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Resumen

El propdsito de la presente investigacion documental fue reflexionar y analizar la importancia del
uso de habilidades tecnol6gicas en docentes de educacion primaria para mejorar su practica
docente. La metodologia empleada consistié en un analisis documental, asi como el empleo de la
cartografia conceptual para guiar el trabajo a realizar. Los resultados obtenidos permitieron
reconocer la importancia de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC’s) en
la educacion, asi como explorar diferentes herramientas digitales con las cuales se cuentan en la
actualidad y nos permiten impulsar el proceso ensefianza-aprendizaje de una manera mas dinamica
en el aula.

Palabras clave: Herramientas digitales, TIC's, Tecnologia, Aprendizaje y ensefianza,
Préctica docente, Innovacion educativa.

Abstract

The purpose of this documentary research was to reflect and analyze the importance of the use of
technological skills in primary education teachers to improve their teaching practice. The
methodology used consisted of a documentary analysis, as well as the use of conceptual
cartography to guide the work to be carried out. The results obtained allowed us to recognize the
importance of Information and Communications Technologies (ICT’s) in education, as well as
explore different digital tools that are currently available and allow us to improve the teaching-
learning process in a more dynamic way in the classroom.

Keywords: Digital tools, ICTs, Technology, Learning and teaching, Teaching practice,
Educational innovation.

Introduccion
En la educacién primaria actual, el uso de herramientas digitales se ha consolidado como
un elemento clave para optimizar la practica docente. Tal como sefiala Area-Moreira (2010), la
alfabetizacion digital trasciende el simple manejo técnico de dispositivos, abarcando una
competencia critica que permite buscar, evaluar y aplicar informacion de forma efectiva en
contextos educativos. La creciente presencia de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) ha transformado no solo las metodologias de ensefianza, sino también las
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dindmicas de aprendizaje de los estudiantes (Cabero-Almenara & Barroso, 2016), esto va de la
mano con lo afirmado por Tuérez, Merchan, Manrique y Franco (2024), debido a que la sociedad
se encuentra inmersa por los avances tecnoldgicos, siendo notables en el aprendizaje. A su vez,
actualmente, la inteligencia artificial se esta transformando como un recurso prometedor que va
en camino a revolucionar el aprendizaje (Cisneros, Nevarez, Farez y Torres (2024).

Esta investigacion se centra en "El uso de herramientas digitales para mejorar la practica
docente en educacion primaria”. Segin Garcia-Pefialvo et al. (2019), estas herramientas son
recursos tecnolégicos que facilitan el acceso a la informacién, la creacion de contenidos, asi como
la comunicacion y colaboracién en entornos educativos. Entre ellas se incluyen plataformas de
aprendizaje en linea, aplicaciones educativas, software interactivo y recursos multimedia, todos
ellos orientados a enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje (Jonassen et al., 2008).

El problema que impulsa este estudio radica en la limitada integracion efectiva de dichas
herramientas en la practica diaria de los docentes. A pesar de la disponibilidad tecnolégica,
muchos profesionales enfrentan barreras vinculadas a la falta de formacion en competencias
digitales, la resistencia al cambio y las deficiencias en la infraestructura tecnologica (Fullan &
Langworthy, 2014). Esta brecha entre el acceso a los recursos digitales y su uso adecuado en el
aula repercute negativamente en la calidad del aprendizaje de los estudiantes (Prensky, 2010).
Siendo asi, es importante las competencias que debe adquirir un buen docente para la
implementacion de un modelo de aprendizaje centrado en el alumnado (Romero y Manzanal,
2020).

Abordar este desafio es fundamental, ya que una integracion eficaz de las herramientas
digitales no solo potencia la efectividad de la ensefianza, sino que también contribuye al desarrollo
de habilidades esenciales en los estudiantes, como el pensamiento critico, la creatividad y la
resolucion de problemas (Hattie, 2009). Ademas, favorece un aprendizaje mas inclusivo y
personalizado, adaptado a las caracteristicas y necesidades individuales de cada alumno (Mayer,
2009).

