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Presentacion

Distinguidos miembros del jurado evaluador:

Ponemos a vuestra consideracion la presente monografia titulada “Uso de Herramientas
Digitales en los Docentes de Secundaria”, elaborada con el propoésito de analizar la importancia
del uso de recursos digitales en la practica pedagogica del docente de educacion secundaria,
asi como reflexionar sobre sus aportes, limitaciones y desafios dentro del contexto educativo
actual.

El desarrollo de este trabajo responde a la necesidad de comprender como las
herramientas digitales han adquirido una presencia cada vez més relevante en los procesos de
ensefanza y aprendizaje, especialmente en un escenario en el que la innovacion tecnologica
exige nuevas competencias y estrategias por parte del profesorado. En ese sentido, el trabajo
de investigacion aborda el tema desde una perspectiva teorica y reflexiva, sustentada en la
revision de fuentes bibliograficas actualizadas y pertinentes.

La estructura del trabajo se organiza en cuatro capitulos. En el primer capitulo, se
presentan los fundamentos conceptuales relacionados con las herramientas digitales, su
definicioén, caracteristicas, clasificacion, beneficios y principales dificultades en su
incorporacion al dmbito educativo. En el segundo capitulo, se analiza el impacto de estas
herramientas en el proceso educativo, considerando su influencia en la innovacidon pedagogica,
el aprendizaje de los estudiantes y el fortalecimiento de las competencias docentes. En el tercer
capitulo, se desarrollan los principales enfoques teodricos que explican la relacion entre
tecnologia y educacion. Finalmente, en el cuarto capitulo, se expone una reflexion integradora
sobre la finalidad, uso pedagdgico y relevancia actual de las herramientas digitales en la labor
del docente de secundaria.

Esperamos que el presente trabajo de investigacion con las exigencias académicas
establecidas y constituya un aporte para la comprension de un tema de creciente importancia
en la educacion contemporanea.

Esperando cumplir con los requisitos de ley que merezca su aprobacion.

Las autoras
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Resumen

El objetivo de esta investigacion “Uso de Herramientas Digitales de los Docentes de
Secundaria fue determinar el uso de herramientas digitales en el desempefio pedagdgico de los
docentes de educacion secundaria. Esta investigacion inicia de una problematica concreta:
como en el caso de las TICS no s6lo cambian los soportes que utilizan los docentes sino como
tal recurso genera modificaciones en tal nivel que modifica la forma en cémo piensan,
planifican, implementan y evaltian las actividades pedagdgicas. Los focalizamos en la
pedagogia en el uso de recursos digitales, asi como las capacidades (técnicas y no técnicas)
independencia (socioemocionales y no socio-emocionales) que los estudiantes deben
desarrollar y aprender. Segun los resultados que se tuvieron los docentes utilizan otras
plataformas distintas a las de EDUPLAN. Programas como Google Classroom, Moodle,
Canva, Kahoot o Genially y son los mas accesibles, utilizables. Se ha podido comprobar que
estas herramientas permiten organizar la propuesta pedagdgica, dinamizar el trabajo, trabajar
colaborativamente y retroalimentar. Un contexto institucional y pedagdgico puede mejorar el
desempefio docente en educacion secundaria mediante uso de las herramientas digitales.
Utilizacion de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje se desarrolla en la Educacion,

con el proposito de que las instituciones contribuyan a su produccion.

Palabras Clave: herramientas digitales, desempefio pedagdgico, educacion secundaria,

tecnologia educativa, docentes, TIC.
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Abstract

This research paper, "Use of Digital Tools by Secondary School Teachers," aimed to
describe the use of digital tools in the pedagogical performance of secondary school teachers.
This research stems from a specific concern: understanding how these digital tools not only
modify the resources used by teachers but also their methods of planning, implementation, and
pedagogical evaluation. The study was developed using a qualitative approach, through a
documentary and bibliographic review that allowed for the collection, systematization, and
interpretation of theoretical and practical information related to the pedagogical use of digital
resources in secondary education. The results obtained indicate that platforms such as Google
Classroom, Moodle, Canva, Kahoot, and Genially are widely used by teachers due to their
accessibility and versatility. It was found that these tools have a direct effect on improving
pedagogical organization, making classes more dynamic, facilitating collaborative work, and
providing timely feedback on learning. In conclusion, the use of digital tools represents a
significant opportunity to optimize teacher performance in secondary education, provided that
their application is guided by... Sound pedagogical criteria and favorable institutional
conditions are essential. Effective integration of ICTs also requires a proactive approach from

teachers and an educational policy committed to strengthening digital competence.

Keywords: digital tools, pedagogical performance, secondary education, educational

technology, teachers, ICTs.
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Introduccion

Las ultimas décadas de rapida digitalizaciéon no han dejado intactas las funciones
sociales, incluida la educacion. La mayoria de los estudios relacionados con el impacto de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en la educacion se han centrado en los
niveles primario y secundario. De gran importancia, ninguno de los estudios ha analizado el
impacto de las TIC en las actividades diarias de los docentes de secundaria. La preparacion
académica que recibe un joven antes de entrar a la universidad ocurre, en buena medida,
durante la educacion media superior. Ahi, mas que acumular contenidos, los adolescentes
desarrollan algo mas dificil de ensefiar: pensar por cuenta propia, cuestionar, tomar decisiones
sin que alguien les indique cada paso. Es, en ese sentido, el ultimo tramo de la educacion
secundaria, y quizas el mas determinante para lo que viene después.

La COVID-19 obligé a cerrar aulas, lo que provocd un cambio irreversible en la
educacion dejamos atras la tradicion de no ver lo digital. Lo que antes se consideraba una
opcion en suspenso se vuelve apremiante. La pandemia no fue la causante de la situacion, pero
si fue un acelerador, que a su vez fue generando una presion que finalmente empujo6 hacia una
transformacion de las escuelas que llevaba afios esperando. No se trata solamente de que los
docentes soliciten el uso de las TIC. No solo se fijan en los alumnos, sino en como realmente
estas tecnologias impactan en las actividades cotidianas de los docentes. Determina el grado
de impacto que tienen las tecnologias en la preparacion, ensefianza y evaluacion del aprendizaje
de los docentes en sus clases.

Los escritores estan verdaderamente interesados en la relacion entre pedagogia y
tecnologia. Desde su practica cotidiana los autores han podido observar de cerca las tensiones,
las resistencias y también los logros de quienes intentan incorporar las tecnologias digitales al
aula. Les proporciona un punto de partida concreto, alejado de la teoria abstracta. El trabajo
estudio tiene como objetivo comprender cudl es el impacto que generan las tecnologias
digitales en los procesos pedagdgicos de los docentes de secundaria: que se modifica, que se
facilita, que se complica y qué hace posible el uso de las tecnologias. Con ese fin los objetivos
especificos apuntan en diversos sentidos: a identificar cudles de estas herramientas digitales
son realmente usado por los docentes en la practica docente; a describir si aparecen -o no- en
la planificacion, las clases y la evaluacion, y a documentar qué obstaculos concretos encuentran
para su incorporacion. A esa idea se suma una pregunta, que no siempre se hace con la
suficiente claridad: ;para qué las usan? O sea, cudl es el sentido educativo que se les da.

Este estudio no se centra solamente en un inventario de dispositivos digitales, sino que

pretende mostrar que, a partir de unas bases pedagogicas claramente establecidas, se pueden
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mejorar notablemente la calidad de las ensefianzas. Con este propdsito, también se destacan las
circunstancias institucionales, la formacion previa y la actitud de los docentes que inciden en
la manera como cada profesor adopte la nueva tecnologia. Partiendo de esa premisa, la
investigacion evalua de forma critica y situada el efecto de estas herramientas en el trabajo
cotidiano de los docentes de secundaria y, con lo que descubre, pretende ofrecer orientaciones

concretas que enriquezcan la practica docente actual.



15

Capitulo I
Herramientas Digitales
Conceptualizacion

Las herramientas digitales, también denominadas recursos tecnologicos educativos, se
refieren a dispositivos, programas, plataformas y materiales virtuales que facilitan la
planificacion, ejecucion y evaluacion de procesos de ensefianza-aprendizaje mediante el uso
de la tecnologia (Sanchez, 2021). Por consiguiente, no se circunscriben exclusivamente a
ordenadores o a internet, sino que abarcan espacios virtuales de aula, redes colaborativas,
recursos multimedia, aplicaciones moviles educativas, plataformas para evaluacion y
editoriales que facilitan la creacion de contenido digital. De acuerdo con lo indicado por
Marqués (2012) el verdadero valor educativo de una herramienta digital no reside en ser
novedosa ni avanzada sino en su integracion con proposito en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. De acuerdo con esto, su uso debe basarse siempre en bien fundamentados
principios pedagogicos y en bien definidos objetivos formativos.

Las herramientas digitales han cambiado radicalmente cémo accedemos a la
informacion, la procesamos y la compartimos. En educacion, esto es especialmente visible.
Van desde aplicaciones simples hasta plataformas complejas con inteligencia artificial, que
permiten reorganizar la forma en que ensefiamos y aprendemos, ademds de mejorar la
comunicacion entre docentes y estudiantes. Lo interesante es que ya no hablamos solo de
adoptar tecnologia por adoptar. Se trata de algo mas basico: estas herramientas son necesarias
ahora para desarrollar competencias digitales que los estudiantes van a necesitar de todos
modos. No es un lujo, es parte de la formacion. Cuando estan bien implementadas, generan
espacios educativos mas flexibles e inclusivos. Un estudiante puede aprender a su ritmo,
acceder a recursos que antes estaban fuera de su alcance, participar activamente en lugar de
simplemente recibir contenido. Eso cambi6 el juego. (Redecker, 2020; Cabero-Almenara &
Palacios-Rodriguez, 2020).

Desde la perspectiva de las herramientas digitales, la pedagogia promueve un modelo
mas dinamico que el llamado modelo de enfoque 'tradicional’, caracterizado por la transmision
unidireccional del conocimiento. Desde esta perspectiva, es posible un modelo en el que el
aprendizaje sea mas interactivo y en el que el enfoque esté en los estudiantes. El uso de esta
tecnologia hace posible incorporar multimedia, simular situaciones reales y construir entornos
virtuales colaborativos para mejorar la experiencia de aprendizaje. Ademads, esta tecnologia
promueve los procesos de aprendizaje individualizados por parte de los estudiantes, de modo

que el contenido y las estrategias puedan ser personalizados seglin sus necesidades, intereses y
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ritmos de aprendizaje. Los resultados de la investigacion muestran que la conjuncion de
herramientas digitales y métodos activos favorece la motivacion, el compromiso y el
rendimiento académico de los alumnos. (Bond et al., 2020; Hodges et al., 2020).

Hace poco tiempo sonaba a ficcion que un algoritmo pudiera aprender al mismo ritmo
que lo hace cualquier estudiante en particular. Hoy ocurre esto y vale la pena comprender qué
significa. Las plataformas educativas que utilizan sistemas de aprendizaje automatico pueden
detectar en qué punto se detiene el alumno, qué tipo de explicacion le funciona mejor y cuando
les conviene seguir o repasar. Su andlisis de patrones en desempefio no tiene nada de
misterioso, afirman. El resultado practico es algo que cualquier docente habria deseado tener:
seguimiento efectivo del avance de cada alumno. El inconveniente, claro, es que un profesor
con 40 alumnos no puede afinar cada leccion. Un algoritmo si es capaz de lograrlo, al menos
en esa actividad concreta. Lo impresionante de este cambio no es solamente técnico. Cuando
las decisiones sobre qué ensefar dejan de ser intuitivas y se empiezan a nutrir de datos, toda la
logica pedagdgica se resquebraja. Esto puede ser algo bueno. Quiere decir que los
acontecimientos son mas precisos y mucho menos improvisados. Sin embargo, requiere que
alguien piense en qué datos se recopilan y como se utilizan. Quien tiene la voz de siempre y el
control contintia sin control.

Ese es el punto que a menudo se olvida en los entusiasmos por la IA educativa. Los
peligros son concretos: los algoritmos perpetiian sesgos de los datos que utilizan para aprender
(esto es, se les da informacidon para que fueran a entrenar basandose en esta en el 2021 se
permitié comercializacion por primera vez de datos de menores, ahora se utilizan para
entrenar), se almacenan datos sensibles sobre menores en sistemas, el uso excesivo del
automatismo limita el juicio profesional del docente. Ninguna de esas dificultades se resuelve
solo por tener buena intencion al aplicar la tecnologia. Por lo tanto, no es una cuestion de si
debemos hacerlo, sino de cuando y para qué. Cuando estd en un contexto en donde hay un
problema concreto que resolver: los docentes estan sobrecargados, no hay retroalimentacion
oportuna. No tiene razon de ser como adorno pedagogico o manifestacion de modernizacion
institucional. La diferencia entre cada uso no es menor (Dwivedi et al., 2021; Holmes et al.,
2021).

Cuando se habla de educacion digital, se tiende a pensar en el aula. Pero la realidad es
que estas herramientas determinan mucho mas: definen las competencias que necesitaran los
asalariados del manana. Hoy en dia, saber navegar un sistema de gestion, comunicarse a traveés
del correo corporativo o analizar datos ya no es un plus en casi ninguna profesion, sino una

exigencia basica. Y aqui viene lo divertido: la verdadera alfabetizacion tecnoldgica no es solo
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tecnicismo. Se necesita pensamiento critico ante la informacion, habilidad para adaptarse
cuando todo cambia cada 6 meses, y capacidad de relacionarse en espacios que antes eran
puramente fisicos. ;Se logra la mision educativa actual y el enfoque en habilidades? Las
referencias de subrayan esto, pero la pregunta real es si nuestros sistemas educativos estan
listos para ello (OCDE, 2021a; UNESCO, 2021)

El papel que desempefia el docente ha evolucionado. Ya no es quien simplemente
transmite contenido (para eso estan los videos en YouTube), sino que guia, cuestiona y facilita.
Eso requiere que los docentes también desarrollen sus competencias digitales, no porque si,
sino porque no pueden ensefiar lo que no dominan. ;En qué momento uno (o varios) de estos
topicos se encuentran en un mismo contexto que hipotéticamente pudiese generar un producto
superior? (Seria una de las preguntas que utilizarian Pedro y Diego para ir armando su
enunciado). Es necesario, en paralelo, una politica educativa clara que detalla como hacer uso
de ellas de forma responsable e inclusiva, porque si no lo contrario, acabamos profundizando

brechas en vez de cerrarlas. Sin un soporte institucional, los artefactos son solo maquinarias.

Clasificacion de herramientas digitales segun su funcion pedagogica

Es importante que los docentes tengan un criterio claro. Al respecto de la tecnologia en
el aprendizaje, se trata de que cada recurso que se ponga a disposicion no sea cualquiera, sino
que se piense como cada uno de ellos encaja en lo que se quiere ensefiar realmente. Su uso en
clase, en lugar de su disefio, es lo que lo distingue. El movil no es mas que un ordenador
personal portatil. Lo que importa es que estas herramientas no funcionen en forma aislada. Una
plataforma de contenidos, un software de simulacion, una app de colaboracion... nada de esto
tiene sentido fuera de un plan pedagodgico coherente. Cuando de esta forma se integran, es
porque se persiguen unos objetivos concretos: facilitar la comprension, permitir la préctica,
suscitar el debate entre alumnos. Y ahi es donde se pone interesante: los estudios han mostrado
que el impacto real es el que no tendra que ver con tener lo tltimo, sino que cumpla con alguna
funcion. Una herramienta que, bien elegida; esté en sintonia con la metodologia del curso y
con el contexto del grupo; interactie de forma positiva con la propuesta formativa y multiplique
su eficacia. Sin esa alineacion es todo ruido (Redecker, 2020; Cabero-Almenara & Palacios-

Rodriguez, 2020).

Herramientas para la gestion del aprendizaje.
Los sistemas de gestion de aprendizaje llevan afios siendo objeto de debate en

pedagogia, pero hay algo que los datos confirman y la experiencia docente también: cuando
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funcionan bien, cambian la dindmica del aula de forma concreta y medible. La idea es simple.
Antes de estas plataformas, los materiales de un curso podian estar repartidos entre correos
electronicos, carpetas compartidas, fotocopias y anotaciones en pizarron. Edmodo, Moodle y
Google Classroom centralizan todo eso: contenidos, tareas, calificaciones, comunicacion. El
contraste entre un curso que las usa con coherencia y uno que no lo hace es, la verdad, bastante
evidente para cualquier estudiante que haya pasado por ambas experiencias. Pero reducirlas a
simples repositorios seria quedarse corto. Lo que resulta mas interesante de estos entornos,
cuando estan bien configurados, es lo que generan en términos de autonomia. Un alumno lee
el material a las once de la noche, manda la tarea cuando se le antoja sin depender de un aula,
y obtiene retroalimentacion antes de que termine la semana. Eso cambia las cosas. Para el
docente es otro asunto. Ya no necesita acordarse de quién entregd qué o revolver carpetas: todo
estd ahi, ordenado, en la pantalla. Puede ver de verdad qué esta pasando con cada uno.

En entornos hibridos o completamente virtuales la desorganizacion se percibe pronto.
Si no se tiene un sistema que ordene la comunicacion, los cursos se desarticulan: se pierden
mensajes, se contrarian instrucciones, el estudiante no sabe si la tarea estd en el foro, en el
correo u en un archivo que alguien subidé hace tres semanas. Los entornos virtuales de
ensefianza que tienen una plataforma de gestion estructurada y formal mejoran la participacion
y la calidad de la retroalimentacién que reciben los alumnos. Aclarado esto, no podemos
idealizar. Una plataforma con un exceso de secciones, mal organizada o utilizada de manera
desordenada y sin criterios pedagdgicos, puede resultar méas confusa que clara, no menos. Y
eso pasa mas de lo que se admite. Las herramientas solo son eso: herramientas El maestro o la
voluntad detras de cada decision de la curricula no lo sustituye el sistema. Es un recurso. Nada

mas. (Hodges et al., 2020; OCDE, 2021b).

Herramientas para la creacion de contenidos.

Utilizar herramientas de creacion de contenidos puede abrir posibilidades reales para
disefiar materiales para la clase. Inculcan a las personas a acercarse a los otros y a uno mismo
mostrando la forma de actuar del mismo. Las plataformas como Genially, Powtoon o Canva
funcionan bien porque brindan plantillas, efectos y recursos informativos que no requieren
conocimientos de disefio. Lo asombroso es que no sélo aportan al material un disefio mas
atractivo, sino que la manera en que se organiza la informacidén con jerarquia visual, con
animaciones que no son tan intrusivas y con espacios mas respirables, ayuda al cerebro a
procesar mejor. La investigacion sobre aprendizaje multimedia ha demostrado que la inclusion

de este tipo de recursos en metodologias activas en las que participa el estudiante favorece su



19

motivacion. No es ninguna magia, es simple: el cerebro retiene mejor lo que ve en un contexto,
lo que se mueve que lo que lee. La dificultad se encuentra en el uso de las imagenes con

intenciones pedagogicas y no decorativas (Cabero-Almenara et al., 2021; Mayer, 2021).

Herramientas de evaluacion.

