
en el dia a dia de las practicas de nivel basico del Complejo Educativo Catdlico El Espiritu
Santo. Se busca comprender como se configuran estas dinamicas relacionales mediadas
por las herramientas digitales, explorando las formas en que los estudiantes y docentes se
comunican, comparten recursos, construyen conocimiento de manera conjunta en el salon

de clase dentro de este entorno virtual.

Un andlisis cualitativo permitira identificar las caracteristicas distintivas de estas
interacciones, las estrategias pedagogicas colaborativas, y las percepciones de los
participantes sobre la calidad y la naturaleza de estas experiencias relacionales en el
contexto particular de su proceso formativo. Se busca interpretar las formas en que
docentes y estudiantes se involucran a través de las plataformas y recursos digitales
disponibles, enfocandose en las dinamicas comunicativas que emergen, los roles que

asumen los participantes y las estrategias empleadas.

Una comprensién detallada y contextualizada de estas experiencias permitira discernir las
particularidades de la colaboracion e interaccion en este entorno educativo especifico,
revelando la complejidad y la singularidad de estas practicas desde la perspectiva de
quienes las viven. Esta inmersion en las perspectivas de quienes viven estas interacciones
permitira identificar los matices y las singularidades que caracterizan la colaboracion y la
interaccion en este contexto educativo particular, mas alla de generalizaciones sobre el uso

de la tecnologia en la educacion.

Actualmente, el uso de herramientas digitales educativas en el proceso de ensehanza-
aprendizaje de nivel basico, se ha vuelto una situacién problematica debido a la compleja
interaccion, la preparacion pedagdgica y técnica, la adaptacion de metodologias y la
necesidad de asegurar una calidad educativa equitativa y significativa en este nuevo
contexto. Comprender estos factores es crucial para disefar e implementar estrategias
efectivas que realmente aprovechen el uso de las herramientas digitales en la formacion

académica.

En el contexto descrito, se vuelve imprescindible comprender la manera en que los

docentes del Complejo Educativo Catdlico El Espiritu Santo de nivel basico han integrado

12



y utilizado las herramientas digitales educativas en su practica pedagogica. Es crucial
explorar las dinamicas y las estrategias implementadas en estos entornos virtuales, las

habilidades y la experticia de los docentes en la conduccion del proceso de ensefianza-
aprendizaje en modalidad presencial.
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1.2 DELIMITACION

1.2.1 Espacial:

La investigaciéon se llevd a cabo con los estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado de

educacioén basica del Complejo Educativo Catdlico “El Espiritu Santo” ubicado en el area

urbana del distrito de San Miguel, municipio de San Miguel.

1.2.2 Temporal:

La investigacion se desarroll6 en un lapso de nueve meses, iniciando en marzo y finalizando

en noviembre del afio 2025.

1.2.3 Tematica:

Esta investigacion es fundamentada en fuentes tedricas como las siguientes:

Tecnologia educativa

Herramientas digitales educativas

Herramientas digitales educativas en educacién basica
Proceso de ensefianza-aprendizaje

Teorias de aprendizaje

Perspectiva de uso

1.2.4 Alcances

La investigacion incluyo a docentes y estudiantes del segundo ciclo de educacion
basica del Complejo Educativo Catdlico “El Espiritu Santo”.

Se tomd en cuenta tanto la percepcion del estudiante como la del docente.

Los resultados del estudio buscan optimizar la practica educativa: al identificar el
uso de las herramientas digitales educativas en el proceso de ensehanza-
aprendizaje se genera informacion valiosa para promover su uso efectivo y el

fortalecimiento de las practicas pedagdgicas.
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1.2.5 Limitaciones

e Lainvestigacion no incluyo a todos los estudiantes y docentes de educacion basica
y educacion media, solamente a los de segundo ciclo (cuarto, quinto y sexto grado).

e La investigacion se enfoco solamente en los estudiantes de segundo ciclo del turno
matutino.

e No se incluyeron estudiantes menores de once afios.

e No se incluyeron docentes que no hacian uso de plataformas digitales educativas
en las materias que impartian.

e No se incluyeron docentes y estudiantes de los cuales no se obtuvo el

consentimiento voluntario para participar en el estudio.

1.3 ENUNCIADO DEL PROBLEMA

¢ Cual es el uso de las herramientas digitales educativas en el proceso de ensefanza-
aprendizaje del segundo ciclo de educacién basica del Complejo Educativo Catdlico “El

Espiritu Santo?
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1.4 JUSTIFICACION

La tecnologia se reconoce como un elemento significativo, con potencial para influir
profundamente en las experiencias formativas académicas y personales de los y las
estudiantes. La exploracién de cémo se vivencia y se da sentido a la integracion de
herramientas digitales en el proceso de ensefanza-aprendizaje emerge como el foco
central de esta investigacion. Motivados por la necesidad de comprender en profundidad
las dinamicas y los significados que surgen del uso de estos recursos digitales educativos
en el contexto especifico del segundo ciclo de educacion basica del Complejo Educativo
Catdlico “El Espiritu Santo”, este estudio buscé indagar las perspectivas, experiencias e
interacciones de los participantes dentro de este proceso educativo mediado por la

tecnologia.

El presente estudio cobré relevancia al situarse en el contexto de las transformaciones
educativas del siglo XXI, donde se reconoce la creciente importancia de la personalizacién
del aprendizaje, la interactividad, la accesibilidad y la colaboracion en las dinamicas de
ensefianza y aprendizaje. Su importancia particular reside en su comprension profunda de
las experiencias, percepciones, y significados que los estudiantes y docentes atribuyen a la

utilizacion de herramientas digitales educativas dentro del aula.

Se buscd explorar como estas herramientas son vividas, interpretadas y utilizadas en la
practica cotidiana, con el fin de comprender las dinamicas subyacentes y los factores que
influyen en su integracion en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se pretendia identificar
los diversos factores pedagdgicos, tecnoldgicos y socioemocionales que influyen en la
manera en que estas herramientas se integran de manera significativa en la interaccion

educativa.

Este proyecto fue factible gracias a la creciente accesibilidad de plataformas y recursos
digitales, asi como a la disposicion e interés de las comunidades educativas en el uso de
estas herramientas. Ademas, la disponibilidad de estudios previos permitié contextualizar
el problema de una mejor manera. Asi, los beneficios de este estudio abarcan a estudiantes,

docentes, y a toda la comunidad educativa en general.
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Se espera que este proyecto tenga gran resonancia en el ambito social, cientifico y
educacional, ya que arrojo a la luz evidencia empirica sobre la manera en que se estan
utilizando las nuevas tecnologias digitales en el proceso formativo de los y las estudiantes.
Ademas, este estudio no solo evidencio su uso, sino sus elementos mas relevantes para
que de esta manera se puedan crear propuestas de implementacion mas efectivas y asi

asegurar un aprendizaje significativo y de calidad.

17



1.5 OBJETIVOS

Objetivo general

Analizar el uso de las herramientas digitales educativas en el proceso de
enseflanza-aprendizaje de segundo ciclo de educacion basica del Complejo

Educativo Catélico “El Espiritu Santo”.

Objetivos especificos:

Identificar las herramientas digitales educativas que se utilizan en el proceso de
enseflanza-aprendizaje de segundo ciclo de educacion basica del Complejo
Educativo Catélico “El Espiritu Santo”.

Describir las actividades didacticas que se llevan a cabo mediante las herramientas
digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje de segundo ciclo de educacion
basica del Complejo Educativo Catdlico “El Espiritu Santo”.

Interpretar el uso de herramientas digitales educativas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el nivel de segundo ciclo de educacion basica del Complejo
Educativo Catélico “El Espiritu Santo”.

Disefiar una propuesta metodolégica para presentar opciones que dinamicen el uso
de las herramientas digitales educativas en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de segundo ciclo de educacion basica del Complejo Educativo Catdlico “El Espiritu

Santo”.
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CAPITULO IIl: MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES HISTORICOS

2.1.1 Origen de la tecnologia educativa

Los origenes de la tecnologia educativa se situan en la década de 1940, en el contexto de
la formacion militar desarrollada por Estados Unidos durante la Segunda Guerra Mundial.

Segun Moreira (2009) este enfoque se caracterizaba por:

[...] La busqueda de procesos eficaces de formacion en general y por la utilizacion
de medios y recursos técnicos y sofisticados como rasgo particular. Este enfoque,
que posteriormente sera conocido como Tecnologia Educativa, surgio a partir de
la necesidad de tener que formar y convertir a un gran numero de ciudadanos en
soldados y oficiales preparados para asumir tareas y acciones en la organizacién y
actividad bélica. (p. 16)

Este suceso marco el inicio de lo que posteriormente presenciariamos en las escuelas:
introduccion de nuevos medios para desarrollar la actividad de ensefianza-aprendizaje.

Almenara (1999) indicaba que:

Los resultados demostrados con su utilizacion repercuten para que se desarrolle
una tendencia para su introduccién en la escuela. La base y postulados del
razonamiento se centran en la necesidad que el profesor cuente con buenas
herramientas audiovisuales para desarrollar su actividad profesional docente, se
pensaba que mejorando los instrumentos técnicos se mejorarian los productos a
alcanzar por los estudiantes y los procesos a desarrollar. Esta introduccion va a
permitir que el profesor amplie los medios con los que tradicionalmente contaba,
pizarra y el libro de texto, con otros nuevos como son el cine, el retroproyector, o las

diapositivas. (p. 15)

La idea central era que, si los docentes contaban con mejores recursos audiovisuales, su
practica seria mas efectiva. Se tenia la concepcion de que, si se mejoraban las
herramientas técnicas, el proceso de aprendizaje seria mucho mas productivo, de forma

que la educacion se abriria a una nueva forma de construir aprendizajes.
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Es asi como a partir de este impulso en el periodo de 1950 y 1960 tuvieron lugar las
primeras experiencias educativas con ordenadores en Estados Unidos. Moreira (2004)

declara que:

Los usos propiamente educativos de los ordenadores comienzan con la aparicion
del CAl (Computer Assisted Instruction) o en espafiol EAO (Ensefanza Asistida por
Ordenador). La EAO es quizas el enfoque de mayor tradicion en Tecnologia
Educativa en estos ultimos treinta afios. De hecho, estas primeras experiencias
desarrolladas bajo la cobertura tedrica de la EAO sentaron las bases del posterior

desarrollo de la informatica educativa. (p. 2)

La ensefianza por ordenadores se centraba en la interaccién con maquinas y se considera

uno de los métodos mas tradicionales en este campo.

2.1.2 Incorporaciéon de medios audiovisuales

Con el desarrollo, difusion e impacto de los medios de comunicacion de masas como la
television, la radio, el cine, y la prensa, la educacion empezo a transformarse en un espacio
de interaccion y dinamismo. Las instituciones educativas comenzaron a anadir medios
audiovisuales en su curriculo, viéndolos como una herramienta poderosa para mejorar la

atencion y participacion de los estudiantes.

Asi, su incorporacion se vuelve un enfoque estandar en la mayoria de las escuelas, y surge
una confluencia de factores que también determinan el rumbo del fendmeno educativo de

aquella época:

e El auge e influencia de los conocimientos de la psicologia conductista: segun
Almenara (1999) este enfoque “en lineas generales pretende la planificacion
psicologica del medio, basado en las leyes cientificas que rigen el comportamiento
humano, con unos modelos de conducta planificados y que a priori se consideran
deseables” (p. 17), por lo tanto los medios audiovisuales eran vistos como
herramientas para proporcionar estimulos, influenciando la retencion de la

informacion y el comportamiento del estudiante.
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e Desarrollo de instituciones y enfoque sistémico: Se establecieron numerosas
instituciones que se dedicaban a la produccion y distribucién de material educativo
audiovisual. Asimismo, nace el enfoque sistémico en la educacion que propone que
un sistema tiene muchos elementos que se interconectan e interactuan entre si.
Aplicado al ambito educativo, se sefialaba el uso de los nuevos medios sin dejar de
lado al docente, el estudiante, los objetivos y el entorno en el que se lleva a cabo la

ensenanza.

2.1.3 Consolidacién en afnos posteriores

Entre el siglo XXy el XXI, el uso del internet y las computadoras personales se convierten
en las herramientas mas revolucionarias de la educacion. El internet ofrecio
interconectividad, y acceso a una ilimitada cantidad de informacién que dejaba atras las
barreras fisicas del aula convencional. Por otra parte, las computadoras se volvieron
asequibles y mas faciles de usar, lo que dio paso a una adopcion masiva de medios
tecnoldgicos en las escuelas. Acceder a recursos digitales, utilizar plataformas educativas,
y realizar actividades interactivas eran algunas de las opciones que los docentes disponian

para innovar en su practica pedagogica.

Con el paso de los afios nacen las herramientas digitales que son los componentes mas
dinamicos y representativos del campo de la tecnologia educativa. El uso de estas
herramientas digitales - como aplicaciones interactivas, plataformas virtuales, y recursos
multimedia— constituyen hoy en dia el medio concreto por el cual se implementa la
tecnologia educativa en el aula. Es a través de estas herramientas digitales educativas que
se construyen los saberes tomando en cuenta el ritmo de aprendizaje del estudiante, los
objetivos de la clase, el trabajo colaborativo y otros elementos clave del proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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2.2 ELEMENTOS TEORICOS

2.2.1 Tecnologia educativa

El campo de la tecnologia educativa ha sido estudiado por diversos tedricos a lo largo de

los afos. He aqui una recopilacion de diferentes definiciones de acuerdo con distintos

autores:

Tabla 1

Definicién de tecnologia educativa segun distintos autores

Autores

Definicion

Skinner (1904-1990)

La ensefianza programada es un método de
ensefanza sin mediacién de un profesor o tutor
en el que se pueden emplear maquinas,
computadoras, libros, o cualquier otro recurso
didactico que permita que el estudiante trabaje
en forma independiente y aprenda a su propio
ritmo. (Ferrer & Madriz, 2009, pp. 1-29)

Gagneé (1975)

La tecnologia educativa es un conjunto de
técnicas sistematicas acompafiadas de un
conocimiento practico, puesto al servicio de la
planificacion, control y operacion de escuelas,
vistas como sistemas educacionales. (Ferrer &
Madriz, 2009, pp. 1-29)

Chadwick (1978)

La aplicacion de un enfoque cientifico y
sistematico con la informacion concomitante al
mejoramiento de la educacion en sus variadas
manifestaciones y niveles diversos. (Ferrer &
Madriz, 2009, pp. 1-29)
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UNESCO (1986)

Aplicacion de todo sistema, técnica o material
que permite mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, tomando en cuenta tanto los
recursos técnicos como los humanos y su
interaccion, con el fin de conseguir la mayor
eficacia posible. (Ferrer & Madriz, 2009, pp. 1-
29)

Cabero (1999)

Los elementos curriculares que, por sus
sistemas simbolicos y estrategias de utilizacion
propician el desarrollo de habilidades cognitivas
en los sujetos, en un contexto determinado,
facilitando y estimulando la intervencién
mediada sobre la realidad, la captacion y
comprension de la informacion por el alumno y
la creacion de entornos diferenciados que
propicien los aprendizajes. (Ferrer & Madriz,
2009, pp. 1-29)

Olguin (2015)

La tecnologia educativa es el resultado de las
aplicaciones de diferentes concepciones y
teorias educativas para la resolucién de un
amplio espectro de problemas y situaciones
referidos a la ensefanza y el aprendizaje,
apoyadas en las Tecnologias de informacion y

comunicacion. (Contreras & Hidalgo, 2023,p. 1)

Nota. Esta tabla muestra diferentes definiciones del término “Tecnologia educativa” con
sus respectivos autores. Fuente: Elaboracién del equipo investigador.

Al leer estas definiciones se puede constatar que existen ciertos puntos clave en cada

concepcion propuesta por estos tedricos. Dichos puntos se describen a continuacion:
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e Enfoque sistematico: Todos consideran que la tecnologia educativa es un proceso
organizado, planificado y basado en conocimientos cientificos que permiten
fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto implica que la tecnologia
educativa no se reduce solamente al uso de herramientas, sino que abarca esa
forma estructurada de abordar el fendmeno educativo.

e Uso de medios o recursos variados: Se resalta la importancia de utilizar una
amplia gama de recursos, desde maquinas o computadoras hasta técnicas y
materiales diversos. Esto exalta la flexibilidad de las tecnologias educativas al
ofrecernos un abanico extenso de diferentes medios o herramientas.

e Mejora del proceso ensefianza-aprendizaje: El objetivo comun al que todos los
especialistas llegan es la optimizacion del proceso educativo. El empleo de estas
herramientas hace mas efectivo el proceso por el cual el estudiantado adquiere
conocimientos y habilidades.

e Enfasis en el aprendizaje del estudiante: Varias definiciones se centran en el
impacto del estudiante. Skinner destaca el aprendizaje independiente y los
estimulos para crear un comportamiento en el educando; Cabero menciona
habilidades cognitivas como la comprensién de la informacion y la realidad; y, por
supuesto, Olguin habla de la resolucion de problemas como habilidad primordial del

estudiantado lograda gracias a ese contacto con la tecnologia educativa.

2.2.1.2 Herramientas digitales educativas

Antes de abordar el significado de las herramientas digitales educativas, es necesario
esclarecer en primera instancia la definicion de herramientas digitales. El concepto de
herramientas digitales hace referencia a programas, software, aplicaciones o recursos en
linea que se utilizan a través de distintos dispositivos electronicos y que estan creadas para

optimizar o facilitar el ejercicio de diversas actividades.

Desde hace ya muchos afnos, estas herramientas digitales han servido a educadores de
todo el mundo para favorecer el proceso educativo, optimizar tareas y evaluaciones e
innovar con actividades extracurriculares. Es por esta razon que el término herramientas
digitales educativas hace referencia a todas aquellas aplicaciones, programas, plataformas

o software que son aplicadas al area de educacion para fortalecer el proceso educativo. Es
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decir, que son recursos adaptados o disefados especificamente para mejorar el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

De acuerdo con la literatura especializada en esta materia, muchos han sido los criticos que
han definido este término. En el estudio “Herramientas digitales en el proceso ensefianza-
aprendizaje mediante revision bibliografica” se aclara que “dentro del contexto educativo,
las herramientas digitales son aplicaciones informaticas que facilitan el aprendizaje activo
y colaborativo, complementadas por los repositorios de recursos educativos. [...] teniendo
como objetivo principal mejorar la experiencia educativa al aprovechar los avances
tecnolégicos disponibles” (Carcafio, 2021, como se cité en Romo-Padilla, et al., 2023, p.
317)

Moreno, Benavidez-Villacrés, y Martinez-Cabrales (2023) en su obra titulada “Guia
metodoldgica para el uso de herramientas digitales en la ensefianza-aprendizaje de la
matemaética” sostiene que “las herramientas digitales educativas son programas
informaticos que mejoran la ensefianza y el aprendizaje. Este tipo de herramientas
promueven la autonomia y el desarrollo de habilidades de investigacion, seleccion y

organizacion de informacion” (p. 1684).

De la misma forma, en la obra “Herramientas digitales en la educacion universitaria
latinoamericana: una revision bibliografica” Velezmoro & Carcausto (2020) plantean que
‘las herramientas digitales (HD) en educacion pueden definirse como el conjunto de
aplicaciones y plataformas que pueden ayudar tanto a docentes y alumnos en su quehacer

académico”. (p. 254)

La caracteristica principal que destacan estos autores es que este tipo de recursos logran
que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas eficiente, activo y organizado y que de

esta manera se desarrolle positivamente tanto para docentes como para estudiantes.

2.2.1.3 Clasificacion

Existe una infinidad de herramientas digitales educativas que se pueden utilizar en el aula,
todo depende de las habilidades y conocimientos que deben adquirir los educandos en

funcion de los objetivos de aprendizaje establecidos en los programas educativos. La
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siguiente tabla resume las herramientas digitales educativas mas comunes que se utilizan

en la ensefanza de distintas asignaturas:

Tabla 2

Herramientas digitales educativas mas comunes

Herramientas digitales educativas

Gestion de Comunicacioén | Creacion de Evaluacion y Actividades
aprendizaje y colaboracién | contenido cuestionarios interactivas
interactivos
Google Classroom | Zoom Microsoft Google Forms Wordwall
PowerPoint
Canvas Google Meet Microsoft Word | Quizizz Educaplay
Moddle Microsoft Canva Kahoot! Padlet
Teams
Genially Quizlet Youtube

Nota. Esta tabla muestra los nombres de las herramientas digitales educativas mas
comunes clasificadas segun su funcion. Fuente: Elaboracién del equipo investigador.

Las herramientas de gestion de aprendizaje son aquellos sistemas o plataformas virtuales
que permiten organizar, distribuir contenidos y darle seguimiento al progreso del estudiante.
Son tres las plataformas educativas de mayor uso en los distintos centros educativos de
distintos niveles en nuestro pais: Google Classroom, Canvas y Moodle. Las herramientas
digitales de comunicacion y colaboracion permiten la interaccion y comunicacion fluida entre
docentes y estudiantes, o entre los mismos estudiantes. Para ilustrar se pueden mencionar

las herramientas de Zoom, Google Meet, y Microsoft Teams.

Por otra parte, las herramientas digitales de creacion de contenido facilitan al educador y al
estudiantado la creacidon de documentos, presentaciones, infografias; tablas; videos, entre
otros, para hacer mas atractiva la presentacién de informaciéon. Las mas utilizadas son:
Word, PowerPoint, Canva y Genially. En el otro costado, se encuentran las herramientas
de evaluacion que sirven para aplicar encuestas y pruebas y asi medir el rendimiento del

estudiante, ejemplo de esto es la aplicacion de Google Forms. Incluso algunos de ellos son
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cuestionarios interactivos que se pueden utilizar como actividades formativas en clase

como: Kahoot!, Quizlet y Quizizz.

En la misma linea de la interactividad estan las herramientas que sirven para crear
actividades dinamicas y asi incentivar la participacién en clase. Las mas comunes son:
Wordwall, Educaplay, Padlet y YouTube. Si bien YouTube no fue concebido originalmente
como una herramienta con fines educativos, en la actualidad se emplea de manera

frecuente en diversos contextos y niveles del ambito educativo.

2.2.1.4 Herramientas digitales en el proceso de ensefanza-aprendizaje

La educacién que hoy en dia conocemos es un producto de diversos cambios que se han
dado a lo largo de los afios. Una de las transformaciones mas evidentes y novedosas en
educacion ha sido la integracion o incorporacion de herramientas digitales que abren
camino a nuevas ideas o métodos de ensefianza. Moreno, Benavidez-Villacrés, & Martinez-
Cabrales (2023) enfatizan que “la implementacion de herramientas tecnolégicas en los
procesos educativos, promueven la autonomia del estudiante, potencian la experimentacion
activa y la construccion colectiva de aprendizajes, favoreciendo asi la comprension de
contenidos [...]°(p. 1684).

Se sefala que se promueve la autonomia. Los estudiantes dejan de ser receptores pasivos
de informacion, lo que supone que pueden gestionar su propio ritmo con el apoyo de
recursos educativos digitales. De igual forma se potencia la experimentacién activa, el
aprendizaje ya no se basa en la memorizacion o repeticion, sino que se tiene la posibilidad
de experimentar rutas alternas y completamente mas dindamicas para adquirir destrezas y

saberes.

Aparte de esto, cuando se habla de construccion colectiva de aprendizaje, se hace énfasis
en el trabajo colaborativo que promueven estas herramientas, superando el modelo
tradicional de aprendizaje individual. A través de Padlet, y Wordwall, por ejemplo, los
estudiantes aprenden de sus pares y se logra un aprendizaje mas practico. Gracias al uso
de materiales visuales como videos explicativos, infografias, mapas mentales y otros

materiales que ofrecen herramientas como Canva, YouTube y Genially el estudiante puede
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acceder a diferentes representaciones del saber, lo cual le facilitara la comprension mas

rapida y completa de los contenidos.

De igual forma, Haleem et al. 2022, como se cité en Romo-Padilla, et al. 2023 remarcan

que:

El uso de herramientas digitales promueve el desarrollo de habilidades cruciales
para el desempeno profesional del estudiante, capacitandolos en la resolucion de
problemas, estructuracion de pensamientos y comprension de diversos procesos.
También los prepara para afrontar un mundo en constante evolucién tecnoldgica,

dotandolos de las destrezas necesarias para adaptarse a los cambios. (p. 317)

Estos autores van mas alld del aula y enfatizan el valor de la dimension formativa y

profesional de estas herramientas. Este valor se resume en los siguientes puntos:

Desarrollo de habilidades profesionales: Las tecnologias digitales no solo apoyan
la comprensién de los contenidos, sino que también ayudan a que el estudiantado
pueda desarrollar una serie de destrezas necesarias para el mundo laboral. Las
herramientas de gestion de aprendizaje, la creacion de hojas de calculo o de
contenido digital fortalecen la adquisicion de habilidades como la organizacion del
pensamiento y la comprension de procesos complejos.

Capacidad para resolver problemas: El uso de las distintas herramientas digitales
supone que el estudiante se enfrente a situaciones donde deba analizar, sintetizar
y solventar percances que puedan surgir, o que ejercita positivamente su
pensamiento critico y logico. Estos retos tecnoldgicos sacan a flote la capacidad de
resolucion de problemas de las y los estudiantes.

Adaptacion al cambio: Ya que vivimos en una era digital en constante cambio,
familiarizarse con las herramientas digitales desde la escuela permite el desarrollo
de una actitud flexible, abierta al aprendizaje continuo y a la incorporacion de nuevas

herramientas a futuro.

2.2.1.5 Herramientas digitales en educacién basica

La integracion de recursos tecnoldgicos ha cobrado relevancia como estrategia pedagogica,

la tecnologia no solo se presenta como una herramienta de acceso a la informacion, sino
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como un medio para fomentar habilidades como el pensamiento critico, la colaboracion, la
creatividad y la comunicacion. Se resalta que “si bien los docentes deben crear un clima de
aprendizaje que apoye la autonomia, centrarse unicamente en el entorno de aprendizaje
no es suficiente para mejorar la participacion de los estudiantes” (Abad, 2021, como se citd
en Pidghirnai & Villacis, 2021, p. 5).

AIESAD (2025) agrega que “la tecnologia mejora la participacion, infunde nueva vida a la
educacion y permite a los docentes disefiar entornos de aprendizaje mas atractivos y
efectivos” (p. 38). Por lo tanto, es importante hacerlo de manera gradual y por etapas,

asegurando un resultado provechoso en cada uno de los niveles educativos.

Los estudiantes en las primeras etapas de educacion basica se encuentran en diferentes
fases de desarrollo cognitivo, es esencial que los estudiantes desarrollen solidas
habilidades fundamentales como la lectura, la escritura y el pensamiento légico. Por lo tanto,
un enfoque gradual permite adaptar las herramientas digitales a las capacidades cognitivas
de la edad de los estudiantes de nivel basico, asegurando que la tecnologia actue como un

apoyo efectivo en su aprendizaje.