Este estudio persigue tres objetivos principales:

¢ Analizar el impacto del uso de herramientas digitales en la mejora de la practica docente en
educacion primaria.

e Identificar las principales barreras y facilitadores para la integracion de estas herramientas
en el aula.

e Proponer estrategias efectivas para la formacién docente en competencias digitales que
permitan un uso mas eficiente de la tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El anélisis se sustentara en una revision documental exhaustiva, basada en los aportes de
autores como Shulman (1987), Vygotsky (1978), Tobon (2012), Buckingham (2007), entre otros,
cuyas investigaciones han sido fundamentales para comprender la interseccion entre tecnologia 'y
educacion.

Metodologia

La metodologia aplicada en este estudio consistio en un analisis documental, definido como
el proceso de busqueda, seleccion, organizacion y evaluacion critica de informacion proveniente
de fuentes especificas, con el objetivo de abordar un problema o fenémeno concreto bajo criterios
preestablecidos (Baena, 2021). Este enfoque incluyd la sistematizacion de informaciéon por
categorias y el andlisis de fortalezas y debilidades en las fuentes revisadas.

Adicionalmente, se utilizo la cartografia conceptual como estrategia central para estructurar
el trabajo. Esta metodologia, basada en los principios de Tob6n (2012), permite gestionar el
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conocimiento cientifico organizdndolo en ocho ejes principales: nocion, categorizacion,
caracterizacion, diferenciacion, division o aplicaciones, vinculacién, metodologia Yy
ejemplificacion (Tobdn, 2012; Guzméan Rivera, et. al., 2020) Cada eje fue abordado
sistematicamente para analizar, valorar avances, identificar vacios de conocimiento y proponer
elementos hipotéticos que contribuyan a la solucién de problemas o a la construccién de nuevos
enfoques tedricos (Tobdn, 2012).

La cartografia conceptual también se utiliz6 como técnica académica y de investigacion,
siguiendo procesos de bulsqueda, organizacion, andlisis, construccién y aplicacion del
conocimiento cientifico (Tobon, 2012). Esto permitio realizar un andlisis profundo y detectar
vacios informativos que orientan futuros estudios. En la tabla 1 se presentan los ocho ejes de la
cartografia conceptual y su aplicacion en esta investigacion, destacando su utilidad para una
gestion integral del conocimiento y la solucién de problemas académicos y practicos.

Criterios de estudio

Se emplearon los siguientes criterios en la seleccion de los documentos para el analisis:
1. Estar en una determinada base de datos, como: Google Académico, Biblioteca Digital CIFE.
3. Los articulos seleccionados debian estar en revistas indexadas y los libros ser publicados por
editoriales reconocidas.
4. Para la busqueda de los documentos se emplearon palabras claves como: herramientas digitales,
TIC’s, tecnologia, aprendizaje y ensefianza, practica docente, innovacion educativa.

Los documentos fueron seleccionados por su relevancia en el tema de ElI Uso de
Herramientas Digitales para Mejorar la Practica Docente en Educacion Primaria y por su
contribucion a alguno de los ejes de la cartografia conceptual que se exponen en la siguiente Tabla
1.

Tabla 1. Ejes de la Cartografia Conceptual y su explicacion

Eje Pregunta central Componentes

Nocién ¢Cudl es el origen, historia 'y Origen de las herramientas digitales.
concepto de herramientas Historia de las herramientas digitales
digitales? Concepto de herramientas digitales.
¢ Cudl es el concepto de Préactica Concepto de Préactica Docente
Docente?

Categorizacion  ¢A qué campo de la educacion Educacidn tecnologica.
pertenecen las herramientas Pedagogia Innovadora.
digitales? Alfabetizacion Digital.

Caracterizacion  ¢Cuéles son los componentes que  Interactividad.
distinguen a las herramientas Accesibilidad.
digitales en la practica docente? Personalizacién del Aprendizaje.
Multimedia.
Retroalimentacion Inmediata.
Diferenciacion ¢De qué otros conceptos se Recursos Educativos Tradicionales.
distinguen  las  herramientas Meétodos de Ensefianza Basados en la
digitales en la practica docente en  Experiencia.
educacion primaria que pueden Plataformas de E-Learning.
confundirse con ellas? Aplicaciones de Aprendizaje.
Tecnologia Educativa.
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Division ¢De qué otros conceptos se De las Herramientas Digitales para
diferencian  las  herramientas Educacién Secundaria y Superior.
digitales en la  educacién De los Métodos de Ensefianza
primaria? Tradicionales.