Crear materiales de clase es mas tedioso de lo que parece. Cualquiera que haya
intentado pasar una clase mediocre a algo presentable sabe que el tiempo se escurre sin avisar.
Las herramientas de disefio modernas Canva, Genially, Powtoon; ofrecen una salida real a esto.
Sin saber nada de disefio grafico, puedes armar videos, infografias y presentaciones interactivas
usando sus plantillas y recursos visuales. Pero aqui viene lo interesante: no se trata solo de que
quede mas bonito. La investigacion sobre aprendizaje multimedia lleva afios demostrando algo
que a veces se pasa por alto. Cuando organizas la informacion con una jerarquia clara, usas
animaciones con propo6sito y dejas respirar el espacio en blanco, el cerebro procesa diferente.
No es lo mismo un bloque de texto corrido que una estructura pensada. Lo que un estudiante
retiene de algo dindmico y contextualizado supera bastante lo que absorbe leyendo una pared
de palabras. El problema surge cuando estas herramientas se vuelven puramente decorativas.
Se ven elaboradas, impresionan, pero no mejoran realmente como se entiende o se comunica
el contenido. Y ahi esta el riesgo. Si el disefio es bonito, pero no estructura la informacion, si
no invita a participar activamente, el efecto se desmorona. Un estudiante que solo consume lo
visual sin involucrarse cognitivamente aprovecha mucho menos. Lo que cuenta al final es que
la estética sirva al aprendizaje, no al revés. El look no puede ser la prioridad. Debe ser una

herramienta, nada mas. (Bond et al., 2020; Redecker, 2020).

Herramientas colaborativas.

La memoria funciona distinta con imagenes. Cualquiera que haya visto una infografia
bien hecha entiende por qué: el cerebro procesa visual y texto de manera separada, y cuando
los dos trabajan juntos sin competir, la informacion se queda. Herramientas como Canva,
Genially o Powtoon han democratizado esto. Antes necesitabas un disefiador grafico para hacer
una presentacion medianamente competente. Ahora cualquiera crea videos, infografias
interactivas, contenido visualmente coherente. El problema real no es la herramienta sino como
la usas. La ciencia del aprendizaje multimedia lo deja claro: cuando combinas texto, imagenes
y movimiento en proporciones sensatas, los estudiantes se enganchan mas y retienen mas.

Funciona especialmente bien en metodologias donde los alumnos son protagonistas,

donde el contenido no les llega pasivamente, sino que interactian con ¢él. El alumno que



20

participa construye el aprendizaje de otra manera. Pero aqui viene lo que importa: una
infografia preciosa pero desestructurada es inutil. Lo visual puede ser una trampa. He visto
presentaciones que brillan de formas, colores y animaciones, pero donde el mensaje se pierde.
El contenido sigue siendo lo primero. La estética tiene que servir al aprendizaje, no
reemplazarlo. El desafio esta en eso: no dejarse seducir por lo visual solo porque es bonito. Las
herramientas no ensefian por si solas. Ensefia quién las usa con cabeza (Dillenbourg, 2021;

OECDE, 2021a).

Herramientas de comunicacion sincrona y asincrona.

Cuando estudias educacion a distancia, la comunicacion es lo que sostiene todo. Es
necesario no solo lo inmediato sino también lo diferido. No funciona con una herramienta. Los
Teams y Zoom interaccion directa son plataformas sincronas. Se utilizan para tutorias en las
que un alumno necesita aclarar algo con inmediatez, para un debate en el que hay que contestar
rapido. También se usan en clase, donde estar presente es importante. Pero ahi el problema: no
todos aprenden igual ni estan disponibles al mismo tiempo. Un estudiante cuya jornada laboral
se lleva a cabo por la noche no estd en condiciones de asistir a una clase a las 9 de la mafiana.
Por eso existen herramientas asincronicas. YouTube, repositorios de contenido, foros, permiten
que cada uno acceda cuando puede.

Lo interesante de estos datos es que la flexibilidad no es un lujo, es una necesidad real
para mantener a los alumnos enganchados. Un video grabado que puedo ver a las 11 de la
noche es accesible de forma que una videollamada en vivo nunca serd. La combinacion de
ambas es lo que funciona. No se trata de elegir una u otra. Hay investigaciones que apuntan
algo bastante claro: cuando las instituciones combinan bien los dos formatos —reservando los
espacios sincronos para lo que de verdad necesita respuesta inmediata, y dejando el contenido
asincronico para lo que puede esperar— los resultados mejoran en varios frentes a la vez. Los
estudiantes comprenden mejor los materiales, abandonan menos los cursos, y las desigualdades
de acceso tienden a reducirse. No es un efecto marginal (Hodges et al., 2020; Bond et al., 2020).

Al clasificar las herramientas digitales segun su utilidad, se ayuda a comprender su
funcién en el aula. Lo més primordial es que los docentes las empleen con un propdsito, no
porque existan. La realidad es que la eleccion es importante. No todas las herramientas tienen
el mismo fin. Se debe pensar en qué queremos que aprendan los alumnos, en como es ese grupo
concreto, en qué recursos reales hay. Una aplicacion que es util en un contexto determinado
puede ser inutil en otro. Y aqui viene lo que muchos no ven: el docente no puede permanecer

inactivo ante esto. No se trata de poner tecnologia y esperar que ocurra algo. Que hay que
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planear, probar, ajustar, mirar si realmente funciona. Evaluar si los estudiantes se estan
convirtiendo en personas con pensamiento critico, colaboradores y aprendiendo a aprender o
solo lo hacen con la pantalla. Para saber si un artefacto o herramienta es pedagogico o sélo un

gadget.

Beneficios del Uso de Herramientas Digitales

La transformacion digital ha reconfigurado como trabajamos. La evidencia acumulada
apunta en una direccion bastante clara. Cuando las tareas rutinarias se automatizan, los
trabajadores no quedan desocupados: redistribuyen su tiempo hacia actividades que exigen
juicio, interpretacion, decision. Davenport ya document6 este desplazamiento hace afios, y la
tendencia no hizo mas que consolidarse. Pero hay algo quizas mas llamativo que eso. El acceso
a informacion cambid de un modo que resulta dificil de dimensionar si no se compara con lo
que existia antes. Un profesional puede hoy consultar multiples fuentes en minutos, cruzar
datos de distinta procedencia y tomar decisiones antes de que terminara la reunion en la que
antes se pedia "mas tiempo para analizar". Brynjolfsson y McAfee lo sefialan con precision: la
velocidad en la toma de decisiones paso a ser, en si misma, una ventaja competitiva. Lo que se
decide no es solo el qué, sino también el cuando.

Y después estd la dimension comunicacional, que merece un comentario aparte. Las
videoconferencias, el correo electronico y las plataformas de mensajeria hicieron que la
geografia dejara de ser un obstaculo estructural para el trabajo conjunto. Un equipo distribuido
en tres continentes puede coordinar un proyecto en tiempo real, con flujos de trabajo que se
superponen entre zonas horarias en lugar de esperarse. Eso amplio el alcance de los proyectos
de un modo que hace diez afos habria parecido logisticamente complicado. Claro que nada de
esto opera en el vacio. La disponibilidad tecnologica y la capacitacion siguen siendo
condiciones necesarias, no dadas. Pero el patron, ahi donde esas condiciones se cumplen, es
consistente: mayor productividad, acceso mas agil a la informacién y una capacidad de
colaboracion que ya no reconoce fronteras fisicas. Son las tres palancas que realmente

movieron aguja en la practica laboral contemporanea (Castells, 2010).

Tipos de Herramientas Digitales

Las herramientas digitales se han multiplicado para resolver problemas especificos en
el trabajo y la educaciéon. Mas alld de acelerar tareas puntuales, alteran codmo organizamos
nuestro tiempo, construimos conocimiento e interactuamos entre nosotros. Permiten usar las

horas de forma mas inteligente, hacer mas con menos recursos y acceder a informacion que
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antes estaba fuera del alcance. Y todo esto importa porque vivimos en un mundo donde la
tecnologia no es una opcion sino la realidad cotidiana. Lo interesante es que estas herramientas
también moldean qué habilidades necesitamos desarrollar. La colaboracion entre personas
dispersas, la capacidad de cuestionar informacion en lugar de aceptarla, resolver problemas
usando recursos tecnoldgicos, todo eso se practica ahora de forma constante en casi cualquier
entorno laboral o académico. No es que estas competencias sean nuevas, pero el contexto

digital las hizo obligatorias.

Herramientas de productividad.

La productividad depende de herramientas que hagan dos cosas bien: organizar lo que
tenemos y automatizar lo repetitivo. Google Docs, Excel, Asana y Trello resuelven problemas
concretos: compartir documentos sin enviar archivos por correo, ver tareas en un solo lugar,
colaborar sin estar en la misma oficina. Davenport (2018) lo not6 hace afios, cuando los equipos
distribuidos empezaban a ser norma. Lo interesante es que estas plataformas no solo agilizan
procesos. También cambian como decides. Un Excel bien armado te muestra patrones que no
ves en una hoja de papel; un dashboard en Trello te obliga a preguntarte qué realmente importa
esta semana. La visualizacion de datos convierte nimeros en intuicion. Claro, no es magia. Una
herramienta mal usada es solo distraccion. Pero cuando funciona, las personas trabajan mas
enfocadas. Los equipos remotos se vuelven viables. Y eso que parecia complicado—coordinar

gente en tres continentes—de repente es posible (OCDE, 2021c¢; Brynjolfsson et al., 2020).

Herramientas de comunicacion.

La tecnologia de comunicacion cambid para siempre como nos relacionamos. En la
escuela, en el trabajo, entre amigos: el correo, WhatsApp, Zoom y plataformas similares
borraron las fronteras geograficas que antes nos separaban. Castells ya lo advertia en 2010:
estadbamos ante una transformacion de escala. Lo interesante aqui es que estas herramientas no
solo acercaron a las personas. Generaron nuevas formas de colaborar. Alguien en México
puede trabajar en tiempo real con otro en Japdn, compartir documentos, resolver problemas
juntos sin pisar la misma oficina. El conocimiento dejo de ser algo que se transmite en una sala
de clase a horario fijo. En educacion el impacto fue radical. Las universidades pudieron ofrecer
clases sincronicas (en vivo) y asincronicas (grabadas, para verlas cuando quieras). Los
estudiantes ganaron flexibilidad. Y la evidencia muestra que cuando se usan bien, estas
plataformas realmente aumentan la participacién y el compromiso con el aprendizaje. No es

magia: es simplemente que la gente se motiva mas cuando puede estudiar a su ritmo y colaborar
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sin barreras. Claro, esto no significa que la tecnologia lo solucione todo. Pero transformé el

panorama educativo de manera tangible (Bond et al., 2020).

Herramientas de creacion de contenido.

La creacion de contenido visual cambié mucho en la Ultima década. Pasamos de
necesitar softwares complejos y caros a tener plataformas que cualquiera puede usar. Canva es
el ejemplo mas claro: democratiz6 lo que antes requeria conocimientos de disefio. Photoshop
domind durante décadas, pero esa hegemonia se desmorona. Ahora hay herramientas que
cualquiera usa sin necesidad de cursos costosos ni conocimiento técnico. En el aula, eso cambia
las cosas de manera tangible. Los materiales visuales no son decoracion. La forma en que
presentamos la informacion determina qué recordamos y cudnto. Un profesor que genera una
infografia de un texto arido en minutos, o arma una presentacion que mantiene la atencion sin
cansar, acaba de resolver algo que antes exigia horas de trabajo o contratar a alguien mas. La
brecha entre imaginar algo y comunicarlo visualmente se ha comprimido enormemente. La
inteligencia artificial suma otra variable a esto. Tufte, ya advertia sobre el peso de los materiales
visuales mal pensados. El panorama se complica porque ahora los docentes pueden, en teoria,
producir contenido visual a una velocidad antes impensable. Pero esa velocidad no es neutra:
trae tensiones nuevas sobre qué significa realmente ensefiar con imagenes, cuando ayudan y
cuando se convierten en ruido (Tufte, 2006).

Estas herramientas realizan imagenes, adecuan los contenidos al perfil del destinatario
y hacen automaticos distintos problemas antes muy tediosos que no sumaban valor pedagdgico.
Lo interesante de este cambio no es solo la velocidad, sino lo que implica para el docente como
productor de materiales. El escritor y empresario Alex P. Schmid sefala que sera necesario que
el mundo imaginado por la inteligencia artificial separe el ‘plagio’ de la ‘inspiracion’. También
establece que los artistas podran demandar a las ‘inteligencias’ que usan sus obras. En esencia,
lo que ha mutado es el acceso. Cualquiera puede generar material audiovisual sin ser ni
disefiador ni fotografo. Amplias posibilidades, pero, también obliga a pensar con mas cuidado
qué se produce y para qué. No se trata de tecnologia por la tecnologia. Su influencia es
marcadamente real en la forma en que se comunica, ensefa y comparte el conocimiento

(Cabero-Almenara & Palacios-Rodriguez, 2020; Dwivedi et al., 2021).

Herramientas de aprendizaje.
La educacion digital ha abierto puertas que antes estaban cerradas. Ya no importa donde

vivas o cuando tengas disponibilidad: puedes acceder a cursos de calidad mundial desde tu
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computadora. Coursera, Khan Academy y otras plataformas funcionan con sistemas que se
adaptan al ritmo de cada estudiante, lo que permite aprender a tu propio paso sin la presion de
una clase convencional. Lo que Koller et al. (2013) documentaron tiene mas peso del que
parece a primera vista: estas plataformas no almacenan contenido para que alguien lo consuma
pasivamente, sino que generan condiciones donde el estudiante construye conocimiento de
forma activa y, en cierta medida, a su propio ritmo. Eso cambia bastante la ecuacion
pedagbgica. Y como efecto colateral, no menor, el aprendizaje en linea obliga a desarrollar
habilidades que dificilmente aparecen en un curriculo formal: gestionar el propio tiempo sin
que nadie lo exija, moverse con soltura entre interfaces digitales, saber qué buscar y donde.
La pregunta sobre si funciona el aprendizaje online lleva afios dando vueltas sin
respuesta definitiva. Los datos que tenemos sugieren que si funciona, aunque con matices.
Hodges et al. (2020) encontraron resultados equiparables entre formatos digitales bien
pensados y la educacion cara a cara. Pero hay un detalle importante: no todos los cursos online
son iguales. Subir un video y esperar que los estudiantes se arreglen solos no es una estrategia,
es una evasion. Lo interesante es como cambia la dindmica del estudiante. Deja de ser
espectador pasivo para convertirse en alguien que participa activamente en su propio
aprendizaje. Elige el ritmo, el momento, la manera de abordar los contenidos. Y eso tiene peso

real, porque la autonomia sobre el proceso afecta directamente coémo se procesa la informacion.

Desafios del Uso de Herramientas Digitales

La tecnologia digital llegd con promesas de eficiencia y conexion, eso es innegable.
Pero quien la usa sabria decir que los beneficios no son automaticos ni equitativos. Los
obstaculos que enfrentamos van mucho mas alld de problemas de conectividad o
compatibilidad de sistemas. Lo peor de todo es que acceso y desigualdad estan conectados con
cuestiones que tienen que ver con la cultura, la economia y la politica. No todos tienen el
mismo grado de acceso a estas herramientas; ni tampoco todos tienen el mismo provecho.
Alguien que no cuenta con internet ni disco duro de backup no se comporta igual que otra
persona en una ciudad. Una persona sin formacion técnica tiene otras dificultades. Las
discrepancias se suman. Es conveniente detenerse a examinar esos desafios sin romantizar.
(cudles son las verdaderas limitaciones del ecosistema digital para quienes quedan fuera? De
qué forma se perpetian las brechas del presente a través de la tecnologia. Es vital que todos los
actores se pregunten como puede resultar su integracion inclusiva en la practica, mas alla de la

teoria. Esto implica necesitar una serie de estrategias concretas, sobre todo de acceso material,



25

de educacion digital, de regulacion pensada desde abajo. La tecnologia acaba por atender

problemas que, muchas veces, retroalimentan su solucion.

Brecha digital.

Cuando hablamos de brecha digital, nos referimos a algo mas bésico: la desigualdad
que existe entre quienes pueden acceder a internet y dispositivos tecnoldgicos y quienes no.
DiMaggio y Hargittai (2001) sefialaron que esto no es un problema menor. Determina qué
informacion llega a cada persona, cudl no, y a qué servicios puede acceder. Pero aqui esta lo
interesante: el problema va bastante mas alla de simplemente tener una computadora en casa o
una conexion estable. Tener el dispositivo no alcanza. Eso es algo que los debates sobre
conectividad suelen pasar por alto: una persona puede tener un teléfono en la mano y aun asi
quedar fuera si no sabe distinguir una fuente confiable de ruido, si no puede navegar con
soltura, si los formularios y plataformas le resultan hostiles. La competencia digital no es un
complemento; es la condicion de que el acceso sirva para algo. Los datos de las Gltimas décadas
son claros en ese punto. La brecha existe y es mas pronunciada en regiones rurales y
comunidades de bajos ingresos. Lo curioso es que no se trata de un simple retraso que
desaparece con el tiempo. A medida que la tecnologia se sofistica, quienes carecen de las
competencias necesarias no solo se quedan atrés: pierden terreno frente al resto. Esta exclusion
tiene consecuencias reales y tangibles. Una de las mas visibles es la falta de acceso a educacion
de calidad. El asunto va més alla de problemas de infraestructura. Sin acciones especificas y
sostenidas, el ciclo simplemente se repite. Generacion tras generacion. (UNESCO, 2022; Van

Dijk, 2020).

Seguridad y privacidad.

La privacidad digital es un problema real. A medida que la tecnologia avanza, aparecen
nuevas formas de ataque: accesos no autorizados, robo de datos, infiltraciones de sistemas. Las
instituciones y los usuarios tienen que blindarse contra esto, y la verdad es que cada solucion
técnica que se implementa genera, inevitablemente, nuevos riesgos que antes no existian (Zhao
et al., 2014). Tener el dispositivo no alcanza. Eso es algo que los debates sobre conectividad
suelen pasar por alto: una persona puede tener un teléfono en la mano y aun asi quedar fuera si
no sabe distinguir una fuente confiable de ruido, si no puede navegar con soltura, si los
formularios y plataformas le resultan hostiles. La competencia digital no es un complemento;
es la condicion de que el acceso sirva para algo. Los datos de las tltimas décadas son claros en

ese punto. La brecha persiste, y lo hace con particular intensidad en zonas rurales y en
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comunidades con menos recursos econdomicos. Lo llamativo de eso es que no se trata de un
rezago técnico que el tiempo corrige solo. Mientras la tecnologia avanza y se complejiza,
quienes no tienen las habilidades para usarla no se acercan al nivel general: se alejan. La
exclusion social que produce esto es concreta, no metaforica, y una de sus expresiones mas
directas es el acceso desigual a educacion de calidad. El problema, entonces, no es solo de

infraestructura (European Union Agency for Cybersecurity [ENISA], 2021; OCDE, 2021a).

Dependencia tecnoldgica.

La tecnologia digital trae consigo un riesgo que no podemos ignorar: la dependencia.
Cuando el uso se descontrola, afecta de verdad las relaciones cara a cara, el equilibrio
emocional y la salud mental. Tufte (2006) ya lo documentaba hace afios: el exceso lleva a
comportamientos compulsivos, aislamiento social y dificultad para desconectarse de los
mundos virtuales. Lo interesante es que esto se ha intensificado. Los datos mas recientes ya
hablan de una fatiga digital generalizada, sobrecarga de pantallas y brote de mas ansiedad en
especial en los estudiantes y trabajadores que funcionan gracias a las pantallas (Montag &
Elhai, 2020; WHO, 2021). Este problema ni es marginal ni exagerado. Los grupos
desventajados y vulnerables son los mas afectados. Por lo tanto, el desafio no es despojarse de
la tecnologia, seria ingenuo proponerlo. Se necesita un uso deliberado, consciente, que
aproveche lo que estas herramientas ofrecen sin sacrificar la salud mental y las conexiones

humanas genuinas. Sin eso, ganamos eficiencia, pero perdemos bienestar.