La implementacion exitosa de los recursos digitales como herramienta pedagogica requiere
una formacion previa del cuerpo docente, debido al cambio que se produce en la cultura
escolar, las metodologias de ensefianza y la infraestructura tecnolégica. Un enfoque
gradual permite a las instituciones educativas gestionar este cambio de manera mas eficaz,
abordando los desafios técnicos, proporcionando el soporte necesario y adaptando los

recursos a medida que se avanza en la implementacion.

Sumado a esto, las herramientas digitales juegan un papel crucial para que los estudiantes
de nivel basico en El Salvador alcancen las competencias establecidas en el programa de
estudio emitido por el Ministerio de Educacion, las cuales, son habilidades cruciales que
sientan las bases para aprendizajes futuros en niveles educativos superiores y a lo largo de

la vida.

La implementacion estratégica de las herramientas digitales en educacién basica en el aula
ofrece multiples beneficios que contribuyen directamente al desarrollo de las

macrohabilidades, lo cual puede impactar positivamente en el desarrollo de las
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competencias en cada una de las areas del programa de estudio de nivel basico. Estos son
algunos recursos tecnoldgicos a los que el docente puede tener acceso al utiizar las

herramientas digitales educativas en su aula de clases en las cuatro materias basicas:

e Lenguaje y Literatura: acceso a bibliotecas digitales, software de procesamiento de
texto, herramientas de creacion de presentaciones y plataformas de lectura
interactiva pueden mejorar la comprension lectora, la produccion escrita, la
comunicacion oral y la conciencia linguistica.

e« Matematica: Aplicaciones y software interactivos, simulaciones y plataformas de
resolucion de problemas en linea pueden hacer que los conceptos matematicos
sean mas visuales y manipulables, facilitando la comprension, el razonamiento
l6gico y la resolucion de problemas.

e Ciencias Naturales, Salud y Medio Ambiente: recursos multimedia como videos,
animaciones y simulaciones, asi como herramientas para la investigacioén en linea
y la recopilacion de datos, pueden enriquecer la comprension de los fendmenos
naturales, fomentar la indagacion cientifica y promover la conciencia ambiental y la
salud.

o Estudios Sociales: mapas interactivos, lineas de tiempo digitales, simulaciones
historicas y plataformas de colaboracién en linea pueden facilitar la comprension de
la realidad social e histérica, el desarrollo de la formacién ciudadana y la valoracién

de la identidad y la cultura.

2.2.2 Proceso de enseianza-aprendizaje

El proceso de ensefianza es un proceso intencional, sistematico, y debidamente planeado
en el que el educador orienta al estudiante con el propésito de facilitar su aprendizaje.

Sanchez (2003) senala que:

El propdsito esencial de la ensefianza es la transmisién de informacion mediante la
comunicacion directa o soportada en medios auxiliares, que presentan un mayor o
menor grado de complejidad y costo. Como resultado de su accion, debe quedar
una huella en el individuo, un reflejo de la realidad objetiva, del mundo circundante
que, en forma de conocimiento, habilidades y capacidades, le permitan enfrentarse

a situaciones nuevas con una actitud creadora, adaptativa y de apropiacion. (p. 1)
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El proceso de ensefianza busca, a través de todos los medios auxiliares posibles, que el
individuo pueda construir su conocimiento y habilidades que le ayuden a hacer frente a
diversas situaciones de la vida con una actitud abierta y reflexiva. De igual forma, Sanchez

(2003) argumenta que:

La ensefianza existe para el aprendizaje; sin ella, este no se alcanza en la medida
y cualidad requeridas; mediante ella, el aprendizaje estimula. Asi, estos dos
aspectos, integrantes de un mismo proceso, de ensefianza-aprendizaje, conservan,
cada uno por separado, sus particularidades y peculiaridades, al tiempo que
conforman una unidad entre la funciéon orientadora del maestro o profesor y la

actividad del educando. (p. 1)

Por otro lado, Sanchez (2003) también explica que el proceso de aprendizaje es:

Un proceso de naturaleza extremadamente compleja, cuya esencia es la adquisicion
de un nuevo conocimiento, habilidad o capacidad. Para que dicho proceso pueda
considerarse realmente como aprendizaje, en lugar de una simple huella o retencion
pasajera, debe poder manifestarse en un tiempo futuro y contribuir, ademas, a la
solucion de problemas concretos, incluso diferentes en su esencia a los que

motivaron inicialmente el desarrollo del conocimiento, habilidad o capacidad. (p. 1)

Asi, al interpretar dicha cita se puede definir el aprendizaje como un cambio relativamente
permanente en el comportamiento, habilidades, conocimientos y actitudes resultantes de la
experiencia, la observacion, la practica y la instruccién recibida. Con estas definiciones se
llega a la conclusion que el proceso de ensefianza-aprendizaje es un proceso interactivo y
bidireccional entre el docente y el educando, en el que las acciones del primero orientan a
facilitar el proceso de aprendizaje del segundo. Este proceso destaca la interdependencia
de ambos agentes educativos, comprendiendo que una ensefianza efectiva solo se logra si
el educador conoce las caracteristicas y necesidades del estudiantado, y un aprendizaje

significativo se logra si se reciben oportunidades de interaccion y una instruccion de calidad.
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2.2.2.1 Niveles educativos en El Salvador

En El Salvador, la Ley General de Educacion es el marco legal que regula todo el sistema
educativo del pais. Esta ley establece los principios, fines, niveles, estructuras, derechos,
deberes y responsabilidades de los actores del sistema educativo nacional, desde la
educacion inicial hasta la educacién superior. Para contextualizar, conviene revisar como

estan organizados los distintos niveles de este esquema de instruccién nacional:

Tabla 3

Niveles educativos en El Salvador

Nivel educativo Descripcion

Educacion inicial Articulo 16 de la Ley General de Educacion:

La educacion inicial comienza desde el
nacimiento del nifio hasta los cuatro afios de
edad; y favorecera el desarrollo
socioafectivo, psicomotriz, censo-
perceptivo, de lenguaje y de juego, por
medio de una adecuada estimulacion
temprana. (MINED, 1996, p. 5)

Educacion parvularia Articulo 18 de la Ley General de Educacion:

La Educacion Parvularia comprende
normalmente tres afos de estudio y los
componentes curriculares propiciaran el
desarrollo integral en el educando de cuatro
a seis afos, involucrando a la familia,
escuela y comunidad. (MINED, 1996, p. 6)
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Educacion basica

Articulo 20 de la Ley General de Educacion:

La Educacion Basica comprende
regularmente nueve afios de estudio del
primero al noveno grado y se organiza en
tres ciclos de tres afos cada uno,
iniciandose normalmente a los siete afios de
edad. Sera obligatoria y gratuita cuando la
imparta el Estado. (MINED, 1996, p. 6)

Educacion media

Articulo 22 de la Ley General de Educacion:

La Educacion Media ofrecera la formacion
en dos modalidades educativas: una general
y otra técnico vocacional, ambas permitiran
continuar con estudios superiores o
incorporarse a la actividad laboral. (MINED,
1996, p. 7)

Educacion superior

Articulo 27 de la Ley General de Educacion:

La Educacion superior se regira por una Ley
Especial y tiene los objetivos siguientes:
formar profesionales competentes con fuerte
vocacion de servicio y solidos principios
morales; promover la investigacion en todas
sus formas; prestar un servicio social a la
comunidad; y cooperar en la conservacion,
difusion y enriquecimiento del legado cultural
en su dimension nacional y universal.
(MINED, 1996, p. 8)

Nota. Esta tabla muestra los niveles educativos de El Salvador y los articulos de la Ley
General de Educacion que los describe. Fuente: Elaboracion del equipo investigador.
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La organizacion de los niveles educativos en El Salvador, tal como se detalla en la Ley
General de Educacion, revela una estructura comprensiva y progresiva, disefiada para

acompanar al individuo desde sus primeros afios de vida hasta su formacién profesional.

Esta piramide educativa establece en la Educacion Parvularia las bases para el desarrollo
integral del nifio, priorizando aspectos cognitivos, socioafectivos y motores. La gratuidad de
la Educacién Basica subraya el compromiso con el acceso al conocimiento fundamental.
Las diversas modalidades de la Educacion Media evidencia la flexibilidad del sistema para
responder a las necesidades de los y las estudiantes, preparandolos para la continuacion
de sus estudios superiores. Finalmente, la Educaciéon Superior no solo esta enfocada en la
produccion de profesionales altamente competentes, sino también en el fomento del

servicio a la comunidad y preservacion del patrimonio cultural.

El nivel educativo que conviene investigar en este presente trabajo es el nivel de educacién
basica en modalidad presencial. Este nivel educativo esta dividido en tres ciclos que se

explican a continuacién:

Figura 1

Distribucion del nivel de educacion basica en El Salvador

Comprende 1°, 2°y 3°

— Primer ciclo grado. De 6 a 8 afos de
edad.
Comprende 4°, 5° y 6°
Educacion basica Segundo ciclo grado. De 9 a 12 afios de
edad.
— Tercer ciclo Comprende 7°, 8° y 9°

grado. De 13 a 15 afios.

Nota. Elaboracion del equipo investigador.

A pesar de que el nivel educativo seleccionado abarca tres ciclos, esta investigacion solo

se centra en recabar datos sobre el uso de herramientas digitales del segundo ciclo de
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educacioén basica que abarca tres grados: 4°, 5° y 6°. Esto debido a que la implementacion
de herramientas digitales en este ciclo permite formar desde edades tempranas
competencias digitales que hoy en dia son esenciales para la vida académica, personal y
profesional (busqueda de informacioén, comunicacion y colaboracion, creacion de contenido,

etc.).

2.2.2.2 Teorias de aprendizaje aplicables

Las teorias de aprendizaje se definen como marcos sistematicos y fundamentados
empiricamente que describen, analizan y predicen los procesos, mecanismos y principios
a través de los cuales las personas adquieren, asimilan, modifican, integran y retienen
conocimientos, habilidades y actitudes como resultado de la experiencia, la instruccién, la

interaccion social y la reflexion.

Vega-Lugo, et al. (2019) considera que:

Las teorias del aprendizaje son una construccion que explica y profetiza el cémo
aprende el ser humano basandose en la concepcion de diversos teédricos. Asi de
una manera general las teorias contribuyen al conocimiento y desde diferentes
enfoques explican el cémo se da el proceso de aprendizaje en los seres humanos.
Son aquellas que realizan la representacion de un proceso que permitira a una

persona aprender algo. (p. 51)

Esto subraya que no existe una unica teoria de aprendizaje universalmente aceptada.
Diversos autores han propuesto diferentes perspectivas y enfoques que buscan
comprender y dar sentido a los mecanismos que subyacen al aprendizaje humano. Intentan
responder interrogantes como: ; Cémo se produce el aprendizaje en los humanos? ;Cémo
adquirimos nuevos conocimientos, actitudes y habilidades? ;Qué factores influyen en el

aprendizaje?

Estas teorias realizan una representacion de los procesos que permiten a una persona
aprender algo. La ventaja de estos estudios es que no solo brindan la posibilidad de
comprender como aprenden los seres humanos, sino que también propician la base para

desarrollar estrategias didacticas en la escuela y en el hogar y asi facilitar la adquisicion de
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conocimientos y habilidades utiles para un adecuado desarrollo personal y académico.
Cuando los docentes conocen estas diversas teorias de aprendizaje son capaces de
adaptar los recursos educativos que poseen y crear nuevas metodologias en funcion de las

diferentes formas que tienen los individuos de adquirir distintos saberes.

2.2.2.3 Enfoque constructivista

Saez (2019) explica que “en el constructivismo, es el propio nifio quien va construyendo su
conocimiento y, por tanto, participa activamente en el proceso, a través de su accién y

experiencia. No es un sujeto pasivo, mero receptor de estimulos del exterior” (p. 113).

La teoria constructivista es una teoria de aprendizaje que postula que los individuos son los
constructores activos de su propio conocimiento. Adquieren saberes, habilidades y
comportamientos a través de sus interacciones con el entorno y la experiencia. Ya no se
les ve como meros receptores pasivos de informacion, sino que son agentes activos
capaces de interpretar nuevos conocimientos partiendo de esquemas previos

modificandolos y reorganizandolos en el proceso de aprendizaje.

La figura central del constructivismo es el psicologo suizo Jean Piaget cuyo trabajo esta
centrado en como los nifios construyen el significado del mundo a través de etapas de

desarrollo cognitivo. Su teoria abordaba ciertos elementos clave:

o Enfasis en el entorno: El conocimiento que adquiere el nifio o nifia es producto de
la interaccion entorno — individuo. Las situaciones del entorno propician la
construccion de experiencias que posteriormente se convierten en conocimientos.
Si se dispone de un ambiente adecuado se lograra mas facilmente la adquisicion de

nuevos saberes y destrezas.
o Etapas de desarrollo cognitivo: Piaget argumentaba que existen cuatro etapas
del desarrollo cognitivo del individuo: etapa sensorial, preoperacional, operaciones

concretas y operaciones formales.

2.2.2.4 Teoria del desarrollo cognitivo de Piaget
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Etapa sensorial (0-2 afos):

En esta etapa las y los nifios adquieren conocimiento del mundo a través de la coordinacion
de sus experiencias sensoriales (oler, ver, tocar, oir) con sus acciones fisicas y motoras.

En esta etapa los nifios presentan las siguientes caracteristicas:

¢ Reflejos innatos: las acciones de los infantes se limitan a ejercitar los reflejos
innatos como succionar, presionar, etc.
e Reacciones circulares: los bebés repiten acciones divididas en tres estadios:

- Primarias: centradas en su propio cuerpo como por ejemplo chuparse los
dedos.

- Secundarias: repeticion de acciones que incluyen objetos. Se realizan por el
placer que producen, como agitar un sonajero.

- Terciarias: exploracion activa con objetos para encontrar nuevos métodos
para obtener resultados diferentes. Un nifio que juega con una pelota de
plastico que chilla, puede decidir dejarla caer o aplastarla para ver si logra
los mismos resultados.

e La permanencia de los objetos: son capaces de comprender que un objeto sigue
existiendo aun cuando no son visibles o detectables por medio de otros sentidos. La

aparicion de la permanencia del objeto marca el final de esta etapa.

Etapa preoperacional (2-7 ahos):

El nifio o niha desarrolla la capacidad de representar mentalmente objetos y eventos que

no estan presentes (funcion simbdlica). Este periodo esta marcado por:

¢ Lenguaje: los infantes comienzan a experimentar un rapido desarrollo del lenguaje.
Cada vez comprenden mas palabras, y desarrollan la sintaxis de las oraciones.

¢ Juego simbdlico: los nifios utilizan el juego simbdlico; es decir, utilizan simbolos
para representar el mundo. Por ejemplo: utilizar un palo para simular un caballo,
utilizar una caja como silla, jugar a la mama y el papa, entre otros.

e [Egocentrismo: el egocentrismo para Piaget es una limitacion cognitiva. Es la
tendencia a ver las cosas unicamente desde su propia perspectiva, ignorando asi

los puntos de vista de los demas.
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e Animismo: es la creencia de que los objetos inanimados tienen vida y sentimientos.

Por ejemplo: creer que los juguetes guardan secretos.

Etapa de operaciones concretas (7-11 afos):

Segun Civarolo, Elia, & Cartechini (2010), en la etapa de las operaciones concretas:

Aparecen nuevas formas de organizacion intelectual denominadas agrupamientos,
caracterizadas por la reversibilidad, ya que cada operacidn supone su inversa, todas
coordinadas en estructuras de conjunto. El nifio descentra el propio punto de vista,
realiza una regulacion progresiva de compensaciones y llega a la objetividad;
adquiere cierta capacidad de reflexion (...) y se produce un progreso de la

socializacion. (p. 104)

Las caracteristicas de este periodo son:

e Conservacion: se refiere a la comprension de que ciertas propiedades como el
volumen, cantidad y masa se mantienen invariables independientemente de la
apariencia del objeto. Piaget lo demostraba al verter la misma cantidad de liquido
de un envase a otro de distinto tamanio.

¢ Descentralizacion: capacidad de centrarse en mas de un aspecto de una situacion.
Son capaces de ponerse en el lugar del otro.

¢ Clasificacion: se refiere a la capacidad de clasificar objetos segun forma, tamafio,

peso; es decir, agrupar objetos de acuerdo con caracteristicas comunes.

Etapa de operaciones formales (12 en adelante):

De acuerdo con Civarolo, Elia, & Cartechini ( 2010) en la etapa de operaciones formales:

El adolescente construye sistemas y teorias para transformar el mundo. Reflexiona,
une las soluciones de los problemas y elabora generalizaciones. Se interesa
especialmente por problemas no cotidianos y por elaborar teorias abstractas. Ya

no se circunscribe a la realidad en si misma, sino que posee un pensamiento
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hipotético — deductivo, que le permite razonar sobre hipotesis y sobre enunciados

puramente verbales de los problemas. (p. 107)

Estas son las caracteristicas fundamentales de este periodo:

e Pensamiento abstracto: es la capacidad de debatir sobre ideas, teorias, o
conceptos que no estan ligados a objetos fisicos. Por ejemplo, pueden comprender
y definir ideas abstractas como la justicia, la moral, la convivencia social.

¢ Razonamiento hipotético-deductivo: capacidad para formular hipotesis sobre el
funcionamiento de las cosas que les rodean. Son capaces de debatir respecto a
casos hipotéticos, experimentar y dar soluciones a dichos planteamientos
desbloqueando niveles mas complejos de razonamiento.

e Metacognicion: los y las adolescentes comienzan a pensar sobre su propio
pensamiento. La metacognicion les permite ser conscientes sobre su propio proceso
cognitivo que los lleva a reflexionar sobre sus estrategias de aprendizaje y el

mejoramiento de su rendimiento.

2.2.2.5 Desarrollo cognitivo, tecnologia y contexto educativo

En el nivel basico, especificamente en nifios de 10 a 12 afos, los estudiantes atraviesan
una fase crucial segun la teoria de Piaget: la transicion de la etapa de operaciones
concretas a la etapa de operaciones formales. Este proceso implica que el nifio o nifia pasa
de una ldgica aplicable solamente a experiencias concretas o tangibles, a un razonamiento
abstracto y deductivo que le permite desbloquear otras capacidades como el pensamiento

critico y la autonomia.

Esta transicion es crucial para la integracién de herramientas digitales educativas, ya que
estas ofrecen una amplia variedad de situaciones de aprendizaje para que el adolescente
estimule el pensamiento abstracto. Desde foros de debate y entornos interactivos hasta
problemas matematicos con visualizaciones dinamicas; todo esto actia como mediador del
desarrollo cognitivo. Ademas, muchas de estas herramientas promueven la autorregulacion

y la capacidad de resolucién de problemas.
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Estudiar esta transformacion resulta esencial ya que las herramientas digitales educativas
sirven como espacios para el desarrollo de habilidades relacionadas al pensamiento formal.
Aparte de esto, al comprender este cambio intelectual permite a las y los educadores
seleccionar y adaptar sus practicas pedagoégicas profesionales al ritmo cognitivo de los

educandos.

Sin esta comprensién, se corre el riesgo de introducir nuevas herramientas digitales al
proceso de ensefianza-aprendizaje sin objetivos contextualizados lo cual puede repercutir

en el rendimiento del estudiante, causando asi desmotivacion y frustracion.

2.2.2.6 Paradigma constructivista y el uso de la tecnologia

En el estudio “Implicaciones del modelo constructivista en la vision educativa del siglo XXI”
llevado a cabo por Guajala et al. (2021) se plantea que en el panorama constructivista, las
TIC (que abarcan el internet, plataformas virtuales, software, etc.) disponen de ciertas
caracteristicas que propician el aprendizaje del individuo. Entre las mas importantes
destacan: interactividad y capacidad de interconexion. La interactividad de las nuevas
tecnologias permite a los usuarios tener una comunicacion bidireccional de modo que el
aprendiz sea el foco de atencion del proceso. Por otro lado, la capacidad de interconectarse

potencia la difusion de informacion y la creacion de comunidades de aprendizaje.

De igual forma, Granda Ayabaca et al., como se cité en Guajala et al., (2021) explican que
a través de estas tecnologias “mejoran las habilidades del razonamiento, el analisis, la
critica y la reflexion, resultantes de los procesos mentales que el aprendiz realiza durante
el proceso de transformacion de la informacion en conocimiento apoyado en estas

tecnologias” (p. 369).

Es decir que el uso de las tecnologias permite el desarrollo de capacidades de pensamiento
de orden superior como: pensar logicamente, descomponer en partes y establecer
relaciones; evaluar de manera objetiva una informacién y pensar profundamente sobre una
situacion considerando su significado. Es por eso que, Blancafort et al. (2019) aseveran que
“la creacion de un aprendizaje significativo y comunitario es fruto del potencial comunicativo

e interactivo que facilita el uso de herramientas digitales e internet” (p. 54).
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2.2.2.7 Rol del educador

Dentro de este panorama, es indispensable mencionar la figura del docente como guia para
construir aprendizajes de calidad. Blancafort et al. (2019) destacan que “la existencia de
elementos digitales en el ambito educativo no exime a los docentes de su responsabilidad
pedagdgica, puesto que la interaccion y la condicion humana no son sustituibles” (p. 54).
En pocas palabras, es el docente quien siguiendo el enfoque constructivista debe propiciar
los recursos digitales apropiados para el desarrollo de las competencias necesarias para el

estudiantado.

Blancafort et al. (2019) sostienen que:

Mediante el uso de las tecnologias digitales para la creacion de entornos educativos,
los docentes no solo tienen un papel relevante, sino que también llevan a cabo una
funcion propiamente pedagoégica que, mas alla de instruir en contenidos, implica una

formacion en la autonomia y el aprendizaje propio y significativo de los estudiantes.
(p. 54)

La autonomia y el aprendizaje propio y significativo son dos de los componentes esenciales
de la teoria constructivista y que se aplica al nuevo contexto en que el aula se ve
transformada por la integracion de herramientas digitales que propician una nueva forma

de adquisicion del conocimiento individual y colectivo.

Se resume a continuacion el rol del docente desde un enfoque constructivista tomando en

cuenta la integracion de las herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje:

1. Facilitador del aprendizaje

El docente es el encargado de crear situaciones reales de aprendizaje donde se fomente la
exploracion, la curiosidad, la resolucién de problemas y la reflexién. Las herramientas
digitales ofrecen la oportunidad de utilizar actividades interactivas, entornos virtuales de
aprendizaje y proyectos colaborativos para poner en practica dichas habilidades. Aparte de

esto, con las herramientas digitales, cada estudiante puede estar pendiente de su progreso
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educativo y tiene la posibilidad de gozar de un aprendizaje personalizado que el docente

adecua de acuerdo con las necesidades de cada individuo.

2. Organizador de recursos

Con las herramientas digitales disponibles hoy en dia, el docente tiene a la mano una vasta
cantidad de informacién que debe depurar y seleccionar responsablemente para idear las
estrategias educativas mas adecuadas y aplicarlas en clase. Las herramientas digitales
educativas ofrecen la posibilidad de presentar la informacién al estudiante de la manera
mas clara posible utilizando esquemas digitales, videos explicativos, lineas de tiempo

virtuales y presentaciones interactivas, entre otros.

3. Promotor de interaccion y colaboracion

Al hacer uso de herramientas como wikis, documentos compartidos, foros de consulta y de
discusion, videoconferencias y plataformas de proyectos grupales, el docente incentiva la

socializacion, el intercambio de ideas y la construccion conjunta del conocimiento.

4. Evaluador formativo y reflexivo

A través de actividades como los portafolios virtuales, las rubricas digitales; encuestas y
cuestionarios en linea, el educador incita a la reflexiéon por parte del estudiante sobre su
propio aprendizaje. Se verifican patrones y se reorganizan las estrategias didacticas para

redirigir el proceso y satisfacer mejor sus necesidades.

2.2.2.8 Rol del estudiante:

El otro agente educativo que conviene estudiar es el educando. Dentro de la teoria
constructivista el estudiante también tiene un perfil con ciertos roles que debe cumplir, los

cuales se explican a continuacion:

¢ Constructor activo de conocimiento: El estudiante no simplemente absorbe la
informacion transmitida por el docente, sino que la analiza y la interpreta para ser el

constructor de su propio conocimiento y aprendizaje. Selecciona activamente,
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organiza y relaciona la nueva informacion para tener una comprension completa de
la realidad objeto de estudio.

o Investigador y explorador: El estudiante se involucra y se sumerge en la
investigacion y exploracion porque es mediante estos procesos que tiene la
oportunidad de construir saberes. Se le incita a formular preguntas, buscar
respuestas y experimentar.

e Pensador critico y reflexivo: El estudiante, bajo la linea constructivista, analiza la
informacion de manera critica, evalla diferentes perspectivas que le permitan llegar
a un razonamiento logico de las cosas y a una toma de decisiones responsable y
reflexiva.

e Solucionador de problemas: El estudiante se enfrenta a una variedad de
situaciones en las que debe utilizar sus conocimientos y habilidades para buscar
soluciones logicas. El aprendiz se centra en la resolucibn de problemas
significativos. Esta es una competencia muy necesaria en la sociedad actual donde
los individuos se enfrentan a retos cada vez mas grandes que requieren de

soluciones significativas y transformadoras.

2.2.2.9 Enfoque socio-constructivista

El socio-constructivismo es una teoria de aprendizaje que sostiene que el individuo
construye el conocimiento activa y socialmente a través de la interaccion con otras personas
y el medio cultural en el que se desarrolla. Quiere decir que, el desarrollo cognitivo de la
persona depende en gran medida de su participacion en el contexto sociocultural en el que

vive.

El psicélogo bielorruso Lev Vygotsky fue el tedrico mas representativo del socio-

constructivismo. Este especialista defendia los siguientes puntos:

o EIl aprendizaje es un proceso social: El proceso de aprendizaje se construye
a través de la interaccion con el medio y otras personas, especialmente con
aquellas mas expertas (docentes, compaferos, padres y madres).

e Lazona de desarrollo préximo: Es la distancia que existe entre lo que el nifio
o0 nifia desconoce y lo que puede llegar a conocer con ayuda. El aprendizaje mas

efectivo se produce en esta zona.
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o EIl andamiaje en el aprendizaje: Es el apoyo que se le brinda al aprendiz
(estudiante) por parte de algun docente o tutor para que logre tareas que no
podria realizar solo. Esta ayuda temporal se va retirando gradualmente hasta
que el alumno se sienta completamente competente para llevar a cabo alguna

actividad.