De las Herramientas Digitales
Genéricas.

De los Recursos Educativos
Estaticos (Libros de Texto, Fichas).

Vinculacion ¢COmo se relaciona el uso de las  Complemento a Métodos
herramientas digitales en la Tradicionales.
practica docente en educacion Facilitacion de la Ensefianza
primaria con otros métodos de Diferenciada.
enseflanza? Transformacion del Rol del Docente.

Integracion en Métodos de
Ensefianza Activa.
Innovacion en Evaluacion y
Retroalimentacion.

Metodologia ¢Qué metodologia se puede Aprendizaje Basado en Proyectos.

emplear en el uso de las
herramientas digitales en la
practica docente en educacion
primaria?

Aprendizaje Personalizado.
Gamificacion.

Aula Invertida.

Evaluacion Formativa Digital.

Ejemplificacion

¢Cudl es un ejemplo de aplicacion
de las herramientas digitales en la
practica docente en educacion
primaria?

Caso: Explorando los ecosistemas,
por la maestra Ana usando Edpuzzle
para introducir conceptos de
ecosistemas.

Fuente: Contenido propio.

Documentos Analizados

Se seleccionaron 38 documentos que cumplieron con los criterios establecidos. Se puede
concluir gue se tienen avances relevantes en la investigacion empirica sobre el tema EI Uso de
Herramientas Digitales para Mejorar la Practica Docente en Educacion Primaria, dado que fue
mayor el nimero de articulos de investigacion que los articulos teoricos.

Tabla 2. Documentos seleccionados para el estudio conceptual

Documentos Nacionales Extranjeros
Articulos 4 13

Libros 3 9

Paginas web 0 0

Otros 6 3

Fuente: Construccion propia.
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Resultados
A continuacién, se presenta el analisis del concepto de El uso de Herramientas Digitales para
Mejorar la Practica Docente en Educacién Primaria, siguiendo paso a paso la metodologia de la
cartografia conceptual, a través de sus ocho ejes que a continuacion se exponen.
1) Nocion de las herramientas digitales y la practica docente en educacion primaria
Origen de las herramientas digitales
Las herramientas digitales han evolucionado significativamente, transformandose en
componentes esenciales para optimizar la comunicacion, el acceso a la informaciéon y la
colaboracion. Estas herramientas abarcan plataformas, aplicaciones y software disefiados para
simplificar procesos en diversos contextos, incluyendo el educativo (Garcia-Utrera, 2013).
Historia de las herramientas digitales
La evolucion de las herramientas digitales estd marcada por hitos tecnoldgicos clave que han
transformado la interaccion humana, como:
1. Invencion del telégrafo (1833): Comunicacion a larga distancia mediante sefiales eléctricas.
2.Computadora ENIAC (1945): Automatizacion de calculos y desarrollo del software.
3.Microprocesadores (1971): Impulsaron la creacion de dispositivos accesibles como
computadoras personales.
4.Nacimiento de Internet (1983): Facilité el intercambio global de informacion.
5.World Wide Web (1991): Democratizo el acceso al conocimiento.
6.Web 2.0 (2000): Promovi6 la interaccidn y creacion de contenido por parte de los usuarios.
7.Apps educativas y dispositivos moviles (2010 en adelante): Revolucionaron el aprendizaje
mediante el acceso a contenidos en tiempo real.
Las herramientas digitales se han ido desarrollando y evolucionando a lo largo del tiempo,
y hoy en dia son una parte fundamental de la vida cotidiana, tanto en el ambito personal como en
el profesional y educativo. Las herramientas digitales permiten el acceso a la informacion de
manera rapida y eficiente, la comunicacion en tiempo real, la colaboracion en linea, la creacion de
contenidos digitales, entre otras funcionalidades. Ademas, las herramientas también digitales han
transformado la forma en que se realiza la investigacion histdrica, permitiendo el registro, la
comunicacion y la preservacion de documentos y artefactos de manera mas eficiente.
Concepto de herramientas digitales
Las herramientas digitales son recursos tecnoldgicos disefiados para optimizar actividades
personales, profesionales y educativas. Incluyen software, plataformas y aplicaciones que facilitan
la busqueda de informacion, la creacion de contenidos, la comunicacion y la colaboracion en linea.
Segun Garcia-Pefialvo et al. (2019), estas herramientas fomentan un aprendizaje interactivo,
democratizan el acceso al conocimiento y desarrollan competencias digitales clave para la
sociedad contemporanea.