Enfoques pedagogicos relacionados con las TIC

La tecnologia en la educacion funciona mejor cuando esta casada con pedagogias que
realmente ponen al estudiante en el centro. No es suficiente meter computadoras en un aula y
esperar resultados. Lo que importa es como se usan. Las TIC deberian romper con la 16gica de
la clase tradicional, donde el docente expone y los estudiantes absorben pasivamente. Cuando
se integran bien, permiten que los alumnos colaboren entre si, exploren a su ritmo y construyan
su propio conocimiento en lugar de recibirlo. Eso cultiva autonomia: algo que hoy necesitan.
Ademas, manejar herramientas digitales ya no es un lujo sino una competencia bésica. Los
estudiantes que salen del sistema educativo hoy necesitan algo que antes era opcional:
orientarse en un mundo de informacion dispersa, filtrar lo confiable de lo superficial, hablar y
escribir con sentido en un montdn de canales distintos. Esas habilidades no caen del cielo. Las
tecnologias pueden contribuir a construirlas, sin duda. Pero aqui estd lo que muchas

instituciones ignoran: los aparatos y las plataformas solo funcionan si hay detras un cambio
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real en como se ensefia. Instalar tablets y aulas virtuales sin cuestionarse primero qué se esta
haciendo en esas aulas no es modernizar nada. Es tirar dinero. Lo llamativo de estos datos es
que la discusion sigue centrandose en qué herramientas usar, cuando la pregunta de fondo es
para qué. Los espacios flexibles, la colaboracion en tiempo real, el acceso a contenidos en
multiples formatos. todo eso tiene sentido si hay una intencién pedagogica detras. Sin ella, son

recursos sin direccion.

Constructivismo.

El constructivismo sostiene que aprender es dificilmente recibir informacién, sino
construirla. El aprendizaje verdadero no implica la transmision de contenidos. Cuando un
alumno se encuentra con un contenido en su medio, lo interpreta, lo pregunta, lo modifica. Las
experiencias pueden modificar completamente la manera de pensar. Las TIC cumplen aqui un
rol distinto al que suele imaginase: no son un adorno ni una modernidad por modernidad. Son
implementos que favorecen la extension del centro de actividad. Las simulaciones, las
plataformas virtuales, los recursos multimedia abren posibilidades concretas en el aula, pero
solo si se utilizan para que el estudiante siga siendo quien interpreta, quien cuestiona y quien
construye. Un alumno puede experimentar, investigar, reflexionar sobre lo que hace. Eso es
diferente de ver a alguien resolver un problema en el pizarron. Los estudios mas recientes
demuestran que, cuando se combinan tecnologias digitales con un enfoque constructivista, el
alumno no sélo recibe mas autonomia. También desarrolla pensamiento critico y capacidad
para resolver problemas propios y no solo los del libro. ;Porque estd construyendo y no

escuchando? (Cabero-Almenara & Palacios-Rodriguez, 2020; Redecker, 2020).

Aprendizaje basado en proyectos (ABP).

Los estudiantes aprenden de manera diferente en un proyecto real. No se tratard de
memorizar contenidos, ni mas ni menos: habrd que resolver un problema concreto, crear algo
“real”, que funcione o comunique. Esto lo hace buscar aprendizajes en diferentes términos de
forma simultdnea. Un proyecto que se ocupa del cambio climatico no es solo bioldgico.
También necesita economia, tecnologia y diseno. La creatividad surge de modo natural cuando
un problema lo exige, no porque alguien diga “sean creativos”. Son las tecnologias digitales
las que se ajustan a las necesidades reales de este proyecto. No se afiaden porque si a los
programas, se afiaden porque permiten hacer cosas que antes eran bastante complicadas:
colaborar en documentos en tiempo real, acceso a bases de datos especiales, crear

presentaciones interactivas. Una plataforma colaborativa permite que los estudiantes trabajen
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juntos. Las herramientas de visualizacion permiten mostrar datos de forma que se entienda al
tiro. Lo interesante de estos datos es que cuando los estudiantes usan tecnologia enfocada en
resolver el problema del proyecto (no como tarea separada), mejoran sus habilidades digitales
casi sin darse cuenta. La investigacion coincide en esto: el aprendizaje basado en problemas
funciona mejor cuando hay tecnologia. Los estudiantes conectan lo que estudian con
situaciones que existen de verdad, y eso genera aprendizaje mas profundo que el aprendizaje
fragmentado. No es magia, pero si cambia algo fundamental en coémo se relacionan con lo que

aprenden. (OECD, 2021; Hernandez-Ramos & De La Paz, 2020).

Flipped Classroom (aula invertida).

El aula invertida invierte literalmente el orden tradicional: los estudiantes estudian la
teoria en casa, casi siempre con videos o plataformas como Edpuzzle, y usan el tiempo en clase
para resolver problemas, trabajar en grupo o profundizar en lo dificil. Cuando los estudiantes
llegan al aula habiendo revisado el material en casa, algo cambia en la dinamica. El docente ya
no necesita hacer una exposicion de partida; en su lugar, identifica qué no quedo claro, orienta
tareas, interviene donde hay nudos reales de confusion. Lo interesante de ese giro es que el
beneficio casi nunca viene del video en si, que técnicamente podria ser cualquier formato, sino
de como se aprovecha el tiempo que se libera.

Sin la carga de transmitir informacion bésica, el aula se llena con otro tipo de
actividades: discusiones, experimentos, trabajo colaborativo. Precisamente lo que necesita una
persona presente. Y los datos lo muestran: participacion mas alta, estudiantes con mayor
autonomia sobre su propio ritmo, calificaciones que tienden al alza. Ahora, los resultados
varian segiin cdmo se ponga en practica. Pero la premisa que sustenta el modelo aguanta:
reorganizar donde se gasta el tiempo para colocar la interaccion donde realmente impacta. Las
herramientas digitales hacen que esto sea viable, de acuerdo. Su verdadera utilidad, sin
embargo, esta en habilitar una adaptacion real —cada estudiante avanza segtn su velocidad y
el profesor concentra su atencion en lo que cada grupo requiere en ese momento (Bond et al.,

2020).

Gamificacion.

La gamificacion utiliza elementos del juego como puntos, niveles y desafios y se los
aplica al aula. La idea es sencilla: transformar tareas aburridas en un juego que atrapa. Porque
resulta que cuando un aprendiz ve en tiempo real que avanza, cuando tiene mucho que perder

la cosa cambia. Plataformas como Quizizz o ClassDojo dan fe de ello a diario. Transforma un
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gjercicio de matematicas o un test de historia en algo que tiene a los alumnos atentos,
compitiendo (o colaborando), resolviendo problemas bajo presion. No se trata de magia, pero
funciona. Los mecanismos psicologicos son reales, y nuestro cerebro es bueno para responder
a retos graduales y recompensas claras. Y lo curioso es que no solo hay mejoras en el
rendimiento escolar. La formacion no se limita a memorizar, los jovenes aprenden a trabajar
en grupo, a decidir rapidamente y a tener constancia cuando algo no funciona (practicar la
constancia en fracasos durante los juegos no provocan al que fracasa). La evidencia acumula
datos consistentes sobre esto. Cuando se disefia bien, la gamificaciéon genera motivacion
intrinseca—es decir, el alumno estudia porque quiere, no porque tiene que hacerlo. Claro, el
truco estd en la ejecucion. Un mal disefio mata la idea. Pero aplicada con cuidado, funciona

(Deterding et al., 2021; Zainuddin et al., 2020).
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Capitulo II

Impacto de las Herramientas Digitales en el Campo Educativo

Innovacion pedagogica y metodologias activas

La educacion adoptod nuevas formas por la llegada de lo digital. Y no se trata de un
simple cambio de plataforma. Pasamos de aulas en las que el profesor transmitia y los alumnos
escuchaban a (cuando acaso tomaban apuntes) a espacios en los que los estudiantes construyen
activamente el conocimiento. Google Classroom, Moodle, Teams: estos nombres ya no
sorprenden a nadie, aunque lo cierto es que ofrecen capacidades que antes no eran muy
comunes. Un alumno puede por ejemplo escribir un documento junto a sus compafieros, y todo
ello en tiempo real. También puede recibir alld el feedback inmediato del profesor o
posiblemente continuar la conversacion asincronica dias mds tarde sin perder el hilo. La
didactica se expande, tomando distancia de la teoria. Ahora hay espacios para pensar en voz
alta, cuestionar, crear en equipo, donde antes solo habia transmision pasiva. El alumno dej6 de
ser un testigo. Ahora es responsable de su propio aprendizaje, lo que tiene un coste (exige mas
autonomia) y un beneficio real, ya que le permite desarrollar capacidades que le seran utiles
fuera de clase como trabajo en equipo, resolucion de conflictos o adaptacion. Lo curioso es que
no fue solo porque fuera posible, o porque la tecnologia estuviera disponible, sino porque los
docentes se preguntaron qué significa enseflar. Lo que se podria argumentar fue el mayor
cambio (Redecker, 2020; Cabero-Almenara & Palacios-Rodriguez, 2020).

El aprendizaje por proyectos es un tipo de aprendizaje que cada vez se utiliza mas en
secundaria. En vez de ser meros oyentes o copistas de informacion, los estudiantes se ven
obligados a lidiar con situaciones mas reales, indagar o investigar por si mismos, comentar
ideas con otros y, finalmente, a crear algo que les pertenece. El clima en el aula cambia
radicalmente por esto. Generalmente se notan mas los efectos en disciplinarias docentes, por
ejemplo, en el aula de musica. No solo estan mds involucrados, lo hacen de otra forma. Un
estudio de 2023 de la Universidad de Barcelona indica que estas plataformas logran que la
participacion no consista Unicamente en respuestas automaticas o por compromiso. En la
realidad, los estudiantes no se limitan a “receber a informacao”. A menudo se cuestiona, se
compara con las declaraciones de sus compafieros y se ajusta a lo que estdn haciendo. El
proceso, que, aunque a veces se toma mas tiempo, permite desarrollar habilidades como el
pensamiento critico o el trabajo en equipo. También, hay un cambio que se siente muy rapido:
la motivacion. Por supuesto no todo el mundo reacciona igual, pero, en general, la implicacion

suele ser mayor que la de otros. Y eso, mas que una idea teorica, se esta observando en algunos
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estudios recientes, que son del tipo de metodologias (OECD, 2021; Herndndez-Ramos & De
La Paz, 2020).

El aula invertida se ha vuelto mucho mas viable en los tltimos afios. La razon es simple:
ahora hay recursos digitales gratuitos en cantidades que antes eran impensables. El método es
simple: los alumnos han estudiado ya la teoria, que han visto en forma de videos, textos o
aplicaciones, antes de entrar en el aula. Ellos lo hacen cuando pueden y al ritmo que les
funciona. Webs como Khan Academy o YouTube Edu lo han hecho bastante mas accesible de
lo que era anteriormente. Pero lo que ocurre después es la clave. Lo que se lleva a cabo en las
aulas en vez de ir dedicando a explicar cosas que podrian leer los alumnos en solitario, se deja
para resolver problemas reales, debatir, analizar. What are you doing in prime 2023? La
implementacion de la evaluacion de empleabilidad con el uso del modelo de CNUA
instrumento es capaz de medir la insuficiencia de analisis de la oferta y la demanda laboral,
sobre todo en lo que se refiere a la dicotomia laboralizacién-profesionalizacion. No es solo
retener informacidn, sino trabajar con ella. Los datos respaldan esto. Estudios recientes
muestran que cuando combinas aula invertida con recursos digitales, mejora tanto el
desempefio académico como algo menos obvio, pero mas importante: los estudiantes se
comprometen mas con su propio aprendizaje Dejan de ser pasivos. Eso marca la diferencia
(Bond et al., 2020).

El empleo de herramientas digitales ha cambiado bastante el aprendizaje colaborativo.
Anteriormente, para trabajar en grupo habia que coincidir, no sélo en lugar sino en tiempo,
pero hoy en dia eso ya no es asi. Plataformas como Google Drive, Padlet o Trello hacen posible
que los alumnos se encuentren en distintos sitios, colaboren al instante y vayan construyendo
algo en conjunto. Este tipo de dindmica ayuda no solo a aprender contenidos, sino que ademas
permite desarrollar habilidades muy importantes como una mejor comunicacidn, mejor
organizacion y coordinacion con otros. En espacios digitales también se observa un incremento
de la creatividad y la capacidad para resolver problemas, ya que hay mayor intercambio de
opiniones. El sentido de responsabilidad compartida también aparece algo interesante. Cuando
un trabajo es verdaderamente colaborativo, cada uno siente que vale. Estudios recientes han
demostrado que estas herramientas permiten crear entornos mads inclusivos donde, cada
estudiante, puede participar desde lo que mejor sabe hacer (Dillenbourg, 2021; UNESCO,
2021).

Integrar tecnologia en metodologias activas no es simplemente poner pantallas en el
aula. Cuando esa integracion funciona bien, cambia algo més estructural: el profesor deja de

distribuir informacidn para pasar a orientar, a corregir el rumbo segun lo que va viendo. Eso
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exige que docentes y estudiantes por igual aprendan a manejar herramientas digitales, pero de
una manera especifica, con criterio propio, sin delegar el juicio a la maquina. Lo llamativo de
todo esto es que la pregunta relevante no es qué dispositivos se usan, sino como se usan. Trata
de como los usas. Una hoja de célculo interactiva puede ser puro entretenimiento o puede
arrastrar a los estudiantes a descubrir patrones matematicos. La diferencia estd en el disefio
pedagogico detrds, en si eso que propones toca realmente como alguien entiende el mundo, si
es accesible para todos, si contribuye a que se desarrollen como personas pensantes y no solo

como consumidores de contenido.

Motivacion y compromiso estudiantil

A lo largo de los afios, los docentes se han dado cuenta, sin necesidad de datos, que
cuando una persona quiere aprende distinto. No solo consumes mas tiempo, sino que aprendes
de otra forma, ya que ese conocimiento es tuyo. El verdadero reto esta en conseguir que €so
ocurra mas seguido. Y las herramientas digitales han abierto una puerta real para lograrlo.
Aunque bueno, la tecnologia en si no es lo que importa. Lo que cuenta es qué puedes hacer con
ella. Cuando un estudiante trabaja a su propio ritmo, puede fallar sin miedo. Obtiene
retroalimentacion inmediata en lugar de esperar una semana a que el profesor revise algo.
Colabora con compaiieros sin que la inhibicion de estar en un aula presencial lo frene.

Lo que genera un tipo de motivacion que una clase magistral, por buena que sea,
simplemente no consigue provocar sola. Aqui conviene ser preciso, no es que la pantalla por si
misma motive. Las simulaciones, los entornos interactivos y la personalizacion del ritmo de
aprendizaje funcionan si hay detras una intencion pedagogica clara. Sin eso, solo ruido. Pero
cuando esta intencidn se da, estas herramientas abren posibilidades reales: el alumno pasa de
ser receptor pasivo a alguien que hace cosas, que prueba, que participa. En definitivo, el
resultado no es s6lo mayor participacion. Cuando mas fuerte es la emocion, mas perdura el
recuerdo en nuestra mente. Que los alumnos se interesen mas no es un dato menor, es
probablemente la condicion previa para que funcione cualquier otra cosa (Bond et al., 2020;
Redecker, 2020).

Que los adolescentes se desconecten en clase no es ninguna novedad. La gamificacion
lleva afios intentando resolverlo, y en secundaria ha encontrado terreno especialmente fértil.
jPlataformas como Kahoot!, Quizlet o Duolingo importan al aula légicas del videojuego:
recompensas, progresion por niveles, retos con tiempo limite, respuesta inmediata al error. Lo
llamativo de este enfoque es que el rigor académico no desaparece, simplemente viene envuelto

en una forma que el alumnado reconoce como propia. Lo llamativo de los datos disponibles es
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la magnitud del efecto registrado. Un estudio reciente realizado en varias escuelas de California
(Miller y Murdock, 2024) encontrd que el uso de estas plataformas aument6 el compromiso
estudiantil un 35 por ciento. No es una cifra menor. Ese incremento se manifesté de formas
concretas: mayor participacion en clase, mas horas de estudio y mejores calificaciones. De
acuerdo con los propios autores, elementos como las clasificaciones por puntos o sistemas de
recompensa activan la implicacion del alumno de un modo que no lo logran los formatos
habituales. Por supuesto, se tendria que cuestionar si ese compromiso va a ser sostenible en el
tiempo o si depende de la novedad. Sin embargo, por el momento, los datos indican que
incorporar légicas ludicas en la educacion tiene efectos reales y medibles sobre el rendimiento.

Las herramientas digitales permiten algo que el sistema educativo convencional no
logra hacer de la manera mas efectiva y a gran escala: personalizar el aprendizaje. Las
plataformas como Coursera o Khan Academy adaptan los contenidos al ritmo, al nivel y a las
necesidades de cada alumno lo que posibilita progresar de forma gradual y genuinamente
individual. Y eso tiene repercusiones que exceden el rendimiento escolar. Cuando siente que
el alumno envuelve lo que necesita, tiende a regularse mejor y a autodetermina en mayor
medida en su propio proceso de aprendizaje. No es nuevo el vinculo entre autonomia y
motivacion. La percepcion del control del propio proceso de aprendizaje que posee un alumno
aumentara significativamente su compromiso y su interés (Deci y Ryan, 2000) y asi lo han
demostrado. Lo mads interesante que muestran los datos recientes es que disefiar un curso mas
personalizado no solo es recomendable, sino que al implementarse en formato digital la
personalizacion no s6lo conserva su efecto positivo en la satisfaccion del alumno, sino que lo
aumenta e incluso se relaciona con el abandono, algo sumamente importante en contextos

virtuales (OECD, 2021b; UNESCO, 2021a).

Desarrollo de competencias digitales en docentes

Que la tecnologia transforme el aula es algo que se repite tanto que ya casi no nos dice
nada. Sin embargo, detras de lo obvio, hay algo concreto y bastante exigente: cuando un
docente avanza en su practica con herramientas digitales se trata de un aprendizaje para
gestionar un software sino de repensar como se ensefia. El aparato modifica lo que hay que
saber; la pedagogia, si funciona bien, debe hacerlo. La UNESCO publicé su Marco de
Competencia Digital Docente, y el mensaje es directo: los docentes necesitan algo mas que
saber manejar una herramienta. Tienen que entender como integrarla dentro de una estrategia
pedagbgica real, considerando aspectos éticos y desarrollando pensamiento critico. Eso implica

desde administrar plataformas de aprendizaje hasta ensefar a los estudiantes a navegar como
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ciudadanos digitales responsables, con cuidado sobre qué comparten y como se protegen. La
diferencia entre ambas cosas es sustancial. Alguien puede abrir una plataforma sin problemas;
otra cosa es saber qué objetivo tiene abrirla, cudndo usarla y como evitar que termine siendo
apenas un adorno en la clase. Y aqui es donde los datos se ponen interesantes (UNESCO,
2023c¢)

Un estudio de Sanchez Changoluisa et al. (2025) realizado en Ecuador encontré que el
86% de los docentes afirma usar herramientas digitales en su trabajo cotidiano, pero solo la
mitad ha recibido formacion especifica para hacerlo desde una perspectiva pedagogica. La
distancia es amplia. Esto significa que una parte importante de la plantilla docente usa las
tecnologias digitales de manera mis o menos competente, pero carece del andamiaje
conceptual para darles uso docente. El problema no es de voluntad ni de acceso, sino que es de
formacion continua que ain no acaba de cumplir lo que promete. Sin embargo, la situaciéon no
es tan desoladora. En efecto, hay espacios donde la tecnologia ya ha dado resultados, como en
el caso de la evaluacion formativa. Aplicaciones como Socrative o Google Forms permiten
lanzar evaluaciones rapidas, recoger respuestas en tiempo real y detectar dificultades antes de
que se acumulen. El profesor puede ajustar su estrategia sobre la marcha, dar retroalimentacion
mas precisa y mantener una comunicacion mas fluida con el grupo.