2.2.2.10 Socio-constructivismo, educacion y tecnologia

Robles-Altamirano y Barreno-Salinas (2016) declaran que:

Para el enfoque socio constructivista el acto de aprender depende de la relacion
entre el aprendizaje y la vida. El socio-constructivismo plantea la participacion del
estudiante dentro de un proyecto de aprendizaje colectivo, donde potenciara su
capacidad para resolver problemas contextualizados mediante la practica
investigativa, que le permitiran desarrollar un proceso de construccion social del
conocimiento, apoyado claro esta, en los medios y herramientas tecnoldgicas a su

alcance. (p. 119)

El socio-constructivismo se apoya de los “andamios” que tiene a su disposicion para poder
llegar a esa apropiacion plena del conocimiento, habilidades y actitudes necesarias no solo

para ponerlas en practica dentro del aula, sino para aplicarlas en la vida misma.

De acuerdo con Sandoval et al. (2020):

El socio-constructivismo, la tecnologia y los procesos ensefianza-aprendizaje, se
fusionan y adaptan, y aportan una nueva gama de experiencias tecno pedagdgicas,
en donde el papel del docente es preponderante respecto a sus metodologias y
didacticas empleadas en los procesos cognitivos, dando paso a planeaciones que
contemplen secuencias didacticas que interrelacionen lo pedagogico y lo

tecnolégico. (p. 100)

Asi, los principios del socio-constructivismo son los siguientes:
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e Aprendizaje como construccion social: El conocimiento se construye con la
interaccion, el dialogo y la cooperacién con otros (pares, docentes o adultos).

o Lenguaje como herramienta mediadora: El lenguaje es clave para el pensamiento
y el aprendizaje. Permite que el individuo interiorice el saber a través de la reflexion.

¢ Rol activo del estudiante: El estudiante no es un ente pasivo esperando por su
dosis diaria de conocimiento, sino que se convierte en un sujeto activo y participativo
que busca interactuar con su entorno para construir su aprendizaje.

e Colaboracion y dialogo: Uno de los componentes principales del socio-
constructivismo es la socializacion y el didlogo. Las tareas que se realizan en grupo

permiten el intercambio de ideas que a la vez favorecen el desarrollo cognitivo.

2.2.2.11 Rol del educador

Como se explicé anteriormente, el rol del educador como un simple transmisor de
conocimiento queda relegado en una educacién con modelo socio-constructivista. Robles-

Altamirano y Barreno-Salinas (2016) consideran que:

El acceso a la amplia variedad de software educativo [...] posibilita que juntos:
profesor y alumno, escojan diferentes oportunidades para el aprendizaje eficaz
mediante ordenador, sobre todo si el profesor tiene la capacitacién, experiencia y la

motivacion necesaria para conocer bien a cada uno de los nifios. (p. 120)

Se enfatiza en un modelo que integre las herramientas digitales, y la guia del docente como
mediadores del proceso ensefanza-aprendizaje. En este sentido, se podria plantear un
trinomio: docente, herramientas digitales y estudiantes como esquema fundamental y
actores clave del proceso educativo. De igual forma, Robles-Altamirano y Barreno-Salinas

2016) remarcan que:

No se trata de ocupar al nifio frente a la computadora sin un sentido pedagdgico.
[...] muchas de las aplicaciones que tienen en la escuela de hoy estan destinadas a
mantener ocupados a los nifios durante un rato, al margen de los resultados de su

aprendizaje. (p. 119)
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Esta aseveracion subraya que la mera presencia de un o una estudiante interactuando con
una computadora no garantiza el aprendizaje. La actividad debe estar fundamentada en
principios pedagoégicos claros y solidos. Se advierte entonces del peligro de utilizar las
herramientas digitales en el aula sin objetivos claros de aprendizaje y sin considerar las
competencias que deben desarrollar los educandos. Colocar a los educandos frente a una

computadora sin objetivos claros es una pérdida de tiempo y recursos.

En este sentido, Sandoval et al. (2020) declaran que “debemos de entender que el hecho
que las TIC faciliten el acceso a los contenidos, no garantiza un buen aprendizaje, si no se
tiene una orientacion didactica y pedagoégica adecuada [...]” (p. 99). La tecnologia debe ser
un medio que potencie la creatividad, la colaboracién y exploracion, no un simple recurso

de entretenimiento.

Aparte de esto, se destaca la importancia del profesor y remarca que “la construccion
individual del conocimiento que llevan a cabo los estudiantes esta inmersa y es inseparable
de la construccién colectiva que llevan a cabo profesores y estudiantes en ese entorno
especifico culturalmente organizado llamado aula” (Coll, 2001, como se citdé en Sandoval et
al., 2020, p. 99).

A continuacion, se presenta una lista de los roles del cuerpo docente siguiendo un enfoque

socio-constructivista y haciendo uso de las herramientas educativas:

o Mediador del aprendizaje: El docente crea y guia proyectos colaborativos virtuales
que propicien el espacio ideal para el intercambio de ideas y la construccion conjunta
del conocimiento. Las herramientas digitales se convierten en espacios para la
colaboracion, la discusion y la clarificacion de ideas.

e Creador de zonas de desarrollo préoximo digitales: El docente observa las
interacciones en linea de sus estudiantes y localiza las zonas de desarrollo proximo,
es decir, la brecha entre lo que saben y pueden hacer solos, y lo que pueden lograr
hacer mediante la ayuda de un adulto. A partir de esto, proporciona apoyo
estructural y gradual ofreciendo guias interactivas, plantillas y otros recursos

educativos.
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e Evaluador del trabajo colaborativo: El docente utiliza rubricas disefiadas para
evaluar no solo el producto final de su trabajo, sino también la negociacion de

significados, contribucién individual y el proceso de interaccion.

2.2.2.12 Rol del estudiante

Por otra parte, el educando también tiene una serie de caracteristicas dentro del modelo

socio-constructivista:

¢ Participante activo en la interaccion social: El estudiante se involucra
activamente en las actividades de tipo colaborativas como discusiones, debates,
foros creados por su docente. La interaccidon social es clave para fomentar el
aprendizaje.

e Aprendiz a través del dialogo: El didlogo con sus pares lo lleva a intercambiar
ideas, y a escuchar y considerar otros puntos de vista o perspectivas que antes no
tenia de la situacion-problema. Este intercambio de informacién lleva a los
individuos a negociar significados para llegar a una comprensién mas profunda y
completa del tema.

e Colaborador: Los individuos trabajan en equipo con otros para darle respuesta a
los problemas que plantea el educador. Aparte de esto, realizan proyectos que les
ayudan a construir una comprension compartida de los conceptos. El conocimiento
se co-construye a partir de la negociacion y consenso dentro del grupo.

¢ Tutory aprendiz reciproco: Si se tiene una competencia mayor con respecto a los
otros comparnieros, el estudiante puede actuar como un tutor que orienta a los demas
al compartir sus conocimientos y habilidades relacionados con un tema. Y, como
también se aprende ensefiando, el individuo ademas aprende de las fortalezas de

los demas.

2.2.2.13 Perspectiva de uso de las herramientas digitales

Perspectiva critica

Mena, 2020, como se citdé en Quique y Pérez, 2023 declaran que:
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La educacion basada en el pensamiento critico contempla el desarrollo de practicas
especiales para el entendimiento e impulso de las condiciones que tienen que ser
aplicadas a su debido momento en la vida diaria, por lo tanto, es conducente a un

mejor desenvolvimiento en la vida de cada uno de los estudiantes. (p. 511)

La educacion que se basa en el pensamiento critico busca que los educandos no solo
memoricen y reproduzcan la informacion que se les transmite, sino que desarrollen
habilidades de analisis, comprension y reflexion. Los educandos deben saber como y
cuando utilizar este pensamiento critico en situaciones reales de su vida diaria. Como
resultado, los estudiantes se pueden desenvolver mejor en su diario vivir, ya que son
capaces de tomar decisiones, resolver problemas y pensar de manera légica e

independiente.

Siguiendo esta perspectiva, Morales (2015) recalca que:

Es urgente forjar en el estudiante un pensamiento critico que le permita buscar
informacion en el ciberespacio, asi como evaluarla para comprobar su veracidad y
de esta manera poder construir nuevos aprendizajes, pues al pensar criticamente
se aceptan o rebaten argumentos que mas adelante podran ser aplicados en

diversos campos del conocimiento. (p. 15)

Cuando un estudiante desarrolla su capacidad de pensar criticamente, tiene la posibilidad
de cuestionar la informacién a la que esta expuesto cuando hace uso de las diferentes
herramientas digitales. El pensamiento critico es lo que le permite al estudiante ser mas
cuidadoso, reflexivo y responsable en el uso de las herramientas digitales. Diferenciar la
informacion confiable de la falsa, comparar supuestos; analizar distintas perspectivas de un
fendmeno; valuar argumentos para ver si son solidos; evitar prejuicios y tomar decisiones
informadas son algunas de las habilidades que el estudiantado va desarrollando poco a
poco al acercarse a las tecnologias educativas mediante estrategias didacticas apropiadas

y bien disefiadas.

Continuando con esta idea, Morales (2015) considera que:
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Al potencializar en los sujetos el pensamiento critico se contribuye al desarrollo de
la habilidad para hacer analisis, inferencias, interpretaciones, explicaciones,
evaluaciones y autorregulaciones de la informacion encontrada en la red de redes;
asi como formar un criterio propio de acuerdo o desacuerdo frente a la misma, para
luego construir posturas criticas cuyo eje central sea la emancipacién y la

transformacion. (p. 15)

El fortalecimiento del pensamiento critico permite el desarrollo de competencias de orden
cognitivo superior como el analisis, la inferencia, la interpretacion, la explicacion, la
evaluacion y la autorregulacion de la informacion, especialmente aquella a la cual se tiene
acceso al usar las distintas herramientas digitales dentro y fuera del aula. De esta forma, el
estudiante tiene la posibilidad de discernir entre informacion confiable y dudosa
ayudandolos a construir su propio criterio sobre la base de argumentos sélidos. En este
sentido, el pensamiento critico configura el eje central de la accion del docente al darles a
los alumnos la posibilidad de gozar de emancipacion personal y ayudar en la transformacion

social de su entorno.

Si también se echa un vistazo a las dos teorias analizadas previamente, se puede confirmar
que el pensamiento critico se relaciona profundamente tanto con el enfoque constructivista
como con el socio-constructivista, y no solo tienen puntos en comun, sino que logran
complementarse entre si en el proceso de ensefanza-aprendizaje. A continuacion, se
explica de forma clara y precisa como se conecta el desarrollo de la habilidad del

pensamiento critico con los enfoques mencionados anteriormente:

Constructivismo y pensamiento critico:

¢ El enfoque constructivista plantea que el conocimiento no se construye de manera
pasiva, sino que es el propio estudiante quien debe construirlo activamente a partir
de experiencias previas y su entorno.

e En el constructivismo, Piaget enfatizd en el desarrollo de estructuras mentales a
través de procesos como la asimilacion (incorporar nueva informacion a esquemas
mentales ya existentes) y acomodacion (modificar esos esquemas para adaptar la
nueva informacion), procesos en los que el pensamiento critico es esencial para

crear nuevos esquemas de comprension.
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o El pensamiento critico es clave en este proceso, ya que implica que el estudiante
reciba informacion, la cuestione, la relacione, y la organice de forma logica y
significativa. Asi, se establece que el pensamiento critico es una herramienta

cognitiva indispensable para que el educando construya su propio aprendizaje.

Socio-constructivismo y pensamiento critico:

o El socio-constructivismo afade la dimensién social del aprendizaje, indicando que
se construye el conocimiento a través de la interaccién con otros, especialmente
mediante el lenguaje.

e Vygotsky propuso el concepto de zona de desarrollo proximo (ZDP), donde el
aprendizaje ocurre con la mediacion de otros mas experimentados. En este
contexto, la habilidad del pensamiento critico puede brotar en entornos sociales
colaborativos que estimulen el intercambio de ideas, el cuestionamiento, la
negociacion de significados y la co-construccion del conocimiento.

e El pensamiento critico se desarrolla en gran parte mediante el didlogo, la

argumentacion y la reflexiéon compartida.

Ambas teorias promueven un tipo de educacion activa, reflexiva y transformadora centrada
en el estudiante, rasgos que coinciden con los objetivos del pensamiento critico. Asi que,
el pensamiento critico no solo tiene conexidon con los dos enfoques expuestos, sino que

figura una condicién necesaria para su aplicacién efectiva.

A tono con lo anterior, Morales (2015) continta explicando que:

Se piensa que una estrategia eficaz para potencializar el pensamiento critico en la
red es la participacion en los foros virtuales, ya que estos involucran multiples
aspectos cognitivos y socioafectivos, como seguir el hilo de dialogos, pensar y
entender las intervenciones, descubrir gemas ocultas, confeccionar mensajes para
impulsar el didlogo hacia adelante, dejar volar la expresion de los demas,
respetando la autonomia de los participantes y salir de lo evidente para explorar

otras alternativas, entre otras muchas posibilidades. (p. 15)
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Un ejemplo claro del uso de las herramientas digitales como promotoras del desarrollo del
pensamiento critico son los foros, las wikis y otros entornos virtuales. Estos sirven como
espacios para promover la discusion de temas de interés y la exploracion de nuevas
perspectivas que enriquezcan el dialogo. Aparte del flujo reflexivo de ideas, estos espacios
colaborativos promueven el desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales.
Participar en foros, por ejemplo, implica seguir la coherencia del dialogo, comprender las
intervenciones de los demas, identificar aportes valiosos y elaborar mensajes que

contribuyan al avance de la discusion.

Para que el grupo de estudiantes pueda llegar a este punto de desarrollo del pensamiento
critico, Morales (2015) sugiere que “esto solo sera posible si los docentes reflexionan
constantemente su practica pedagogica y recuperan la imagen del educador intelectual,
critico, capaz de discutir y de analizar de una manera minuciosa la realidad en que vive; un

intelectual transformativo” (p. 15).

Se enfatiza en la accion del docente como guia y mediador de este proceso de adquisicion
de habilidades mediante el uso de las herramientas digitales. Se recalca que este objetivo
del proceso ensefianza-aprendizaje solo se puede alcanzar si los educadores asumen una
postura reflexiva continua sobre su practica pedagogica. Recuperar el rol del educador
critico, problematizador y socialmente comprometido es de estricta urgencia si se quiere

apostar por un enfoque transformador.

Se requiere, por tanto, de un docente que no solo transmita conocimientos, sino que
también cuestione, dialogue y actie como agente de transformacién, adoptando una
postura activa frente a los desafios sociales, culturales y educativos de su entorno.

Continuando con esta idea, Morales (2015) expresa que:

Las instituciones educativas enfrentan el desafio no sélo de incorporar las nuevas
tecnologias de la informacion como contenidos de la ensefianza, sino también
reconocer y partir de las concepciones que los nifios y los adolescentes tienen sobre
estas tecnologias para disenar, desarrollar y evaluar practicas pedagodgicas que
promuevan el desarrollo de una disposicién reflexiva sobre los conocimientos y los

usos tecnoldgicos. (p.15)
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En muchas ocasiones, las herramientas digitales educativas solo se utilizan desde una
perspectiva instrumental. Es decir, que se entienden como una herramienta neutra que sirve
unicamente para facilitar o mejorar ciertas tareas humanas, sin considerar su gran impacto
social, cultural y educativo. Aunque algunos argumenten que la tecnologia no transforma
por si misma, no se puede dejar de lado el hecho de que se ignoran las implicaciones éticas
y culturales de su uso. Para ilustrar, un docente que usa el proyector solo para mostrar las
diapositivas, sin modificar su metodologia ni fomentar la interaccién, esta usando la

tecnologia instrumentalmente.

Siguiendo el hilo explicativo, Morales (2015) concluye su explicaciéon con lo siguiente:

Es fundamental entonces, orientar la inclusién de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion a la vida cotidiana y a la educacion de los sujetos, pues mientras
éstas cambien en él la forma de ver el mundo y apoyen la elaboracién de varias
tareas, es indispensable ubicar y mantener una postura critica para saber

emplearlas de manera correcta. (p. 15)

En este sentido, se vuelve primordial que la integracién de las herramientas digitales en el
proceso educativo y en la vida cotidiana esté guiada por una intencion formativa y reflexiva.
Puesto que estas tecnologias tienen el potencial de modificar la manera en que los
individuos perciben el mundo y realizan multiples actividades, su uso no puede limitarse a
lo meramente técnico o funcional. Por el contrario, se requiere sin duda una postura critica
que permita a los sujetos evaluar, seleccionar y utilizar las herramientas digitales de forma
consciente, ética y significativa, asegurando que su incorporacion sea adecuada para el

desarrollo personal, académico, profesional y social de las y los educandos.

El rol del docente adquiere notoria importancia, ya que debe saber incorporar las
herramientas digitales en su practica pedagdgica de manera responsable, creativa y
reflexiva para formar estudiantes capaces de interactuar criticamente con ellas. Esto implica
que el educador promueva espacios donde la tecnologia no se use solo de forma superficial,
sino que se vea como un medio para el desarrollo de habilidades clave como la autonomia,
el pensamiento critico y la construccion conjunta del conocimiento. En definitiva, el desafio
actual radica en el uso consciente y transformador de las nuevas tecnologias orientando al

desarrollo integral de los individuos en esta nueva era digital.
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2.3 DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE TERMINOS BASICOS Y
VARIABLES

1. Actividad didactica: Es un conjunto de acciones planificadas previamente por el
docente que buscan propiciar situaciones de aprendizaje con tareas especificas en
funcion de los objetivos educativos, el contexto, los contenidos y las caracteristicas

de los estudiantes.

2. Aprendizaje significativo: Tipo de aprendizaje en el cual el estudiante relaciona
de manera sustancial y no arbitraria los nuevos conocimientos con los saberes

previos, logrando una comprension duradera y profunda.

3. Apropiacion: (de conocimientos) Proceso mediante el cual el estudiante hace suyo
un conocimiento, habilidad o contenido, integrandolo de forma activa y consciente a
su estructura mental y a su contexto social. Cuando una persona se apropia del

conocimiento, lo interioriza y sabe aplicarlo en diversas situaciones.

4. Autonomia: Es la capacidad del estudiante de autorregular su propio proceso de
aprendizaje, asumiendo la responsabilidad de sus acciones y reflexionando su

progreso dentro de un ambiente pedagdgico que fomenta dicha independencia.

5. Desarrollo cognitivo: Conjunto de cambios progresivos en las capacidades
mentales de una persona (atencién, memoria, lenguaje, razonamiento) que le

permiten comprender y relacionarse con el mundo de manera mas compleja.

6. Estrategia didactica: Conjunto sistematico de acciones disefiadas por el docente,
con el proposito de favorecer el aprendizaje de los estudiantes a través de la
organizacion de contenidos, gestion del ambiente y seleccion de métodos y

recursos.

7. Habilidad: Capacidad desarrollada a través de la practica que permite al individuo
aplicar conocimientos aprendidos a la ejecucién de tareas especificas de manera

competente y eficiente.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Interactividad: Es la capacidad de un entorno, recurso o herramienta para permitir
una comunicacion bidireccional entre un usuario y el sistema, promoviendo

respuesta activa durante el proceso de aprendizaje.

Pensamiento critico: Proceso cognitivo complejo que implica analizar, evaluar,
interpretar y sintetizar informacion de manera reflexiva, con el fin de formar juicios

razonados y tomar decisiones informadas.

Plataforma educativa: Entorno virtual integrado que ofrece un conjunto de
herramientas y recursos digitales para la gestion, comunicacion, interaccion y
desarrollo de procesos de ensefianza-aprendizaje en linea 0 como complemento a

la educacién presencial.

Propuesta metodolégica: Es un plan estructurado y fundamentado teéricamente
en el que se detallan las estrategias, técnicas, procedimientos y recursos para

abordar un problema, alcanzar un objetivo o realizar una intervencién especifica.

Retroalimentacion: Informacién especifica y oportuna proporcionada a un
estudiante sobre su desempefio con el objetivo de identificar sus areas de mejora y

fortalecer su progreso para alcanzar los objetivos de aprendizaje.

TIC: Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion son herramientas
tecnoldgicas utilizadas para la creacion, el almacenamiento, el procesamiento, la
transmision y la difusion de informacion y conocimiento, con aplicaciones diversas

en el ambito educativo.

Trabajo colaborativo: Proceso de aprendizaje en el que un grupo de estudiantes
trabajan juntos de manera coordinada y responsable para alcanzar un objetivo y

construir conocimientos de manera conjunta.

Zona de desarrollo préximo: Concepto introducido por Lev Vygotsky que hace
referencia a la distancia entre lo que un estudiante puede hacer por si solo y lo que

puede lograr hacer con la ayuda de un adulto o compafiero mas competente.
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CAPITULO Illl: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 TIPO DE ESTUDIO

La presente investigacion es de tipo descriptivo con enfoque cualitativo. Su propdsito es
identificar y caracterizar el uso de herramientas digitales educativas en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, segun la percepcién de docentes y estudiantes de segundo ciclo

de educacion basica del Complejo Educativo Catdlico “El Espiritu Santo”.

3.1.1 DESCRIPTIVO

Segun Arias (2012) “la investigacion descriptiva consiste en la caracterizacion de un hecho,
fenémeno, individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura o comportamiento”. (p.
24)

El presente estudio se enmarca en el enfoque cualitativo y adopta un disefio de tipo
descriptivo, por cuanto se orienta a la caracterizacion sistematica de un fenémeno educativo
especifico: el uso de herramientas digitales en el proceso de ensefanza-aprendizaje en el

nivel de educacion basica.

Segun Arias (2012) la investigacion descriptiva tiene como finalidad esencial la delimitacion,
organizacion y presentacion detallada de las propiedades de un hecho, fenémeno o grupo,
permitiendo establecer su estructura o comportamiento. En concordancia con esta
perspectiva, el estudio no contempla la manipulacion de variables ni el control experimental,
sino que se situa en el nivel interpretativo intermedio, centrado en la identificacion de
patrones, practicas y percepciones vinculadas al uso de recursos tecnoldgicos en contextos

escolares reales.
En este sentido, el presente trabajo describe el estado actual del uso de herramientas

digitales desde las voces y experiencias de los actores educativos implicados —docentes

y estudiantes—, sin alterar su dindmica natural.
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3.2 METODO

3.2.1 CUALITATIVO

El uso del método cualitativo en esta investigacion se justifica plenamente por la naturaleza
del fendmeno a estudiar: el uso de herramientas digitales educativas en el proceso de

enseflanza-aprendizaje, en un contexto escolar especifico.

La investigacion se orientd a comprender en profundidad las experiencias, percepciones y
significados que tanto docentes como estudiantes atribuyen al uso de recursos digitales
dentro de sus practicas pedagdgicas cotidianas. Tal como sefialan Denzin y Lincoln (2011)
el enfoque cualitativo es de caracter interpretativo y naturalista, lo que implica que los datos
se recolectan en el entorno real donde ocurren los hechos, sin intervencion ni manipulacion
de variables, y con el propésito de interpretar la realidad desde la perspectiva de los propios

actores.

Esta eleccion metodolégica responde a la necesidad de explorar procesos complejos —
como la integracion tecnoldgica en el aula— que no pueden ser comprendidos a través de
enfoques cuantitativos o mediciones estandarizadas. En lugar de centrarse en la
generalizacion de resultados, el estudio busco revelar el “como” y el “por qué” de los
comportamientos y decisiones pedagogicas asociadas al uso de herramientas digitales,
reconociendo el papel crucial del contexto educativo y sociocultural en la configuracion de

dichas practicas.

Asimismo, se reconoce que los fendmenos educativos, como el que aqui se aborda, se
desarrollan en condiciones dinamicas y especificas que deben ser analizadas desde una
perspectiva holistica y situada, lo cual es propio del paradigma cualitativo. Esta
aproximacion permite captar la rigueza de las interacciones humanas, los procesos
formativos y las realidades escolares en su complejidad, y contribuye a generar hallazgos

con valor interpretativo, utilidad practica y pertinencia contextual.

Se empled el método de estudio de caso, ya que se analizé6 una realidad educativa

especifica dentro del Complejo Educativo Catdlico “El Espiritu Santo”. Este método permitio
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una comprension profunda del fendmeno investigado en su contexto natural, considerando

las experiencias, opiniones y practicas pedagogicas.

3.3 POBLACION Y MUESTRA

La presente investigacion empled un muestreo no probabilistico por conveniencia, una

técnica ampliamente utilizada en estudios cualitativos. Segun Otzen, y Manterola (2017):

El muestreo por conveniencia permite seleccionar aquellos casos accesibles que
acepten ser incluidos. Esto fundamentado en la conveniente accesibilidad y

proximidad de los sujetos para el investigador. (p. 230)

En este sentido, la seleccion de los participantes no responde a criterios estadisticos de
aleatoriedad, sino a la accesibilidad, disponibilidad y pertinencia de los sujetos respecto al
fendémeno de estudio.

La poblacién estuvo conformada por los docentes y estudiantes de segundo ciclo de
educacién basica (4° A, 4° B, 5° A, 5° B, 6° A, 6° B) del turno matutino del Complejo

Educativo Catdlico “El Espiritu Santo”, los cuales se detallan a continuacion:

- Total de docentes: 9
- Total de estudiantes: 225

Los cuales se distribuyen de la siguiente manera:

Tabla 4

Distribucion poblacional

Poblacion 4° 5° 6° Total
Docente 3 3 3 9
Estudiante 73 73 79 225

Nota: Esta tabla detalla la distribucion poblacional del estudio mostrando la cantidad de
estudiantes y docentes de 4° 5° y 6° grado. Fuente: Elaboracion propia a partir de

informacién proporcionada por la institucion.
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Tabla 5

Distribucién muestral

Poblacién Total Muestra Tipo de
participacion
Docente 9 6 (uno por grado) Entrevista
6 (uno por grado) Entrevista
Estudiantes 225 24 (cuatro por Grupo focal (4
grado) grupos focales de 6
estudiantes)

Nota. Esta tabla detalla el total de la distribuciéon poblacional, la muestra seleccionada
para el estudio y el tipo de participacion de docentes y estudiantes. Fuente: Elaboracion
del equipo investigador.

La seleccion se realizé mediante un muestreo intencional, tomando en cuenta Unicamente
a aquellos docentes que utilizan herramientas digitales educativas, asi como a estudiantes
mayores de diez afos, cuyos representantes otorgaron el consentimiento informado

correspondiente.

Este tipo de muestreo se seleccion6 debido a las condiciones practicas y contextuales del
entorno educativo en el que se desarrollé la investigacion. El acceso a la poblacién se
encontraba delimitado por la disposicion institucional, la autorizacion de participacion
voluntaria y la posibilidad de entrevistar a los actores clave directamente involucrados en el

uso de herramientas digitales educativas.