Concepto de préactica docente

La préactica docente es el conjunto de estrategias y acciones que los educadores implementan
para promover el aprendizaje y el desarrollo integral de los estudiantes. Shulman (1987) destaca
que implica tanto el dominio del contenido como la capacidad de transmitirlo de forma
comprensible. Este proceso incluye la planificacion, ejecucién, evaluacion y retroalimentacion,
adaptandose a las necesidades individuales de los estudiantes. En el contexto actual, la practica
docente se enriquece con herramientas digitales que potencian el aprendizaje significativo y
transforman al docente en un mediador del conocimiento (Hattie, 2009; Vygotsky, 1978).
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2) Categorizacion del uso de las herramientas digitales para la practica docente en educacion
primaria

Educacion tecnoldgica

La integracién de la tecnologia en la educacién es un fenémeno irreversible que demanda el
desarrollo de una cultura informatica en los alumnos, lo que implica el dominio de competencias
y habilidades para aplicar las TIC en diversos contextos (Guzmén, 2016). Esta cultura abarca
conocimientos sobre componentes informaticos, productos, servicios y procesos generados por
estas tecnologias, ademas de la habilidad para mantenerse actualizado en recursos tecnolégicos.
Sin embargo, la incorporacion de tecnologia debe sustentarse en una solida base pedagdgica,
promoviendo el aprendizaje continuo y generando conocimiento Util. EI enfoque tecnolégico
también ha transformado la ensefianza tradicional centrada en el profesor hacia un modelo centrado
en el estudiante, apoyado en plataformas tecnoldgicas avanzadas. Para lograrlo, es crucial un
disefio pedagdgico que priorice la busqueda, evaluacion, seleccién y aplicaciéon de informacion,
fomentando competencias clave para enfrentar retos de una sociedad compleja.

Pedagogia innovadora

Este enfoque busca transformar la ensefianza tradicional mediante estrategias centradas en
el estudiante y el uso de tecnologia. Segun Coll y Monereo (2008), fomenta competencias como
el pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de problemas, utilizando metodologias como
el aprendizaje basado en proyectos, el aula invertida y la gamificacion. Tecnologias emergentes
como la inteligencia artificial y la realidad aumentada refuerzan estas préacticas al ofrecer
experiencias interactivas y personalizadas. Fullan y Langworthy (2014) subrayan que un disefio
pedagdgico solido integrado con tecnologia puede promover un aprendizaje profundo y préctico.

Alfabetizacion Digital

La alfabetizacion digital abarca mas que el manejo técnico de herramientas, implicando una
capacidad critica para buscar, evaluar y aplicar informacion en contextos especificos (Area-
Moreira, 2010). En educacién, esto incluye tanto a estudiantes como docentes, quienes deben
manejar plataformas digitales y comprender los impactos sociales, culturales y éticos de las
tecnologias (Buckingham, 2007). Cabero-Almenara y Martinez (2019) destacan que priorizar la
alfabetizacion digital en politicas educativas contribuye a cerrar la brecha digital, promoviendo
igualdad de oportunidades y democratizacién del acceso a la informacion.

3) Caracterizacion del uso de las herramientas digitales para mejorar la practica docente en
educacion primaria

Interactividad

Las herramientas digitales interactivas transforman la ensefianza tradicional al fomentar la
participacion activa de los estudiantes en el aprendizaje. Tecnologias como pizarras digitales,
simuladores y juegos educativos promueven un aprendizaje dindmico, practico y colaborativo,
facilitando el desarrollo de habilidades criticas como la resolucion de problemas (Jonassen et al.,
2008; Prensky, 2010). Para los docentes, estas herramientas permiten personalizar lecciones,
evaluar el progreso y ajustar estrategias pedagdgicas.