Esto, en la practica, cambia bastante la dindmica del aula: el error deja de ser algo que
se registra al final del trimestre y se convierte en informacion util para el momento en que
todavia se puede hacer algo con ella. El problema no estd en que las herramientas digitales
tengan valor educativo (estd demostrado que si lo tienen), sino en que los docentes sean capaces
de usarlas intencionadamente gracias a la formacion adecuada. Se requiere de programas de
formacion que articulen lo técnico con lo pedagdgico, de modo que no se conceptualicen como
independientes. Sin ello, el 86% seguira siendo una cifra que impresiona en los informes, pero

dice poco sobre lo que pasa en el aula (Hattie & Timperley, 2007; OECD, 2021).

Resultados de aprendizaje y rendimiento académico

Investigadores llevan un tiempo analizando como las herramientas digitales afectan el
rendimiento académico y el debate continua abierto. Parece que lo confirma la mayoria de los
estudios, estas tecnologias pueden producir efectos positivos reales, pero esto solo sera asi
cuando su uso responde a una légica pedagdgica: organizada, contextualizada, con objetivos
claros. Por si misma, la tecnologia no asegura nada. Y eso es, de hecho, lo que mas llama la
atencion. Los resultados de PISA 2020 muestran que en lectura, ciencias y matematicas

obtienen mejores resultados no los que mas usan recursos digitales, sino los que lo hacen de
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forma moderada y estructurada. (OCDE, 2021) Un uso excesivo o con fines no constructivos
no ayuda y puede llegar a perjudicar. Lo que hace la diferencia es el uso que hacen de la
herramienta, tanto docentes como estudiantes.

En Chile, una investigacion del Ministerio de Educacion de 2022 registr6 algo que vale
la pena detenerse a leer con cuidado. El rendimiento en matematica mejord un 12% entre los
estudiantes que usaron plataformas adaptativas como Matific y Khan Academy, frente a
quienes no las usaron. Y la verdad es que ese margen no es menor. Es un dato significativo en
el contexto de América Latina, donde siguen persistiendo los rezagos en competencias basicas.
Diferencias de precios. Se debe a por lo menos dos caracteristicas que comparten estas
plataformas: ofrecen contenidos adaptados al nivel de cada alumno y generan retroalimentacion
inmediata.

El estudiante no necesita esperar dias para saber si entendié un concepto, lo sabe en el
momento. Desde el punto de vista cognitivo, esto no es informaciéon menor porque el
aprendizaje se fija mejor con correcciones lo mas cercanas posible al error. Los sistemas
adaptivos son interesantes no so6lo porque se ajusten al rendimiento del alumno, sino que
también lo prevén. Detectan patrones de dificultad y alteran el orden de los contenidos a los
cuales el estudiante se enfrentard. Seria dificil para un docente mantener ese nivel de
personalizacion en una clase con treinta alumnos. En este sentido, la tecnologia no reemplaza
a la educacion, pero puede ayudar a enmendar sus limitaciones estructurales (OECD, 2021c¢);
UNESCO, 2022b).

Las herramientas digitales no producen beneficios automaticos y universales. Hattie
(2012) aunque cubre esto, lo deja bastante claro: la tecnologia no produce efectos significativos
en el aprendizaje. A no ser que haya una intencionalidad pedagogica. En otras palabras, no es
que los dispositivos estén en el aula; lo que vale es como y para qué los utiliza el maestro.
Incorporar tecnologia no es suficiente para mejorar el rendimiento académico. No tendra
sentido su uso si no se articula con estrategias que promuevan su comprension, analisis y
aplicacion pero que no llegue a reemplazar un cuaderno por una pantalla. Una de las cosas mas
notables de los ultimos datos es que tres cosas vienen siendo determinantes: el contexto
especifico, la cualidad del servicio y quizas el mas descuidado en la practica, la formacion del
profesorado. Sin que se presente a los tres, la mas sofisticada de las herramientas puede resultar
inutil, o atn dafiina (Bond et al., 2020; Hodges et al., 2020).

No es un problema de tecnologia sino un problema de uso de la tecnologia. Cuando el
acceso a dispositivos digitales no tiene ninguna logica pedagogica, los efectos pueden ser

exactamente los contrarios a los buscados: mas distraccion, menos concentracion, aprendizaje
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mas superficial. Lo curioso de estos datos es que la OCDE (2021a) refleja bajadas del
rendimiento académico en contextos en los que se incorporaron herramientas digitales a lo
loco, sin limites ni orientaciones didacticas. Cuando la tecnologia se utiliza correctamente,
puede ser ventajosa. Las instituciones tendran que definir cuando y para que se utilizan estas
herramientas. Este fue el verdadero reto que repetir la jornada. Un uso estratégico es no
restringir el acceso. Implica asegurarte de que ese acceso fortalezca procesos de pensamiento
y no los reemplace. Porque hay una diferencia real —y que vale la pena insistir en ella— entre
usar la calculadora para hacer mejor razonamiento y usarla para no razonar en absoluto.

Las herramientas digitales pueden mejorar los resultados académicos, si, pero solo
cuando hay detras una planificacion pedagdgica real, docentes bien formados y estudiantes que
las usan con cierto equilibrio. Lo llamativo de esto es que la tecnologia, por si sola, no hace
gran cosa: lo que marca la diferencia es el contexto en que se aplica. Cuando ese contexto
existe, la tecnologia deja de ser un complemento decorativo y pasa a ser un medio efectivo para
desarrollar competencias que el mundo actual, con todas sus exigencias, efectivamente

demanda.

Desafios y limitaciones en la implementacion

Las herramientas digitales ofrecen ventajas reales en educacion, pero los obstaculos
para su adopcion efectiva siguen siendo considerables. Y lo llamativo es que esas barreras van
mucho mas alla de si los estudiantes tienen o no acceso a un dispositivo: hay dimensiones
pedagogicas, estructurales y culturales que complican el asunto de formas que a veces se
subestiman. Incorporar tecnologia en el aula no es simplemente comprar equipos y repartirlos.
Meter tecnologia en una escuela es mas complicado de lo que parece. No basta con comprar
equipos o lanzar una iniciativa desde arriba. Los maestros necesitan capacitacion real—no esos
talleres de dos horas que nadie recuerda—y, lo que es mas dificil todavia, la institucion tiene
que estar convencida de *por qué* usa esas herramientas. Sin eso, los dispositivos terminan
siendo decoracion costosa. Lo interesante es analizar estos obstaculos no como un problema
tedrico, sino para encontrar puntos donde realmente se puede actuar. Pensando en como hacer
que la tecnologia se integre de verdad, de forma que llegue a todos por igual, que aguante en
el tiempo y que efectivamente ayude a los estudiantes a aprender mejor.

La desigualdad digital contintia siendo uno de los problemas mas persistentes y, en
muchos sentidos, mas injustos del sistema educativo global. Segtn lo indicado por la UNESCO
(2023), en los paises en vias de desarrollo, el 40% de las escuelas primarias no tiene acceso a

Internet. Cuando nos paramos a pensar friamente en el dato, se nos hace dificil asimilarlo: el
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50% de los centros educativos que mas lo necesitaban no tienen acceso digital. Pero la
desigualdad no soélo se traduce en ausencia de conexion o dispositivos. Existen otros aspectos
que no son tan visibles pero que estan relacionados con el contenido que esta disponible, que
estd creado, en la Web en espafiol, y que es el que hace a esos chicos a poder desarrollar
habilidades digitales. Una tableta sin el acompafiamiento docente y sin materiales relevantes
no hace mucha diferencia. Y cuando la infraestructura tecnologica es obsoleta o no existe,
como ocurre en muchas zonas rurales o en comunidades vulnerables, el problema se enlentece
de otras formas que no se refleja en la estadistica general.

Segin los resultados, se amplian desigualdades preexistentes y no se crean
desigualdades nuevas. Segin la OCDE y el Banco Mundial (2021), la existencia de brechas
tecnologicas suscite desigualdades ya existentes por lo que los alumnos mas vulnerables no
son quienes mas lo acusan. Es cruel, ya que quien ya parte con una desventaja es también el
que menos recursos tiene para poder compensar esa desventaja. Reducing the digital divide,
then, isn’t a question of technique nor secondary. Incluir esta condicion es importante para que
no se convierta en una aspiracion mas de las autoridades, sino en una realidad concreta que se
lleve a cabo.

Existe un obstaculo que aparece con mas frecuencia de lo que se suele admitir: la
resistencia de algunos docentes, en particular quienes llevan décadas en el aula— a incorporar
metodologias basadas en tecnologia. Pero conviene no leerla como terquedad. Detras hay, casi
siempre, una formacion digital insuficiente y una desconfianza que, en muchos casos, tiene
base: el temor a que las herramientas digitales erosionen practicas pedagdgicas que han
funcionado bien durante afios, o que simplemente distraigan al alumnado sin compensar esa
pérdida de atencion con nada sustancial. Lo llamativo de estos casos es que la resistencia rara
vez tiene un caracter ideoldgico en sentido estricto. Es, mas bien, una reaccion comprensible
ante la incomodidad de no dominar algo que se supone deberias dominar. Una especie de
vértigo profesional.

Valdez y Garcia (2021) Los datos apuntan en esa direccion: cuando la formacion
continua del profesorado va acompainiada de apoyo institucional real no de talleres sueltos que
no tienen continuidad—, la actitud cambia. Las cifras lo apoyan. Los docentes que reciben una
capacitacion adecuada asimilan las herramientas digitales de forma menos resistida y las
utilizan con criterio pedagdgico, pensando qué aportan y en qué momento tienen sentido, no
solo para cumplir una expectativa. Lo sorprendente de los datos es que no se da a través de la
tecnologia, sino del acompafiamiento. Francisco Santos, exvicepresidente, dijo en las redes

sociales. O se llega tarde (Cabero-Almenara & Palacios-Rodriguez, 2020; UNESCO, 2021).
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El uso excesivo o mal orientado de las herramientas digitales también plantea
problemas concretos. La exposicion prolongada a pantallas genera fatiga digital, reduce la
capacidad atencional y dificulta la concentracion sostenida, todo lo cual termina afectando el
rendimiento académico. Lo llamativo de estos datos es que el fendmeno no ha hecho mas que
agudizarse. La tecnologia en las aulas se convirtié en una realidad inevitable. Tablets, celulares,
computadoras: estan ahi, adentro y afuera de clase. Y con ellos llegé un problema que antes
parecia secundario y ahora es cotidiano: los estudiantes no pueden concentrarse. que, sin una
direccion clara, estos dispositivos generan ruido constante.

El aprendizaje se vuelve superficial, fragmentado. Cualquiera que haya visto a un chico
tratando de estudiar con cinco pestafias abiertas entiende el punto. Pero el asunto no se resuelve
prohibiendo. Tampoco saturando las aulas de mas pantallas esperando que funcione mejor. Eso
seria ingenuo. La clave estd en lo que hacen los docentes con estas herramientas: como las
usan, con qué propdsito, donde trazan la linea. Un recurso digital tiene sentido si apunta a algo
especifico. Si hay limites. Si detrds hay una pregunta clara sobre qué necesita ese estudiante,
no qué ofrece la app mas novedosa. Eso exige trabajo, decisiones dificiles, criterio pedagogico
real. (OMS, 2021)

La mayoria de las veces no es la tecnologia la que hace fallar la integracion de
herramientas digitales en la educacion. Social y pedagdgica es la problematica. Y trae, ademas,
una cadena de condicionantes dificilmente pasables: infraestructura desigual entre territorios,
traidas de la formacién docente que se dan mas tarde o simplemente no son, politicas publicas
mas apresuradas que pensadas. Lo sorprendente es que cualquiera de esos frentes, si se
descuida, basta para comprometer el todo. Ensefar sin garantizar cobertura, también. Las
respuestas parciales en esta materia no son soluciones a medias, sino fracasos totales que tardan
mas en verse. Lo que se necesita es actuar en los tres niveles a la vez: acceso real, preparacion
pedagbgica y marcos normativos que distribuyan las oportunidades con algo parecido a la
equidad. Cuando esas condiciones se cumplen, la tecnologia deja de ser un adorno y empieza

a tener un efecto concreto sobre los aprendizajes.

Impacto de las Herramientas Digitales en el Campo Educativo

Entre la transformacion de la educacion que trajo la tecnologia de la computadora e
Internet. Y no me refiero s6lo a cambios superficiales: lo que se transform¢ fue la 16gica misma
del aprendizaje, la forma en que los alumnos interactiian con el conocimiento y entre si. Los
ambientes educativos se flexibilizaron, los materiales didacticos se diversificaron, y el acceso

a la educacion se ampli6 en situaciones donde un modelo tradicional se encontraba con limites
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dificiles de sortear. Lo extraordinario de todo esto fue que la digitalizacion no fue un reemplazo
de la pedagogia, sino que obligd a la pedagogia a repensar sus elementos y supuestos. La
evidencia acumulada en diversos estudios parece apuntar en la misma direccion: las tecnologias
digitales propician que la calidad del aprendizaje mejore si se utilizan con finalidad y estrategia.
Sin esta condicion el efecto puede ser neutro e incluso negativo. La tinica herramienta en si no
ensefa nada (World Bank, 2025; Redecker, 2020).

Uno de los grandes aportes de las herramientas digitales en educacion es la capacidad
de adaptar los contenidos a cada uno de los alumnos. Esto no es menor: deja que cada uno
avance a su ritmo, consolide lo que todavia no sabe y no pierda tiempo en lo que ya sabe. Segun
los recientes datos en los que se basan Ramos y Rojek, el ajuste tiene efectos sobre la
motivacion. A-Azawei et al. (2024) apuntan que los entornos digitales generan ambientes mas
interactivos, donde los alumnos estdin més dedicados y obtienen mejores resultados. Sin
embargo, puede que el descubrimiento mas importante no sea la eficiencia en si, sino lo que
ocurre en el interior. Los espacios que interactuamos y donde hay retroalimentacion en tiempo
real son mas eficaces no solo para recordar informacion, sino que también parecen fomentar el
desarrollo de habilidades de orden superior: pensamiento critico; resolucion de problemas; etc.
y transferir lo aprendido a nuevos contextos. Esto, por supuesto, es justo lo que el sistema
educativo tradicional ha intentado hacer desde hace décadas, pero con éxito variable.

Uno de los descubrimientos que mas se repiten en la literatura reciente, estd asociado a
la participacion del alumnado. Cuando los alumnos utilizan plataformas digitales,
experimentan simulaciones o usan herramientas colaborativas, se involucran de forma mas
activa en su aprendizaje y se nota. Zhao et al. (2014) Los datos muestran que cuando los
estudiantes usan estas herramientas, suelen participar mas y sienten mayor motivacion. El
resultado es que el aprendizaje se vuelve mas centrado en quien estudia, menos en quien
explica. Pero aqui esta lo interesante: esto no ocurre solo por tener la tecnologia. La maquina
no hace nada por si sola. Las evaluaciones que existen sugieren que el verdadero impacto en
las calificaciones aparece cuando la herramienta se combina con métodos activos y decisiones
pedagogicas que tienen sentido. En otras palabras, el recurso importa. Lo que importa mas es
qué haces con €l (panadero, 2025).

No se puede asegurar que aprenderan mas los alumnos s6lo porque haya tecnologia en
el aula. Los datos de diversos estudios se contradicen entre si y, cuando analizo lo que se dice
en ellos, creo que la conclusion que mas se repite y que me gustaria extender es que la
tecnologia por si sola no resuelve nada. Hay que planificar pedagdgicamente, hay que hacer

una capacitacion docente real. Segtn estudios recientes (European Commission, 2023), no solo
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importa como se utilizan ambas tecnologias. También qué nivel de competencia digital tienen
las personas implicadas y qué enfoque pedagdgico tienen las profesoras y los alumnos.
Converit un formato fisico a digital no lo mejora; solo lo hace accesible.

Sin embargo, existe un ambito donde el impacto ha sido mas claro y sostenido: la
inclusion. Pueden existir muchas razones para que un estudiante no pueda asistir a clases en la
institucion educativa, ya sea porque vive lejos o porque tiene problemas de salud o incluso por
falta de recursos. La tecnologia digital puede ayudar a eliminar estas barreras. El acceso a
plataformas abiertas, recursos de accesibilidad y entornos virtuales ofrece oportunidades
educativas a alumnos con necesidades muy diversas que de otro modo no habrian tenido
ninguna opcioén real. Y aqui se va mas alla del acceso en sentido estricto.

En efecto, investigaciones recientes concluyen que, si se aplican flexiblemente y con
criterio, estas herramientas también refuerzan la autonomia del estudiante, su percepcion de
autoeficacia y su bienestar. No deseo Uinicamente pasar las asignaturas. Usada con criterio, en
cambio, la tecnologia puede preparar mejor a los estudiantes para moverse en entornos cada
vez mas digitales. Y eso no es poca cosa. Pero ese "con criterio" implica docentes formados,
objetivos claros y contextos que permitan el uso real de los recursos. Sin esas condiciones, la
tecnologia es un medio vacio. Con ellas, puede ser una herramienta bastante poderosa

(Akintayo et al., 2014).
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Capitulo I1I

Enfoques y Teorias Relacionadas al Mundo Digital

Teoria del Conectivismo

Una de las interpretaciones mas significativas sobre el aprendizaje en contextos
digitales es el conectivismo, propuesto por George Siemens en 2004, que emerge como una
solucion a las restricciones de las teorias convencionales en respuesta a las transformaciones
inducidas por la era digital. Desde esta perspectiva, el aprendizaje no se limita a la adquisicion
de conocimientos de manera individual, sino que implica la habilidad para forjar conexiones
significativas dentro de redes de informacion cada vez mas extensas y dindmicas. El
conocimiento, desde esta perspectiva, no es algo que se posee sino algo que ocurre: emerge de
la interaccion continua entre un sujeto, la informacion disponible, las herramientas que usa y
las personas con quienes se relaciona.

Lo llamativo de esto es que el aprendizaje nunca se detiene del todo; se reconfigura
cada vez que esa red de conexiones cambia. Y el contexto digital actual lo hace cambiar
constantemente. La expansion de plataformas en linea, aplicaciones mdviles y entornos
virtuales ha alterado las condiciones en que aprendemos: ya no hace falta estar en un lugar
especifico para acceder a informacion reciente, discutir una idea o trabajar junto a alguien que
esta al otro lado del mundo. Esa ruptura con las restricciones fisicas no es un detalle menor.
Tiene consecuencias reales sobre como se construye el conocimiento, a qué ritmo y con quiénes
(Siemens, 2004; Downes, 2020).

Segtin el conectivismo, el conocimiento no reside en una fuente unica el profesor, el
libro de texto, sino que se dispersa por redes que conectan personas, bases de datos, plataformas
digitales y sistemas de informacioén. Aprender, desde esta perspectiva, es saber moverse por
esas redes: identificar donde estd la informacion relevante y saber usarla. Lo interesante de este
planteamiento es que desplaza el peso del aprendizaje hacia la navegacion y la conexion. Los
estudiantes avanzan mas cuando desarrollan esa capacidad practica: explorando plataformas
digitales, participando en foros, consultando repositorios abiertos, colaborando con otros. No
es tanto acumular contenidos como construir y activar redes de acceso al conocimiento. Este
enfoque también incorpora la nocion de cognicion distribuida, la cual postula que el
conocimiento se edifica a través de la interaccion entre individuos y herramientas tecnoldgicas,
facilitando asi la resolucion de problemas de manera més eficaz y la generacion de nuevas ideas
a través de la colaboracion. Investigaciones contemporaneas subrayan que esta modalidad de

aprendizaje en red promueve el fomento de habilidades tales como el pensamiento critico, la
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autonomia y la habilidad de adaptacion en contextos fluctuantes (Goldie, 2016; Siemens,
2004).