3.3.3 Criterios de seleccion:

Los criterios de inclusion de los participantes fueron los siguientes:

e Ser docentes titulares de algunas de las asignaturas basicas de segundo ciclo
(Matematicas, Estudios Sociales, Ciencia y tecnologia, Lengua y Literatura e Inglés)
y que hicieran uso de plataformas digitales educativas.

e Ser estudiantes matriculados en el Complejo Educativo Catdlico “El Espiritu Santo”,

del turno matutino, con mas de 10 afos.
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e Experiencia directa en el uso de las herramientas digitales educativas por parte del
cuerpo estudiantil.

o Disposicion voluntaria para participar en entrevistas o grupos focales, firmando el
consentimiento informado (en el caso de docentes) o asentimiento informado (en el

caso de estudiantes con autorizacion parental).

Por tanto, se trabajé con una muestra intencional compuesta por 6 docentes y 30
estudiantes del Complejo Educativo Catolico “El Espiritu Santo”. El tamafio de la muestra
no responde a un calculo estadistico dado la naturaleza de la investigacion. Por tanto se
incluye un total de 36 participantes que representan una muestra accesible y relevante, que

permite abordar los objetivos del estudio desde una perspectiva cualitativa profunda.

3.3.4 Limitaciones del muestreo:

Se reconoce que el muestreo por conveniencia no permite generalizar los resultados a toda
la poblacion escolar; sin embargo, proporciona una comprension rica, contextualizada y

significativa del fendmeno investigado, coherente con los propdsitos del enfoque cualitativo.

3.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS

Para la recoleccién de datos se utilizaron las siguientes técnicas cualitativas:

o Entrevistas semiestructuradas dirigidas a docentes y estudiantes, con el fin de
explorar su percepcién, conocimientos y experiencias respecto al uso de
herramientas digitales.

e Grupos focales con estudiantes, orientados a identificar sus experiencias y

opiniones en torno al proceso de ensefianza-aprendizaje mediado por tecnologias.

En correspondencia con el enfoque cualitativo de la presente investigacion, se utilizaron
técnicas que permitian obtener informacion rica, contextualizada y subjetiva sobre las
experiencias y percepciones de los participantes. Las técnicas seleccionadas estaban
orientadas a captar tanto las representaciones individuales como las dinamicas grupales
asociadas al uso de herramientas digitales educativas en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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En el marco de esta investigacion se hace necesario fundamentar la eleccion de entrevistas
semiestructuradas y grupos focales para el grupo de estudiantes que colaboraron en el
estudio. Las entrevistas semiestructuradas aportaron flexibilidad y profundidad. Esta técnica
posibilitd que el entrevistador dejara espacio para que el participante expresara sus
vivencias personales y, sacara a la luz nuevos temas que enriquecieron la interaccion. Por
su parte, el grupo focal aportd la ventaja de observar las interacciones entre varios
participantes que compartian una experiencia en comun. A través del didlogo colectivo,
emergieron nuevos significados, contrastes de opinidon y patrones compartidos que

fortalecieron la comprension del fendmeno estudiado.

Esta complementariedad permitié la triangulacién de datos. Mientras la entrevista
semiestructurada nos brindé profundidad individual, el grupo focal nos ofrecid
construcciones colectivas. Este uso combinado de técnicas enriqueci6 el analisis riguroso

de los resultados.
A continuacion, se describen:
Técnica:

a) Entrevista semiestructurada
R. Hernandez Sampieri, et al. (2014) sostienen que “las entrevistas semiestructuradas se
basan en una guia de asuntos o preguntas y el entrevistador tiene la libertad de introducir
preguntas adicionales para precisar conceptos u obtener mayor informacion” (p. 403).
Se aplicaron entrevistas semiestructuradas a 6 docentes y 6 estudiantes, con el propédsito
de explorar sus percepciones, practicas y experiencias respecto al uso de herramientas

digitales en el proceso educativo. Esta técnica brind¢ flexibilidad para profundizar en temas

emergentes, respetando al mismo tiempo un guion tematico predefinido.
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Instrumento:

Guia de entrevista semiestructurada

Patton (2002) afirma que:

Una guia de entrevista enumera las preguntas o temas que se deben explorar
durante el transcurso de una entrevista. Una guia de entrevista se prepara para
asegurar que se sigan las mismas lineas basicas de indagacion con cada persona
entrevistada. La guia de entrevista proporciona temas o areas tematicas dentro de
las cuales el entrevistador tiene libertad para explorar, indagar y formular preguntas

que aclaren e iluminen ese tema en particular. (p. 343)

El instrumento utilizado fue una guia de entrevista elaborada con preguntas abiertas
alineadas con los objetivos del estudio. La guia incluyé dimensiones como: objetivos
pedagdgicos, facilitadores y obstaculos, y percepcion del impacto en el aprendizaje

estudiantil.

b) Grupo focal

Para Krueger y Casey 2015, como se cité en, Hernandez-Sampieri y Torres 2020 los

grupos de enfoque son:

Entrevistas grupales que consisten en reuniones de grupos pequefios 0 medianos
(tres a 10 personas), en las cuales los participantes conversan en profundidad en
torno a uno o varios temas en un ambiente relajado e informal bajo la conduccién

de un especialista en dinamicas grupales. (p. 455)

Los grupos focales se trabajaron solo con estudiantes de las seis secciones mencionadas
anteriormente. Se desarrollaron cuatro grupos focales de seis estudiantes cada uno. Esta
técnica permitid la interaccion grupal en torno a preguntas claves, generando discursos

colectivos que enriquecen la comprension del fenémeno desde la perspectiva estudiantil.
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Instrumento:

Guion de grupo focal:

Se disefid una guia para grupos focales que oriento la discusion hacia aspectos como el
nivel de familiaridad con las herramientas digitales, experiencias de aprendizaje,
motivacion, retos tecnoldgicos y valoracion general de su uso en clase. Este instrumento

constaba de 12 preguntas, teniendo en cuenta que segun Pacheco & Salazar (2020):

“El objetivo del grupo focal es crear un ambiente en donde salgan a la luz una gran
variedad de perspectivas. De esta manera, la guia se convierte en una herramienta
que permite que la informacion fluya a lo largo de la entrevista, de inicio a fin”. (p.
186)

Crear un ambiente propicio para el participante es clave para recabar experiencias
relevantes para el estudio. Estas doce preguntas se elaboraron con el objetivo de explorar
las razones detras de las opiniones, actitudes y comportamientos de los y las participantes.
Las discusiones de los grupos focales fueron de naturaleza abierta y flexible para la

comprension de los significados extraidos de dicho flujo de ideas.

3.5 ETAPAS DE LA INVESTIGACION

La presente investigacion se estructura en cinco fases sucesivas, cada una con objetivos,
actividades y tiempos claramente definidos. Estas fases responden a la I6gica del enfoque
cualitativo, centrado en la comprension profunda de los fendmenos educativos en su

contexto natural. El proceso se desarroll6 de la siguiente manera:

Fase 1: Revision de la literatura

En esta etapa se consultaron diversas fuentes bibliograficas que aportaron a la construccion
de la sustentacion de la investigacion, donde se tomaron en cuenta aspectos como

referentes, modelos, conceptos, y todas aquellas bases en las que se fundamenta el

problema de investigacion.
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Fase 2: Diseiio del proyecto

Luego de hacer una revision detallada de la literatura, se procedio a fijar el objeto de estudio,
a formular la justificacion y la pregunta de investigacion. Luego de eso, se disefid un plan
detallado de la estrategia que se utilizaria para desarrollar el estudio. Dicha metodologia
contenia el método, la muestra, el tipo de estudio y las fases en las que se dividia el trabajo

investigativo.

Fase 3: Trabajo de campo

Durante esta fase se ejecutd la aplicacion de las técnicas cualitativas seleccionadas:
entrevistas semiestructuradas y grupos focales. La recoleccion se llevo a cabo en el entorno
escolar del Complejo Educativo Catdlico “El Espiritu Santo”, respetando los principios éticos
de confidencialidad, voluntariedad y consentimiento informado. El propésito de esta etapa
fue obtener informacion significativa, diversa y contextualizada desde la perspectiva de

docentes y estudiantes sobre el uso de herramientas digitales educativas.

Fase 4: Analisis de datos e interpretacion de resultados

Una vez obtenida la informacion, se procedié a su organizacion, codificacion y clasificacion
a través de un analisis de contenido de caracter manual. Este analisis implicé identificar
unidades de significado, agruparlas en categorias tematicas y establecer patrones
interpretativos. La codificacion se realizé respetando los criterios de rigurosidad cualitativa,

como la coherencia interna, la saturacion tedrica y la triangulacion de fuentes.

Se interpretaron los hallazgos a la luz del marco tedrico, los objetivos del estudio y las
categorias emergentes del analisis. Se redactd el informe de resultados, el cual incluyd
narrativas interpretativas, citas textuales representativas, y reflexiones criticas sobre el
fendmeno estudiado. Esta fase culminé con la elaboracién del capitulo correspondiente en
el documento final de tesis, aportando conocimiento contextualizado y util para la mejora

de las practicas pedagodgicas.
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Fase 5: Elaboracion de las conclusiones y recomendaciones para el disefo de la

propuesta

Después de haber culminado con el analisis riguroso de los datos y su interpretacion, se
disefiaron las conclusiones que recapitulan las ideas principales obtenidas de la
investigacion. Con la necesidad de responder a las dificultades encontradas, se comparten
una serie de recomendaciones para optimizar el uso de herramientas digitales educativas
en el contexto descrito anteriormente. Finalmente, se elabora una propuesta metodoldgica

cuyo objetivo es guiar el uso consciente de estos recursos tecnoldgicos.

3.6 PROCEDIMIENTO DE ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

En concordancia con el enfoque cualitativo de esta investigacion, el analisis e interpretacion
de los datos se llevo a cabo mediante el analisis de contenido, técnica que, segun Bardin
(2002), permite identificar, clasificar e interpretar patrones, categorias y significados
presentes en los discursos de los participantes. Este método resulté idoneo para procesar
la informacion obtenida a partir de entrevistas semiestructuradas y grupos focales,
posibilitando una comprension profunda del uso de herramientas digitales educativas en el

contexto del segundo ciclo de educacioén basica.

El analisis fue de tipo manual, estructurandose en cinco fases principales como se detalla

a continuacion:
Fase 1: Revision de la literatura
Durante esta etapa se realizaron las siguientes acciones:
e Consulta del tema de investigacién en buscadores especializados, repositorios y
bibliotecas virtuales para obtener una vision amplia del problema de estudio.

e Comparacién de literatura y autores para extraer ideas importantes que

fundamentan el problema de investigacion.
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Fase 2: Diseiio del proyecto

Se procedi6 a:

e Formulacién del tema de investigacion, justificacion y los objetivos que guian el
trabajo investigativo.

e Esquema y elaboracion del marco tedrico que fundamenta la tesis.

o Disefio de un plan metodolégico claro, coherente y sistematico para el posterior

trabajo de campo.

Fase 3: Trabajo de campo

En esta etapa se realizaron:

¢ Reuniones iniciales con la directora y docentes que laboran en el Complejo
Educativo Catélico “El Espiritu Santo”.

e Coordinacion de las reuniones para recoleccion de datos a través de la aplicacion
de entrevistas y grupos focales.

¢ Grabacion de voz de las experiencias de participantes implicados en el estudio como
evidencia de la aplicacion de instrumentos y recurso para el posterior vaciado de

informacion.

Fase 4: Analisis de datos e interpretacion de resultados

Durante esta etapa se realizé:

e Latranscripcion textual de las grabaciones de audio y notas de campo.

e El vaciado de informaciéon en matrices categoriales preliminares, organizando los
datos segun los ejes tematicos establecidos en los objetivos de la investigacion.

e La lectura exploratoria y comprensiva del corpus textual.

e La codificacion abierta e inductiva, asignando etiquetas o cédigos a fragmentos

significativos de los datos.
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La agrupacion de codigos en categorias tematicas emergentes, identificando
relaciones, patrones, frecuencias y significados relevantes para el fendmeno en
estudio.

La organizacion de los datos en matrices de analisis y esquemas visuales, lo que
permitira una comparacién sistematica entre las percepciones de docentes y
estudiantes.

La interpretacion de las categorias en relacién con los marcos teoricos y los
objetivos especificos de la investigacion.

La integracion de citas textuales representativas para ilustrar los hallazgos y
evidenciar las voces de los participantes.

La elaboracion de un informe interpretativo que articule los resultados desde una
perspectiva analitica y critica.

La triangulacion de la informacion recolectada mediante los distintos instrumentos,

para garantizar la validez interna del estudio.

Fase 5: Elaboracion de las conclusiones y recomendaciones para el disefio de la

propuesta

En esta fase se realizo:

Elaboracién de conclusiones que recogen las ideas principales de los hallazgos de
la investigacion.

Disefio de recomendaciones para mitigar los obstaculos para la optimizacién de la
integracién de herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
Segundo Ciclo de Educacion Basica.

Disefio de una propuesta metodoldgica que se concreta con la creacion de una guia
didactica contextualizada, viable y replicable que oriente el uso consciente y
planificado de tales recursos tecnoldgicos en el proceso formativo de los

estudiantes.
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CAPITULO IV: HALLAZGOS DE LA INVESTIGACION

4.1 Presentacion y discusion de los resultados

Tras la aplicacion de grupos focales y entrevistas semiestructuradas, se presentan a
continuacion los hallazgos de la investigacion llevada a cabo en el Complejo Educativo
Catdlico “El Espiritu Santo” con el objetivo de analizar las experiencias, percepciones,
practicas y desafios tanto del profesorado como del cuerpo estudiantil involucrado en este

estudio descriptivo.

Los resultados se organizan en seis categorias: a) tipos y frecuencia de uso, b)
percepciones y actitudes, c) impacto en el aprendizaje, d) practicas pedagdgicas, €)
dificultades y limitaciones, f) apoyos y necesidades. Dichas categorias fueron formuladas a
partir de los objetivos y la pregunta de investigacion aunada los patrones identificados en
el trabajo de campo. Los hallazgos son interpretados y analizados tomando en cuenta dos
perspectivas: la del cuerpo docente y la del alumnado, agentes activos que colaboraron en

la dinamica de recoleccion de datos.

Cabe resaltar que, en dicho proceso de andlisis cualitativo, se observé que las respuestas
de los participantes presentaban una alta recurrencia tematica, lo que llevé a alcanzar la
saturacion de datos. Por tal motivo, se agregaron solamente los extractos mas relevantes
que reflejan las ideas mas comunes de cada categoria y subcategoria, evitando asi la
repeticion innecesaria de contenidos similares y garantizando asi un analisis mas

coherente, claro y profundo del tema.

4.2 Categoria 1: Tipos y frecuencia de uso
En este nivel se pretendia indagar sobre los tipos de herramientas digitales que se utilizan

en el proceso de ensefianza-aprendizaje y la frecuencia con la que tanto estudiantes como

docentes las emplean en las clases.

67



4.2.1 Subcategoria 1: Herramientas empleadas

Docente:

La subcategoria Herramientas Empleadas se enfoca en la identificacion de los recursos
digitales y tecnoldgicos que los docentes utilizan con mayor frecuencia e integran en su
planificacion de clase. Esta subcategoria incluye tanto software especifico (como Google
Drive, Canva, YouTube, Classroom, Prezi o IA) como hardware (laptops, televisores o

proyectores).

Las preguntas clave que se realizaron a los docentes fueron:

¢Qué herramientas digitales utiliza con mayor frecuencia en sus clases? Esta
pregunta identifica las herramientas primarias como Google Drive y YouTube.

¢Con qué criterios pedagdgicos selecciona las herramientas digitales que integra en
su planificacion de clase? Esta pregunta busca entender la razén de la seleccion,
basandose en la accesibilidad, la facilidad de transmision en la ensefianza-aprendizaje, la
innovacion, o el fomento del pensamiento critico y la creatividad.

¢En qué asignaturas considera mas util el uso de herramientas digitales? ;Por qué?
Esta pregunta relaciona la herramienta con la utilidad disciplinar, mencionando asignaturas

como Aritmética, Finanzas, Ciencia y Tecnologia.

“Google drive, Canva y YouTube”.
Maestro de 4to B

“Pantalla digital, televisor, laptop, proyector”.
Maestro de 6to B
“Mi computadora”
Maestro de 5to B

Analisis:

El analisis de las herramientas digitales utilizadas revela que YouTube y Google Drive se
encuentran entre las principales opciones empleadas por los docentes. YouTube es
valorado por su naturaleza audiovisual, siendo crucial para facilitar la comprensién de

contenidos que los estudiantes encuentran dificiles, especialmente en asignaturas como

68



Aritmética y Finanzas, Ciencia y Tecnologia. Esta herramienta permite a los estudiantes
revisar los contenidos en formato de video varias veces, actuando eficazmente como un
tutor personal en asignaturas como Aritmética y Finanzas. El uso de videos a menudo se
complementa con la retroalimentacién que el docente realiza posteriormente, solicitando

analisis, preguntas dirigidas o lluvias de ideas.

Estudiantes:

Tanto en los grupos focales como en la entrevista semiestructurada se les plantearon a los
estudiantes las siguientes preguntas: Piense en sus clases: ;qué tipo de herramientas
ha usado su maestro o maestra recientemente? (grupo focal) ;Qué significa para

usted “herramientas digitales educativas? ; Qué ejemplos conoce o ha usado?

Se encontré que las tres herramientas digitales educativas mas utilizadas en clase son:
Word, PowerPoint y Excel. Estas tres aplicaciones, parte del paquete de ofimatica que
ofrece Microsoft Office, son utilizadas para el desarrollo de distintas tareas relacionadas a
la redaccion de textos, elaboracion de hojas de calculo y disefio de presentaciones

atractivas.

“Herramientas digitales educativas podria ser el Word, el Excel, el PowerPoint, que
utilizamos ahi en clases en la computadora”.

Estudiante 2, entrevista individual.

Las actividades que realizan normalmente estan ligadas a la escritura de cuentos y uso de
mapas conceptuales (en Word), disefio de tablas de valores (en Excel) y la edicion de

presentaciones para exposiciones sobre temas especificos (en PowerPoint).

“Word, el profe nos ensefia como hacer cuentos, escribir temas, asi. Excel es como para

matematicas, para poner tablas de valores, asi.”

“Hay una nueva inteligencia que se llama Gemini. Cuando hacemos el cuento, lo que
tenemos ahi, ella lo disefia, como que lo hace mas bonito. Si, primero nosotros lo
hacemos”.

Estudiante 1, entrevista individual.

69



“Casi siempre vamos a hacer los mapas conceptuales en Word y eso lo hace un poco
entretenido’.

Estudiante 7, grupo focal.

“Bueno, PowerPoint casi solo la utilizamos para presentaciones”.

Estudiante 2, entrevista individual.

En menor medida se utiliza la aplicacién YouTube para proyectar videos que refuerzan el

contenido:

“Usa la computadora para ensefar un video (...) que también lo transmite en la tele”
(refiriéndose a YouTube).

Estudiante 3, grupo focal.

“Las utilizamos para exposiciones que nos dejan en la plataforma de Classroom”.

Estudiante 4, entrevista individual.

“En lenguaje nos deja las lecturas de Fiction Express y sus actividades”.

Estudiante 14, grupo focal.

Analisis:

El cuerpo estudiantil coincide en que las herramientas digitales que mas se utilizan en
clases y tareas son las tres aplicaciones comunes integradas al paquete de Microsoft Office:
Word, Excel y PowerPoint. Estos tres recursos ofrecen opciones de disefio diferentes para
necesidades variadas. Word, por ejemplo, se utiliza para la creacion de textos. En este caso
para la creacion de cuentos o historias. Por otro lado, utilizan Excel para la creacion de
tablas donde se introducen datos numéricos que posteriormente el mismo programa
analiza. Es necesario aclarar que esta ultima herramienta no se usa en materias basicas,
solo en informatica. Por ultimo, PowerPoint se utiliza solamente para crear presentaciones
sobre temas de exposicién que son tomadas como actividades sumativas. Aplicaciones
como Gemini (chat inteligente) se empiezan a utilizar, aunque en menor medida y

solamente en la materia complementaria de informatica.
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Tanto docentes como estudiantes concuerdan en que la aplicacion de YouTube se utiliza
para reforzar contenidos vistos en clase. Esta herramienta, aunque no estd hecha
originalmente para ser utilizada en el contexto educativo, ha servido para ampliar la
informacion estudiada en clase. Esta herramienta se utiliza regularmente en Ciudadania y

Valores, Ciencia y Tecnologia y Comunicacion y Literatura.

4.2.2 Subcategoria 2: Materias

Docentes:

La subcategoria Materias (o asignaturas) fue crucial para identificar las areas curriculares
especificas donde los docentes encuentran que la implementacion de herramientas

digitales resulta mas eficaz y necesaria.

La pregunta clave utilizada para explorar esta subcategoria fue: ¢ En qué asignaturas

considera mas util el uso de herramientas digitales? ;Por qué?

i

“En Ciudadania y valores, por la superintendencia de los contenidos’
Maestro de 5to A

2

“Aritmética y Finanzas, Ciencia y Tecnologia’
Maestro de 4to B

2

“Facilidad en la realizacion de ejercicios matematicos’
Maestro de 6to B

Analisis:

Los resultados de la investigacion indican que los docentes consideran las herramientas
digitales utiles en las asignaturas relacionadas con ejercicios matematicos. Dentro de este
campo, se hace especial énfasis en la utilidad en Aritmética y Finanzas. La principal
justificacion para esta preferencia radica en la complejidad de ciertos contenidos, ya que
hay temas que a los estudiantes se les dificulta comprender con facilidad si no cuentan con
apoyo visual y tecnoldgico. Al apoyarse en la tecnologia, los docentes tienen la facilidad de

proyectar videos o diapositivas en referencia al contenido, o que promueve una mejor
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comprension. Un beneficio fundamental y especifico de estas herramientas es que permiten
al estudiante revisar los contenidos varias veces, logrando asi que el recurso digital funcione
como un tutor personal. Ademas de Aritmética y Finanzas, los docentes sefialaron otras
asignaturas donde las herramientas son igualmente valiosas, como Ciencia y Tecnologia,
Comunicacion y Literatura, Ciudadania y Valores e Inglés. Se destaca que la tecnologia
facilita el acceso a la informacion y facilita el proceso de adquisicion de aprendizaje en

diversas areas.

Estudiantes:

Al realizar los grupos focales se les pregunté a los y las estudiantes: ¢ En qué materias
usa mas recursos digitales?

Un patron que surge del analisis es: el uso regular de herramientas digitales en la materia
de Informatica. Las herramientas digitales que se mencionaron anteriormente también
suelen utilizarse en Comunicacion y Literatura, Ciudadania y valores, y Ciencia y

Tecnologia, pero en menor medida.

“En informatica o sino en otra, pero es poco, son pocas veces que nos piden eso. Casi
siempre solo en informatica”.

Estudiante 2, entrevista individual.

“Lenguaje o también en ciencias. También nos ensefian videos de experimentos”.

Estudiante 3, grupo focal.

“En lenguaje, solo cuando trata de una historia o leyenda’.

Estudiante 2, grupo focal.

“El tema o contenido que estamos viendo es sumas convertidas en nimeros romanos (...)
Es como matematica, solo que en la computadora’.

Estudiante 3, entrevista individual.

“Basicamente, para todas las materias las utilizamos a veces para hacer presentaciones

de exposiciones (...) el material a veces lo trabajamos aqui o a veces en casa (...) En
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sociales si se utiliza aqui, en matematicas y lenguaje, no, porque en sociales tenemos
cada unidad una actividad integradora’.
“En sociales, Canva. Las que mas se utilizan son Canva y Powerpoint”.

Estudiante 4, entrevista individual.

“En lenguaje nos deja las lecturas de Fiction Express y sus actividades”.

Estudiante 14, grupo focal.

Analisis:

Aplicaciones como Word, PowerPoint, y Excel se utilizan mayormente en la materia de
Informatica. En materias basicas como Comunicacion y Literatura, Ciudadania y Valores, y
Ciencia y Tecnologia se utilizan dispositivos tecnolégicos como computadoras, para que a
través de aplicaciones como PowerPoint o Canva los estudiantes puedan disefar

presentaciones atractivas para actividades de exposicion.

Aparte de esto, la aplicacién de Fiction Express se utiliza exclusivamente en Comunicacion
y Literatura con mas frecuencia en sexto grado secciéon Ay B. En la asignatura de Aritmética
y Finanzas (matematicas) no se utilizan herramientas digitales en el aula con regularidad,

comparado con las demas asignaturas.

Un punto importante que vale la pena mencionar es que es en la materia de informatica
donde, a través de diversas herramientas digitales, se refuerzan temas que normalmente
se imparten en otras asignaturas. Para ilustrar, la creacion de cuentos o historias son
contenidos practicos que se estudian en Comunicacion y Literatura. Por otro lado, las
operaciones matematicas son utilizadas regularmente en tablas de valores en Excel,

reforzando indirectamente los ejercicios que pueden estudiarse en Aritmética y Finanzas.

4.2.3 Subcategoria 3: Frecuencia

Docentes:

La subcategoria Frecuencia fue establecida para determinar la periodicidad con la que los

docentes utilizan las herramientas digitales en sus clases y, de manera crucial, con qué
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regularidad evaluan el impacto de dichas herramientas en la comprension de los contenidos
por parte de los estudiantes. Esto ayuda a comprender la consistencia de la integracion

tecnoldgica.

La pregunta clave utilizada para explorar esta subcategoria fue:
¢Coémo y con qué frecuencia evalua el impacto de las herramientas digitales en la

comprension de los contenidos por parte de los estudiantes?

“Se realiza semanalmente”
Maestro de 6to B

“Se realiza trimestralmente”
Maestro de 5to A

Analisis:

Los datos recabados en la investigacién demuestran una variedad en la periodicidad con la
que los docentes evaluan el impacto de las herramientas digitales, oscilando principalmente
entre una frecuencia semanal y trimestral. Algunos docentes manifiestan realizar la
evaluacién del impacto de las herramientas cada semana, vinculando esta revision al uso
de la plataforma y los temarios desarrollados en clase. Esta evaluacion semanal también
puede realizarse mediante la observacion directa durante el desempefio de los estudiantes.
Es importante sefalar que, aunque el seguimiento o la evaluacién del impacto pueda ser
semanal, la aplicacién de herramientas digitales en si misma no se utiliza todos los dias.
Por otro lado, un grupo significativo de docentes realiza estas evaluaciones de forma menos
frecuente, indicando que evaluan el impacto a final de cada unidad y trimestre o de manera
trimestral. Otros profesores realizan esta revision de forma periddica, por ejemplo cuando
los examenes se realizan a través de Google Forms. La evaluacion de la comprension
también se observa en los resultados de los estudiantes, viendo que hacen buenas

presentaciones.

Estudiantes:

En el grupo focal se plante¢ la siguiente pregunta: ¢ Con qué frecuencia las usan sus

maestros durante las clases?
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Los y las participantes expresan que utilizan las herramientas digitales con mayor
frecuencia en Informatica. Sin embargo, esta asignatura solo la imparten una vez a la
semana en todos los grados que conforman el segundo ciclo de educacion basica. Aparte
de esto, en las materias basicas (previamente mencionadas) se utilizan particularmente

para exposiciones.