Accesibilidad
Las TIC reducen barreras geogréaficas, econdmicas y sociales, ampliando el acceso a la
educacion (Cabero-Almenara & Barroso, 2016). Plataformas como Moodle o Microsoft Teams
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democratizan el acceso al conocimiento y favorecen la inclusion de estudiantes con discapacidades
mediante herramientas como lectores de pantalla y subtitulos automaticos (Area-Moreira, 2015).
Ademas, recursos educativos abiertos, como los MOOCs, garantizan igualdad de oportunidades
para acceder a contenidos de calidad (Sangra et al., 2012).

Personalizacion del Aprendizaje

La personalizacion adapta los procesos educativos a las necesidades individuales,
permitiendo a los estudiantes avanzar segun su ritmo y estilo de aprendizaje. Tecnologias como
Khan Academy y Duolingo ayudan a identificar &reas de mejora y ajustar contenidos en tiempo
real, promoviendo el aprendizaje autdnomo (Fullan & Langworthy, 2014).
Multimedia

El uso de recursos multimedia combina texto, iméagenes, videos y sonido para enriquecer el
aprendizaje. Esto hace los conceptos abstractos mas comprensibles, fomenta la motivacién de los
estudiantes y diversifica las estrategias pedagogicas de los docentes. Sin embargo, es esencial que
los materiales estén alineados con los objetivos de aprendizaje y sean accesibles para todos (Mayer,
2009; Neo M. & Neo T., 2010).

Retroalimentacion Inmediata

La retroalimentacion inmediata es crucial para mejorar el aprendizaje, permitiendo a los
estudiantes identificar y corregir errores rapidamente. Herramientas como Kahoot y Quizizz
ofrecen respuestas automaticas, fomentando un sentido de progreso continuo. Ademas, este tipo
de retroalimentacion motiva a los estudiantes y ayuda a los docentes a ajustar estrategias
pedagdgicas segun los resultados obtenidos (Hattie & Timperley, 2007; Black & Wiliam, 2009).

4) Diferenciacion del uso de las herramientas digitales en la practica docente
Recursos educativos tradicionales

Los recursos tradicionales, como libros de texto, pizarras y guias impresas son elementos
esenciales que garantizan la calidad pedagdgica en contextos con acceso limitado a la tecnologia.
Su naturaleza tangible facilita el aprendizaje practico, especialmente en las primeras etapas
educativas. Sin embargo, presentan limitaciones en interactividad y actualizacion frente a las
herramientas digitales. La integracién con tecnologias, como la digitalizacion de materiales o
metodologias hibridas como el aula invertida, permite complementar y enriquecer su uso,
potenciando una experiencia educativa mas dindmica (Mayer, 2009; Hattie & Timperley, 2007).

Métodos de ensefianza basados en la experiencia

Estos métodos promueven el aprendizaje practico mediante estrategias como el aprendizaje
por proyectos, las simulaciones interactivas y el aprendizaje basado en problemas (ABP). La
tecnologia potencia su implementacién al ofrecer plataformas de gestion, simulaciones realistas y
acceso a recursos en linea. Estas herramientas permiten un aprendizaje mas colaborativo,
interdisciplinario y significativo (Fullan & Langworthy, 2014; Mayer, 2009). Ademas, la
retroalimentacién y evaluacion adaptativa basadas en datos enriquecen el proceso educativo,
ajustandolo a las necesidades especificas de los estudiantes (Hattie & Timperley, 2007).

Plataformas de E-Learning
Las plataformas de e-learning, como Moodle, Google Classroom y Blackboard, son entornos
digitales que facilitan la ensefianza al permitir interaccion, personalizacion y acceso remoto a
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recursos educativos. Ofrecen herramientas para organizar tareas, evaluar el progreso y fomentar el
aprendizaje autdnomo. En metodologias como el aula invertida, estas plataformas permiten
combinar aprendizaje tedrico y préctico, mientras que sus herramientas de comunicacion
enriquecen la colaboracion y la participacién estudiantil (Anderson, 2008; Sangra et al., 2012).

Aplicaciones de aprendizaje

Las aplicaciones educativas, como Duolingo, GeoGebra y Khan Academy, complementan
el aprendizaje al proporcionar recursos interactivos y personalizados que motivan a los estudiantes
mediante elementos de gamificacion (Prensky, 2010). Estas aplicaciones son accesibles,
econOdmicas y adaptables a contextos formales e informales, fomentando la retroalimentacion
inmediata y el aprendizaje autonomo (Mayer, 2009; Hattie & Timperley, 2007).