El conectivismo parte de una realidad incomoda: lo que aprendes hoy puede no valer
mafiana. A diferencia de los modelos tradicionales, que ven el aprendizaje como una
acumulacion solida de conocimiento, este enfoque asume que el saber envejece. Y rapido. Lo
que importa entonces no es tanto lo que sabes, sino tu capacidad para navegar fuentes de
informacion, identificar donde buscar y saber qué es confiable. Las herramientas digitales
entran aqui como algo mas que recursos: son la infraestructura que conecta a estudiantes con
expertos, comunidades y datos actualizados en tiempo real. La pregunta fundamental es si el
aprendizaje es un proceso que termina o si es algo que sigue transforméndose. En una sociedad
donde el conocimiento es el activo principal, parece cada vez mas claro que la segunda opcion
es la inica realista. (Downes, 2020).

Seglin este modelo, resulta que el aprendizaje no es lineal. Los alumnos brincan de
fuente en fuente, desafiando miradas diferentes, y van tejiendo, con conexiones, lo que parece
estar separado. Lo que resulta curioso de este planteamiento es que no idealiza en absoluto ese
proceso, lo muestra como realmente es, de forma irregular y con bruscos saltos al vacio. Las
redes sociales, wikis, blogs y herramientas colaborativas son espacios donde puede emerger
alguin tipo de aprendizaje, aunque nadie lo disefie del todo. La construccion del conocimiento
en este caso es colectiva, no individual, lo cual cambia bastante la ecuacion frente a modos
tradicionales. Por supuesto, eso también supone que el aprendizaje puede tener lugar fuera del
aula, en contextos informales que hasta hace poco estaban fuera del radar educativo. La idea
de la expansion del territorio formativo es, por si misma, una de las mas productivas del
conectivismo. Recientes estudios indican que unos entornos digitales que se rigen por esos
preceptos constituyen experiencias mas participativas e inclusivas, donde el estudiante no es
mas un receptor pasivo. La flexibilidad y la adaptabilidad ya no son cualidades que se deseen,
sino que son condiciones basicas. La ensefianza y el aprendizaje es un fendmeno del ser

humano (Redecker, 2020; OECD, 2021).

Teoria del Aprendizaje Social de Bandura

La teoria del aprendizaje social, propuesta por Albert Bandura en la década de 1960,
postula que una proporcion significativa del aprendizaje humano se genera mediante la
observacion de otros individuos, sus conductas y las repercusiones que emergen de sus
acciones. La idea central aqui es bastante simple: no necesitas pasar por algo directamente para

aprender. Ves como otros lo hacen y, de ahi, adquieres conocimientos y habilidades. Lo
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interesante es que internet y las redes sociales han puesto esto en esteroides. Antes estabas
limitado a observar a quien tenias cerca; hoy tienes acceso a miles de personas resolviendo
problemas, explicando sus procesos, mostrando cémo piensan. Un estudiante puede ver a un
quimico trabajando en YouTube, un programador debuggeando en directo, alguien explicando
un concepto que no entendia. Y eso funciona. El entorno digital, con toda su sobrecarga,
también es un laboratorio de aprendizaje donde las posibilidades se multiplican y se vuelven
mas variadas que nunca. La diferencia es que ahora puedes aprender casi cualquier cosa sin
estar en la misma sala donde sucede. (Bandura, 1977; Schunk, 2021).

Dentro del contexto de la pedagogia digital, esta teoria subraya la relevancia de los
ambientes colaborativos como espacios fundamentales para el proceso de aprendizaje.
Instrumentos como foros virtuales, grupos en plataformas de redes sociales y plataformas
educativas facilitan la interaccion entre los estudiantes, la comparticion de conocimientos y la
construccion colectiva de aprendizajes. Hay algo que los datos sobre aprendizaje confirman
con bastante consistencia: los entornos donde se debate y se intercambian ideas mejoran la
calidad de lo que se aprende. No es un efecto menor. YouTube, TED Talks o los podcasts han
hecho algo que antes dependia casi exclusivamente del aula o del libro de texto: permitir que
cualquiera observe como otros piensan en voz alta, como resuelven un problema cuando se
atascan, como se relacionan con aquello que no entienden. Los alumnos que acceden a estos
formatos no solo consumen contenido académico.

De hecho, lo que quizas importa mas es que ven estrategias concretas para enfrentar
dificultades, actitudes ante el error, maneras de razonar que ningin manual suele explicitar.
Eso, la verdad, es bastante dificil de replicar solo con un temario. Eso, la verdad es que cambia
bastante las cosas. La exposicion continua a distintos modelos —personas reales haciendo
cosas reales, no solo expertos en tarimas— parece impulsar tanto el aprendizaje autonomo
como el colaborativo. Lo llamativo de estos datos es que el efecto no se limita a la acumulacion
de informacién: la interaccién social en contextos digitales contribuye al desarrollo de
habilidades comunicativas y a un aprendizaje que conecta con experiencias previas y tiene
sentido para quien aprende (Redecker, 2020; OECD, 2021).

La autoeficacia, en la definicion que Bandura le dio al concepto, es la conviccidon que
tiene una persona sobre su propia capacidad para ejecutar lo que necesita ejecutar y asi alcanzar
metas concretas. No es confianza general ni optimismo difuso: es algo mucho mas especifico.
Y en el plano educativo esa especificidad importa, porque la autoeficacia determina cuénto
esfuerzo invierte un estudiante, cuanto tiempo aguanta frente a la dificultad y si, después de un

fracaso, decide volver a intentarlo. Lo llamativo de los entornos digitales es que ofrecen
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condiciones particularmente favorables para cultivar precisamente eso. Plataformas como
Duolingo o Khan Academy hacen algo que el aula tradicional rara vez puede garantizar con la
misma velocidad: retroalimentacion inmediata. Pero hay otro elemento que merece atencion.
Estas plataformas hacen visible el avance. El estudiante ve sus rachas, sus puntos, los médulos
que ya completo. Esa visualizacion no es un adorno estético ni una estrategia de gamificacion
vacia, responde a un mecanismo psicologico bastante bien documentado: cuando alguien
comprueba que mejora, aunque sea de a poco, su percepcion de competencia se fortalece. Y
esa percepcion, una vez fortalecida, cambia el comportamiento que sigue.

Y eso es relevante, porque la motivacion intrinseca no aparece de la nada. Uno de los
ingredientes basicos de la voluntad de aprender y profundizar es la actitud positiva hacia lo que
se aprende. La retroalimentacion continua cierra el ciclo entre la actividad que realicé y la
evidencia de impacto en el compromiso con la tarea durante los estudios. No cuenta con base
en una magia pedagogica, pero si en teoria Las investigaciones recientes han demostrado que
el uso de entornos digitales que cuentan con retroalimentacion y refuerzo positivo favorece la
autoeficacia y el rendimiento académico (Schunk & DiBenedetto, 2020; Bandura, 1997).

En su totalidad, la teoria del aprendizaje social propuesta por Bandura proporciona un
solido marco conceptual para entender como las herramientas digitales pueden potenciar el
proceso de aprendizaje en el contexto contemporaneo. Aprender observando, interactuando y
recibiendo retroalimentacion inmediata produce un conocimiento mas flexible y anclado a
contextos reales. Y esto no es menor: el componente social del aprendizaje gana peso en un
mundo donde las fronteras culturales se difuminan. Las herramientas digitales, en ese marco,
hacen algo mas que ampliar el acceso a la informacion, permiten que el conocimiento se
construya en el intercambio con otros, y de paso refuerzan habilidades como la colaboracion,

la comunicacion o la capacidad de trabajar de forma autonoma.

Teoria del aprendizaje constructivista

La historia del constructivismo es larga. Sus bases fueron sentadas por Piaget y
Vygotsky hace décadas. Lo llamativo es que lo que dicen los principios del constructivismo
encaja con sorprendente naturalidad en el entorno digital. No es que el relato no encontrara la
solucion a su tiempo. Es que el paso del tiempo nos ha llevado a confirmarlo. Aprender no es
solo recibir informacion y guardarla, sino generar conocimiento a partir de lo que uno sabe,
uno vive, lo que se observa. Todos los estudiantes llegan al aula o a la pantalla con esquemas
cognitivos propios, y es sobre esos esquemas donde se desarrolla un verdadero aprendizaje. La

nueva informacion es interpretada, reordenada, a veces rechazada. El aprendizaje que vale es
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el que tiene sentido para quien aprende, no el que satisface al que ensena. Esa distincion,
aunque obvia dicha asi, cambia bastante la forma de pensar la ensefianza.

Y ahi es donde el entorno digital aporta algo real: no decoracidén tecnoldgica, sino
condiciones concretas para que el constructivismo deje de ser solo teoria. Las simulaciones,
los espacios colaborativos, el acceso inmediato a fuentes contradictorias entre si, la posibilidad
de equivocarse sin que eso cueste demasiado... todo eso que el constructivismo lleva décadas
reclamando, la tecnologia lo hace mas facil de montar. No automaticamente, claro, pero si
posible con menos friccion que antes. Los estudiantes pueden involucrarse en su propio proceso
de una manera que las metodologias mas pasivas dificilmente permiten. Por supuesto, la
tecnologia no garantiza nada en si misma, lo que cambia es que, si se usa bien, ofrece el tipo
de condiciones que esta teoria reclama desde hace décadas (Piaget, 1970; Vygotsky, 1978;
Schunk, 2020).

En un medio digital el constructivismo se da con bastante claridad Sostiene que al
utilizar plataformas donde hay que hacer algo y no solo leer o escuchar Los simuladores, los
laboratorios virtuales y los juegos educativos son los ejemplos mas evidentes que nos permiten
manipular variables, errar y comprender por qué nos equivocamos en un espacio donde fallar
no tiene consecuencias reales. “Eso se puede valorar pedagdégicamente en mucho”, dijo. Lo
interesante de este modelo es que soluciona un gran problema del aprendizaje tradicional que
es la distancia entre la teoria y su aplicacion.

La retencion de un concepto cambia de naturaleza cuando el estudiante logra probar
una hipotesis en el laboratorio virtual, antes de que la vea confirmada en un libro. La
informacion se convierte hoy en experiencia procesada. Investigaciones recientes apuntan en
esta direccion: los recursos digitales interactivos no solo nos ayudan a comprender mejor los
conceptos, sino que también fomentan el pensamiento critico. Y tiene ldgica. Un espacio en el
que tenemos que decidir, aunque estas sean pequefias decisiones, activa unos procesos mentales
que la lectura pasiva raras veces activa. Lo que propone el constructivismo desde hace varias
décadas es que el conocimiento se construye de forma progresiva y explorando a partir del
error (Redecker, 2020; OECD, 2021).

Vygotsky puso en relevancia, algo que, bien mirado, parece obvio, pero que tiene
profundas implicaciones. Aprendemos, no a pesar de la interaccion con el otro, sino gracias a
ella. El saber no nace en soledad, sino del intercambio, de la friccién productiva entre ideas,
entre personas. Lo curioso es que, aunque fue formulado décadas antes de la existencia de
internet, el principio en cuestion describe de manera bastante precisa lo que ocurre con

determinados accidentes en ciertos entornos digitales actuales. Plataformas como Google Docs
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o foros de discusion en linea permiten que varios alumnos trabajen sobre el mismo enunciado
al mismo tiempo, desde sitios diferentes y dejando huella de su trabajo. Es una manera de
trabajar juntos en un sentido bastante literal, no sélo de cercania fisica disfrazada de trabajo
grupal. Esa es la parte donde se hace practico el enfoque sociocultural.

Cuando un alumno avanza gracias al andamiaje que le da un compafiero mas
experimentado o el docente que se mete en el momento justo, nosotros estaremos operando el
mismo principio que Vygotsky en el andamiaje, la zona de desarrollo préximo. La tecnologia
no reemplaza este mecanismo, pero si que lo extiende geograficamente o, como en algunos
casos, lo hace mas visible. Investigaciones recientes apuntan en una direccion bastante
consistente: el aprendizaje colaborativo mediado por tecnologia favorece la apropiacion de los
contenidos, la comunicacion y el trabajo en equipo. Por supuesto que no cualquier plataforma
o disefiador pedagdgico produce ese efecto, pero los datos sugieren que cuando se dan las
condiciones, la tecnologia puede ampliar el alcance de algo que Vygotsky identific6 como
esencial: aprender con otros (DiMaggio & Hargittai, 2021; UNESCO, 2021).

El constructivismo se manifiesta con mayor claridad en metodologias como las del
aprendizaje basado en proyectos o el flipclass. En estas situaciones, el alumno deja de ser un
receptor pasivo: investiga, analiza y aplica construccion del conocimiento. El maestro orienta
de otro modo, no explica menos; facilita recursos y situaciones que seran posibles en ese
proceso. Las herramientas digitales aqui tienen un uso real, no ornamental. Facilitan el acceso
a informacion variada, la organizacion del trabajo colectivo y la produccion de materiales
concretos que dan cuenta de cémo aprendid el alumno, no sélo de lo que memoriza. Lo
llamativo de este enfoque es que lo que cuenta mas que el producto final, es el proceso que lo
produce: la autonomia, la toma de decisiones, el error que se corrige. Integrar el
constructivismo con tecnologia digital no se trata, en conjunto, de modernizar el aula por
modernizarla. Es arriesgarse a estar en un entorno en el que el estudiante tenga algo que hacer,

algo que resolver, algo que construir. Y eso cambia mucho la logica de la ensenanza.

Teoria de la auto-regulacion del aprendizaje

Una de las habilidades mas dificiles de ensefar es aprender a aprender. En
consecuencia, el éxito académico depende en gran parte de ella. El modelo de Zimmerman
sobre autorregulacion del aprendizaje parte de una idea relativamente simple: el estudiante
eficaz no espera que el conocimiento le llegue por arte de magia, sino que ¢l mismo define unas
metas, disefia unas estrategias para alcanzarlas, observa como va y ajusta lo que hace segun los

resultados. La verdad es que esto en la practica es bastante mas complicado. Lo interesante de
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este planteamiento es que situa al alumno en un papel verdaderamente activo, no como receptor
de contenidos sino como responsable de su propio proceso formativo.

Esto impacta bastante, en un mundo donde hay mucha informacion y donde no tengo
la supervision de nadie en lo que haga yo. Los contextos digitales de aprendizaje son, en ese
sentido, un terreno donde la autorregulacion deviene imprescindible casi por definicion: sin
estructura externa, la iniciativa propia es lo inico que sostiene el proceso. Las herramientas
digitales han facilitado considerablemente la ejecucion de labores. La studentu ofrece
aplicaciones de gestion del tiempo, plataformas que registran el progreso, y sistemas que
permiten revisar el propio desempeino. Todo eso le ofrece un andamiaje para. No solucionan el
problema de la motivacion (eso sigue siendo drea humana), pero si minimizan la friccion entre
la intencion de aprender y el ajuste. (Zimmerman, 2002; Schunk & Zimmerman, 2012).

Conviene distinguir dos tipos de herramientas digitales que los estudiantes usan para
organizarse, porque no hacen lo mismo ni buscan lo mismo. Las aplicaciones de gestion del
tiempo —Google Calendar, Trello, Evernote— operan sobre el entorno externo: registran
tareas, asignan fechas, hacen visibles las prioridades. Lo llamativo de estos datos es que cuando
el uso es constante, ese andamiaje externo acaba interiorizandose. El estudiante deja de
planificar porque "toca" y empieza a hacerlo por habito. La adherencia a los plazos mejora, y
con ella los patrones de estudio se vuelven mas regulares. No es un efecto automadtico, claro,
pero la evidencia apunta con bastante consistencia en esa direccion.

Por otro lado, plataformas como Coursera o Udemy operan desde una logica distinta.
Aqui la variable central es la autonomia: el estudiante elige cudndo estudiar, a qué ritmo avanza
y, en buena medida, qué ruta formativa toma. Esa libertad no es un detalle menor. Hay algo
curioso en la tension entre estos dos modelos: ambos buscan lo mismo, pero por caminos casi
opuestos. El aprendizaje estructurado impone un orden externo con la expectativa de que el
estudiante lo interiorice con el tiempo. El auténomo hace lo contrario: elimina ese andamiaje
y obliga al alumno a construirlo por si mismo. Gestionar el propio aprendizaje es, en ese
sentido, una forma directa de autorregulacion. No hablamos de seguir una lista de tareas, sino
de tomar decisiones reales sobre la propia trayectoria. La responsabilidad recae sobre el alumno
de una manera que los entornos mas guiados rara vez exigen, y eso cambia bastante las cosas.
(Cual de los dos funciona mejor? Depende, sobre todo, del punto de partida del alumno.
(OECD, 2021; Redecker, 2020).

Ademas, los instrumentos de retroalimentacion instantdnea cumplen una funcion
crucial en el fomento de la autorregulacion, dado que facilitan al estudiante la evaluacion

constante de su avance y la adaptacion de sus estrategias de aprendizaje. Plataformas digitales
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como Khan Academy o Socrative proporcionan resultados en tiempo real, facilitando asi la
deteccion de errores y la formulacion de decisiones sobre estrategias de optimizacion. Este
procedimiento constante de autoevaluacion es esencial para el aprendizaje autonomo, dado que
facilita al estudiante la reflexion sobre su rendimiento y la modificacion de su enfoque cuando
sea requerido. Numerosos estudios han evidenciado que los contextos digitales que integran
feedback inmediato promueven el desarrollo de habilidades metacognitivas, tales como la
planificacion, el seguimiento y la valoracion del propio aprendizaje, las cuales son

fundamentales para el logro académico (Panadero, 2017; Zimmerman, 2002).

Teoria de la motivacion intrinseca y extrinseca

La motivacion desempefia un papel crucial en el proceso de adquisicion de
conocimientos, particularmente en contextos digitales donde el estudiante debe adoptar un rol
mas auténomo y proactivo. La teoria de la autodeterminacion, formulada por Deci y Ryan,
establece una distincion entre la motivacion intrinseca, originada por el interés personal y la
satisfaccion interna, y la motivacion extrinseca, vinculada con recompensas externas o el
reconocimiento social. En el contexto de la educacion digital, estas dos modalidades de
motivacion pueden ser potenciadas o debilitadas seglin el disefio de las plataformas y las
estrategias pedagogicas que se implementen. En este sentido, las herramientas digitales tienen
capacidad de impactar de forma directa en el grado de implicacion del estudiante que puede
ser a través del fomento del interés genuino por aprender o el estimulo a través de refuerzos
externos (Deci & Ryan, 2000; Ryan & Deci, 2020).

Las recompensas intrinsecas se relacionan con la satisfaccion de un estudiante cuando
alcanza una meta, resuelve un problema o de algo que le gusta. La motivacion de los estudiantes
va creciendo a medida que el entorno digital le permite avanzar a su voluntad, explorar
contenidos que le resultan relevantes y ver por si mismo que va progresando. Duolingo es un
claro caso en donde se combina libertad con feedback constante, lo que permite que el alumno
vislumbre sus avances, y en muchos casos acaba aprendiendo porque quiere y no porque asi lo
exige alguien. jEs importante esa diferencia! Cuando el aprendizaje nace de un deseo, la
experiencia es distinta, cualitativamente, a cuando es provocado por una obligacion. Segun la
mas reciente investigacion, los entornos que proporcionan autonomia, competencia y conexion
social fiables tienden a sostener este tipo de motivacion con mas eficacia que otros entornos,
en su dia, Robinson. Es interesante notar que estos tres factores no operan de manera

independiente, sino que se refuerzan entre si. Un estudiante se siente capaz y conectado con
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otros cuando busca mas autonomia; y esa autonomia, a su vez, alimenta la capacidad. (Ryan &
Deci, 2020; OECD, 2021).

La motivacion extrinseca responde a la obtencion de un beneficio externo. El estudiante
acta por qué hay algo concreto al final del camino. En contextos digitales, esto implica que
existen sistemas de certificacion, insignias y logros que hacen visible el progreso. Para obtener
estos certificados, basta con seguir un curso o examen en una plataforma online que ofrezca
esta opcion, como Coursera, cuyo diploma tiene validez real en el mercado laboral. Este tipo
de incentivos resulta efectivo cuando el estudiante tiene un objetivo claro. El inconveniente
surge cuando se hacen usos excesivos.