Conforme a lo expuesto, el uso de herramientas digitales educativas suele ser poco
frecuente, ya que en algunas ocasiones los maestros las incorporan como actividades

complementarias de busqueda de informacion.

“Los lunes, solo un dia a la semana recibimos informatica”.

Estudiante 8, grupo focal”

“El docente las utiliza y a veces nosotros”.

Estudiante 3, grupo focal.

“En lenguaje por el momento solo una vez nos han dicho que las teniamos que traer
(computadoras) para una presentacion”.

Estudiante 2, entrevista individual.

Analisis:

En cuanto a la frecuencia de uso, el estudiantado asegura que reciben Informatica
solamente una vez a la semana (donde si tienen mas contacto con herramientas digitales).
En cuanto a las materias basicas, su uso es algo frecuente. Todo esto apunta a un uso
periodico de las herramientas. El empleo aislado de estos recursos podria generar que los
estudiantes perciban el uso de herramientas digitales como un simple accesorio, sin darse

cuenta del verdadero valor de aprendizaje.

Cierre de categoria: analisis global
Las herramientas digitales educativas que se utilizan con mayor regularidad son las tres
aplicaciones de ofimatica llamadas Word, Excel y PowerPoint. Estos recursos tecnolégicos

se emplean en las clases de informatica, que, aunque no es una asignatura basica, sirve
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para fortalecer ciertos contenidos que se estudian en materias como Comunicacién y
Literatura y Aritmética y Finanzas. Esta practica apunta al principio de interdisciplinariedad,
una forma de ensefianza en la que se crean puentes entre distintos campos de
conocimiento. Esto a su vez propicia una comprension mas profunda y completa de los

contenidos curriculares.

A pesar de esto, es evidente que el empleo de recursos digitales en las clases suele ser
intermitente, ya que se utilizan en materias basicas en actividades aisladas — centradas en
la busqueda de informacion o presentaciones —y no como una actividad continua e integral
del proceso de ensenanza-aprendizaje. Todos los aspectos mencionados como la
frecuencia de uso, y las asignaturas en las que integran las herramientas digitales permite

dimensionar el grado de penetracion de esta nueva tecnologia en la ensefianza basica.

Es conveniente mencionar también que poco a poco se estan introduciendo otras
aplicaciones como YouTube, Canva, y Gemini. La plataforma de YouTube, por ejemplo,
funciona como un recurso complementario que propicia el refuerzo de contenidos vistos en
clase. A través de tutoriales explicados por otros maestros, los estudiantes logran
comprender distintas tematicas. Canva, por otro lado, se usa meramente para el disefio de
presentaciones que luego sirven como recurso didactico de apoyo para exposiciones.
Finalmente, Gemini se utiliza para correccion y mejoramiento de textos literarios que los
estudiantes crean previamente. Todas — aunque usadas en menor medida — ya marcan un

progreso evidente en la integracion gradual de herramientas digitales en clases.

Los docentes, por su parte, reiteran que el uso de estas herramientas digitales no es
totalmente regular. Aseveran que su uso es semanal o trimestral, muchas veces utilizadas
para actividades de fin de unidad o actividades sumativas. En definitiva, el cuerpo docente
debe utilizar las herramientas digitales tomando en cuenta que una exposicion gradual y
regular puede favorecer en gran medida a los estudiantes. La frecuencia de uso debe estar
ligada con los objetivos pedagdgicos que se persigan. Asi, Robles-Altamirano & Barreno-

Salinas (2016) remarcan que:

No se trata de ocupar al nifio frente a la computadora sin un sentido pedagdgico.

[...] muchas de las aplicaciones que tienen en la escuela de hoy estan destinadas a
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mantener ocupados a los nifios durante un rato, al margen de los resultados de su

aprendizaje. (p. 119)

4.3 Categoria 2: Percepciones y actitudes

La categoria Percepciones y Actitudes se enfoca en recopilar y analizar las opiniones y
experiencias de los docentes respecto al impacto que tienen las herramientas digitales en
la dinamica del aula, especificamente en la respuesta emocional y conductual de los

estudiantes.

4.3.1 Subcategoria 1: Motivacion

Docentes:

La subcategoria Motivacion se centra en determinar si el uso de tecnologia logra captar un
mayor interés, atencion e involucramiento por parte del alumnado. La pregunta clave

utilizada para explorar esta subcategoria y obtener el consenso sobre la motivacion fue:

¢Considera que los estudiantes se involucran mas cuando utilizan herramientas

digitales? ; Por qué?

i

“Mas interés de parte del estudiante. Es practico, mas opciones de investigacion’
Maestro de 6to A

“Ellos ponen mas atencion”

Maestro de 4to A

Analisis:

Existe un alto consenso entre los docentes acerca del mayor involucramiento e interés de
los estudiantes cuando se utilizan herramientas digitales en el aula, siendo este uno de los
grandes beneficios observados. Esta positiva reaccion por parte del alumnado se debe a
que el uso de la tecnologia es considerado como algo "utilizado fuera de lo comun" en el
contexto educativo, lo cual les llama la atencion y automaticamente genera un mayor interés

en el contenido. Ademas de captar su curiosidad, los profesores notan que los estudiantes
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ponen mas atencién durante las clases, lo que facilita la aclaracién de dudas y resulta en
un proceso de aprendizaje mas atractivo. Algunos docentes argumentan que este mayor
involucramiento ocurre porque los estudiantes "hoy son mas digitales" y la tecnologia es
una parte inherente de su vida cotidiana. Este interés y motivacién son cruciales, ya que se
ven reflejados en la participacion de cada uno. Otro beneficio observado es que, al
interactuar con las herramientas digitales, los estudiantes no solo se motivan, sino que se
vuelven mas criticos en su enfoque del contenido. No obstante, los docentes sefalan la
necesidad de buscar el punto en comun entre la herramienta y la actividad, ya que, si no se

gestiona adecuadamente, la tecnologia puede convertirse en un mayor distractor en el aula.

Estudiantes:

Una de las preguntas realizadas a los participantes fue: ¢ Qué siente cuando sus clases

incluyen el uso de tecnologia o recursos digitales?

El colectivo estudiantil expresa que cuando se utilizan recursos digitales en las clases
sienten mucha motivacion y el contenido se vuelve mas entretenido, lo que apunta a un
mayor entusiasmo por parte de los estudiantes. Cuando se les pregunto si les gustaria que
se utilizaran mas estas herramientas, todos y todas respondieron sin indecisién que si

estarian encantados.

“Se siente muy entretenido, la verdad”
Estudiante 6, grupo focal.
“Nos ayudan y a veces nos confunden, como las figuras cuesta elaborarlas’.

Estudiante 7, grupo focal.

Analisis:

La incorporacion de nuevas tecnologias en las aulas abre la puerta a un mundo atractivo
de posibilidades de aprendizaje. Este uso impacta fuertemente en el animo de los y las
estudiantes. Si bien pueden generar entusiasmo y motivacion, también pueden causar
frustracion y confusion si no se implementan adecuadamente. Es evidente que hay una
relacion peculiar entre el uso de herramientas digitales y el aspecto emocional y

motivacional del cuerpo estudiantil. Esto figura entonces una buena forma de estimulacion
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externa o motivacién extrinseca para mejorar el proceso de aprendizaje de estos agentes

activos.

4.3.2 Subcategoria 2: Preferencias

Docentes:

La subcategoria Preferencias analiza el equilibrio que los profesores intentan mantener
entre el valor intrinseco de la tecnologia como facilitador y su contraparte como elemento

distractor en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La pregunta clave utilizada para explorar esta dualidad y las percepciones sobre el
involucramiento estudiantil fue: ¢Considera que los estudiantes se involucran mas

cuando utiliza herramientas digitales? ;Por qué?

2

“Es una valiosa herramienta, pero también se vuelve el mayor distractor’
Maestro de 6to B

Analisis:

Los docentes que participaron en el estudio manifiestan una percepciéon equilibrada, pero
cautelosa, sobre la integracion de tecnologia, reconociendo su naturaleza dual. Por un lado,
existe un consenso en que la tecnologia es una valiosa herramienta que incrementa el
interés y la atencién del alumnado. Esta valoracion positiva se basa en el hecho de que la
tecnologia capta la atencion de los estudiantes, quienes "hoy son mas digitales". Sin
embargo, los resultados resaltan que la misma tecnologia utilizada para motivar a los
estudiantes también se vuelve el mayor distractor. Este riesgo se materializa cuando el
estudiante se desvia a otras paginas o cuando hay poco analisis del contenido. Por lo tanto,
el éxito de la integracién tecnoldgica recae en la habilidad del docente para "buscar el punto
en comun" entre la herramienta y el objetivo pedagdgico de la clase. El riesgo de distraccion
puede mitigarse asegurandose de que la actividad solicitada después de utilizar la
herramienta digital sea relevante y capte la atencion del estudiante. Esta busqueda del
punto medio es esencial para que la herramienta realmente contribuya al aprendizaje sin

convertirse en un obstaculo. De hecho, algunos docentes advierten que, si los estudiantes
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no estan educados para el buen uso de estas herramientas, podrian utilizarlas para ver

informacion que "lejos de ayudarlos les dafia su mente".

Estudiantes:

Una de las preguntas que se formuld en las entrevistas individuales estaba ligada a la
preferencia de los estudiantes: ¢ Qué diferencias notas entre una clase con tecnologia
y una clase tradicional? ¢;Cual prefieres? ¢;Por qué? Todos los entrevistados

respondieron decididos que preferian una clase donde se hiciera uso de la tecnologia.

“En la tradicional no se logra comprender tanto porque no tenemos un apoyo. Y con las
herramientas tenemos mas recursos para poder tener mas informacion de la que
necesitamos, e incluso salir mejor en alguna actividad”.

Estudiante 4, entrevista individual.

Analisis:

La razon por la cual los y las participantes prefieren las clases que van acompafadas de
herramientas digitales es porque les proporciona una comprensién mas completa del
contenido. Aseguran que incluso pueden aumentar sus posibilidades de aprobar
favorablemente una actividad. Esto conduce a aseverar que el colectivo estudiantil es
consciente de las ventajas que este uso ofrece, y de que su proceso de aprendizaje
individual se ve beneficiado significativamente cuando existen recursos tecnoldgicos a su

alcance.

4.3.3 Subcategoria 3: Emociones

Docentes:

La subcategoria Emociones se enfoca en los beneficios actitudinales y emocionales
directos que los docentes observan en sus estudiantes como resultado de la integracion de
herramientas digitales. Especificamente, busca cuantificar el nivel de motivacion, interés e

involucramiento que estas tecnologias generan en el proceso de aprendizaje.

Las preguntas clave utilizadas para explorar esta subcategoria y obtener informacion sobre

los beneficios y la motivacion fueron:

80



e (/Qué beneficios ha observado y como los evalua a lo largo del tiempo?”
e (Considera que los estudiantes se involucran mas cuando utiliza

herramientas digitales? ;Por qué?

“Porque es algo utilizado fuera de lo comun, les llama la atencion y eso hace que tengan
un mayor interés”
Maestro de 4to B

Analisis:

Uno de los grandes beneficios que los docentes han observado al integrar la tecnologia es
que existe una clara motivacién en el aprendizaje por parte de los estudiantes. Esta
motivacidn se traduce en un mayor interés de parte del estudiante y en la percepcion de
que se involucran mas cuando se utilizan herramientas digitales. Los docentes explican que
esta reaccion positiva facilita que los estudiantes pongan mas atencién en la clase y que
puedan aclarar dudas con mayor facilidad. Los profesores relacionan este involucramiento
superior con el hecho de que los estudiantes tienen mayor afinidad con el uso de la
tecnologia y forma parte de su vida cotidiana. La evaluacion de este beneficio se ve
reflejada en la participacion de cada uno, ya que al interactuar con las herramientas se
facilitan tanto las practicas guiadas como el intercambio de ideas. De esta forma, los
docentes evaluan las herramientas digitales como una de las mejores para el proceso de
aprendizaje, ya que también contribuyen a que los estudiantes se vuelvan mas criticos y

analiticos.

Estudiantes:

Este apartado también surge de la pregunta: ¢ Qué siente cuando sus clases incluyen el

uso de tecnologia o recursos digitales?

En cuanto a las emociones que los y las estudiantes comparten es el hecho de que todos
se sienten bien cuando se integran las herramientas digitales al desarrollo de contenidos
en las clases. Desde el punto de vista emocional todos concuerdan que su animo cambia y
los temas se vuelven mas divertidos.

“Me siento bien cuando se usan’

Estudiante 18, grupo focal.
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“Se siente divertido, es muy entretenido la verdad”.

Estudiante 6, grupo focal.

“Cuando estamos con la tecnologia nosotros sentimos que es un poquito mas interesante
la clase”.

Estudiante 15, grupo focal.

Analisis:

Hablando del aspecto emocional, se percibe una buena recepcion por parte de la
comunidad estudiantil con respecto a la integracion de las herramientas digitales en sus
clases. La forma en que se usan estas herramientas influye en como el estudiantado se
siente y experimenta el proceso de aprendizaje. La incorporacion de estos recursos genera
curiosidad ya que las clases se tornan atractivas. Esto puede aumentar el interés con

respecto a los contenidos y la participaciéon en el proceso.

Cierre de categoria: analisis global

El componente emocional y motivacional es decisivo en el uso de herramientas digitales.
Debe haber un estimulo que despierte el interés y la curiosidad en los estudiantes para
fomentar actitudes positivas que potencien el aprendizaje. Por el contrario, si no se estimula
este aspecto puede limitarse su experiencia y ocasionar frustracion. En este sentido, las
percepciones de los y las estudiantes determinan si ven el uso de herramientas digitales

como una exigencia escolar o como un apoyo real para su aprendizaje.

Las emociones influyen de manera directa en la motivacion, implicacion y capacidad de
concentracion del estudiante. De este modo, el uso de recursos tecnolégicos puede
favorecer estados emocionales positivos que enriquezcan la experiencia educativa. Estos
sentimientos de seguridad, interés o curiosidad derivados del uso de herramientas digitales
reducen la ansiedad asociada al error y sostienen la perseverancia en el proceso de

adquisicion de conocimientos.

En el caso del cuerpo docente, sus actitudes frente a esta nueva realidad definen en gran
parte la disposicién a innovar y el fomento de posturas positivas en sus estudiantes. Asi, el
componente emocional y motivacional se convierte en un eje central para comprender la

aceptacion o rechazo de las tecnologias en el aula. AIESAD (2025) agrega que ‘la
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tecnologia mejora la participacion, infunde nueva vida a la educacion y permite a los
docentes disefiar entornos de aprendizaje mas atractivos y efectivos” (p. 38). De esta
manera, la integracion de recursos como videos, juegos interactivos y plataformas

colaborativas genera curiosidad y hace que las clases sean mas llamativas.

4.4 Categoria 3: Impacto en el aprendizaje

La categoria Impacto en el Aprendizaje busca medir las consecuencias directas y las
mejoras observadas en los resultados académicos y el desarrollo de habilidades de los

estudiantes como resultado de la implementacion de herramientas digitales.

4.4.1 Subcategoria 1: Comprension de contenidos

Docentes:
La subcategoria Comprension de Contenidos se centra especificamente en como la
tecnologia ayuda a los estudiantes a asimilar y entender material que tradicionalmente
podria ser complejo o dificil de transmitir. La pregunta clave utilizada para explorar esta
categoria y subcategoria fue: ;Qué beneficios ha observado y como los evalua a lo
largo del tiempo? Esta pregunta evalua los beneficios generales, incluyendo la
profundizacion en los contenidos.

“Mejor comprension y profundizacién en los contenidos”
Maestro de 6to B

Analisis:

El mayor impacto positivo reportado por los docentes al utilizar herramientas digitales es la
mejora sustancial en la comprensién de contenidos. Este beneficio es especialmente
notorio en asignaturas como Aritmética y Finanzas, donde los contenidos son a menudo
considerados dificiles de comprender para los estudiantes sin apoyo. La tecnologia
proporciona la ventaja crucial de que la ensefianza sea audiovisual, lo cual es fundamental
para un mejor aprendizaje y permite a los docentes proyectar videos o diapositivas en
referencia al contenido para lograr una mejor comprension. Ademas de la dimension visual,
el uso de herramientas digitales facilita el acceso a la informacion, permitiendo a los
estudiantes llevar informacion importante con anticipacion al desarrollo de un contenido, lo

que facilita su comprensiéon con mas facilidad. Los docentes destacan que el proceso de
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busqueda de informacion es mas rapido al ser audiovisual. Un punto clave para la
comprension es la posibilidad de que los estudiantes puedan revisar varias veces los videos
y los contenidos, lo que hace que la herramienta funcione como un tutor personal. Este
enfoque se adapta facilmente a la tematica vista y contribuye a que se observen estudiantes

mas analiticos.

Estudiantes:

En el proceso de recoleccion de datos se plantearon varias preguntas, entre ellas: ¢ Puede
contarme sobre una clase donde usaron herramientas digitales? ;Qué aprendi6 en
esa clase? ;Cree que la tecnologia influyé en eso? ;Cuales considera que son las

ventajas de usar herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje?

El uso de herramientas digitales en las clases guarda una estrecha relacion con la
comprension de contenidos, puesto que estas potencian la forma en que los estudiantes
acceden, procesan y consolidan su aprendizaje. La comunidad estudiantil asevera que
cuando las clases estan mediadas por estos recursos su capacidad de comprension mejora

y es mucho mas efectiva.

“Nos ponen videos y ahi se puede entender mas cosas, nos ensefian mas leyendas, todo
eso. En parte de ciencias entendemos mas pues nos ensefian mas atomos, mas cosas
(...) Una vez que la profesora de ciencias nos ensefié un video sobre un experimento creo
que fue, para darnos un ejemplo de como lo ibamos a hacer para entregarlo (...) Yo
cuando veo esos videos yo siento que la fluidez de los maestros no es tanto como las que
ponen en los videos, como que se expresa mas y se entiende mas en el video”.

Estudiante 3, grupo focal.

“Hubo en una clase donde nuestra profesora hizo un cine para que nosotros viéramos
tipos de leyendas”.
Estudiante 1, grupo focal.

Analisis:

La ventaja de presentar la informacion en diversos formatos propicia un terreno fértil para

la adquisicién de conocimientos por parte del estudiantado. La mayoria de las respuestas
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van encaminadas a la relacion estrecha que existe entre el uso de herramientas digitales y

la efectividad de la comprension de las tematicas abordadas en clase.

La combinacién de videos, recursos auditivos y simulaciones enriquecen la experiencia de
estudio y marcan un cambio en la forma de acceder al conocimiento desde distintos
enfoques sensoriales y cognitivos; es decir, usando una gran variedad de sentidos y

procesos mentales.

4.4.2 Subcategoria 2: Habilidades desarrolladas

Docentes:

La subcategoria Habilidades Desarrolladas se enfoca en identificar y evaluar qué destrezas
cognitivas y metodolégicas se ven potenciadas o generadas gracias a la integracion de
herramientas digitales.

Las preguntas clave utilizadas para explorar esta subcategoria fueron:

e ¢Con qué criterios pedagodgicos selecciona las herramientas digitales que
integra en su planificacion de clase? Para entender si el desarrollo de habilidades
es un objetivo intencional.

e ¢Qué beneficios ha observado y como los evalia a lo largo del tiempo?
Pregunta directa sobre los resultados observados.

e ¢Podria compartir una experiencia positiva que haya tenido al usar tecnologia

en el aula? Para obtener ejemplos de aplicacién de habilidades.

“Los estudiantes desarrollan sus habilidades en la investigacion, logran tener un
pensamiento critico”
Maestro de 4to B

Analisis:

Los docentes identifican consistentemente que un beneficio clave del uso de herramientas
digitales es el desarrollo de habilidades especificas en los estudiantes. Entre las habilidades

mas observadas, destacan el pensamiento critico y la capacidad analitica. De hecho, uno
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de los criterios pedagogicos que los docentes utilizan al seleccionar las herramientas
digitales es precisamente el de desarrollar en los estudiantes un pensamiento critico y, a la
vez, fomentar la creatividad. Al utilizar la tecnologia, los profesores observan que los
estudiantes se vuelven mas criticos y analiticos. Especificamente, se reporta que los
estudiantes desarrollan sus habilidades en la investigacion, lo cual les permite tener un
conocimiento un poco mas profundo. El impacto de estas habilidades se ve reflejado en la
participacion de cada uno. Como experiencia positiva, se menciona que la tecnologia facilita
el intercambio de ideas entre comparieros, el debatir y reflexionar, lo que permite a los
estudiantes evaluar su desempefio y corregirse entre si, demostrando la aplicacion practica
de la capacidad analitica. También se destaca que el coeficiente de los estudiantes se ve

mas enriquecido.

Estudiantes:

En la entrevista se le pregunto al grupo de estudiantes: ¢ Qué habilidades se desarrollan
al trabajar con tecnologia en el aula? ;Crees que estas habilidades te serviran fuera
del aula? Ellos expresan que las tres habilidades que mas ponen en practica son: la
creatividad, el trabajo en equipo y la autonomia, habilidades esenciales que transcienden
el campo académico afectando positivamente la dimension personal y profesional del

estudiantado.

“Muchas veces la creatividad y el trabajo en equipo, porque en muchos programas para
hacer diapositivas es muy poco los elementos que tenemos. Entonces se busca mas, la
creatividad de poner algo bonito. Y el trabajo en equipo también porque cada uno se
reparte su parte de buscar una cosa’.

Estudiante 4, entrevista individual.

“Nos ayudan a ser un poquito mas independiente en las tareas que nos dejan”.

Estudiante 11, grupo focal.

“El trabajo en equipo, porque por veces yo termino primero y los profes estan ocupados
con una persona que necesita ayuda. Lo que ellos hacen es que cuando un nifio termina,
le ayuda al otro nifio”.

Estudiante 2, entrevista.
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“Las actividades son individuales y grupales”.
Estudiante 7, grupo focal.

Analisis:

Fomentar las habilidades de creatividad, autonomia y resolucién de problemas prepara al
estudiantado para ser pensadores criticos, resolutivos y colaborativos en un mundo en
constante cambio. La creatividad, como se puede notar, no solo se aplica a actividades
artisticas, sino que se aplica a otras materias igual de importantes. Un estudiante creativo
puede escribir historias originales, disefiar diagramas propios, y resolver ejercicios
matematicos en la computadora.

La autonomia por otro lado le da la oportunidad al estudiante de decidir como puede
resolver dichas actividades, fomentando de esta manera responsabilidad y proactividad.
Finalmente, el trabajo en equipo permite colaborar con los demas comparieros para lograr
un objetivo en comun. Al trabajar en proyectos conjuntamente, aprenden a buscar

soluciones de manera constructiva y a apoyarse mutuamente.

Cierre de categoria: analisis global

El uso de herramientas digitales tiene un efecto directo en la comprension de contenidos y
el desarrollo de habilidades cognitivas y procedimentales. En primera instancia, permiten
presentar la informacion desde diferentes formatos — texto, visual, auditivo e interactivo — lo
cual amplia las oportunidades de aprendizaje. Al combinar todos estos recursos, los
docentes crean experiencias de aprendizaje mucho mas atractivas, comprometiendo a los
estudiantes a desarrollar una actitud mas abierta y critica en cuanto al uso de estos

recursos.

En tono con lo anterior, el aprendizaje mediado por herramientas digitales impulsa el
desarrollo de competencias como la investigacion auténoma, la creatividad, la resolucion
de problemas y el trabajo en equipo. Los estudiantes expresan que son “mas
independientes al hacer las tareas” lo que indica que desarrollan la autonomia, lo que a su

vez significa que el estudiante es duefio o responsable de su propio aprendizaje.
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Asi lo describen Moreno, Benavidez-Villacrés, & Martinez-Cabrale, (2023) quienes
enfatizan que “la implementacion de herramientas tecnoldgicas en los procesos educativos,
promueven la autonomia del estudiante, potencian la experimentacion activa y la
construccion colectiva de aprendizajes, favoreciendo asi la comprensién de contenidos [...]"
(p. 1684).

Esto coincide con la teoria constructivista y el paradigma socio constructivista que concibe
el papel del estudiante como agente activo del proceso de ensefianza-aprendizaje. En la
teoria constructivista, por ejemplo, el estudiante debe ser responsable de la construccién
de su propio conocimiento (autonomia). Por otro lado, las actividades grupales y las
herramientas de aprendizaje interactivo potencian la construccion colectiva del

conocimiento, aspectos fundamentales de la teoria de Vygotsky.

4.5 Categoria 4: Practicas pedagédgicas

La categoria Practicas Pedagdgicas se enfoca en examinar y describir la forma en que los
docentes seleccionan, integran y utilizan las herramientas digitales en su practica diaria,
buscando optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje. El analisis de esta categoria
incluye la identificacion de las herramientas mas utilizadas y los criterios de seleccion
pedagodgica que guian estas decisiones, priorizando la accesibilidad y la facilidad de
transmision. Ademas, se exploran los beneficios observados en los estudiantes, tales como
el desarrollo de pensamiento critico y la motivacion, y las estrategias de seguimiento y
retroalimentacién que los docentes emplean para evaluar el impacto de la tecnologia en la

comprension de contenidos.

4.5.1 Subcategoria 1: Seleccién y planificaciéon de herramientas

Docentes:

La subcategoria Seleccion y planificacion de herramientas dentro de las Practicas
Pedagodgicas examina como los docentes eligen e integran la tecnologia digital en su trabajo
diario. Para explorar esta area y comprender la l6gica detras de la integracion tecnoldgica,

se formularon las siguientes preguntas clave a los participantes:
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¢Con qué criterios pedagdgicos selecciona las herramientas digitales que integra en

su planificacion de clase?

“Facilidad de trasmision en la ensefianza-aprendizaje, accesibilidad”
Maestro de 6to B

Analisis:

Los docentes confirman que los criterios fundamentales para la eleccién de recursos
digitales son la accesibilidad y la facilidad de transmision en la ensefianza-aprendizaje.
Esta preferencia indica que la seleccion de herramientas esta fuertemente influenciada por
la practicidad y la capacidad de integrar rapidamente el recurso al flujo de la clase,
asegurando que el contenido sea facilmente asimilable por el estudiante. Las herramientas
utilizadas con mayor frecuencia, como la pantalla digital, el televisor, la laptop, el proyector,
Google Drive, Canvay YouTube, son consistentes con estos criterios, ya que generalmente

son accesibles y permiten una transmision sencilla del conocimiento.