Tecnologia Educativa

La tecnologia educativa, que incluye pizarras digitales interactivas (PDI), tablets y sistemas
de gestion del aprendizaje (LMS), transforma las dinamicas tradicionales de ensefianza. Estos
recursos facilitan la interaccion, personalizacion y colaboracion en el aula, al tiempo que apoyan
metodologias innovadoras como el aprendizaje gamificado y el aula invertida (Sangra et al., 2012).
Su implementacion fomenta experiencias mas inclusivas y practicas, preparandose para los
desafios de una sociedad digitalizada (Fullan & Langworthy, 2014).

5) Division de las herramientas digitales en su forma de uso en la practica docente
Herramientas para la gestion del aula

Las herramientas digitales destinadas a la gestion del aula han transformado la manera en
que los docentes organizan y administran sus actividades. Las plataformas educativas como
Google Classroom, Moodle y Microsoft Teams permiten centralizar la comunicacion, gestionar
tareas y proporcionar retroalimentacion de manera mas eficiente, fomentando un entorno
colaborativo y accesible para estudiantes y docentes. Estas herramientas no solo optimizan los
procesos administrativos, sino que también mejoran la interaccion docente-estudiante, facilitando
el acceso a materiales y la organizacion del tiempo. Ademas, estas plataformas han demostrado
ser fundamentales para la educacion hibrida y a distancia, al garantizar la continuidad educativa
en contextos desafiantes (UNESCO, 2020).

Herramientas para la creacion de contenidos

La creacion de contenidos digitales es un componente esencial de la practica docente actual.
Segun Pérez y Gomez (2021), "las herramientas de autor, como Genially, Canva y Powtoon, han
ganado popularidad entre los docentes, ya que permiten disefiar recursos educativos interactivos y
atractivos, adecuados a las necesidades de los estudiantes”. Estas herramientas también fomentan
la creatividad del docente y promueven un aprendizaje mas significativo para los estudiantes.
Cabero-Almenara y Martinez (2020) destacan que "el uso de herramientas de creacién de
contenidos no solo enriquece el proceso educativo, sino que también contribuye al desarrollo de
competencias digitales docentes”. Esto es especialmente relevante en un contexto donde la
innovacion tecnoldgica se ha convertido en un requisito indispensable para la educacion de
calidad.
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Herramientas para el aprendizaje activo

El aprendizaje activo implica que los estudiantes se involucren de manera directa y
participativa en su proceso educativo, lo que fomenta la reflexion y aplicacion préctica de
conocimientos. Segun Santovefia-Casal (2004), "los entornos virtuales de aprendizaje deben
disefiarse para facilitar la docencia y el e-learning mediante la interaccion con materiales didacticos
y la comunidad educativa". Herramientas como simuladores, aplicaciones interactivas y
plataformas de aprendizaje basadas en juegos promueven un aprendizaje mas significativo,
logrando que los estudiantes desarrollen competencias esenciales de forma dindmica (Santovefa-
Casal, 2004).

Herramientas para la evaluacion y la colaboracion

En el &mbito de la evaluacion y la colaboracion, las herramientas digitales permiten tanto
monitorear el progreso de los estudiantes como fomentar la interaccion entre ellos. Segun
Santovefa-Casal (2004), "la comunicacion en entornos virtuales de aprendizaje se desarrolla a
través de herramientas sincronas y asincronas, como el correo electrénico y los foros de debate,
que favorecen la interaccion reflexiva entre alumnos y docentes"”. Plataformas como Google Forms
y Kahoot facilitan evaluaciones rapidas y dinamicas, mientras que herramientas como Microsoft
Teams o Padlet apoyan la colaboracion en tiempo real y el trabajo en equipo (Santovefia-Casal,
2004).

6) Vinculacion de las herramientas digitales en la practica docente en educacion primaria
Complemento a métodos tradicionales

La combinacion de herramientas digitales con métodos tradicionales permite enriquecer el
proceso educativo al complementar los recursos fisicos con tecnologias Segun el portal Procomun
(2023), combinar recursos digitales con métodos tradicionales contribuye al desarrollo de
competencias en los estudiantes, promoviendo un aprendizaje equilibrado que une habilidades del
siglo XXI con enfoques educativos clasicos. Por ejemplo, digitalizar libros de texto o utilizar
pizarras electronicas junto con métodos escritos fomenta un aprendizaje mas dinamico y accesible
para los estudiantes.