Seglin recientes investigaciones, una excesible dependencia a los estimulos externos
puede debilitar gradualmente la motivacion interna: el estudiante aprende por interés y no por
obligacion, sino por el premio que obtendra por hacerlo. Es un efecto bastante bien
documentado, aunque en el disefio de plataformas educativas se le subestima. El verdadero
reto, entonces, no es elegir entre motivacion intrinseca y extrinseca, sino saber cuando usar
cada una. Las recompensas externas pueden funcionar bien al principio de un proceso
formativo —como puerta de entrada, no como destino—, pero necesitan ir acompanadas de
condiciones que despierten un interés genuino. Un disefio educativo que ignore esto tiende a
producir aprendizaje superficial y abandono a largo plazo (Ryan & Deci, 2020; UNESCO,
2021).

Teoria del Aprendizaje Adaptativo

El aprendizaje adaptativo se ha establecido como una de las innovaciones mas
destacadas en el ambito de la educacion digital contemporanea, dado que postula la necesidad
de adaptar los contenidos, actividades y estrategias pedagdgicas a las particularidades
individuales de cada estudiante. Detrés de este enfoque que se defiende hay una constatacion
bastante simple que podriamos pensar que todos ya sabemos: los alumnos distintos aprenden
distinto, a distintas velocidades y por caminos distintos. Por tanto, tiene sentido una pedagogia
adaptada a cada uno, de acuerdo con sus competencias, sus avances y sus necesidades
concretas. En espacios de clics, eso logrd otro alcance. La capacidad de obtener y procesar
grandes cantidades de datos sobre el rendimiento académico hace que los mismos sistemas
puedan, en tiempo real, cambiar la complejidad de los contenidos, ofrecer retroalimentacion
particularizada y ofrecer recorridos alternativos cuando el usual no da resultado. Lo curioso de

estos datos es que no se utilizan para contar lo que ya sucedio, sino que cuentan con la potencia
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necesaria para orientar lo que viene y hacen del seguimiento del aprendizaje una entrevista
constante y no un examen puntual (Holmes et al., 2021; OECD, 2021).

Plataformas como Khan Academy, DreamBox o Duolingo llevan este principio a la
practica de forma bastante concreta: ajustan sus actividades segun cémo responde cada usuario
y a qué ritmo avanza. Estas herramientas emplean algoritmos que detectan patrones de
rendimiento, identifican dificultades y sugieren ejercicios especificos para potenciar las areas
donde el estudiante exhibe deficiencias. Asi, el proceso de aprendizaje se torna mas
individualizado y eficaz, previniendo tanto la frustracion derivada de un contenido
excesivamente complejo como el desinterés que se manifiesta cuando las tareas resultan
excesivamente sencillas. Adicionalmente, las plataformas que proporcionan retroalimentacion
inmediata facilitan al estudiante la comprension de sus errores y la mejora continua, lo que
promueve un aprendizaje mas autonomo y reflexivo. Investigaciones contemporaneas subrayan
que este tipo de sistemas optimizan notablemente la retencion del conocimiento y el desempefio
académico cuando se emplean de manera apropiada (Holmes et al., 2021; UNESCO, 2022).

La adaptacion como principio tiene consecuencias directas sobre la equidad educativa,
y vale la pena detenerse en eso. Cuando el sistema empieza a notar que los alumnos aprenden
a ritmos y estilos diversos, empieza a dejar la diversidad de lado en un problema y a trabajar
con ella. Eso marca una diferencia real con respecto a los modelos tradicionales, que
distribuyen a todos el mismo contenido al mismo tiempo, sin importar de donde estén parados.
Lo interesante de este enfoque es que, en lugar de bajar la vara para incluir a més estudiantes,
hay que ajustar el recorrido. Cada alumno puede acceder a herramientas adaptadas a su
momento de partida para favorecer una mejor comprension y, de paso, fomentar el abandono.

Este ultimo punto es muy relevante dado que, en el entorno digital, como no hay
estructura que dé orden, la libertad puede llegar a convertirse en una carga en vez de un
beneficio. Hay una asociacion clara con el constructivismo igualmente. A medida que el
estudiante avanza por etapas coherentes con su nivel real, se va dotando de logros concretos
que alimentan la motivacidn y la confianza. No es un proceso espectacular, pero si, un proceso
consistente que hace que el conocimiento se construya sobre bases que el propio alumno fue
poniendo, lo que hace que se sostenga mejor con el tiempo (Redecker, 2020; OECD, 2021).

A la postre el aprendizaje adaptativo estimula la adquisicion de competencias
fundamentales en el proceso didactico como pueden ser la autorregulacion, el razonamiento
critico y la toma de decisiones. Esto es asi porque el estudiante debe interactuar con el sistema
y reflexionar sobre el proceso de aprendizaje que sigue. Sin embargo, su implementacion

también plantea desafios, por ejemplo, la necesidad de garantizar que los datos que se requieran
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utilizar se utilicen de manera ética y de evitar depender demasiado de los algoritmos. En este
sentido, el educador sigue siendo una pieza clave. Este es el profesional que va a interpretar
con criterio y de maneras situadas la informacion que ofrecen las plataformas y que va a guiar
el proceso de aprendizaje. El aprendizaje que se adapta a un ser humano es una gran
oportunidad de mejora de la calidad educativa siempre que forme parte de forma equilibrada
de las metodologias pedagogicas centradas en el ser humano y en el desarrollo integral de sus

capacidades.

Teoria de la Aprendizaje Multimodal

La teoria del aprendizaje multimodal postula que los individuos adquieren una mayor
comprension y retencion de la informacion cuando esta se manifiesta a través de diversos
canales sensoriales, tales como el visual, auditivo y kinestésico. Esta perspectiva se fundamenta
en la premisa de que el proceso de aprendizaje no se desarrolla de manera homogénea en todos
los sujetos, sino que cada individuo procesa la informacion de manera unica, en funcion de sus
atributos cognitivos y preferencias individuales. En este contexto, la integracion de diversos
formatos de presentacion contribuye al enriquecimiento de la experiencia educativa y a la
consolidacion de conocimientos mds robustos. Hoy en dia, la creacion de infografias digitales
ha cobrado fuerza, ya que permite integrar muchos recursos (videos, audios, animaciones,
infografias y actividades interactivas) en un mismo contexto educativo. Por tanto, la forma de
aprender se vuelve mas dindmica, accesible y exige la adaptacion del estudiante (Mayer, 2009;
Moreno & Mayer, 2007).

El entorno digital ha cambiado bastante la forma en que los estudiantes se relacionan
con los contenidos. Cuando uno accede a una plataforma como YouTube EDU, TED-Ed o a
cualquier podcast educativo bien disefiado, lo que ocurre no es simplemente que la informacion
llega por un canal distinto. Es que el mismo concepto se trabaja desde angulos diferentes: un
video explicativo, luego una infografia, después una actividad de cierre. Cada formato activa
procesos cognitivos distintos. Eso es el aprendizaje multimodal, en esencia. Y lo interesante,
la verdad, es que sus efectos no se agotan en la retencion. Cuando los materiales estan bien
integrados, la atencion se sostiene mads, la comprension se vuelve mas solida y la memoria
trabaja de otra manera. Claro, la clave est4 en ese "bien integrados": la investigacion reciente
advierte que la organizacion de los recursos multimedia es determinante. Un exceso de
informacion o una mala secuenciacion pueden generar sobrecarga cognitiva, que es
exactamente el efecto contrario al que se busca. El simple hecho de ser multimodal no garantiza

nada. Lo que hace la distincion es el disefio (Mayer, 2009; OECD, 2021).
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Presentar la misma informacion en varios formatos —visual, auditivo, kinestésico—
tiene una consecuencia que va mas alla de la comprension inmediata: los estudiantes transfieren
lo aprendido con mas facilidad a situaciones concretas. Y eso, la verdad, es lo que mas importa
en términos de competencia practica. No basta con que alguien entienda un concepto en el aula;
lo que revela si realmente lo aprendid es si puede usarlo fuera de ella. El aprendizaje
multimodal favorece exactamente eso: conexiones mas ricas entre ideas y una mayor capacidad
de aplicacion en contextos reales. Adicionalmente, esta metodologia fomenta una mayor
implicacion del estudiante, proporcionando experiencias de aprendizaje mds atractivas y
estimulantes. Investigaciones contemporaneas indican que los ambientes digitales
multimodales potencian la interaccién, el compromiso y el desempeio académico,
particularmente cuando se combinan con metodologias activas y centradas en el estudiante
(Redecker, 2020; UNESCO, 2022).

Dicho esto, conviene no perder de vista que el aprendizaje multimodal no funciona bien
si se aplica sin criterio. Un entorno saturado de estimulos y formatos puede producir
exactamente lo contrario de lo que se busca: sobrecarga cognitiva, dispersion, menor retencion.
Ahi el docente no cumple un papel de apoyo secundario, sino algo mas parecido a lo de un
arquitecto: selecciona, organiza, decide qué fuentes se complementan y cudles simplemente
compiten por la atencion del estudiante. Lo llamativo de este enfoque es que esa doble funcion,
filtrar y articular es, en si misma, lo que le da valor. Por un lado, favorece la comprension y la
retencion cuando los materiales estan bien articulados entre si. Por otro, ofrece una respuesta
real a la diversidad de estilos de aprendizaje que conviven en cualquier aula, algo que los
formatos tnicos dificilmente pueden atender. En ese sentido, la combinacion de tecnologia y
pedagogia no es un recurso cosmético ni una tendencia pasajera. Cuando estd bien planificada,
produce aprendizajes que se sostienen, y eso es lo que cualquier propuesta educativa deberia

perseguir.

Teoria de la Comunidad de Practica (CoP)

La teoria de las comunidades de practica (CoP), formulada por Etienne Wenger, postula
que la adquisicion de conocimientos se efectua de forma significativa mediante la participacion
activa en colectivos sociales que comparten intereses, metas y practicas compartidas. En esta
perspectiva, el conocimiento no se conceptualiza como una entidad individual o aislada, sino
como un proceso colectivo que se edifica a través de la interaccion, la cooperacion y la
experiencia colectiva. Las comunidades de practica universitarias permiten a docentes y

alumnos unirse alrededor de intereses compartidos. Esto permite que se intercambien ideas, se
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resuelvan problemas y se mejoren competencias. A pesar de que estos grupos pueden formarse
de forma presencial, el mundo digital ha ampliado mucho las posibilidades de estas
comunidades, propiciando la creacion de espacios virtuales donde la comunicacion y el
aprendizaje pueda desarrollarse de forma continua y sin fronteras (Wenger, 1998; Wenger-
Trayner & Wenger-Trayner, 2020).

Las tecnologias digitales han cambiado profundamente cémo se organizan las
comunidades de practica. Ya no hace falta compartir un edificio, ni siquiera una zona horaria,
para aprender con otros. Plataformas como Slack, Microsoft Teams o Reddit permiten que
personas dispersas intercambien recursos, planteen dudas y construyan conocimiento casi en
tiempo real. Lo que resulta interesante de este modelo es que el aprendizaje no ocurre por
transmision unidireccional. Los miembros no reciben informacion pasivamente: la generan, la
cuestionan, la reelaboran. Ese proceso colectivo, debate y errores incluidos, tiende a producir
una comprension mas solida que la lectura individual o la instruccioén formal. La investigacion
reciente apunta en esa direccion: las comunidades de practica virtuales favorecen el desarrollo
profesional y el aprendizaje continuo, pero solo cuando la participacion es genuina y sostenida.
Ahi esté la trampa, claro. Una comunidad que nadie alimenta se convierte rapidamente en un
archivo de mensajes sin respuesta.

El dispositivo digital deja de ser aqui una herramienta de consulta para convertirse en
un espacio de interaccion real. La distincion puede parecer sutil, pero cambia bastante el modo
en que concebimos tanto el aprendizaje como el papel de quienes participan en €l. (Wenger-
Trayner & Wenger-Trayner, 2020; OECD, 2021).

De acuerdo con este enfoque el aprendizaje es un proceso social que tiene en cuenta
como se relacionan los miembros de la comunidad. Al participar en estas comunidades se puede
adquirir conocimiento a partir de la experiencia de otros y compartir saberes y habilidades en
conjunto. Esta perspectiva pone de manifiesto la importancia que tiene el compromiso, la
identidad y el sentido de pertenencia con el aprendizaje, pues los participantes se sienten parte
de un grupo con metas comunes. Dentro del contexto digital educativo, se genera un espacio
que potencias practicas comunicativas, asi como cooperacion grupal que permita participar en
el diagnostico y resoluciéon de problemas. Las investigaciones recientes indican que las
comunidades practicas en escenarios digitales facilitan el aprendizaje colaborativo y hacia el
desarrollo profesional continuo (Redecker, 2020; UNESCO, 2021).

La teoria de las comunidades de practica se utiliza como un marco para pensar cOmo
las herramientas digitales transforman el aprendizaje colectivo Lo interesante del enfoque es

que no se ocupa del individuo que aprende solo, sino que estudia qué ocurre con las personas
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que comparten un mismo espacio, comparten experiencias y construyen conocimiento en forma
conjunta. Eso altera considerablemente la formula de la ensefianza. Las limitaciones de estudio
en un entorno aislado (falta de realimentacion real, falta de contexto social, etc.) se desvanecen
en una comunidad que aprende en red. Las herramientas digitales en ese sentido no son solo
canales de acceso a la informacion, sino que abren espacios en los que se vuelve posible
participar y desarrollar habilidades sociales y profesionales que ningin manual transmite por

si solo.

La Teoria de 1a Mente Extendida

La teoria de la mente extendida, postulada por Andy Clark y David Chalmers, postula
que los procesos cognitivos no se circunscriben exclusivamente al cerebro humano, sino que
tienen la capacidad de expandirse hacia el entorno mediante la utilizacion de herramientas y
dispositivos tecnoldgicos. Bajo esta logica, un cuaderno, un ordenador o un teléfono no son
simples ayudas externas: forman parte del sistema cognitivo mismo. Lo interesante de esta idea
es que desplaza la cognicion fuera del craneo, por decirlo de algin modo, y la distribuye entre
el sujeto y los artefactos que usa. En un momento en que la presencia de tecnologia digital en
la vida cotidiana es casi total, esto deja de ser una curiosidad filoséfica y se convierte en algo
con consecuencias reales. Las herramientas digitales no facilitan el pensamiento desde fuera:
participan en €l. Pensar, recordar, resolver problemas, son procesos que ocurren en parte dentro
del individuo y en parte en el entorno tecnologico que lo rodea (Clark & Chalmers, 1998; Clark,
208).

La teoria de la mente extendida ofrece un marco util para entender qué ocurre cuando
un estudiante trabaja con herramientas digitales. La idea central es simple, pero con
implicaciones importantes: dispositivos como teléfonos inteligentes, tabletas o computadoras
no son meros instrumentos de consulta, sino extensiones genuinas del sistema cognitivo del
usuario. La memoria, el procesamiento de informacion y la toma de decisiones dejan de ocurrir
exclusivamente "dentro del craneo" y se distribuyen entre el sujeto y los artefactos con los que
interactiia. Una tableta conectada a internet, por poner el caso mas obvio, puede actuar como
soporte externo para organizar ideas, explorar relaciones entre conceptos o evaluar opciones
antes de tomar una decision. Lo llamativo de esto es que el dispositivo no reemplaza el
pensamiento, sino que lo reorganiza: libera recursos cognitivos que de otro modo se gastarian
en retener o recuperar informacion, y los redirige hacia tareas de mayor complejidad, como el

analisis critico o la interpretacion de datos.
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Claro que esto no sucede de forma automatica. Pero cuando la integracién entre
estudiante y herramienta digital funciona bien, los resultados en el rendimiento académico
pueden ser notables. El acceso inmediato a recursos permite que los alumnos operen en niveles
mas exigentes del pensamiento, los que cualquier taxonomia cognitiva ubicaria en la parte alta:
sintetizar, evaluar, aplicar en contextos nuevos. En ese sentido, la tecnologia digital no amplia
simplemente lo que el estudiante sabe, sino lo que el estudiante es capaz de hacer con lo que
sabe. Usar herramientas digitales en el aula no solo cambia la superficie del aprendizaje,
cambia lo que ocurre dentro de la cabeza del estudiante (Clark, 2008; OECD, 2021).

Cuando un alumno interactia con aplicaciones didacticas, plataformas colaborativas o
recursos multimedia, no estd simplemente consumiendo informacidon de otra manera: la esta
reorganizando, analizando y construyendo desde sus propios esquemas. Eso marca una
diferencia real respecto a la memorizacion pasiva. Lo interesante de los datos que arroja la
investigacion reciente es que el uso de tecnologia digital como extension cognitiva —es decir,
como herramienta que amplia las capacidades del pensamiento y no solo las apoya— favorece
el aprendizaje significativo. El cerebro, en ese proceso, no acumula contenidos: los transforma.
Y con ellos, transforma también su forma de operar. Claro, esto no ocurre de manera automatica
por el simple hecho de introducir una tablet en el salon. La clave estd en como se disefia esa
interaccion. Cuando los entornos digitales permiten organizar informacion, establecer
relaciones entre conceptos y aplicar lo aprendido en contextos nuevos, el desarrollo de
habilidades cognitivas de orden superior deja de ser un objetivo abstracto para convertirse en
algo medible. Y de paso, el alumno adquiere las competencias digitales basicas que cualquier
participacion en la vida contemporanea académica, laboral, ciudadana, termina exigiendo
(Redecker, 2020; UNESCO, 2022).

No obstante, la teoria de la mente extendida también presenta retos significativos, dado
que una dependencia desmedida de los dispositivos tecnologicos puede comprometer la
habilidad de los estudiantes para procesar informacion de forma auténoma. Esté claro que las
herramientas digitales amplian lo que los alumnos pueden hacer. However, this technical
capacity does not translate by itself in real learning. Las estrategias deben requerir que el
aprendizaje active la mente a través de pensar, cuestionar, relacionar. El docente, en este
esquema, no acompana desde un margen discreto: decide como se usa la herramienta, para qué
y en qué circunstancias. Eso es ensefianza. Y la ensefianza es exactamente lo que una aplicacion
no puede reemplazar cuando lo que esta en juego es aprender a relacionarse con algo que escapa

al control inmediato. La teoria de la mente extendida vista en conjunto, ofrece un marco util
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para pensar qué le hace la tecnologia al aprendizaje —con sus ganancias reales y con los riesgos

que aparecen cuando el uso no es reflexivo.

Teoria de la Innovacion Disruptiva en la Educacion

La teoria de la innovacion disruptiva, postulada por Clayton Christensen, postula que
determinadas tecnologias emergentes poseen la capacidad de generar una transformacion
radical en los sectores convencionales mediante la introduccion de innovadoras modalidades
de acceso, produccion y distribucion de servicios. Las herramientas digitales han transformado
la ensefianza de maneras que hace 20 afios hubieran sido exageradas. La presencia de la clase
presencial y el profesor como juez Unico del saber sigue estando, por supuesto, pero ya no
agotan el campo de lo posible. Gracias a los espacios virtuales y a la tecnologia digital se han
dado otras alternativas en estos tipos de espacios. Mas accesibles para aquellos que no podian
acceder por motivos geograficos, econdmicos, horarios. Y eso, me digo para mis adentros, no
es un detalle menor. Una variedad de investigaciones subraya que esta transformacion no solo
conlleva una transformacion tecnologica, sino también pedagodgica, dado que fomenta
metodologias mas activas, personalizadas y centradas en el estudiante (Christensen, 1997;
Valles-Baca & Parra Acosta, 2023).