Ademas de la facilidad de uso y el acceso, los criterios pedagogicos de seleccion también
estan orientados a objetivos didacticos superiores, incluyendo el desarrollo del pensamiento
critico y el fomento de la creatividad. Los docentes buscan innovar y fortalecer el
aprendizaje de los estudiantes de forma mas atractiva, con el fin de dar un conocimiento un
poco mas profundo y que sea audiovisual para una mejor comprension. Un criterio esencial
es también considerar las necesidades y el nivel de los estudiantes, procurando
proporcionar conocimientos flexibles y eficaces que les sirvan para la vida. Este enfoque de
seleccion sugiere un balance pragmatico, donde la eleccion de las herramientas prioriza la
eficiencia operativa y la garantia de que el material digitalizado impacte directamente en la

profundizacion y el enriquecimiento del coeficiente del estudiante.

Estudiantes:

Para explorar cdmo se seleccionan y planifican las herramientas digitales en clase se
plantearon las siguientes preguntas: Cuando usan estas herramientas digitales en sus

clases ;como planifican su uso? ;Sus maestros le explican paso a paso como usar

las herramientas digitales antes de comenzar?
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“Ellos dan instrucciones, los procedimientos”

Estudiante 1, entrevista individual.

“Nos indica el trabajo”

Estudiante 4, entrevista individual.

Analisis:

Para poder analizar la seleccién y planificacion de herramientas digitales educativas es
necesario echar un vistazo a tres puntos esenciales: integracion con el contenido y rol del
docente y el estudiante. La practica pedagogica exige que el docente proporcione
instrucciones precisas y procedimientos detallados. Esto permite que el estudiantado
comprenda el propdsito de la tarea y el proceso que debe seguir. Explicar procedimientos
evita confusion o interpretaciones erroneas lo que facilita el desarrollo adecuado de la
actividad y la reduccion de intervenciones posteriores. Las instrucciones claras conducen

al estudiante a trabajar de manera autbnoma, sin depender continuamente del docente.

En el contexto de las actividades practicas, se observa una coexistencia entre el trabajo
individual, facilitado por la disponibilidad de un dispositivo por estudiante, y el trabajo
colaborativo en parejas. Adicionalmente, se promueve la autonomia del estudiante al

permitirle seleccionar la herramienta digital mas apropiada para la tarea.

4.5.2 Subcategoria 2: Retroalimentacion

Docentes:

La subcategoria Retroalimentacion dentro de la dimension de Practicas Pedagdgicas busca
entender como los docentes monitorean y responden al desempefio de los estudiantes una
vez que han integrado herramientas digitales en el aula. Para explorar las estrategias de

seguimiento y evaluacion implementadas, se formuld la siguiente pregunta clave:

Cuando utiliza herramientas digitales, ;como realiza el seguimiento del aprendizaje

alcanzado? ¢Incluye retroalimentacion, correcciones o evaluaciones?
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“Se revisan tareas y la retroalimentacion sera en base al total de respuestas obtenidas”

Entrevista docente 6to A

“El seguimiento se hace con retroalimentacion en los contenidos, usos de rubricas para
evaluar actividades, también se aplican autoevaluacion cuando se trabaja en equipo,
déndole un seguimiento”

Entrevista docente 5to B

“Si se incluye todo eso”

Entrevista docente 4to B

“Si hay retroalimentacion, por ejemplo, si les pongo un video luego les pido un analisis o

hago preguntas dirigidas o lluvias de ideas’

Entrevista docente 4to A

Analisis:

El analisis confirma que la inclusion de la retroalimentacion, las correcciones y las
evaluaciones es una practica sistematica y fundamental tras el uso de herramientas
digitales. Los docentes validan explicitamente esta practica. Este consenso demuestra que
el proceso de seguimiento es considerado indispensable. Las estrategias de seguimiento
varian segun el contexto de la actividad digital: si se utiliza una plataforma especifica, el
seguimiento se realiza mediante la revision de tareas, y la retroalimentacion se genera con
base en la totalidad de las respuestas obtenidas, independientemente de si estas fueron
buenas o malas. El proceso de seguimiento también se sustenta en la aplicacion de rubricas
para evaluar las actividades, ofreciendo un marco estructurado para medir el desempefio.
Ademas, para fomentar la reflexién y la colaboracion, se implementan técnicas de
autoevaluacién cuando los estudiantes trabajan en equipo. La retroalimentacion puede ser
inmediata y discursiva: por ejemplo, después de exponer un video con contenido digital, el
docente solicita un analisis o promueve una lluvia de ideas con preguntas dirigidas para

asegurar la comprension de la materia.

Estudiantes:
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Para este apartado se plantearon varias preguntas: Cuando usan tecnologia en el aula,
el maestro los acompana y revisa con frecuencia como van aprendiendo? Después
de usar esa herramienta digital, ;el maestro revisé lo que hicieron o dio

retroalimentacion? ;como?

“El docente brinda orientacion y explica”

Estudiante 5, entrevista individual.

Analisis:

El seguimiento docente se caracteriza por ser constante y proactivo, con el profesor
monitoreando activamente el progreso de los estudiantes. La retroalimentacion se centra
en destacar tanto los aciertos como las areas de oportunidad, con el fin de promover una
mejora continua. Para garantizar la plena comprension, la explicacion se adapta,

recurriendo a la reiteracion si la situacion lo requiere.

El seguimiento docente posibilita una retroalimentacion mas precisa y oportuna, pues se
basa en la observacion del desempefio en entornos digitales. Revisar tareas y corregir
errores rapidamente forma parte de las actividades que realiza el cuerpo docente. Sin

seguimiento, la retroalimentacién seria tardia o superficial.

4.5.3 Subcategoria 3: Evaluacion

Docentes:

La subcategoria Evaluacion tiene como objetivo determinar como los docentes miden el
impacto real de las herramientas digitales en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
Para obtener informacién detallada sobre la metodologia y la periodicidad del seguimiento,

se formularon las siguientes preguntas clave a los participantes:

e (/Qué beneficios ha observado y como los evalua a lo largo del tiempo?
e (¢Como y con qué frecuencia evalua el impacto de las herramientas digitales

en la comprension de los contenidos por parte de los estudiantes?

“Cada semana mediante el uso de la plataforma y temarios desarrollados en clase”
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”

“Periédicamente, porque los examenes son en Google Forms
Docente 6to B

Analisis:

Los hallazgos en la subcategoria de Evaluacién confirman que los docentes implementan
estrategias de seguimiento variadas y con una periodicidad clara para medir el impacto de
la tecnologia, como lo demuestran las respuestas sobre evaluaciones periddicas y el uso
de Google Forms. En términos de frecuencia, los docentes reportan que la evaluacion del
impacto del uso de herramientas digitales se realiza de forma periddica. Algunos
especifican que estas evaluaciones se llevan a cabo cada semana, mediante el uso de la
plataforma y los temarios desarrollados en clase, o a través de la observacién directa del
desempefio de los estudiantes. Otra periodicidad mencionada es al final de cada unidad y
trimestre, o simplemente de manera trimestral. Un método concreto y ampliamente utilizado
para la evaluacion es la aplicacion de examenes en Google Forms. Sin embargo, la
evaluacién no se limita a pruebas estandarizadas, sino que también utiliza distintos criterios.
Estos criterios incluyen la observacion directa durante el desempefio de los estudiantes y
la valoracion de los resultados obtenidos, como cuando se observa que los estudiantes
realizan buenas presentaciones durante sus exposiciones. Ademas, el avance en el
aprendizaje también se observa y se evalla a través de la participacién de cada estudiante,

lo cual refleja un mayor interés y habilidades de investigacion.

Estudiantes:

Con el fin de conocer las metodologias y recursos de evaluacion implementados en la clase,

se planteo la siguiente pregunta: ; Como evaluan si ayudan al aprendizaje?

“Y una cierta fecha nos dice él que nos va a revisar todo”,
Estudiante 9, grupo focal.

Analisis:

La evaluacion se lleva a cabo mediante examenes digitales que proporcionan una
calificacion instantanea. En la clase de Informatica, el docente revisa las actividades al

finalizar la sesidén o en una fecha especifica, utilizando una computadora. Este proceso de
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revision se complementa con preguntas orales para asegurar que los estudiantes no se
hayan limitado a copiar y pegar la informacion, verificando asi una comprensién genuina

del tema.

Las estrategias tradicionales como la revision en fechas especificas y las preguntas orales
permiten verificar el cumplimiento y responsabilidad del estudiante. Esto evidencia
organizacion, seguimiento de instrucciones y compromiso. Ademas, las preguntas orales
facilitan la deteccién de respuestas copiadas o superficiales, y asi notar si el estudiante
realmente proceso y comprendio la informacién. Al mismo tiempo, la evaluacion instantanea
de algunas plataformas permiten obtener datos reales y conocer quién necesita apoyo

técnico o pedagdgico.

Cierre de categoria: analisis global

Al evaluar las practicas pedagogicas se indagan tres puntos esenciales: seleccion,
retroalimentacién y evaluacién. Estas subcategorias responden a las preguntas ¢ En qué se
basa el docente para escoger las herramientas digitales? ¢Qué tipo de retroalimentacion

se hace? Y 4 Como se evalua su impacto real en el estudiantado?

Los docentes confirman que existen cuatro criterios que consideran en su planificacion:
acceso, usabilidad, caracteristicas del estudiantado y habilidades a desarrollar. Al
considerar el acceso y la facilidad de uso, el docente apunta a que todo el alumnado tenga
igualdad de condiciones al percibir el contenido, interactuar con la interfaz e interpretar el

material de manera clara.

Aparte de esto, la seleccion de herramientas digitales se hace de acuerdo con los
aprendizajes esperados (habilidades, competencias) o los objetivos de aprendizaje. Asi el
uso de determinadas herramientas digitales gira en funcién de resultados alcanzables y
medibles. Para lograr esto, el docente, de igual forma, no olvida las necesidades que
presentan los estudiantes, ya que el fin Ultimo es ayudarlos a superar las carencias
especificas que pueden dificultar su desempefio académico y conductual. Robles-

Altamirano & Barreno-Salinas (2016) consideran que:
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El acceso a la amplia variedad de software educativo [...] posibilita que juntos:
profesor y alumno, escojan diferentes oportunidades para el aprendizaje eficaz
mediante ordenador, sobre todo si el profesor tiene la capacitacién, experiencia y la

motivacién necesaria para conocer bien a cada uno de los nifios. (p. 120)

Al concluir su uso, se hace una retroalimentacion, ya sea inmediata o diferida, individual o
grupal. Los estudiantes afirman que reciben orientacion del docente, quiere decir que la
retroalimentacion no es solamente correctiva, sino también descriptiva. Esto genera un
dialogo entre el docente y el alumno dando paso a oportunidades de mejora. Sandoval et
al. (2020) declaran que “debemos de entender que el hecho que las TIC faciliten el acceso
a los contenidos, no garantizan un buen aprendizaje, si no se tiene una orientacién didactica

y pedagogica adecuada [...]” (p. 99).

En esta misma linea, la practica de la autoevaluacion sirve para que el estudiantado
reflexione sobre su propio proceso de aprendizaje y que identifique qué aspectos necesitan
mas trabajo. En la etapa de evaluacion, se hace uso de plataformas y la observacion directa
de los estudiantes. Asi el docente puede reflexionar si las herramientas digitales estan
enrigueciendo el desarrollo de competencias o simplemente sustituyendo la labor de

ensenanza.

4.6 Categoria 5: Dificultades y limitaciones

La categoria Dificultades y Limitaciones tiene como proposito analizar los obstaculos,
barreras y retos de diversa indole (técnica, pedagogica y de acceso) que los docentes
encuentran al integrar las herramientas digitales en su practica diaria. Este analisis es
fundamental para identificar las areas que requieren mayor apoyo institucional y de

infraestructura.

4.6.1 Subcategoria 1: Técnicas

Docentes:
La subcategoria Técnicas se enfoca especificamente en la infraestructura tecnoldgica y las
fallas de conexién que restringen la implementacion efectiva de la tecnologia en el aula.

Para explorar estas limitaciones técnicas y de acceso, la pregunta clave utilizada fue:

95



¢Qué dificultades técnicas, pedagdgicas o de acceso ha encontrado al integrar

tecnologia educativa en su practica docente?

“En ocasiones hay una conectividad inestable y eso limita.”
Docente de 4to B

Analisis:

En la subcategoria de Técnicas, la principal limitacion encontrada por los docentes es de
tipo técnico/acceso, centrada en la conectividad digital, la cual se identifica como la
dificultad mas recurrente. Los docentes detallan que los problemas se manifiestan en una
conectividad inestable, mala sefal, y el hecho de que el Internet es muy lento, lo cual limita
la practica pedagdgica. Esta insuficiencia en la infraestructura tecnoldgica es tan critica que,
al momento de recomendar la ampliacion del uso de recursos digitales, los profesores
sefalan que es imprescindible mejorar las conexiones de internet que sean mas estables o
incluso la necesidad de crear nuevamente desde cero la infraestructura tecnolégica para
que sea util a toda la comunidad educativa. Ademas de la mala calidad de la red de Internet,
estas deficiencias técnicas exigen que los docentes implementen estrategias de gestion
para el acceso desigual a la tecnologia. Para mitigar este problema, los docentes organizan
actividades 100% en el aula, asegurando que todo esté listo con anticipacion, o fomentan

el trabajo en grupos colaborativos o pares.

Estudiantes:

Para profundizar en los desafios que los estudiantes enfrentan en el entorno digital y
comprender como desarrollan su capacidad de resolucién de problemas, se les planted la
siguiente pregunta: ¢ Alguna vez tuvo dificultades para usar una herramienta digital en

clase? ;Qué hizo?

“Hay algunos nifios que la computadora la utilizan para jugar, las golpean y cuando vienen
a necesitarla no las tienen”.

Estudiante 13, grupo focal.

“Si en la televisién, pero como por un problema del cable a veces no se usa mucho”.

Estudiante 8, grupo focal.
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“El internet también falla”

Estudiante 9, grupo focal.

Analisis:

La interrupcion en la conexion a internet es la dificultad técnica mas recurrente, atribuida al
uso simultaneo de la red por multiples usuarios. A esto se suman fallas en los dispositivos,
como el mal funcionamiento de las teclas, y la pérdida de documentos, evidenciada en la
desaparicion de archivos de Word. Estos desafios tecnoldgicos impactan directamente en
la continuidad de las actividades académicas. Por esta razén, es fundamental que la
institucion implemente medidas de contingencia para mitigar el impacto de estas
interrupciones. Ademas, se requiere un mantenimiento regular del equipo informatico para

garantizar su 6ptimo rendimiento y prevenir la pérdida de datos.

4.6.2 Subcategoria 2: Pedagdgicas

Docentes:

La subcategoria Pedagdgicas dentro de Dificultades y Limitaciones explora los retos que
emergen en el proceso de ensefanza-aprendizaje directamente relacionados con el
comportamiento de los estudiantes, sus habitos de estudio y la calidad del analisis cognitivo
en presencia de tecnologia digital. Para identificar estas barreras, la pregunta clave utilizada

en la investigacion fue:

¢Qué dificultades técnicas, pedagogicas o de acceso ha encontrado al integrar

tecnologia educativa en su practica docente?

“El desvio del estudiante a otras paginas, el poco analisis”
Docente 6to B

Analisis:

En cuanto a las dificultades pedagdgicas, los docentes senalan que la facilidad de acceso

a la informacion conlleva el riesgo de que el estudiante se desvie a otras paginas. Este
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desvio convierte la tecnologia, que es una herramienta valiosa, en el mayor distractor en el
aula, obligando a los docentes a buscar el punto en comun para equilibrar su uso. Las
preocupaciones sobre la gestion del aula y el control del contenido consumido son elevadas.
Esta preocupacion subraya la necesidad de educar a los estudiantes sobre el buen uso de
las herramientas. Por otro lado, la tecnologia, si bien permite una mayor profundizacién en
los contenidos, trae consigo la desventaja de que el alumno no analiza mucho, lo que se
evidencia en el reporte de poco andlisis por parte de los estudiantes. Este riesgo
pedagogico sugiere que la inmediatez de la busqueda no se traduce automaticamente en
el desarrollo de un pensamiento critico, un beneficio que irbnicamente los docentes buscan
fomentar. Para mitigar estos problemas, los docentes se ven obligados a gestionar el

acceso, en ocasiones realizando actividades para asegurar la supervision.

Estudiantes:

Para obtener una vision clara sobre el valor percibido de la tecnologia en la educacion, y
entender como los estudiantes se benefician de las herramientas digitales, se les pregunto
lo siguiente: ¢ Cuales considera que son las ventajas de usar herramientas digitales

en el proceso de ensefianza-aprendizaje?

“A veces hay menos tiempo para hacer actividades”.

Estudiante 10, grupo focal.

Anadlisis:

La falta de tiempo durante la clase de Informatica es un desafio recurrente, lo que a menudo
obliga a los estudiantes a completar sus actividades en casa. La asistencia individualizada
es limitada, ya que la elevada proporcién de estudiantes por docente impide una ayuda
personalizada, dejando a muchos sin la orientacion necesaria. Ademas, el uso de Internet
introduce varios riesgos pedagogicos: existe la posibilidad de que los estudiantes dependan
excesivamente de fuentes en linea, comprometiendo la calidad del aprendizaje, o que se
distraigan con contenidos no académicos, como juegos o videos en plataformas como
YouTube. Finalmente, se ha sefalado una preocupacion emergente: el potencial dafio
ocular asociado al uso prolongado de pantallas, un riesgo que requiere mayor atencién en

la planificacién de las clases.
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4.6.3 Subcategoria 3: De acceso

Docentes:

La subcategoria De Acceso, dentro de la categoria Dificultades y Limitaciones, se centra
en las disparidades de infraestructura tecnoldgica y las barreras de equidad que enfrentan
los estudiantes para acceder a los recursos digitales. Para identificar y comprender cémo
los docentes gestionan esta desigualdad en la disponibilidad de herramientas y conexion,
se utilizé la siguiente pregunta: ¢ Como gestiona el acceso desigual a la tecnologia entre

sus estudiantes?

“En grupo colaborativos o pares”
Docente de 6to B

Analisis:

El manejo de la disparidad tecnolégica entre los estudiantes es una tarea activa que los
docentes resuelven mediante la implementacion de estrategias colaborativas y logisticas.
La principal medida para gestionar el acceso desigual es organizar a los estudiantes para
trabajar en grupos colaborativos o pares. Este método asegura que, a pesar de las
limitaciones individuales de dispositivos o conectividad, todos los alumnos puedan participar
en las actividades digitales. Para garantizar la equidad, la metodologia docente prioriza
realizar las actividades de aprendizaje 100% en el aula, asegurando que todos los recursos
estén listos con anticipacion, neutralizando asi la necesidad de acceso en casa. Cuando el
trabajo si requiere la participacién externa o tareas para realizar en casa, los docentes
envian el enlace de la informaciéon con anticipacion, de modo que todos los estudiantes
puedan tener el mismo acceso a la informacion requerida. Los docentes también buscan
activamente apoyar a los estudiantes para que no queden con deficiencias por la falta de
recursos. Por ejemplo, se ofrecen alternativas como permitir que los estudiantes que no
tienen internet puedan realizar la presentacion de algun trabajo en la escuela.
Adicionalmente, se gestiona el acceso y la entrega mediante la asignacion de tareas de
investigacion y trabajos que deben subir a la plataforma, incluso mencionando el uso de

plataformas especificas como la plataforma Fiction Express para centralizar las actividades.
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Estudiantes:

En el esfuerzo por entender los desafios inherentes al uso de la tecnologia en el entorno
educativo, se considero crucial obtener la perspectiva de quienes la utilizan a diario. Con
este objetivo formulamos la siguiente pregunta: ;Qué desventajas o dificultades ha
notado al trabajar con recursos digitales en el aula?

“A veces no hay mucho tiempo”
Estudiante 10, grupo focal.

Analisis:

El uso de la tecnologia esta restringido en las asignaturas fundamentales como Ciencia y
Tecnologia, Ciudadania y Valores y Aritmética y Finanzas, principalmente por la
preocupacién de los docentes de que los estudiantes se distraigan. Esta limitacion, sumada
a las restricciones de tiempo y la exclusividad del aula de Informatica, reduce el acceso a
estos recursos a unicamente una vez por semana. Esto representa un desafio para la
integracion tecnoldgica en el curriculo, limitando las oportunidades de aprendizaje digital en
otras areas académicas. Ademas, esta restriccidbn sugiere la necesidad de explorar
estrategias pedagogicas que permitan la incorporacion de herramientas tecnoldgicas de
manera controlada y efectiva en todas las materias, sin comprometer la atencion de los

estudiantes.

La combinacion entre tiempo limitado y grupos numerosos crea un escenario en el que la
implementacién de herramientas digitales se vuelve poco sostenible. Actividades que
requieren supervision continua y retroalimentacién constante se ven reducidas a procesos

minimos lo que afecta la calidad del uso tecnoldgico.

Cierre de categoria: analisis global

Las dificultades que afectan la integracion eficiente y eficaz de las herramientas digitales
educativas son: la conectividad limitada, el escaso tiempo para las actividades y el bajo
nivel de analisis. El internet inestable y la baja velocidad que impide usar plataformas y

video-clases se traduce en una limitante considerable al momento de realizar las
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actividades didacticas. Esto conduce al malogro de las estrategias planificadas previamente

por el docente.

De igual forma, los estudiantes sefalaron que el escaso tiempo disponible en la jornada
docente no les permite culminar las tareas asignadas en clase; sin embargo, se les concede
el tiempo para terminarlas en sesiones posteriores. Esta interrupcion de actividades
provoca que el estudiante pierda el hilo del razonamiento, olvide instrucciones y que tenga
que volver a “entrar en contexto” en la siguiente clase. El aprendizaje se “corta”
especialmente en actividades que requieren analisis, procesos creativos y experimentacion.
Sin embargo, no todo es negativo, si estas pausas se gestionan bien pueden permitir mayor

reflexion, maduracion de ideas y una revision mas cuidadosa.

Otras dificultades pedagdgicas son la poca capacidad de analisis por parte del estudiante
y los constantes distractores en linea. En varios casos, los docentes sefialaron que al usar
dispositivos con acceso libre a internet los estudiantes tienden a distraerse con facilidad.
Con frecuencia abren otras paginas o aplicaciones no relacionadas con la actividad
académica, lo que interrumpe el proceso de analisis y concentracion requerido para resolver
ejercicios. Acceder a paginas ajenas a la clase provoca: menor tiempo dedicado a la tarea,

respuestas incompletas o sin elaboracién, y pérdida de seguimiento por parte del docente.

Aunado a lo anterior, se resalta que “si bien los docentes deben crear un clima de
aprendizaje que apoye la autonomia, centrarse unicamente en el entorno de aprendizaje
no es suficiente para mejorar la participacion de los estudiantes” (Abad, 2021, como se citd
en Pidghirnai & Villacis, 2021, p. 5). Esto quiere decir que, aunque el ambiente sea positivo,
la participacion estudiantil depende de otros factores como: la claridad de las actividades y

el uso adecuado de herramientas digitales.

Lo anterior sugiere que el uso de herramientas digitales no garantiza por si mismo procesos
de pensamiento superior. Cuando no se regula el entorno digital puede generar practicas
superficiales de lectura y busqueda de informacién, provocando a la vez una dependencia
con todo lo que se encuentra en linea. Por ello, la supervision constante y la seleccién
cuidadosa de actividades digitales son componentes esenciales para promover procesos

de analisis mas profundos.
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4.7 Categoria 6: Apoyos y necesidades

La categoria Apoyos y Necesidades tiene como objetivo analizar el soporte institucional que
reciben los docentes para la integracién tecnoldgica, examinando tanto la formacion que se
les proporciona como los recursos técnicos y el acompafamiento practico que consideran

esenciales para optimizar sus practicas pedagogicas.

4.7.1 Subcategoria 1: Acompainamiento y apoyo institucional

Docente:

La subcategoria Acompariamiento y apoyo institucional se enfoca en determinar la
existencia y efectividad del soporte brindado por la institucion educativa a los docentes para
el uso de tecnologia, asi como las areas especificas que requieren asistencia futura. Para
ello, se formularon dos preguntas esenciales: ¢ Qué apoyos considera necesarios para

mejorar su uso de tecnologia educativa?

“Si, he recibido formacion institucional “

Todos los docentes entrevistados

Analisis:

Se confirma que, ademas de la formacidn, la institucién ha brindado los recursos para poder
llevar a cabo el uso de las herramientas, proporcionando lo necesario. A pesar de este éxito
inicial, los docentes identifican la necesidad de un mayor seguimiento de las practicas y
plataformas digitales, buscando un acompafiamiento en cuanto a necesidades especificas,
ya que perciben que, si bien existen muchas alternativas digitales, falta seguimiento o
incluso apoyo del uso practico de ellas. Por ello, consideran fundamental la continuidad de
brindar talleres y cursos practicos que vayan mas alla de lo basico, incluyendo temas

avanzados o habilidades concretas.

Estudiantes:
Para identificar las necesidades especificas y las areas de mejora en el ecosistema digital
de la institucion, se considero6 indispensable solicitar las propuestas de quienes son los

principales usuarios de estas tecnologias. Con ese fin, formulamos la siguiente pregunta:
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¢ Qué apoyos cree que se necesitan para mejorar el uso de herramientas digitales en

su escuela?

“Mas apoyo del maestro en principal’.

Estudiante 9, grupo focal.

“El internet también falla”
Estudiante 9, grupo focal.

Anadlisis:
La adquisicion de nuevos equipos es un paso positivo que eleva la capacidad de
procesamiento y el potencial de las herramientas de trabajo. Sin embargo, la red de internet
deficiente actia como un cuello de botella que neutraliza estos avances. Por lo tanto, una
red de internet robusta, rapida y estable es la base que permitird que las computadoras
nuevas funcionen a su maximo potencial, facilitando el acceso a recursos en linea, la
colaboracion fluida y la continuidad de las actividades digitales. Ademas, el apoyo constante
del maestro es sumamente importante, pues la claridad de las indicaciones y el seguimiento
adecuado cobran importancia. El docente al desempenar este papel de orientador actua al

mismo tiempo como mediador entre tecnologia — estudiante.

4.7.2 Subcategoria 2: Formacion recibida

Docentes:

La subcategoria Formacion recibida, se enfoca en determinar la existencia y la calidad del
soporte institucional que se les brinda a los docentes para la integracion de la tecnologia.

Las preguntas utilizadas para explorar esta area fueron:

¢Ha recibido formacion institucional sobre el uso pedagégico de herramientas

digitales?

“Mayor seguimiento, de las practicas y plataformas digitales, asi como un

acompafiamiento en cuanto a necesidades especificas’
Docente de 6to B
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Anadlisis:

En la subcategoria de Formacion recibida, se confirma la existencia de una repitencia total
en el hecho de que todos los docentes han recibido formacion institucional sobre el uso
pedagogico de herramientas digitales. Ademas de haber sido recibida universalmente, esta
formacion ha sido considerada muy util. Los docentes justifican su utilidad al sefalar que
es lo nuevo y moderno y que es esencial para adaptarnos a cada innovacién y actualizarnos
cada dia. No obstante, los docentes buscan un mayor seguimiento, de las practicas y
plataformas digitales, y un acompafiamiento en cuanto a necesidades especificas. Las
peticiones concretas de apoyo incluyen el acceso a capacitacion de herramientas

avanzadas.