Innovacidn en evaluacion y retroalimentacion

Las herramientas digitales han revolucionado la evaluacion y la retroalimentacion al facilitar
un analisis mas preciso y personalizado del progreso estudiantil. Segun el Gobierno de Canarias
(2023), "las tecnologias permiten a los docentes ofrecer retroalimentacion inmediata y ajustada,
respetando la privacidad de los datos del alumnado y optimizando las estrategias pedagogicas
basadas en la informacion obtenida™. Herramientas como Google Forms, Kahoot o plataformas
LMS (Learning Management Systems) permiten evaluar en tiempo real y generar reportes
automatizados que guian la ensefianza.

Integracién en métodos de ensefianza activa

Las tecnologias digitales también potencian los métodos de ensefianza activa al permitir
experiencias inmersivas y participativas. Segin REDEM (2023), "la realidad aumentada y la
realidad virtual facilitan que los estudiantes interacttien con entornos virtuales, como laboratorios
0 escenarios histdéricos en 3D, promoviendo un aprendizaje visual y practico”. Este tipo de
herramientas fomenta competencias como la creatividad, el pensamiento critico y la resolucion de
problemas, fundamentales en el aprendizaje activo.
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7) Metodologia del uso de las herramientas digitales para mejorar la practica docente en
educacion primaria

Aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) es una metodologia activa que permite a los
estudiantes desarrollar conocimientos y habilidades mediante la solucion de problemas de la vida
real. Segun Garcia Garcia (2020), "el uso de herramientas digitales en el ABP mejora la
colaboracion entre estudiantes y permite un aprendizaje méas profundo, al facilitar la resolucion de
problemas mediante recursos interactivos”. Herramientas como Trello, Padlet y Google
Workspace son frecuentemente utilizadas para planificar, organizar y ejecutar proyectos
colaborativos en educacién primaria.

Aprendizaje personalizado

El aprendizaje personalizado se enfoca en ajustar los métodos educativos a las necesidades
y ritmos de cada estudiante. Las tecnologias digitales juegan un papel crucial en este enfoque, ya
que permiten un seguimiento individualizado y adaptativo. Segun Edvolution (2023), "las
herramientas tecnoldgicas como las plataformas LMS, los contenidos adaptativos y los analisis
de aprendizaje motivan a los estudiantes y les proporcionan experiencias educativas
personalizadas”. Aplicaciones como Khan Academy y plataformas como Edmodo permiten a los
docentes disefiar actividades alineadas con las habilidades de cada estudiante.

Aula invertida y gamificacion

El aula invertida y la gamificacion son metodologias que promueven la interaccion activa
en el aula. Segun la Fundacion Séneca (2023), "la combinacion del aula invertida con la
gamificacion fomenta la motivacion estudiantil, facilita el aprendizaje autbnomo y mejora la
eficacia educativa”. El aula invertida utiliza herramientas como videos interactivos en plataformas
como YouTube o Edpuzzle para abordar el contenido tedrico antes de las sesiones presenciales,
mientras que la gamificacion incorpora elementos lidicos a través de aplicaciones como Kahoot
y Classcraft, motivando a los estudiantes mediante recompensas y desafios.

8) Ejemplificacion del uso de las herramientas digitales para mejorar la practica docente en
educacion primaria
Proyecto: Explorando los ecosistemas

Contexto:

La maestra Ana, docente de 6° grado de educacion primaria en una escuela publica, busca ensefiar
el tema de los ecosistemas a sus estudiantes, fomentando la comprension profunda, el trabajo
colaborativo y el aprendizaje activo. Para lograrlo, integra herramientas digitales en el disefio de
un proyecto interdisciplinario.

Fase 1: Introduccién y motivacion (Aula invertida)

Antes de abordar el tema en el aula, la maestra utiliza Edpuzzle para compartir un video
interactivo que introduce los conceptos basicos de los ecosistemas (definicion, tipos y ejemplos).
El video incluye preguntas incrustadas que permiten a los estudiantes reflexionar y responder antes
de la clase. La herramienta también le proporciona datos sobre qué estudiantes visualizaron el
contenido y sus respuestas, lo que ayuda a personalizar la ensefianza.