Un ejemplo evidente de esta transformacion en el ambito educativo son los cursos
masivos abiertos en linea (MOOQOC), proporcionados por plataformas como Coursera, edX y
Udemy. La posibilidad de estudiar a distancia por parte de las universidades permitid que se
lograra ese objetivo. Esto significa que se logro eso que parecia imposible afios atras. Eso, por
si solo, ya cambia bastante las reglas del juego. El sistema de ensefianza habitual que se
desarrollaba en aula fue desplazado por otro mas flexible y se refiere a ese donde el ritmo y las
maneras los define, en buena medida, el propio alumno. Lo que es mas interesante, esta no fue
solo logistica. Gracias a la digitalizacion se dieron nuevas oportunidades en lugares donde antes
habia limites por la geografia o la economia. Y esto tiene impactos que van mas alla del acceso:
obliga a repensar lo que significa ensefiar y aprender en este siglo, quién puede hacerlo y en
qué condiciones (Cueva et al., 2025).

Las tecnologias digitales han modificado no s6lo dénde o cudndo se aprende, sino como
se aprende y cudl es el papel de cada persona. En realidad, eso es lo que mas transforma las
aulas. Los entornos educativos que utilizan tecnologia se caracterizan por un alto grado de
interactividad y adaptacion. El estudiante deja de ser un receptor pasivo, y en cambio, pasa a
construir conocimientos a partir de su propia actividad. Tanto las estrategias educativas que

promueven la formacion por con-vivencias, como el aula estable y el aprendizaje por proyectos.
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Las tres propuestas, cada una de su forma, se interrogan en torno al modelo que prioriza la
memorizacion. El papel del docente también entra en cuestion. Ya no se lo concibe como el
unico depositario del conocimiento, sino como un interlocutor, alguien que orienta mas que
dicta. El cambio, claro, no es solo pedagogico: afecta la identidad misma del maestro. Su lugar
en el aula no desaparece, pero si se reorganiza. Y los estudiantes, al menos en teoria, ganan
algo de agencia sobre su propio aprendizaje.

Lo llamativo de esto es que ese "en teoria" carga con mucho peso. Porque en la practica,
cuanto de ese modelo se concreta depende de factores bastante concretos: el contexto
institucional, los recursos disponibles, la formacion que haya recibido el docente. No todas las
aulas estan en las mismas condiciones para absorber ese cambio de roles. De conformidad con
estudios recientes, estas estrategias contribuyen al desarrollo del pensamiento critico, la
creatividad y la resolucién de problemas. Competencias que son mas utiles a medida que
vivimos en un mundo mas interconectado y volatil que acumular. The post Aunque valdria
preguntarse si los sistemas de evaluacion han evolucionado al mismo ritmo, o si seguimos
midiendo con los mismos instrumentos lo que ya no queremos ensefiar de la misma manera

appeared first on Fomento a la Lectura. (Malagén, 2025).

Educacion digital inclusiva

La educacion digital inclusiva se refiere al uso de herramientas tecnoldgicas para
garantizar que todos los estudiantes, independientemente de sus condiciones fisicas, sociales o
economicas, tengan acceso a oportunidades de aprendizaje de calidad. Reducir las barreras de
acceso al aprendizaje es uno de los debates mas serios que tiene la educacién contemporanea,
y la tecnologia digital ocupa ahi un lugar que conviene no idealizar ni subestimar. Cuando se
usa bien, permite adaptar contenidos, métodos y recursos a las necesidades concretas de cada
alumno. Pero eso, la verdad es que, es bastante mas dificil de lograr que de enunciar. La
investigacion reciente deja algo claro: dotar a los estudiantes con tablets o garantizarles acceso
a internet no equivale a incluirlos. La inclusion digital real exige estrategias pedagogicas
pensadas para que todos puedan participar de verdad, no solo ocupar un lugar fisico (o virtual)
en el aula. Lo llamativo de estos datos es que el problema rara vez es tecnolédgico. Es didéctico,
es organizativo, es cultural. Una pantalla no compensa por si sola los desequilibrios que ya
existen dentro del sistema educativo; puede reproducirlos igual de bien. (Pérez Valles &
Reeves Huapaya, 2023).

Las oportunidades de aprendizaje ofrecidas a los estudiantes con necesidades

educativas especiales son mayores gracias a diversas herramientas digitales accesibles, por
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ejemplo, lectores de pantallas, subtitulos automaticos, plataformas adaptadas y aplicaciones
para discapacitados. Pase a hacer un nuevo ejercicio en clase de espafiol. El tema de este
gjercicio es el pasado simple. A continuacidn, se muestra un sencillo ejercicio en el que se
presentan en una fila diferentes tipos de imdgenes sobre una misma accion. El alumno debe
identificar y colocar el verbo en el pasado simple. Permiten acceder a la informacion e
interactuar en forma autébnoma ademas de facilitar la adquisicion de competencias contexto
inclusivo. Ademads, se utilizan recursos educativos abiertos y plataformas en linea para
democratizar el conocimiento, permitiendo que un mayor nimero de estudiantes acceda a
contenidos educativos de calidad (UNESCO, 2026).

Sin embargo: La educacion digital inclusiva no solo consiste en tener tecnologias al
servicio de la educacion. También se necesita una infraestructura adecuada. Esto incluye
politicas educativas inclusivas y la formacion del profesorado. La existencia de brechas
digitales sigue representando un desafio importante, dado que muchos y muchas de los y las
estudiantes no tienen acceso a dispositivos ni conectividad para entrar a lo digital. En esta linea,
garantizar una educacion inclusiva no implica solamente integrar tecnologia. También supone
disefiar estrategias que garanticen su uso. Segun distintos estudios, la cuestion de la inclusion
digital debe abordarse globalmente desde lo tecnologico, pero también desde lo pedagdgico y

social, para que nadie quede detrds. (UNESCO, 2026; World Bank, 2021).



59

Capitulo IV

Propésito de las Herramientas Digitales en la Educacion

La tecnologia para el aula dejé de ser un complemento hace tiempo. Hoy en dia, este
tema se ha convertido en uno de los protagonistas en el mismo corazéon del proceso educativo.
Y ello no ha sido por mera casualidad, no ha sido por una mera cuestion de moda, sino que se
trata de un cambio mas profundo. Es un cambio en nuestra manera de concebir qué implica
aprender. Las herramientas digitales permiten el acceso a la informacion. Parafrasea esto (14
palabras): A medida que esto ocurre, se logra una mas agil interaccion de los actores del
proceso. Ademads, hacen posibles aprendizajes que con un modelo solamente expositivo se
logran dificilmente. El texto dice que el conocimiento tiene un valor importante. Por ser el que
protagoniza este espacio. “Se debe tener en cuenta la importancia del hombre”. El proceso
educativo en una educacioén a distancia se basa en que el estudiante es protagonista y se
relaciona con el docente a través de la mediacion.

En la educacion secundaria esto toma una nueva dimension. No porque en este nivel la
tecnologia sea mdas importante que en otro, sino porque en la secundaria se desarrollan
competencias que tienen que ver con algo mds que el contenido. Su autonomia les permite
tomar decisiones, pensar de forma critica y resolver problemas. El buen uso de herramientas
digitales debe acompaiiar ese proceso. Ayudan a ajustar el ritmo y modalidad de aprendizaje a
cada persona, asi como a que la ensefianza sea mas inclusiva sin perder exigencia. Los estudios
recientes de la sitlian a la tecnologia adecuada como una herramienta que hace mas motivado
y capaz al alumnado de secundaria, con el que los resultados académicos son bastante mejores.
Sin embargo, cuando se incorpora a metodologias activas, su impacto es mucho mas potente.
No se trata de colocar pantallas, sin un criterio pedagdgico que lo justifique. (OCDE, 2021 y
UNESCO, 2022)

La autonomia es un aspecto que a menudo se descuida. Las aulas modernas que
hacemos hoy en dia son otro de los grandes pasos que han hecho evolucionar el sentido clasico
y social de la educacion, instalando la idea de que todos deben formarse profesionalmente para
poder contribuir. Esta cualidad es algo muy importante: la autorregulacion; y es una de las
competencias mas Utiles para toda la vida. Por otra parte, también. Siempre que se trabaje bien
en clase, tiene la obligacion de que los alumnos consulten fuentes diversas. Ademas, les hara
evaluar, contrastar y decidir sobre lo que encuentran. En el contexto de la sobreinformacion
que viven nuestros dias, esa capacidad no es un capricho académico: una necesidad concreta

(Redecker, 2020).
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La dimension colaborativa también es importante. Gracias a plataformas como Google
Classroom, Microsoft Teams o foros virtuales, el aula ha logrado salir del aula. Los alumnos y
los profesores conversan, intercambian ideas sobre el contenido y construyen conocimiento.
Interactuar con otros ayuda a mejorar habilidades comunicativas y de trabajo en equipo.
Ademas, genera sentido de pertenencia y compromiso con el proceso formativo. Algo dificil
de conseguir por otros medios. De acuerdo con lo dicho por Dillenbourg (2021) y OCDE
(2021), los entornos digitales colaborativos, utilizados con juicio, ayudan a mejorar la calidad
y la cooperacion de los pares.

Al fin y al cabo, cualquier cuestion relacionada con la tecnologia educativa deberia
preguntarse: para qué mundo se prepara a los estudiantes. Las consecuencias de la contestacion
son evidentes, pero con frecuencia se ignoran. En la actualidad, son muchas las profesiones
que exigen el uso de la tecnologia, la comunicacion en entornos virtuales y los constantes
cambios. La escuela no puede delegar la responsabilidad de educar a personas digitales eficaces
que sean capaces de crear, pensar de forma critica y actuar con autonomia en el &mbito digital.
El aula 2022 busca preparar a los alumnos para la vida que vendra, en lo personal y en lo
laboral, a través de herramientas digitales. No solo se trata de mejorar el aprendizaje presente

(UNESCO, 2022; World Bank, 2021).

Competencias digitales docentes

Los docentes requieren competencias digitales que garanticen una educacion de
calidad. Cuando un maestro entiende como usar técnicamente la tecnologia y, ademas, cobmo
ensefa, las cosas cambian. Abrir un programa no tiene ningiin mérito especial. Cualquiera
puede hacerlo. El verdadero desafio estd en integrar la herramienta dentro de una logica
pedagogica que tenga sentido para el grupo concreto al que uno ensefia. Las competencias que
esto exige van mas alla del conocimiento técnico basico —aunque ese también hace falta, claro.
Incluyen actitudes hacia la tecnologia y, sobre todo, la capacidad de leerle el pulso al alumnado
y ajustar el uso de las herramientas a su ritmo. Lo llamativo de este punto es que muchos
debates sobre tecnologia educativa se quedan en el acceso y olvidan esta parte mas dificil: la
adaptacion.

Un docente que maneja bien todo esto no usa una aplicacion porque esté disponible o
porque la direccion lo recomiende. La usa porque, en ese contexto y con esos estudiantes, tiene
una funcion real. Y esa distincion, aparentemente pequefia, cambia por completo el resultado
en el aula. No distrae. Esa es la diferencia. La tecnologia en el aula no mejora nada por si sola,

que es lo que muchas veces se olvida. La mejora se produce cuando los docentes saben cuando
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emplearla, cudndo no, y como conectar lo que se mejora con lo importante: que el alumno
aprenda (Redecker, 2017; UNESCO, 2021).

El Marco Europeo de Competencia Digital Docente, mas conocido como DigCompEdu,
nos explica con bastante exactitud cudles son las competencias digitales que debe desarrollar
un docente para integrar la tecnologia en su practica educativa. Y no es una lista cualquiera.
Habla de todo. Desde la eleccion y uso de herramientas tecnologicas hasta la creacion de
contenidos digitales, pasando por la gestion de los entornos virtuales de aprendizaje y la
evaluacion con recursos digitales. Lo interesante del marco es que no queda reducido a la
dimension instrumental. El objetivo es formar alumnos digitalmente competentes. No hay que
confundir digitalmente competente a un alumno con que solo se le ensefie a hacer algo con un
dispositivo o con una plataforma. De lo que hablamos aqui es de preparar personas que, por asi
decirlo, sean capaces de moverse con criterio en una sociedad en el que lo digital no es un
afiadido, sino como la vida misma, algo natural. En otras palabras, estas competencias le
permiten al docente crear actividades mads participativas y mejor adaptadas a las necesidades
reales del grupo. No es casualidad que, en los tltimos afos, este marco haya ganado traccion.
En efecto, se pone de manifiesto una necesidad formativa concreta que muchos sistemas
educativos reconocen, aunque no siempre saben cémo abordar (Redecker, 2017; Cabero-
Almenara & Palacios-Rodriguez, 2020).

La importancia de la actualizacion del profesorado dentro de esta situacion es relevante
Mejora tu espaiiol cuyo objetivo principal es aprender espafiol como lengua extranjera por
motivos profesionales, laborales, culturales, sociales, académicos y/o turisticos. Saber usar un
software no es lo mismo que saber integrarlo con sentido pedagodgico en una clase. La
distincion, por supuesto, no es indiferente. La evidencia recogida por diversos estudios indica
que los docentes que poseen competencias digitales aplican estrategias mas efectivas que se
traducen en resultados positivos en el aprendizaje de los alumnos. Lo sorprendente de estos
datos es lo que dicen al revés. Cuando la formacion no existe o se queda corta, hay inseguridad,
resistencia al cambio y un uso restringido de la tecnologia que termina desperdiciando gran
parte de su potencial educativo. La herramienta es accesible, pero no puede realizar ninguna
funcion real (OECD, 2021; UNESCO, 2022).

Hay un aspecto que muchas veces se pasa por alto cuando se habla de competencias
digitales docentes y es la reflexion critica sobre el uso de la tecnologia. No solo es saber usar
herramientas. El docente tiene que preguntarse para qué las usa, con qué criterios las elige y
qué consecuencias traen para el aprendizaje, pero también para la privacidad, la equidad y la

convivencia en los entornos virtuales. Esto implica no so6lo alfabetizacion técnica. Un docente
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competente digitalmente acompafia a sus estudiantes en un uso responsable: edifica junto a
ellos normas de respeto en el uso de las tecnologias; trabaja la seguridad como contenido (no
s6lo como advertencia) y sabe leer el contexto de cada alumno antes de pensar que todos estan
en el mismo lugar.

Lo peor que puede suceder es que la incorporaciéon de tecnologia a la educacion
amplifique las desigualdades existentes. Esto hace que la competencia digital docente no se
trate solo de herramientas. Es buena medida una competencia ética: hay que saber adaptar
herramientas a necesidades diversas; saber que la tecnologia suma o distrae dependiendo de
como se use o no perder de vista el desarrollo del estudiante frente a toda posible novedad
tecnologica. En ese sentido, quizés lo mas valioso que un docente puede transmitir no es tal o
cual proficiencia en una plataforma, sino una actitud reflexiva ante lo digital que sus alumnos

puedan llevarse consigo mas alla del aula.

Barreras y facilitadores del uso de herramientas digitales

Que la tecnologia esté disponible en un aula no garantiza que se use bien. Esta
distincidén, aunque obvia, suele pasarse por alto en los debates sobre digitalizacion educativa.
Area-Moreira (2010) lo planteaba con claridad: la integracion tecnoldgica depende tanto de la
capacidad docente como de las decisiones que toman las instituciones. Y tiene razon, porque
lo que ocurre en el aula es el resultado de una cadena mas larga: condiciones individuales,
dinamicas institucionales, contextos culturales. Entender la incorporacion de herramientas
digitales como un simple problema de acceso es quedarse en la superficie. El fondo de la
cuestion es otro: qué cambia en la ensefianza, como se reorganiza el trabajo pedagogico, qué
imagen institucional de si misma tiene. Comprender qué impulsa y qué frena esa dinamica no
es un ejercicio teorico vacio. En qué medida esto influird en el resultado que obtengamos y la
posibilidad de mantenerlo.

Cuando se habla de tecnologia en el aula, existen dos o mas capas de problemas. La
primera es material: cualquier propuesta digital queda en el papel si no hay buena conexiéon
estable o buena tecnologia. Esta situacién impacta atin mas en lugares de escasos recursos, en
las zonas rurales y en las escuelas en donde la brecha digital no es un tema, sino un problema
del dia a dia. La segunda capa es humana: muchos docentes simplemente no han sido formados
lo suficiente para hacer un uso pedagdgico de las herramientas digitales, y eso ya es un
problema distinto, y quizds mas complicado de resolver, que comprar computadoras. A ello se
suman otros factores que suelen mencionarse menos; el tiempo que lleva pensar una actividad

digital bien disefiada, las condiciones materiales de muchas instituciones (aulas sin enchufes,
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sin luz natural, sin espacio) y una resistencia al cambio que no siempre se alimenta de la
comodidad sino de un escepticismo razonable ante propuestas que llegan sin acompafiamiento
real. Los que prefieren los métodos tradicionales no son necesariamente irracionales. A veces,
la respuesta sensata a las modas pedagdgicas que aparecen y desaparecen con rapidez. Sefialan
investigaciones recientes que estas barreras no so6lo limitan la adopcion de tecnologia, sino que
también imitan su impacto efectivo sobre aprendizaje, aun cuando existen recursos. En otras
palabras, tener las herramientas no asegura usarlas bien (OECD, 2021; UNESCO, 2022).

Del lado de los factores que facilitan la integracion digital, hay algunos que merecen
atencion especial. El liderazgo institucional pesa mas de lo que a veces se reconoce. Cuando
las organizaciones educativas tienen politicas claras y una vision compartida sobre el uso de la
tecnologia, las condiciones para transformar las practicas pedagdgicas mejoran notablemente.
Tener los equipos no alcanza; hace falta un marco que oriente como usarlos, para qué y con
qué criterios. La formacion continua del profesorado apunta en la misma direccion. Y aqui los
datos son bastante consistentes: los programas que desarrollan habilidades digitales de forma
sostenida, no un taller suelto de un viernes, producen algo concreto y medible. Mdas confianza
docente. Y esa confianza, a su vez, se traduce en mayor disposicion a probar herramientas
nuevas en el aula. Lo llamativo es que el salto no parece venir tanto de la capacitacion técnica
en si, sino de la acumulacion de experiencia practica que esos procesos permiten.

Lo que se destaca en estos datos es que lo importante no es el acceso a la tecnologia
sino la confianza que tiene el docente al usarla. Y alli es donde entra en juego otro elemento
que a veces se deja de lado que es el soporte técnico. Que un profesor pueda solucionar un
problema operativo sin perderse veinte minutos de clase o dejar abandonada definitivamente
la herramienta, marca una diferencia real en la adopcidn cotidiana. Seglin estudios recientes,
seria ideal que las escuelas tengan una cultura de colaboracion, ya que eso ayuda a que la
tecnologia esté presente de un modo mas consistente y fiel (Redecker, 2020; Cabero-Almenara
& Palacios-Rodriguez, 2020).

En ultima instancia, estos datos nos muestran que lo que hace o no hace la tecnologia
por un uso educativo es importante, pero no tanto. Lo que importa es la suma de todo lo que le
rodea. Al superar los desafios y constituir condiciones para aprovecharlos, se pueden optimizar
la calidad del aprendizaje, fomentar la participacion de los alumnos y enriquecer el trabajo del
docente. Cuando falta cualquiera de estas condiciones, el resultado es a menudo una adopcion
superficial que no cambia nada en profundidad. Utilizar nuestra mirada para incorporar la
tecnologia en el aula, se necesita. Falta mucho mas que sélo resolver lo técnico. De igual forma

es tan importante lo organizativo como lo pedagdgico. Esto determinara si la implementacion
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tendra efectos a largo plazo o si se quedara en un gesto simbolico. Desde un inicio, alumnos y

profesores merecen que esa integracion esté bien pensada.