Estudiantes:

Para obtener una comprensién profunda de como los estudiantes perciben la tecnologia en
el contexto de su aprendizaje, y para evaluar su alfabetizacién digital de forma mas
completa, se indagé sobre su conocimiento y experiencia personal. Con este fin,
planteamos las siguientes preguntas: ¢ Qué significa para usted “herramientas digitales

educativas”? ; Qué ejemplos conoces o has usado? ;Cémo las aprendi6 a usar?

“Pues como mi hermana es tipo especializada de eso, ella me ensefno’.
Estudiante 3, entrevista individual.
“Las aprendi a utilizar de mi papa. Mi papa estudia en la universidad y mi papa me ensefio
a utilizarlas para que cuando llegue a la escuela ya las supiera utilizar’.
Estudiante 2, entrevista individual.
“lgualmente las cosas que he aprendido también el profesor de informatica nos ensefo”

Estudiante 4, entrevista individual.

Analisis:

El método de ensefianza del profesor de informatica es percibido como claro y sumamente
efectivo, lo que facilita una comprension rapida por parte de los estudiantes. El aprendizaje
se articula a través de la orientacion directa del docente, complementada con un manual de
actividades que provee ejercicios practicos y ejemplos detallados. Esta combinacion de

guia presencial y material de apoyo estructurado crea un entorno de aprendizaje solido. La
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claridad en las explicaciones fomenta la autonomia del estudiante, permitiéndole avanzar a
su propio ritmo. Este enfoque hibrido asegura que los conceptos tedricos se refuercen con

la practica, mejorando la retencién de conocimientos.

Aparte de esto, es notable que algunos estudiantes han adquirido ciertas destrezas en el
uso de herramientas digitales gracias a la instruccién que han recibido por parte de sus
familiares. De esta manera, al llegar a la escuela ya disponen de un conocimiento previo en

cuanto al uso de ciertas plataformas o aplicaciones.

4.7.3 Subcategoria 3: Recursos necesarios

Docentes:

La subcategoria Recursos necesarios, se enfoca en determinar los requerimientos
materiales, técnicos y de infraestructura que los docentes consideran imprescindibles para
superar las barreras tecnologicas e incrementar la efectividad de sus practicas

pedagdgicas. Las preguntas utilizadas para explorar esta subcategoria fueron:

e (¢Qué apoyos considera necesarios para mejorar su uso de tecnologia
educativa?
e (¢Recomendaria ampliar el uso de recursos digitales en la escuela? ;Qué

condiciones cree que deben cumplirse?

“Que el internet sea de banda ancha y con fibra optica”
Docente de 4to A

Analisis:

Se evidencia que la necesidad mas critica y recurrente es la de mejorar o crear
infraestructura tecnoldgica para garantizar una mejor conexion a Internet. Los docentes
exigen que el internet sea de banda ancha y con fibra optica, y que se garantice una
conectividad mas estable. Esta urgencia es una respuesta directa a las dificultades

actuales, donde la conectividad inestable, la mala seial y la lentitud del Internet limitan
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severamente la practica educativa. Esto subraya que las carencias en la accesibilidad y la
infraestructura son la principal barrera técnica. Ademas de la mejora de la red de Internet,
los docentes también solicitan otros recursos y apoyos que acompafien esta infraestructura,
como la continuidad de brindar talleres y cursos practicos. La infraestructura adecuada se
ve, por lo tanto, como la condicién indispensable para que la formacion continua y las

practicas pedagogicas avanzadas puedan ser implementadas exitosamente.

Estudiantes:

Para captar las ideas de los estudiantes y obtener recomendaciones directas sobre como
la tecnologia podria integrarse de manera mas efectiva en su proceso educativo, se formulo
la siguiente pregunta: ¢ Qué sugerencias tiene para que las herramientas digitales te

ayuden a aprender mas en el aula?

“Hay cosas que no salen en el libro, asi que nos toca recibir ayuda de los demas
comparieros y a veces los comparieros no saben. Asi que creo que seria mejor apartar un
tiempo, aunque sea chiquito para investigar en la computadora en todas las clases,
porque algunas clases son demasiado complejas depende el tema”.

Estudiante 3, entrevista individual.

“Lo primero es un apoyo para nosotros es de que bloqueen las plataformas cuando no las
necesitamos, por ejemplo, YouTube. Por veces hay nifios de que no les gusta hacer las
tareas, y cuando no hacen las tareas, se ponen a ver YouTube y a veces los regafian”.

Estudiante 2, entrevista individual.

Analisis:

Los estudiantes han identificado areas de oportunidad significativas para optimizar la
experiencia de aprendizaje. Con el fin de minimizar las distracciones, sugieren bloquear
plataformas no académicas, como YouTube, durante el horario de clase en el laboratorio
de computacion. Adicionalmente, una propuesta innovadora es la creacion de una
herramienta "tres en uno" que combine las funcionalidades esenciales de Word, Excel y

PowerPoint para simplificar el flujo de trabajo.
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Estas recomendaciones apuntan a mejorar la eficiencia pedagogica y el enfoque de los
estudiantes. Un mayor soporte técnico facilitaria la resolucion de problemas en tiempo real,
mientras que la gestion de las distracciones potenciaria el aprovechamiento del tiempo en
el aula. La idea de una herramienta integrada refleja el deseo de los estudiantes por

soluciones mas intuitivas que se adapten mejor a sus necesidades practicas.

Cierre de categoria: analisis global

Se analiza en este apartado las subcategorias: apoyo institucional, formacion recibida y los
recursos necesarios para mejorar las practicas pedagogicas. Los estudiantes expresan que
deberia haber mas control y una buena adecuacion del tiempo para la realizacion de
actividades. Si se monitorea constantemente la actividad del estudiantado se evita que den
respuestas superficiales y que incremente la eficacia de las estrategias digitales. De igual
forma mencionan que se debe planificar mejor el tiempo de modo que haya espacio para

actividades de investigacion de informacion.

Al expresar “mas apoyo del docente en principal’ hace reflexionar sobre la necesidad de
retroalimentacién constante y mejores practicas pedagogicas recordando que “la existencia
de elementos digitales en el ambito educativo no exime a los docentes de su
responsabilidad pedagdgica, puesto que la interaccidn y la condicidon humana no son
sustituibles” (Blancafort et al. 2019, p. 54)

Por otro lado, los docentes hacen hincapié en la necesidad de talleres y seguimiento de
practicas pedagogicas. Si bien es cierto que recibieron una formacion inicial en el uso de
herramientas digitales, aun existe la necesidad de potenciar dichas habilidades en funcién
de las nuevas demandas educativas. La formacién continua permite que los docentes

mantengan actualizadas sus competencias digitales y pedagadgicas.

Morales (2015) expresa que:

Las instituciones educativas enfrentan el desafio no sélo de incorporar las nuevas
tecnologias de la informacion como contenidos de la ensefianza, sino también
reconocer y partir de las concepciones que los nifios y los adolescentes tienen sobre

estas tecnologias para disenar, desarrollar y evaluar practicas pedagogicas que
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promuevan el desarrollo de una disposicién reflexiva sobre los conocimientos y los

usos tecnoldgicos. (p.15)

El conocimiento digital no es estatico: requiere actualizacion constante. El apoyo

institucional garantiza condiciones basicas como infraestructura tecnoldgica, conectividad

soporte técnico y politicas que facilitan la innovacion pedagogica. Sin este respaldo

institucional la incorporacién de herramientas digitales se vuelve limitada y fragmentada

afectando la calidad del aprendizaje.

Tabla 6

Cuadro resumen: matriz de analisis

Categorias de Subcategorias Estudiantes
analisis (ejemplos de
respuestas-
codigos)
1.Tipos y - Herramientas “Herramientas
frecuencia de empleadas digitales
- Materias educativas
- Frecuencia podria ser el

Word, el Excel,
el PowerPoint,
que utilizamos
ahi en clases en

la computadora”

Docentes
(ejemplos de
respuestas-

codigos)

“En Ciudadania
y valores, por la
superintendencia
de los

contenidos”

Interpretacion

Las herramientas
digitales educativas
que se utilizan con
mayor regularidad
son las tres
aplicaciones de
ofimatica llamadas
Word, Excel y
PowerPoint. A
pesar de esto, es
evidente que el
empleo de recursos
digitales en las
clases suele ser
episodico, ya que
se utilizan en
materias basicas en

actividades aisladas
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2.
Percepciones

y actitudes

3. Impacto en

el aprendizaje

- Motivacioén
- Preferencias

- Emociones

- Comprension de
contenidos
- Habilidades

desarrolladas

“Se siente muy
entretenido, la

verdad”

“Nos ayudan a
ser un poquito
mas
independiente
en las tareas

que nos dejan”

“Porque es algo
utilizado fuera de
lo comun, les
llama la atencion
y eso hace que
tengan un mayor

interés”

“Mejor
comprension y
profundizacion
en los

contenidos”

— centradas en la
busqueda de
informacion o
presentaciones —y
no como una
actividad continua e
integral del proceso
de ensefianza-
aprendizaje.

Las actitudes frente
a esta nueva
realidad definen en
gran parte la
disposicién a
innovar y el fomento
de posturas
positivas en sus
estudiantes. Asi, el
componente
emocional y
motivacional se
convierte en un eje
central para
comprender la
aceptacion o
rechazo de las
tecnologias en el
aula.

El uso de
herramientas
digitales tiene un
efecto directo en la
comprension de

contenidos y el
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4. Practicas

pedagégicas

- Seleccion de
herramientas

- Planificacion

- Retroalimentacion

- Evaluacion

“El docente
brinda
orientacion y

explica”

“Facilidad de
trasmision en la
ensefianza-
aprendizaje,

accesibilidad”

desarrollo de
habilidades
cognitivas y
procedimentales.
En primera
instancia, permiten
presentar la
informacion desde
diferentes formatos
— texto, visual,
auditivo e
interactivo — lo cual
amplia las
oportunidades de
aprendizaje.

La seleccion de
herramientas
digitales se hace de
acuerdo con los
aprendizajes
esperados
(habilidades,
competencias) o los
objetivos de
aprendizaje. Asi el
uso de
determinadas
herramientas
digitales gira en
funcioén de
resultados
alcanzables y
medibles. Para

lograr esto, el
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5.
Dificultades y

limitaciones

- Técnicas
- Pedagodgicas

- Acceso

“A veces no hay

mucho tiempo”

“En ocasiones
hay una
conectividad
inestable y eso

limita.”

docente, de igual
forma, no olvida las
necesidades que
presentan los
estudiantes, ya que
el fin ultimo es
ayudarlos a superar
las carencias
especificas que
pueden dificultar su
desempefio
académicoy
conductual.

El internet inestable
y la baja velocidad
que impide usar
plataformas y video-
clases se traduce
en una limitante
considerable al
momento de
realizar las
actividades
didacticas. Esto
conduce al malogro
de las estrategias
planificadas
previamente por el

docente.

La interrupcién de
actividades por falta
de tiempo provoca

que el estudiante
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6. Apoyos y

necesidades

- Apoyo institucional

- Formacion recibida

- Recursos necesarios

“Creo que seria
mejor apartar un

tiempo, aunque

sea chiquito
para investigar
en la

computadora en

fodas las clases,

“Que el internet
sea de banda
ancha y con fibra

optica”

pierda el hilo del
razonamiento,
olvide instrucciones
y que tenga que
volver a “entrar en
contexto” en la
siguiente clase.

El conocimiento
digital no es
estatico: requiere
actualizacién
constante. El apoyo
institucional
garantiza
condiciones basicas
como
infraestructura
tecnoldgica,
conectividad
soporte técnico y
politicas que
facilitan la
innovacion
pedagdgica. Sin
este respaldo
institucional la
incorporacién de
herramientas
digitales se vuelve
limitada y
fragmentada
afectando la calidad

del aprendizaje.
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Nota: Esta tabla muestra un resumen de las distintas categorias de analisis del capitulo IV
ilustradas con las respuestas-codigos. Fuente: elaboracion del equipo investigador.

El analisis riguroso de los datos anteriores permitio dimensionar el grado de
penetracion de las herramientas digitales educativas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de nivel basico. Los hallazgos evidencian que el uso de herramientas
digitales educativas es positivo en el proceso formativo. En primer lugar, se constato
que los docentes utilizan las herramientas digitales con diferente frecuencia y
dominio. A pesar de utilizarse semanalmente y por trimestre, no se emplean de
manera cotidiana en el aula de clase, lo que indica un uso periédico, moderado y

recurrente, aunque no permanente de tales recursos.

Dichas herramientas se emplean mayormente en Comunicacion y Literatura,
Ciudadania y Valores, Ciencia y Tecnologia, y en menor medida en Aritmética y
Finanzas. Aunque Informatica no forma parte de las asignaturas basicas es la
materia en la que mayormente se desarrollan habilidades digitales. La eleccion de
estos recursos se hace en funcion de criterios como la usabilidad, el acceso, los
objetivos de aprendizaje y las necesidades del estudiante.

En segundo lugar, tanto docentes como estudiantes confirman un aumento de la
motivacion y participacion cuando las clases estan mediadas por herramientas
digitales educativas. Las distintas actividades didacticas generan una experiencia
de aprendizaje mas interactiva y visual lo que desemboca en el desarrollo de
habilidades comunicativas, digitales y de pensamiento critico. No obstante, salen a
flote emociones como la frustracion vinculada a las fallas en la conectividad o falta

de dominio técnico.

En tercer lugar, los docentes monitorean el desempefio del estudiante a través de
una retroalimentacién descriptiva inmediata o diferida después de cada actividad.
Aparte de eso, los estudiantes son evaluados a través de la observacion directa, la
resolucidon de cuestionarios en linea y la practica de la autoevaluacién. Por ultimo,

se evidencio la necesidad de una formacion constante en competencias digitales
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con un enfoque educativo mas innovador y participativo. Sin embargo, el cuerpo
docente no niega que ha recibido una formacion inicial para el uso de herramientas

digitales en las practicas pedagdgicas.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

e Las herramientas digitales mas utilizadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje
se agrupan en dos tipos: creacion y visualizacién de contenido, teniendo como
ejemplos recurrentes YouTube, Canva, Google Drive y Microsoft Word, Excel y
PowerPoint. EI empleo de estos recursos por parte del cuerpo docente se
fundamenta principalmente en criterios de accesibilidad, usabilidad y aprendizajes
esperados, lo cual se ve reflejado en la predileccion por recursos de presentacion y

visualizacién, asegurando una integracién practica en el flujo de la clase.

e Tanto los docentes como los estudiantes manifiestan actitudes mayormente
positivas, asociando el uso de recursos digitales educativos con una experiencia de
aprendizaje mas visual e interactiva. No obstante, cuando hay fallas en la sefial y
desconocimiento del funcionamiento de dichas herramientas digitales, salen a flote
sentimientos de confusion y frustracion que en algunas ocasiones pueden

entorpecer el proceso de aprendizaje.

e Las acciones pedagogicas observadas muestran un uso funcional de los recursos
digitales centrados en la exposicion, practica y evaluacion, aunque algunos
docentes empiezan a explorar enfoques mas innovadores. El uso se puede definir

como moderado, intermitente, y sistematico.

o La implementacién de las herramientas digitales educativas esta intrinsecamente
ligada a la promocion de la autonomia del estudiante, la experimentacién activa y la
construccion colectiva del conocimiento, lo que confirma una practica pedagdgica
coherente con el paradigma socio-constructivista, superando el modelo tradicional

de aprendizaje individual.

o Eluso de herramientas digitales demuestra que su aplicacién va mas alla de la mera
comprension de contenidos, evolucionando hacia un enfoque formativo y socio-

constructivista. Las actividades digitales implementadas, como la redaccion vy

115



correccion de textos, la elaboracion colaborativa de tablas de valores y el disefio de
presentaciones atractivas, no solo facilitan el aprendizaje, sino que contribuyen
significativamente al desarrollo de habilidades cruciales para el futuro profesional
del estudiantado. Esta dimension formativa fomenta activamente el pensamiento
critico, la resolucion de problemas, la creatividad y la adaptacion al cambio en un
entorno digital en constante evolucion. No obstante, este uso se encuentra matizado
por la intermitencia y moderacion de su aplicacion, y por la presencia de obstaculos
técnicos (fallas de sefial) y de formacién docente (necesidad de capacitacion en
herramientas avanzadas), lo que impide un aprovechamiento 6ptimo y generalizado

de este potencial pedagogico.

e A pesar de que la totalidad de los docentes ha recibido formacién institucional
considerada util, existe una demanda explicita por un mayor seguimiento y
acompafiamiento en necesidades especificas y acceso a capacitacion en
herramientas digitales avanzadas, evidenciando una brecha entre la formacion

basica y la aplicacién 6ptima de recursos tecnoldgicos.

o El potencial pedagdgico de las herramientas digitales se encuentra limitado por
obstaculos recurrentes, como problemas técnicos, el uso esporadico o la aplicacion
reducida a actividades meramente superficiales o instrumentales, lo cual justifica la
urgencia de una guia metodolégica integral para orientar su integracion de manera

consciente, planificada e intencionada.

5.2 Recomendaciones

¢ Implementar un programa de desarrollo profesional continuo y especializado: se
recomienda disefiar e implementar un programa de formacion que ofrezca
capacitaciones avanzadas y especializadas, enfocadas en el valor pedagdgico
profundo de las herramientas digitales, asegurando un seguimiento continuo y un
acompafamiento técnico individualizado para abordar las necesidades especificas
del cuerpo docente.

e Adoptar y aplicar la propuesta metodologica disefiada: se sugiere formalizar la
adopcion e implementacion de la guia metodolégica propuesta como un estandar

institucional. Este recurso debe ser utilizado para garantizar la integracion de

116



recursos digitales de forma consciente, pertinente y creativa, superando el uso
meramente instrumental y centrandose en el logro de competencias educativas.

e Fortalecer la infraestructura tecnoldgica y el soporte técnico: es fundamental asignar
recursos para mejorar la infraestructura tecnologica del centro educativo y
establecer un sistema de soporte técnico eficiente. Esto mitigara las dificultades
técnicas recurrentes y garantizara la accesibilidad equitativa a los dispositivos y
plataformas digitales por parte de todos los actores del proceso educativo.

o Fomentar la evaluacion integral del impacto digital: se debe establecer un sistema
robusto de evaluacion constante que utilice instrumentos cualitativos y cuantitativos
para medir la adquisicion de competencias especificas en los estudiantes tras la
integracion de herramientas digitales. Esto permitira a los docentes y a la institucion
realizar ajustes metodoldgicos basados en la evidencia empirica.

o Promover estrategias de uso ético y responsable: se recomienda integrar en el
curriculo y en las practicas docentes la promocion activa del uso ético y responsable
de las tecnologias. Esto incluye la gestién de espacios de aprendizaje virtuales
seguros, el fomento de la ciudadania digital y el abordaje de la diversidad y
accesibilidad para garantizar la inclusion plena de todos los estudiantes.

e Alos futuros tesistas de la Universidad Gerardo Barrios se les recomienda indagar
sobre los siguientes temas actuales: la gestion del aula hibrida en educacién basica,
la eficacia de la inteligencia artificial en el contexto educativo; las percepciones de
las familias sobre el uso de herramientas digitales en educacion basica y el impacto
de la nueva integracion de la inteligencia artificial Grok al sistema educativo del pais.
Dichas investigaciones permitirian un analisis rico en matices y coincidencias
arrojando a la luz hallazgos significativos para la mejora de las practicas educativas

del pais.

5.3 Propuesta metodolégica
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01 PRESENTACION

La educacion contemporanea enfrenta el desafio de cumplir con los requisitos de una
sociedad cada vez mas digitalizada, en la que la tecnologia se ha convertido en el eje
central de la vida cotidiana. En este sentido, las herramientas digitales son elementos
basicos que permiten el mejoramiento de los procesos de aprendizaje asegurando de esta
manera la adquisicién de conocimientos y competencias utiles para el desenvolvimiento en

la sociedad.

A pesar de su potencial, la integracion de estas herramientas en el aula se enfrenta a
obstaculos como problemas técnicos, uso poco frecuente; falta de capacitacion en el area;
desconocimiento de su valor pedagogico y aplicacion reducida a actividades meramente
superficiales o instrumentales. Ante esta realidad, surge la necesidad de contar con una
guia metodoldgica integral que oriente y facilite a los docentes la integracion consciente,
planificada, intencionada, pertinente y creativa de recursos digitales en las practicas

educativas.

En esta guia el lector encontrara la sustentacion pedagogica sobre la cual se edifican las
actividades didacticas. Dicha base tedrica gira en torno a paradigmas educativos como el
constructivismo y el socio-constructivismo, aunado al enfoque critico de la educacion de
calidad. De igual forma, se describe la metodologia de aplicacion que marca el plan para
recorrer dicho camino y las actividades didacticas que son las tareas especificas para una
adquisicion profunda y completa de las competencias por parte de los estudiantes a través

del uso de las herramientas digitales educativas.

Por ultimo, se comparten orientaciones para docentes y los aspectos esenciales para la
evaluacion del proceso y mejora continua de las practicas educativas. Se cierra con los
anexos donde se comparten los enlaces de las respectivas herramientas digitales y el

codigo QR para leer la guia de manera digital.
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02 oBJETIVOS

o)
‘@\' OBJETIVO GENERAL

e Disefar una propuesta metodoldgica que brinde al cuerpo docente del Complejo
Educativo Catolico “El Espiritu Santo” estrategias didacticas de innovacion digital en

el aula para la optimizacion del proceso educativo.

(@) osuenvos especiFicos

e Sugerir metodologias innovadoras compuestas por actividades y recursos
didacticos para el mejoramiento del uso creativo de herramientas digitales en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

o Disefiar una estrategia de evaluacion para monitorear el progreso de la guia integral
con el fin de apuntar a una mejora continua del proceso formativo de la comunidad

estudiantil y el mejoramiento de las practicas docentes del centro educativo.
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03 SUSTENTACION PEDAGOGICA

3.1 Uso de herramientas digitales en las aulas

Las herramientas digitales han trascendido su rol de simples complementos a convertirse
en elementos esenciales capaces de transformar los procesos de ensefianza-aprendizaje
haciéndolos mas dinamicos, interactivos y significativos. Es por esta razon que se presenta
a continuacion la base teorica sobre la cual se sustenta esta guia integral para la mejora

del uso de herramientas digitales en las aulas:

g 3.2 Constructivismo

La teoria constructivista subraya una serie de principios sobre los cuales se sustenta esta

guia metodoldgica:
1) Estudiante como constructor activo de conocimiento

Esta teoria postula que los alumnos son los constructores activos del saber. El estudiante
no solo recibe o absorbe pasivamente la informacion transmitida por el docente, sino que
la selecciona, la analiza y la interpreta para construir nuevas posturas criticas en torno a
diversas situaciones de aprendizaje. Se busca que a través del uso de herramientas
digitales educativas se potencien capacidades como: pensamiento critico, investigacion y

exploracion, resoluciéon de problemas y creatividad y participacion.

2) Relacion conocimientos previos — nuevos saberes
Antes de abordar cualquier contenido, es sumamente indispensable explorar en primer
lugar los conocimientos previos que poseen los estudiantes para que de esta forma se

planifique y se seleccione las actividades idéneas que les permitiran adquirir los nuevos

saberes con mayor facilidad.
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El producto que resulta de esa relacion entre conocimientos previos y nuevos saberes es
un aprendizaje significativo de calidad que posteriormente el estudiante aplica a distintas

situaciones de la vida cotidiana.

3) Docente como facilitador y guia

La figura del maestro/maestra es clave en el proceso de ensefianza- aprendizaje ya que se
vuelve un organizador y facilitador de recursos, promotor de interaccién y participacion y un
evaluador formativo y reflexivo. En este sentido, es el educador que tiene la responsabilidad

de propiciar espacios digitales de interaccion y construccion del conocimiento.

4) Respeto al desarrollo cognitivo del alumnado

El psicologo suizo Jean Piaget expone en su teoria que existen cuatro etapas de desarrollo
cognitivo: etapa sensorial, preoperacional, operaciones concretas y operaciones formales.
La comunidad estudiantil que conforma el segundo ciclo de educacién basica (4°, 5° y 6°
grado) se encuentra en la transicion de la etapa de operaciones concretas a la de
operaciones formales. Esto significa que especificamente en la etapa de operaciones
formales el estudiantado debe desarrollar competencias como: pensamiento logico y
abstracto; comprension de conceptos de clasificacion y seriacion; razonamiento hipotético-
deductivo; pensamiento critico y el proceso de metacognicion (reflexionar sobre su propio

aprendizaje).

Estas capacidades pueden desarrollarse con la integracion de metodologias activas en el
aula que estén mediadas por la interaccidn con herramientas digitales educativas disefiadas

para potenciar este proceso.

3.3 Socio-constructivismo

1) Enfasis en el entorno y el aprendizaje colaborativo

En el paradigma socio-constructivista el entorno juega un componente primordial en la
adquisicion de conocimientos. El socio-constructivismo plantea que el conocimiento se co-

construye abriendo paso a espacios de diadlogo y colaboracion como vias directas para
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llegar al aprendizaje. La interaccion con los pares y con personas con mayor experiencia
(como el docente) potencian la forma en que se asimilan los nuevos conocimientos y

proporciona la ventaja de una comprension mas completa del fendmeno estudiado.

A través de las herramientas digitales educativas se puede crear ese espacio de interaccion
y colaboracion que llevara a los estudiantes a la construccion conjunta de nuevas

perspectivas criticas.
2) Docente creador de zonas de desarrollo proximo digitales

Un docente creador de zonas de desarrollo proximo digitales es aquel que disefia espacios
digitales de aprendizaje donde los estudiantes puedan ir mas alla de lo que saben o pueden
hacer solos. Utiliza la tecnologia como mediador para guiar, acompafar y retar al estudiante
de manera progresiva. Crea andamios digitales (foros, tutoriales, actividades gamificadas,

etc.) que ayudan a superar brechas y potencian la responsabilidad y autonomia.

q 3.4 Enfoque critico e interactivo

La educacion que se basa en el pensamiento critico busca que los educandos no solo
reproduzcan la informacion que se les transmite, sino que desarrollen habilidades de
comprension, analisis, y reflexion. Al desarrollar esta capacidad el estudiantado puede ser
mas responsable y reflexivo con el uso de herramientas digitales para desbloquear su

potencial pedagogico.
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04 METODOLOGIA DE APLICACION

¢Como aplicar esta guia?

1. Preparacion / diagnostico

e Medir la competencia digital docente.

¢ |dentificar acceso y conectividad de estudiantes.
¢ Identificar perspectivas de estudiantes.

o Describir recursos y limitaciones.

e Detectar necesidades de formacion.