Segun Carrillo Sanchez (2019), El enfoque del aula invertida se enriquece con herramientas
como Edpuzzle, que brindan a los docentes la posibilidad de conocer el avance de los estudiantes
antes de las clases presenciales, lo que facilita una gestion mas eficiente del tiempo en el aula.

ENFOQUE DISCIPLINARIO
2024; 9 (2): 1-15



11

Fase 2: Investigacion colaborativa (Aprendizaje basado en proyectos)

En el aula, los estudiantes trabajan en grupos para investigar diferentes ecosistemas (selva,
desierto, océano, tundra). Usan Google Workspace para colaborar en tiempo real, creando
presentaciones en Google Slides y escribiendo un reporte conjunto en Google Docs. Cada grupo
accede a recursos digitales, como simuladores interactivos en National Geographic Kids, para
explorar como los cambios ambientales afectan los ecosistemas.

Garcia et al. (2020) sefialan que las plataformas colaborativas en linea promueven el
aprendizaje por proyectos al facilitar que los estudiantes trabajen simultdneamente, potenciando
sus competencias de colaboracién y pensamiento critico.

Fase 3: Gamificacién y evaluacion formativa

La maestra disefia un juego interactivo en Kahoot para evaluar los conocimientos adquiridos.
El juego incluye preguntas sobre las caracteristicas de cada ecosistema y casos hipotéticos que los
estudiantes deben resolver en equipo. Ademas, utiliza ClassDojo para proporcionar
retroalimentacion personalizada sobre el desempefio de los estudiantes, fomentando la motivacion
con recompensas digitales (como insignias por el trabajo en equipo y la creatividad).

Segun Cabero-Almenara y Llorente (2021), "la gamificacion mediante herramientas
digitales incrementa la motivacion estudiantil y fomenta la participacion activa en el proceso de
aprendizaje”.

Resultados esperados:
o Comprension profunda: Los estudiantes logran relacionar los conceptos tedricos con
aplicaciones practicas mediante investigaciones y simulaciones.
« Desarrollo de competencias: Se fomenta el trabajo colaborativo, la alfabetizacion digital y
el pensamiento critico.
o Evaluacion personalizada: La maestra adapta su ensefianza segun las necesidades
individuales detectadas a través de las herramientas utilizadas.

Discusion

A partir del analisis documental realizado, se pueden extraer varias conclusiones sobre el
impacto y la implementacion de las herramientas digitales en la educacion primaria:

En primer lugar, las herramientas digitales, especialmente las vinculadas a la web 2.0, han
transformado significativamente las dindmicas de interaccion entre docentes y estudiantes. Estas
herramientas han permitido una comunicacién mas fluida, acceso a recursos educativos en linea
y colaboracion en tiempo real, promoviendo entornos de aprendizaje mas inclusivos y
participativos.

En segundo lugar, las herramientas digitales han demostrado ser eficaces para modernizar
los métodos de ensefianza tradicionales, mejorando la calidad de la educacion al adaptarse a las
necesidades y contextos actuales. Segun Lopez y Morcillo (2007), las TIC representan
herramientas clave para aprendizajes de calidad, ya que motivan y envuelven a los nifios en
experiencias significativas acordes con sus necesidades reales. Estas tecnologias no solo facilitan
el aprendizaje, sino que también potencian la creatividad y el pensamiento critico de los
estudiantes.

En tercer lugar, se concluye que la implementacion de herramientas digitales puede mejorar
significativamente el proceso de ensefianza-aprendizaje en educacion primaria. Estas tecnologias
fomentan el aprendizaje activo, colaborativo y autobnomo, permitiendo a los estudiantes construir
conocimiento de manera mas dinamica y personalizada.
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Por Gltimo, es importante destacar que el uso de herramientas digitales puede ser altamente
beneficioso si se integran adecuadamente en el proceso educativo. Como sefialan Quiroga y
Vanegas (2009), al ser nativos digitales, los nifios requieren que las TIC sean utilizado con
orientacion adecuada por parte de docentes y padres, quienes deben asumir su responsabilidad en
la educacidon. Esto asegura que las tecnologias sean empleadas de manera efectiva y con fines
educativos claros, maximizando su impacto positivo.
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