Tipos de herramientas digitales y su aplicacion en la practica docente

Las herramientas digitales para la ensefianza ya no constituyen una categoria
homogénea. Su diversificacion ha sido de tal amplitud que hablar en bloque de las mismas ya
no tiene mucho sentido practico. Cualquier recurso didactico que elijamos tiene ventajas y
desventajas. Cada tipo de recurso responde a logicas distintas, y eso importa. No todas sirven
para lo mismo ni encajan igual en cualquier momento de una secuencia didactica. Esto se nota
sobre todo en secundaria. Cuando los estudiantes tienen diferentes maneras de acceder al
contenido y, sobre todo, de aplicarlo en vez de limitarse a recibirlo, el aprendizaje tiende a ser
mas profundo. Lo mismo ocurre con los tipos de evaluacion: formativa y sumativa. Cada uno
brinda informacion distinta y resulta util en diferentes ocasiones del proceso. No hay color que
sea mejor en abstracto.

No importa el tipo de herramienta que usemos, sino para qué se use y en qué momento.
Un mismo recurso puede, dependiendo del proposito con el que se utilice, generar una reflexion
genuina o convertirse en ruido. Por lo tanto, la pregunta adecuada que debemos hacernos al
elegir cualquier herramienta digital es qué habilidades queremos trabajar, qué relacion con el
conocimiento buscamos y en qué momento de la secuencia tiene sentido integrarla. En la
educacion secundaria obligatoria (ESO), eso cobra atin mas peso. Es que las competencias que
estdn en juego cognitivas, digitales, sociales no se desarrollan por exposicion pasiva a los
recursos. Se construyen a través de un uso deliberado y bien situado en el disefio pedagdgico

(Redecker, 2020; OECD, 2021).

Herramientas de gestion del aprendizaje.

Los sistemas de gestion del aprendizaje forman parte de las siglas en inglés LMS. Se
utilizan en educacion digital actualmente. Plataformas Moodle, Google Classroom o Edmodo
permiten al profesor reunir en un mismo espacio virtual la planificacion de sus contenidos, la
comunicacion entre el docente y el alumno, la realizacion de tareas y el control de notas. -
Ahora se puede gestionar todo en un solo sitio algo que antes requeria multiples canales
separados: mail, papel, pizarra. Pero mas alld de la comodidad que suponen en términos
logisticos, lo realmente interesante de estas herramientas es lo que hacen posible
pedagogicamente. Un docente puede brindar retroalimentacion personalizada, abrir foros de

discusion y compartir materiales segun el ritmo de cada grupo. El estudiante tiene acceso
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permanente a su propio historial de progreso, una herramienta que le permite controlar su
trabajo. Esto asegura que, a diferencia de la educacion presencial, en esta modalidad siempre
se logra una trazabilidad real en el aprendizaje. El acompafiamiento deja de ser algo que
unicamente se hace en persona en el aula, lo que potencia no solo la autonomia del alumno,
sino también la intervencion del docente, que puede actuar a tiempo si algo no esta funcionando

(Cabero-Almenara & Palacios-Rodriguez, 2020).

Herramientas de presentacion y visualizacion de contenidos.

Una batalla casi perdida: explicar por qué esto no es suficiente. Los estudiantes pueden
utilizar herramientas como Canva, Genially o Prezi para crear infografias, lineas de tiempo y
presentaciones interactivas que les ayudan a entender y recordar. En secundaria eso pesa
bastante: los alumnos llegan con ritmos y formas de procesar la informacion muy diferente, y
el disparador visual hace de ancla que la explicacion oral por si sola raras veces consigue. Lo
que mas me fascina de estas plataformas es que no solo se dedican a embellecer un contenido.
Alteran su orden. Un alumno que visualiza una idea en vez de solo escucharla se mantiene mas
concentrado y su interés puede incrementar. No es que los maestros sean magos. Lo que sucede
es que el canal visual se suma a algo que, por si solo, no alcanza a construir el auditivo. El
resultado es un aprendizaje mas profundo y, sobre todo, mas significativo para el aprendiz

(Mayer, 2009; UNESCO, 2022).

Herramientas de evaluacion digital.

Nunca ha sido facil medir el aprendizaje, pero las herramientas digitales han cambiado
bastante el panorama de lo que se puede hacer en el aula. Plataformas como Quizizz, Google
Forms y Kahoot o Socrative permiten construir pruebas adaptadas a diagndsticos iniciales y
seguimientos continuos que resulta muy costoso construir. Tal vez lo mas interesante sean los
refuerzos inmediatos. El docente obtiene feedback al instante y puede reorientar el aprendizaje
sin esperar al final de la unidad. Eso modifica la dindmica. Ya no es un punto de llegada, sino
que es algo que tiene lugar cuando se ensefia. Entre estos destaca el componente ladico. Kahoot,
por ejemplo, tiene una logica de juego que tiende a incrementar la participacion de estudiantes
que normalmente son poco activos. Estudios recientes brindan apoyo: cuando la evaluacion es
continua y retroalimentador, se produce una mejora del aprendizaje de manera visible.
Tecnologia no hace nada. Hay que ser humanista para ello. Sin duda, estas herramientas pueden
mostrar algo muy interesante: qué es lo que entienden -o no entienden- los estudiantes en ese

momento (OECD, 2021).
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Herramientas colaborativas y de coautoria.

Las herramientas colaborativas permiten que el aprendiz construya junto con otros
aprendices, un hecho que a menudo no ocurre con el trabajo en su cuaderno. Con la ayuda de
plataformas como Google Docs (que permite editar un mismo documento por parte de varios
alumnos), Padlet, Jamboard o Miro (que hace posible elaborar mapas conceptuales o compartir
ideas en simultaneo). Los espacios tienen esa peculiaridad, que no es algo que se dé por
casualidad, sino que es el mecanismo del aprendizaje. Esto abarca mucho mas que la simple
asignacion de funciones. Trabajar de forma conjunta en estos espacios obliga a negociar, a
justificar decisiones, a comunicarte claro cuando el otro no entiende lo mismo que ta.

Son habilidades que cualquier oferta educativa orientada al siglo XXI seria
recomendable que se cultive, y en ellos sin apenas esfuerzo se produce la aparicion. Otro
aspecto que vale la pena tener en cuenta es que al eliminar la dependencia de un espacio fisico,
estas herramientas permiten que puedan participar estudiantes que, por alguna razon, quedarian
excluidos de una dindmica presencial convencional. No hay que subestimar el detalle. La
inclusion efectiva en el proceso educativo depende, en gran medida, de que las condiciones
permitan que todos puedan colaborar, no solamente aquellos que llegan a clase a tiempo

(Dillenbourg, 2021; Redecker, 2020).

Herramientas para produccion multimedia.

Las herramientas colaborativas permiten que el aprendiz construya junto con otros
aprendices, un hecho que a menudo no ocurre con el trabajo en su cuaderno. Con la ayuda de
plataformas como Google Docs (que permite editar un mismo documento por parte de varios
alumnos), Padlet, Jamboard o Miro (que hace posible elaborar mapas conceptuales o compartir
ideas en simultaneo). Los espacios tienen esa peculiaridad, que no es algo que se dé por
casualidad, sino que es el mecanismo del aprendizaje. Esto abarca mucho mas que la simple
asignacion de funciones. Trabajar de forma conjunta en estos espacios obliga a negociar, a
justificar decisiones, a comunicarte claro cuando el otro no entiende lo mismo que ti. Son
habilidades que cualquier oferta educativa orientada al siglo XXI seria recomendable que se
cultive, y en ellos sin apenas esfuerzo se produce la aparicion. Otro aspecto que vale la pena
tener en cuenta es que, al eliminar la dependencia de un espacio fisico, estas herramientas
permiten que puedan participar estudiantes que, por alguna razon, quedarian excluidos de una
dinamica presencial convencional. No hay que subestimar el detalle. La inclusion efectiva en
el proceso educativo depende, en gran medida, de que las condiciones permitan que todos

puedan colaborar, no solamente aquellos que llegan a clase a tiempo (UNESCO, 2022).
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Beneficios del uso de herramientas digitales en secundaria

Incorporar tecnologia digital en el secundario, en forma planificada, y no como adorno
ni como recurso de emergencia, tiene efectos concretos en los aprendizajes de los alumnos. La
mayor idea, aunque a veces subestimada, es que se puede dar respuesta a ritmos distintos en
un mismo grupo. Un alumno que necesita repasar un concepto puede hacerlo sin frenar al resto,
y otro que va mas rapido tiene donde ir. Esa no es una cantidad pequefa en un aula de treinta.
Estos datos son llamativos porque también responde la motivacion. Los chicos ya viven en
entornos digitales; llevar ese lenguaje al aula es acortar distancias entre la escuela y la casa, y
eso se nota en la disposicion a participar. No solo hay que poner pantallas: la diferencia estd en
codmo se usan los recursos. Cuando la tecnologia tiene una intencion didactica clara, deja de ser
un mero elemento ludico para convertirse en un canal a través del cual el alumno interviene,
propone y construye conocimiento, en lugar de solo recibirlo (UNESCO, 2020; OECD, 2021).

También es importante tomar en cuenta lo que sucede con la autonomia del estudiante.
Cuando se cuenta con herramientas digitales, es capaz de organizar sus tiempos, buscar
informacion por si mismo y decidir como seguir avanzando en su aprendizaje. Con el tiempo,
esto va desarrollando capacidades de autorregulacion que resultan de utilidad mucho maés alla
del aula. Parafrasea esto (9 palabras): Las evaluaciones, por otra parte, cambian notablemente.
Ya no se trata s6lo de ver qué sabe un alumno en un momento determinado, sino de observar
si puede aplicar ese conocimiento en situaciones concretas, algo que se acerca mas a lo que
acontece fuera de la escuela. Y aqui es donde entra en juego algo que tienen en gran
consideracion todos los profesores: la opcion de obtener datos precisos sobre el progreso de
cada alumno en cualquier momento. Conocer la informacion contribuye a que el ajuste de la
estrategia pedagogica deje de ser un acto intuitivo para transformarse en una decision

fundamentada (UNESCO, 2020).

Reflexion critica: uso significativo vs. uso instrumental

Hay una distincion que merece tomarse en serio: usar tecnologia en el aula no es lo
mismo que usarla bien. El acceso a los recursos digitales se ha incrementado notablemente en
los ltimos afios, aunque esto no significa que se aprenda mas. En la realidad, la oportunidad
educativa queda fuera de lugar y se genera una actividad cuya logica no gira en torno al
conocimiento que se quiere construir, sino que gira alrededor de la herramienta. A esto se le
suele llamar uso instrumental de la tecnologia, y el problema no es que las actividades resulten
aburridas -a veces son todo lo contrario- sino que no tienen profundidad. Se pueden elaborar

actividades que son visuales, participativas, incluso entretenidas, pero que en el fondo no tienen
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un objetivo concreto. La tecnologia termina siendo el objetivo y no el medio. Lo que se requiere
es una genuina reflexion acerca de la finalidad de cada herramienta que se incorpora. No solo
se trata de que esté accesible ni que los alumnos hagan uso. La duda que surge es si su presencia
en clase se debe a una decision pedagbgica o a la pura inercia de tener el recurso a la mano
(Cabero-Almenara, 2015; OECD, 2021).

Utilizar herramientas digitales de forma significativa no es lo mismo que utilizarlas.
Implica una eleccion intencionada: cada recurso se selecciona porque responde a una necesidad
curricular concreta, al lugar donde se ensefia y a lo que realmente necesita el alumno. El
objetivo central de este programa es el docente; darle herramientas para su trabajo. Este hecho
introduce una diferencia notable en el uso tradicional de las pantallas en el aula. Este enfoque
se abren espacios para metodologias activas, recursos interactivos y un sinnumero de
estrategias que colocan al alumno en el centro del proceso. El profesional docente ha dejado
de ser solo un transmisor de contenidos a ser quien realiza un disefio de una experiencia de
aprendizaje. Esto implica otro tipo de juicio profesional: qué herramienta sirve para qué, y
cémo una herramienta puede contribuir al desarrollo de determinadas competencias. No se trata
de un gran rol. Lo que la investigacion reciente muestra con bastante consistencia es que el
impacto de la tecnologia en los aprendizajes no depende de cudntos dispositivos hay en el aula,
sino de la calidad con que esa tecnologia se integra pedagdgicamente. La diferencia esta en
usar y usar bien y al final es todo (Redecker, 2020; UNESCO, 2022).

La distincién entre el uso significativo e instrumental de la tecnologia se refleja en el
tipo de aprendizaje que se genera en el aula. Los estudiantes solo repiten a nivel mecénico la
informacion o actividad asignada. Esto se debe al uso superficial de la tecnologia. Cuando se
utiliza correctamente, activa en cambio procesos de mayor complejidad cognitiva: analisis,
resolucion de problemas, reflexion, creacion. Aqui hay algo que no es del todo verdad. Las
herramientas digitales no mejoran el aprendizaje por si solas. Lo importante es si se usan para
que los alumnos participen y construyan conocimiento o simplemente para hacer mas
rapidamente lo que antes hacian en papel. En el primer caso, ademas de mejorar la calidad del
aprendizaje, se desarrollan competencias que fuera del aula se exigen cada vez mas:
pensamiento critico, habilidades digitales, capacidad de resolver lo que no tiene respuesta tinica
(OECD, 2021).

Por ello, el docente debe asumir un rol activo y reflexivo en la planificacion de sus
practicas pedagogicas, asegurando que la tecnologia se utilice como un medio para potenciar
el aprendizaje y no como un elemento decorativo o de moda. Esto implica disefar actividades

que integren las herramientas digitales de manera coherente con los objetivos educativos, asi
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como evaluar continuamente su impacto en el aprendizaje de los estudiantes. Ademas, es
necesario promover una cultura educativa en la que la innovacion tecnoldgica esté acompafiada
de una reflexion pedagdgica constante, orientada a mejorar la calidad de la ensefianza. En
conjunto, el uso significativo de las herramientas digitales representa una oportunidad para
transformar la educacion, siempre que se base en una integracion critica, consciente y orientada

al desarrollo integral del estudiante.
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Conclusiones

Los docentes de escuelas de secundaria tienen que usar la educacioén secundaria esto,
porque son recursos relevantes por sus instrumentos digitales. Por cierto, la SSI ayuda a
diversificar y a aportar nuevos recursos a las practicas. Igualmente, puede ampliar la calidad
de las experiencias de aprendizaje y permitir una mejora la motivacion del alumno. La
utilizacion de la tecnologia de forma intencionada y planificada puede contribuir a que esta se
convierta en un recurso pedagogico y no solo tecnologico

Segun la RAE, se entiende por alteracion o deterioro el efecto perjudicial que se causa
en algo o sobre algo, aunque no lo veremos aqui. Al igual que las palabras en un idioma. Este
entendimiento conceptual fundamenta una integracion tecnoldgica intencionada y continua,
evitando un uso simplemente practico o utilitario.

Al estudiar y observar el uso de las herramientas digitales, se puede notar que tienen
una relacion directa en la planificacion, ejecucion y evaluacion de acciones pedagdgicas.
Fomentan la participacion activa y estimulan la imaginacion de los alumnos para interactuar.
Sin embargo, hay limitaciones en el acceso a la tecnologia que no son equitativos. Ademas se
necesita formacidn continua para el profesorado.

Se analiz6 qué se entiende y se espera por “uso de la tecnologia en el aula” desde otras
perspectivas y teorias. Muchas de las teorias més importantes han analizado el aprendizaje que
se realiza en otras personas y en grupos. Estos métodos permiten que el docente aplique la
tecnologia para generar competencias, desarrollar contenido relevante, y poner en marcha
procesos de ensefianza mas activos.

Reflexionar sobre la esencia y la finalidad de las herramientas digitales revela que no
son solo tecnologia inclusiva; también es lo que el maestro haga con ellas para enriquecer la
practica pedagdgica. Para que esto se lleve a cabo se requiere de una planificacion consciente,
de una formacién en el trabajo y de criterios pedagogicos explicitos que guien la tecnologia

hacia el aprendizaje.
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Anexos

Anexo N° 01: Constancia de Revision Ortografica y Gramatical

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
"TARAPOTO"

“Afio de la recuperacién y consolidacién de la economia peruana”

CONSTANCIA DE REVISION ORTOGRAFICA

El que suscribe hace constar que realizé la revision ortografica del trabajo de investigacién

titulado: “Uso de Herramientas Digitales en los Docentes de Secundaria”, de las autoras:
Leydi Mayumi Tuiioque Barrera y Mari Leyci Yahuara Arenas, ex alumnas

de la Escuela de Educacién Superior Pedagdgica Piblica “Tarapoto”. Para la revision se

tuvo en cuenta los siguientes puntos:

I

La coherencia, cohesion, adecuacién y la contextualizacion del contenido del trabajo de
investigacion.

Se respetaron los nombres y apellidos citados en el trabajo, puesto que en este caso no
contempla la ortografia.

Se corrigi6 el inadecuado uso de las grafias mayusculas.

Se corrigio6 los puntos finales y en algunos pérrafos el uso de la coma y el punto y coma.

Las citas y referencias acordes a la norma APA 7.* edicion.

Es todo lo que les informo, dando conformidad con la revision respectiva, para los fines

correspondientes.

Tarapoto, 20 de abril de 2026.

Dr, Alfonso Isuiza Peres

Esp. Lengua y Literatura

Registrado en SUNEDU
CPPe N"0374053
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Anexos N° 02: Constancia de Revision Abstract

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
"TARAPOTO"

"Afio de la Esperanza y el Fortalecimiento de la Democracia”

CONSTANCIA DE REVISION DEL ABSTRACT

El que suscribe hace constar que realizé la revisidn ortogréfica del abstract en el idioma inglés, de la
monografia titulada: ” Desarrollo Motor en la Primera Infancia “ - * Use of Digital Tools by Secondary School
Teachers”, de las autoras Leydi Mayumi Tufioque Barrera y Mari Leicy Yahuara Arenas, ex alumnas de la
ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA DE TARAPOTO. Para la revisién se tuvo en

cuenta los siguientes puntos:

1. Gramdtica y Sintaxis. mantener la consistencia en los tiempos verbales.

2. Precisi6n en las terminologias, uso del vocabulario cientifico y académico, apropiado para la
disciplina del drea de investigacion.

3. Claridad y concisién, eliminando la redundancia, uso del lenguaje preciso. Asimismo, el uso preciso
de numera de palabras requerida por la Escuela.

4, Palabras claves (keywords) representativas de |a investigacién en cuestion.

Es todo lo que les informo, dando conformidad con la revisién respectiva, para los fines
correspondientes.

Tarapoto,20 de abril de 2026

el
ll’
UL,

Mg. Chrlstian/Miguel Navarro Angulo
Esp. Idioma Extranjero - Ingles
Registrado en SUNEDU
CPPe N° : 004914.
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Anexo 03: Captura de Google Classroom

Captura de Google Classroom

Vista general de una clase virtual utilizada para la asignacion de tareas y recursos

Fuente. https://images.app.£00.21/QdCh9DgZBHgbP4Nt6

Evaluacion interactiva con Kahoot

LQué cpmrachin muritloa ls Migural

- 3 Pruwis . — ]
LS parte somBeeads on la 1igurs €4 18 GUe COMeIponat A Ia Sgulente oDeracion (‘
Operaciones entre Conjuntos y <
A L

Cardinalidad. Propledades

B = S e
La cperacion tepresentada on i siguiente tigurs ex
U sabrret o be @
B Aaiedss 30 ) 0N 296 Jiciey &P
iQue ackin mueitza l ura?
S iQue cper stz s Pigura

Captura de una pregunta tipo test utilizada en una dinamica gamificada de evaluacion.

Fuente: https://images.app.200.2l/6RTjp1RSig3vhSoeA
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https://images.app.goo.gl/QdCh9DqZBHqbP4Nt6
https://images.app.goo.gl/6RTjp1RSjq3vhSoeA
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Anexo N° 04: Infografia elaborada con Canva sobre el sistema solar

s .
’
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Neptung

Fuente: Elaboracion propia. Canva.com