2. Seleccion de herramientas digitales
Criterios:
¢ Pertinencia pedagodgica: responde a los objetivos de aprendizaje. ¢ Sirve para
evaluar, crear o interactuar?
e Técnico: conectividad, facilidad de uso, compatibilidad, curva de aprendizaje,
opciones offline.
o Financiero: costo, licencias, gratuidad.
¢ Privacidad/ seguridad: proteccion de datos y cumplimiento normativo.
¢ Interoperabilidad: que permita exportacion, integracion con LMS (sistemas de
gestion de aprendizaje)

3. Planificacion didactica con integracion (Ejemplo)

Titulo de la sesion

Duracion

Competencia

Herramientas digitales

Actividades (inicio, desarrollo y cierre)
Rol del docente

Rol del estudiante

Recursos necesarios

Evidencia de aprendizaje

Evaluacion
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4. Estrategias de ensefianza

Estrategia

Descripcion

ABP (Aprendizaje basado en problemas)

Es una estrategia didactica en la cual el
aprendizaje inicia con el planteamiento de
una problematica real o simulada que los
estudiantes deben analizar y resolver para

construir el conocimiento.

ABPr

proyectos)

(Aprendizaje basado en

Es wuna estrategia didactica cuya
caracteristica principal es la creacion de un
producto. Esta estrategia enlaza teoria-
practica y les da la oportunidad a los
estudiantes de planificar, colaborar y crear

algo nuevo.

Aprendizaje colaborativo

Es una estrategia en la que se construye el
Se

desarrollan actividades con los pares en las

conocimiento de forma conjunta.

cuales es necesaria la colaboracion y la
participaciéon. En este tipo de estrategia se
ponen en practica el saber conocer, saber

hacer y saber convivir.

Estudio de casos

Se expone una situacion-problema real y
compleja para que a través del analisis, el
debate y la reflexion se logre llegar a una

propuesta de solucién concreta.

Aula invertida

Un aula invertida es aquella en la que se
invierte el ciclo tipico de la adquisicién de
conocimientos reorganizando mejor los

tiempos. De esta manera, el estudiante lee,
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investiga y comprende el tema fuera del
aula (instruccion directa), y el tiempo de
clase se utiliza para desarrollar actividades
de mayor complejidad con la ayuda del

docente.

Simulacion

Se aproxima al estudiante a simulaciones
de entornos reales controlados en el que
tengan que poner en practica sus
conocimientos y habilidades de
pensamiento critico, participacion vy

resolucion de problemas.

Gamificacion

Traslada los elementos de los juegos al
ambito educativo con el fin de motivar a los
estudiantes y conseguir mejores resultados

de adquisicion de saberes.

Aprendizaje activo

Se centra en el estudiante y persigue la
participacion de los alumnos, Ia
construccion  del  conocimiento, el
desarrollo de habilidades y el aprendizaje

experiencial.
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05 PROPUESTA DE ACTIVIDADES Y RECURSOS

A continuacion se presentan las actividades que se pueden implementar con el uso de herramientas digitales educativas divididas por

asignaturas basicas como Civica y valores, Aritmética y Finanzas; Ciencia y Tecnologia y Comunicacion y Literatura:

N
-e-

CIVICA Y VALORES: ﬁﬁf
Colaboracion y participacion
Tipo de actividad Ejemplo / descripcion Herramientas digitales | Competencias por
sugeridas desarrollar
- Foros de reflexion Reflexion sobre temas sociales - Padlet - Pensamiento critico
ciudadana actuales. - Miro - Analisis
- Pensamiento civico y ético
- Lluvia de ideas Generar ideas antes de abordar la - Miro - Creatividad
clase. - Analisis
Actividades interactivas
Tipo de actividad Ejemplo/ descripcion Herramientas digitales Competencias por
sugeridas desarrollar
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- Cuestionarios Repaso de temas de historia a - Kahoot - Comprension tedrica de
interactivos través de cuestionarios en linea. - Quizlet temas.
- Refuerzo de aprendizaje
- Mapas interactivos Repaso de temas como relieve, - Didactalia - Comprension espacial
geografia, o paises a través de - Geacron

mapas mundiales interactivos.

- Google Maps / Google Earth

Creacion de contenido

Tipo de actividad

Ejemplo / descripcion

Herramientas digitales

Competencias por

sugeridas desarrollar

- Disefio de Preparacion de material visual para - Visme - Trabajo en equipo
presentaciones exposicion de temas. - Zoho Show - Creatividad
- Lineas de tiempo Destacar eventos sociales e - Infogram - Capacidad de sintesis de

historicos importantes de la - Genially informacion

sociedad. -
- Redaccion de Creacion de informes, o perioddicos - Google docs Comunicacién escrita,
informes o documentos. | digitales - Canva investigacion
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ARITMETICA Y FINANZAS

X|=
Colaboracion y participacion
Tipo de actividad Ejemplo / descripcion Herramientas digitales | Competencias por
sugeridas desarrollar

- Taller colaborativo Resolucion de ejercicios en linea de | - Google Docs - Razonamiento matematico

forma colaborativa. - Analisis
- Proyecto aplicado Creacion de proyecto colaborativo - Microsoft Word - Aplicacion practica

para resolver problemas cotidianos - Razonamiento logico

con matematicas.

Actividades interactivas

Tipo de actividad Ejemplo/ descripcion Herramientas digitales Competencias por
sugeridas desarrollar
- Juegos matematicos | Estudiar matematicas mediante - Kahoot - Agilidad mental
juegos en linea. - Cokitos - Resolucioén de problemas
- Ejercicios Practicar operaciones a través de - Educaplay - Agilidad mental.
interactivos cuestionarios interactivos
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Creacion de contenido

Tipo de actividad Ejemplo / descripcion Herramientas digitales Competencias por
sugeridas desarrollar

- Disefio de Preparacion de material visual para - Google Slides - Trabajo en equipo

presentaciones exposicion de temas. - Prezi - Creatividad

- Infografias Explicacion de procesos - Piktochart - Comunicacion escrita

matematicas matematicos o formulas. - Comprension del tema.

CIENCIA Y TECNOLOGIA l%

Colaboracion y participacion

tecnolodgicos.

Tipo de actividad Ejemplo / descripcion Herramientas digitales | Competencias por
sugeridas desarrollar
- Foros cientificos Reflexion sobre temas cientificos y - Kialoedu - Argumentacion y reflexion

ética.
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- Lluvia de ideas Generar ideas antes de abordar la - Lucidspark - Creatividad
clase. - Mentimeter - Abordaje de conocimientos
previos
Actividades interactivas
Tipo de actividad Ejemplo/ descripcion Herramientas digitales Competencias por
sugeridas desarrollar
- Juegos interactivos Evaluar aprendizajes sobre procesos | - Quizlet - Comprension teodrica de
o leyes naturales. - Arbol ABC temas.
- Refuerzo de aprendizaje
- Mapas conceptual Organizar conceptos variados (seres | - MindMeister - Organizacion y sintesis
digital vivos y su clasificacion, etapas del - Pensamiento sistémico
desarrollo humano, etc.)
- Simulaciones Realizacion de ejercicios y - PhET - Comprension de procesos

experimentos en linea.

cientificos

Creacion de contenido

Tipo de actividad Ejemplo / descripcion Herramientas digitales Competencias por
sugeridas desarrollar

- Disefio de videos Explicacion de procesos o - Edpuzzle - Expresion oral

- Tutoriales fendmenos naturales. - Canva - Divulgacion cientifica
- YouTube

126




- Infografia cientifica

Creacioén de informes, o periddicos

digitales.

- Google Docs

- Canva

Comunicacion escrita,

investigacion

- Proyecto ambiental

Disefio de campafias de

concientizacion virtual.

- Microsoft Word

- Google Docs

Conciencia medioambiental

COMUNICACION Y LITERATURA -

Colaboracion y participacion

clase.

- Poll Everywhere

Tipo de actividad Ejemplo / descripcion Herramientas digitales | Competencias por
sugeridas desarrollar
- Foros literarios Reflexion sobre temas literarios. - Kialoedu - Argumentacion y reflexion
ética.
- Lluvia de ideas Generar ideas antes de abordar la - Microsoft One Note - Creatividad

- Abordaje de conocimientos

previos

Actividade

s interactivas

Tipo de actividad

Ejemplo/ descripcion

Herramientas digitales

sugeridas

Competencias por

desarrollar
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- Juegos interactivos Evaluar aprendizajes sobre temas - Wayground - Comprension tedrica de
relacionados con la lengua y la - Wordwall temas.
literatura (comunicacion, figuras - Interacty - Afianzar el aprendizaje
literarias, etc.) - Ahaslides

- Mapas conceptuales | Organizar y comprender conceptos - Mindomo - Organizacion y sintesis

y mentales variados (adjetivos, sustantivos, - Coggle - Andlisis de textos

argumentar, etc.)

Creacion de contenido

Tipo de actividad

Ejemplo / descripcion

Herramientas digitales

Competencias por

sugeridas desarrollar
- Lectura grabada Lectura de textos literarios para - Vocaroo - Expresion oral
evaluar la fluidez oral.
- Escritura creativa Creacion y edicion de cuentos y - Powtoon Produccion escrita,

fabulas digitales.

- Book Creator

creatividad

- Proyectos literarios Grabar reflexiones literarias sobre - Genially Analisis inferencial y critico
lecturas o extractos de obras.
- Flashcards Repaso de conceptos. - Gizmo.ai Comprension de vocablos
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06 ORIENTACIONES PARA DOCENTES

¢ Preparacion previa del cuerpo docente

- Realizar un diagnéstico del nivel de dominio de las herramientas digitales educativas
en el cuerpo estudiantil.

- Identificar las necesidades y caracteristicas individuales del alumnado.

- Seleccionar las herramientas digitales que mejor se acoplen a los criterios técnicos,
financieros y pedagdgicos (objetivos de aprendizaje).

- Disefar una planificacion innovadora que responda a la adquisicion de

competencias y el respeto al desarrollo cognitivo del estudiante.

¢ Rol del docente durante la aplicacion

- El docente debe funcionar como un guia, orientador, regulador de problemas, y
facilitador del aprendizaje.

- El docente funciona como un e-moderador; es decir que regula los espacios
virtuales y presenciales asegurando la participacion y colaboracion entre pares.

- Gestiona el tiempo de manera eficiente para el desarrollo de cada actividad.

- Ofrece alternativas de solucion en caso surjan problemas de acceso o técnicos.

e Gestion del aula hibrida

- Inserciéon gradual del nivel de complejidad del uso de herramientas digitales
educativas.

- El docente debe promover el uso ético y responsable de las nuevas tecnologias.

- Motivar la participacion, el trabajo en equipo, la responsabilidad y la autonomia del

estudiante.

e Atencion a la diversidad

- Respetar los distintos estilos de aprendizaje del estudiantado y variar las actividades
didacticas en funcion de dichos aspectos.

- Verificar la accesibilidad de las herramientas digitales.

- Crear espacios de aprendizaje virtuales seguros garantizando asi la inclusién digital.
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Evaluacion constante

Disefar instrumentos de evaluacion para modificar metodologias en funcién de las
nuevas demandas de la sociedad.

Monitorear constantemente la efectividad de la guia metodoldgica integral para

poder mejorarla de acuerdo con las necesidades de cada grupo de estudiantes.

Formacién continua

Capacitarse constantemente sobre el uso de las herramientas digitales educativas
y su aplicacion modalidades virtuales, presenciales e hibridas.

Investigar de forma regular nuevas opciones para dinamizar el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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O7 EVALUACION Y MEJORA CONTINUA

1. Evaluacion de la implementaciéon

- Revisar periddicamente la aplicacién de la propuesta en las distintas areas de estudio o
asignaturas.

- Analizar el grado de uso y apropiacion de las herramientas digitales tanto en docentes
como estudiantes.

- Recoger evidencias de aprendizaje (portafolios, ejercicios colaborativos, libros digitales,

etc.)

2. Evaluacion de los resultados
- Evaluar la adquisicion de competencias especificas para cada asignatura.

- Comparar el antes y después de la implementacion de la guia integral.

3. Mecanismos de retroalimentacion

- Aplicar encuestas a estudiantes, docentes e incluso padres y madres de familia para
valorar las experiencias individuales y colectivas de la integracion de herramientas digitales
en el aula.

- Realizar reuniones periédicas con docentes para evaluar el impacto de la nueva
metodologia.

- Contar con un registro de experiencias en una bitacora personal.

4. Plan de mejora continua
- Ajustar las estrategias segun los resultados de la evaluacion.
- Introducir nuevas herramientas digitales o eliminar las que resulten poco efectivas.

- Promover espacios de formacion continua para docentes.

5. Replicabilidad

- Proponer la integracién de la propuesta al plan anual institucional.

- Fomentar su réplica en otros niveles educativos.

- Superar todo tipo de dificultades que puedan surgir o limitar la integracién de las

herramientas digitales educativas.
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08 ANEXos

. Herramientas digitales

Nombre de la herramienta Link o enlace

Ahaslides

https://ahaslides.com/es/

Arbol ABC

https://arbolabc.com/

Book Creator

https://bookcreator.com/

Canva https://www.canva.com/es 419/
Coggle https://coggle.it/

Cokitos https://www.cokitos.com/

Didactalia Mapasinteractivos.didactalia.net
Edpuzzle https://edpuzzle.com/

Educaplay https://es.educaplay.com/

Geacron https://geacron.com/home-es/?lang=es
Genially https://genially.com/es/

Gizmo.ai https://gizmo.ai/

Google Docs Google Docs

Google Earth https://www.google.es/intl/es/earth/index.html
Google Maps Google maps

Google Slides Google slides: sign-in

Infogram https://infogram.com/es

Interacty https://interacty.me/es

Kahoot https://kahoot.com/

Kialoedu https://www.kialo-edu.com/es
Lucidspark https://lucid.co/lucidspark

Mentimeter https://www.mentimeter.com/

Microsoft One Note

https://onenote.cloud.microsoft/

Microsoft Word https://word.cloud.microsoft/
MindMeister https://www.mindmeister.com/es
Mindomo https://www.mindomo.com/es/
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https://bookcreator.com/
https://www.canva.com/es_419/
https://coggle.it/
https://www.cokitos.com/
mailto:https://mapasinteractivos.didactalia.net/comunidad/mapasflashinteractivos
https://edpuzzle.com/
https://es.educaplay.com/
https://geacron.com/home-es/?lang=es
https://genially.com/es/
https://gizmo.ai/
mailto:https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=https://docs.google.com/&ved=2ahUKEwjU8--cvo6QAxVCTDABHQ7HIU8QFnoECAwQAQ&usg=AOvVaw3jmyQoQebIiWAhkJ0S1T-o
https://www.google.es/intl/es/earth/index.html
mailto:https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=https://maps.google.com/&ved=2ahUKEwiOrZO7vo6QAxWIQjABHQXOH6EQFnoECAsQAQ&usg=AOvVaw3z2z03MnvIwD2K6kwtdD9z
mailto:https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=https://docs.google.com/presentation/create&ved=2ahUKEwjRnJmHvo6QAxXuSjABHRtLDTwQFnoECA0QAQ&usg=AOvVaw0qwAotxOEbw6--cWglYgOc
https://infogram.com/es
https://interacty.me/es
https://kahoot.com/
https://www.kialo-edu.com/es
https://lucid.co/lucidspark
https://www.mentimeter.com/
https://onenote.cloud.microsoft/
https://word.cloud.microsoft/
https://www.mindmeister.com/es
https://www.mindomo.com/es/

Miro https://miro.com/es/

Padlet https://padlet.com/

PhET https://phet.colorado.edu/es/
Piktochart https://piktochart.com/

Poll Everywhere

https://www.polleverywhere.com/

Powtoon https://www.powtoon.com/
Prezi https://prezi.com/es/

Quizlet https://quizlet.com/

Visme https://www.visme.co/es/
Vocaroo https://vocaroo.com/
Wayground https://wayground.com/
Wordwall https://wordwall.net/es
YouTube YouTube.com

Zoho Show https://www.zoho.com/show/

Cddigo QR para acceder a la guia en linea:
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https://miro.com/es/
https://padlet.com/
https://phet.colorado.edu/es/
https://piktochart.com/
https://www.polleverywhere.com/
https://www.powtoon.com/
https://prezi.com/es/
https://quizlet.com/
https://www.visme.co/es/
https://vocaroo.com/
https://wayground.com/
https://wordwall.net/es
mailto:https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=https://www.youtube.com/&ved=2ahUKEwjO2PvNwo6QAxXDSDABHc95E9YQFnoECCAQAQ&usg=AOvVaw0usXxGa_x5y1xoI_LaL0-1
https://www.zoho.com/show/
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ANEXOS

Guion de grupo focal para estudiantes

Propésito:
Explorar las percepciones, experiencias y actitudes de los estudiantes del segundo ciclo de
educacion basica sobre el uso de herramientas digitales educativas en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Introduccion (para leer al estudiante):

"Gracias por participar. Esta entrevista es parte de una investigacion que busca conocer
como se utilizan las herramientas digitales en tus clases. Sus respuestas seran
confidenciales y nos ayudaran a mejorar la forma en que se ensefia. No hay respuestas

correctas o incorrectas; solo queremos saber lo que piensa y siente."

Preguntas:

1. Piense en sus clases: ;Qué tipo de herramientas digitales ha usado su maestro o
maestra recientemente? (por ejemplo: tecnologia que nos ayuda a estudiar como videos,
juegos, plataformas, presentaciones interactivas, etc.)

2. ¢ Con qué frecuencia las usan sus maestros durante las clases?

3. ¢ Qué siente cuando sus clases incluyen el uso de tecnologia o recursos digitales?

4. ;Puede contarme sobre una clase donde usaron herramientas digitales? ;Qué pasé en
esa clase?

5. ¢ Qué aprendi6 en esa clase? ¢ Cree que la tecnologia influy6é en eso? ; Cémo?
Después de usar esa herramienta digital, el maestro revis6 lo que hicieron o dio
retroalimentacion? ; Como?

6. ¢ Qué opina sobre el uso de las herramientas digitales para aprender? ;Te ayudan, te
confunden o no hacen diferencia? ¢ Por qué?

7. ¢ En qué materias usa mas recursos digitales?

8. ¢ Sus maestros le explican paso a paso como usar las herramientas digitales antes de
comenzar?

9. ¢ Alguna vez tuvo dificultades para usar una herramienta digital en clase? ¢ Qué hizo?
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10. ¢ Le gustaria que se usaran mas herramientas digitales en las clases o esta bien asi?
¢ En qué materias? ¢ Por qué?

11. ¢ Usa tecnologia (celular, computadora, Tablet) para estudiar en casa?  Cémo la usa?
12. a) ¢ Qué cambios nota en sus clases cuando se usa la tecnologia?

b)¢, Qué cambios nota en lo que usted aprende?

Guia de entrevista semiestructurada para docentes

Propésito:
Comprender las practicas, percepciones y desafios del profesorado del segundo ciclo de
educacion basica respecto al uso de herramientas digitales en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Introduccion (para leer al docente):

"Muchas gracias por participar en esta entrevista. Forma parte de una investigacion
educativa sobre el uso de herramientas digitales en el aula. Su experiencia y opinion son
muy valiosas. Esta entrevista sera confidencial, y sus respuestas seran utilizadas

Unicamente con fines académicos."

Preguntas:

1. ¢ Qué herramientas digitales utiliza con mayor frecuencia en sus clases?

2. ¢ Con qué criterios pedagogicos selecciona las herramientas digitales que integra en su
planificacion de clase?

3. ¢ En qué asignaturas considera mas util el uso de herramientas digitales? ¢ Por qué?

4. ; Qué beneficios ha observado y cémo los evalua a lo largo del tiempo?

5. ¢ Podria compartir una experiencia positiva que haya tenido al usar tecnologia en el aula?
Cuando utiliza herramientas digitales, ¢como realiza el seguimiento del aprendizaje
alcanzado? ¢ Incluye retroalimentacioén, correcciones o evaluaciones?

6. ¢ Considera que los estudiantes se involucran mas cuando utiliza herramientas digitales?
¢ Por qué?

7. ¢Qué dificultades técnicas, pedagdgicas o de acceso ha encontrado al integrar
tecnologia educativa en su practica docente?

8. ¢ Como gestiona el acceso desigual a tecnologia entre sus estudiantes?
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9. ¢ Ha recibido formacién institucional sobre el uso pedagdgico de herramientas digitales?
¢Le ha sido util?

10. ;,Qué apoyos considera necesarios para mejorar su uso de tecnologia educativa?

11. ¢Como y con qué frecuencia evalua el impacto de las herramientas digitales en la
comprension de los contenidos por parte de los estudiantes?

12. ; Recomendaria ampliar el uso de recursos digitales en la escuela? ; Qué condiciones

cree que deben cumplirse?

Guia de entrevista semiestructurada para estudiantes

Propésito:
Explorar las experiencias, percepciones y desafios del estudiantado del segundo ciclo de
educacion basica respecto al uso de herramientas digitales en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Introduccion (para leer al estudiante):

"Gracias por participar. Esta entrevista es parte de una investigacion que busca conocer
como se utilizan las herramientas digitales en tus clases. Siéntase seguro o segura ya que
sus respuestas seran confidenciales y nos ayudaran a mejorar la forma en que se ensefia.
No hay respuestas correctas o incorrectas; solo queremos saber su experiencia en torno al

tema.

1. ¢ Qué significa para usted “herramientas digitales educativas”? ; Qué ejemplos conoces
o has usado? ; Cémo las aprendio a usar?

2. ;Como describiria la forma en que usa estas herramientas en sus clases? ;En qué
momentos o actividades se usan?

3. ¢ Cuales considera que son las ventajas de usar herramientas digitales en el proceso de
ensefianza-aprendizaje?

Cuando usan estas herramientas digitales en sus clases ;Como planifican su uso? ; Como
evaluan si ayudan al aprendizaje? ; Como hacen seguimiento para asegurar que funcionen
bien o mejorar su uso?

4. ; Qué desventajas o dificultades ha notado al trabajar con recursos digitales en el aula?
(Por ejemplo: problemas técnicos, falta de explicacion, dispositivos en mal estado; falta de
capacitacion; poco tiempo, etc)  Como han reaccionado los docentes y companieros ante
estas dificultades?

5. Cuando se usa tecnologia en clase, el maestro revisa lo que hiciste o te da
retroalimentacion? ; Como?
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6. ¢Qué tipo de actividades o contenidos considera que se desarrollan mejor con
herramientas digitales?

7. ¢Qué papel cree que juegan el maestro y el estudiante cuando se utilizan estas
herramientas? ; Ese papel cambia segun la materia o el docente? ; Como?

8. ¢Qué habilidades se desarrollan al trabajar con tecnologia en el aula? (Por ejemplo:
creatividad, adaptabilidad, resolucién de problemas, trabajo en equipo) ¢ Crees que estas
habilidades te serviran fuera del aula?

9. ¢Qué diferencias nota entre una clase con tecnologia y una clase tradicional? ;Cual
prefieres? ; Por qué?

10. ¢ Qué apoyos cree que se necesitan para mejorar el uso de herramientas digitales en
su escuela?

11. ¢ Ha tenido experiencias en las que el uso de una herramienta digital no funcioné como
se esperaba? ;Como lo resolvieron?

Cuando usan tecnologia en el aula ;el maestro o maestra los acompana y revisa con
frecuencia cémo van aprendiendo?

12. ;Qué sugerencias tiene para que las herramientas digitales te ayuden a aprender mas
en el aula?

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, , docente de

del Complejo Educativo Catdlico ‘El espiritu santo”

reconozco que he sido informada y comprendo el propodsito y los procedimientos de la
entrevista que se llevara a cabo como parte del proyecto de investigacion a nivel de
maestria titulado “Uso de herramientas digitales educativas en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de nivel basico’.

Proposito del estudio: entiendo que el propdsito de la entrevista es recopilar informacion
relevante para la investigacion académica del tema mencionado anteriormente. Esta
investigacion se realizara como parte de los requisitos para la obtencion de un grado
académico de Maestria en Docencia con Enfoque en Entornos Virtuales de Aprendizaje, de
la Universidad Gerardo Barrios, San Miguel, El Salvador. Comprendo que mi participacion
consiste en responder preguntas sobre mi experiencia con herramientas digitales en el
entorno académico.

Procedimientos de la entrevista: estoy consciente de que la entrevista sera grabada y/o
transcrita para garantizar la precision en la recopilacién de datos. Ademas, comprendo que

mi participacion es voluntaria y que puedo retirarme en cualquier momento si asi lo deseo.
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Confidencialidad: reconozco que toda la informacién proporcionada durante la entrevista
sera tratada con estricta confidencialidad. Se preservara mi anonimato y solo se utilizaran
datos agregados en la presentacion de resultados, sin revelar detalles especificos que
puedan identificarme.

Uso de la informacién: comprendo que la informacién recopilada durante la entrevista sera
utilizada unicamente con fines académicos y de investigacion. No se utilizara con otros
propositos sin mi consentimiento explicito.

Contacto del investigador: se me ha proporcionado la informacién de contacto de la
investigadora, a quien puedo dirigirme en caso de tener preguntas adicionales sobre el

estudio o necesitar mas informacion.

Al firmar este documento, confirmo que he leido y comprendido los términos y condiciones

de mi participacion en la entrevista de investigacién antes mencionada.

Firma del participante Fecha

ASENTIMIENTO INFORMADO

Te estamos invitando a participar en el proyecto de investigacién: Uso de herramientas
digitales educativas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de nivel basico. Este estudio
consiste en recopilar informacién con respecto a tu experiencia con el uso de herramientas
digitales educativas en tu entorno académico. Solicitamos tu ayuda para que puedas
responder sinceramente la informacién para que la investigacion arroje resultados validos.

La administracién se realizara en el complejo donde estudias actualmente.

Tu participacion en este estudio es completamente voluntaria, si en algun momento decides
retirarte esto no generara ningun problema, ni tendra consecuencias a nivel institucional,
académico o social. El equipo de investigacion que dirige el estudio lo conforman: Dra.
Bessie Arévalo, Lcda. Rosa Garcia y la Lcda. Kelly Aguilar tesistas de la Universidad

Gerardo Barrios.
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La informacion suministrada sera confidencial. Los resultados se utilizaran solamente con
fines académicos. Las interacciones seran grabadas y/o transcritas con el objetivo de

facilitar el analisis de la informacion recopilada.

Reconozco que se preservara mi anonimato y solo se utilizaran datos agregados en la
presentacion de resultados, sin revelar detalles especificos que puedan identificarme.
Asimismo, declaro que fui informado sobre el estudio y comprendo que tengo derecho a
recibir respuesta sobre cualquier inquietud que tenga sobre dicha investigacion. Me permito

informar que asiento de forma libre y espontanea mi participacion en el mismo.

En constancia de lo anterior se firma el presente documento:

Firma del responsable del estudiante
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