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Resumen. La pandemia de COVID-19 como menciona Lloyd (2020) fue una emer-
gencia sanitaria que exigio al profesorado bajo esta circunstancia ajustar y adecuar
sus acciones pedagdgicas cotidianas, previamente planeadas para poner en marcha
estrategias innovadoras de atencion virtual a los estudiantes, preparandose y obte-
niendo experiencia en el uso de tecnologias y habilidades digitales simultanea-
mente. En esta investigacion se utilizaron los materiales que se tienen al alcance al
ser una comunidad rural de bajos recursos, donde su principal fuente de ingresos es
el corte de limon, papayo y platano. Se realiz6 una encuesta a algunos alumnos, asi
como un formulario de google forms, donde participaron la totalidad de ellos, ins-
trumento que dio como resultado que se permitiera la comparacion del avance ob-
tenido al realizarlo antes y después de utilizar las herramientas digitales.El objetivo
de la investigacion es innovar mediante el uso de herramientas digitales que los
alumnos pongan en practica, destacando su implementacion en el desarrollo de su
aprendizaje y en la formulacion de nuevas herramientas para construir el mismo,

utilizando plataformas, paginas y aplicaciones como recurso de apoyo y practica de
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las habilidades digitales, creando un ambiente y entorno de aprendizaje para el

alumnao.
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tico, Estilos de aprendizaje

Abstract. The COVID-19 pandemic, as Lloyd (2020) mentions, was a health
emergency that required teachers under this circumstance to adjust and adapt their
daily pedagogical actions, previously planned to implement innovative virtual care
strategies for students, preparing and obtaining gaining experience in the use of
technologies and digital skills simultaneously. In this research, the materials avail-
able to us were used as it is a low-income rural community, where its main source
of income is cutting lemon, papaya and banana. A survey was carried out on some
students, as well as a Google Forms form, where all of them participated, an instru-
ment that resulted in allowing the comparison of the progress obtained when doing
it before and after using digital tools. The objective of the research is to innovate
through the use of digital tools that students put into practice, highlighting their
implementation in the development of their learning and in the formulation of new
tools to build it, using platforms, pages and applications such as support resource
and practice of digital skills, creating an environment and learning environment for
the student.
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1 Introduccion

Margot y Kettler (2019) destacan como la educacion en tecnologiay STEM
en las escuelas primarias esta profundamente influenciada por la formacion y las
percepciones de los docentes. Subrayan la importancia de una formacion profesio-
nal adecuada para que los maestros se sientan competentes y preparados para im-
plementar tecnologias en el aula. Ademas, sefialan las barreras percibidas por los
docentes para integrar la tecnologia en el curriculo, asi como las oportunidades que
esta integracidn ofrece para mejorar la alfabetizacion cientifica y el pensamiento

critico de los estudiantes.



Sharples (2019) aborda la necesidad de enfoques pedagdgicos innovadores
que vayan mas alla de la simple incorporacién de tecnologia. Segun este autor, las
innovaciones pedagogicas deben buscar una transformacion integral en las practi-
cas de ensefianza, con el objetivo de mejorar tanto los resultados de aprendizaje

como el bienestar de los estudiantes.

En un enfoque relacionado, Sustainability (2024) explora como las comuni-
dades profesionales de aprendizaje pueden facilitar la transformacion digital y me-
jorar las préacticas educativas. Este estudio subraya la importancia de equilibrar la
estructura formal con elementos no formales para fomentar la innovacion y lograr
un cambio sostenible en la educacion. También se destaca el papel crucial de estas

comunidades para impulsar la digitalizacion y la innovacion pedagogica.

Martinez y Rodriguez (2019) advierten sobre las limitaciones de la ense-
fianza tradicional, sefialando que, aunque es ampliamente utilizada, puede restringir
la creatividad y el pensamiento critico de los estudiantes, enfocAndose mas en la

memorizacion que en la comprension profunda.

Pérez y Garcia (2020) complementan esta idea analizando cdmo estas me-
todologias influyen en el rendimiento académico y desarrollo integral de los estu-
diantes. Ademas, comparan la ensefianza tradicional con enfoques pedagdgicos mo-
dernos, destacando las ventajas y desventajas de cada uno. El estudio concluye que,
aunque la ensefianza tradicional proporciona una base estructurada, es necesario
integrar métodos mas participativos para mejorar el aprendizaje y la motivacion de

los alumnos.

Por otro lado, Ledn Acosta (2019) investiga la influencia de los diferentes
estilos de aprendizaje en el rendimiento académico de los estudiantes de primaria
en México. Mediante un enfoque cuantitativo, analiza la correlacion entre los mé-
todos preferidos de aprendizaje y los resultados académicos, sugiriendo mejoras en

la enseflanza basadas en estos estilos.

De manera similar, Vega Garcia y Farias Cano (2020) examinan cémo los
estilos de aprendizaje de docentes y alumnos impactan el rendimiento académico,
destacando la importancia de adaptar la ensefianza a las preferencias de los estu-

diantes, buscando estrategias que influyan en el desempefio académico. Por su parte
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Gallegos Sanchez y Garcia Arjon (2019) también abordan este tema, enfocandose
en el impacto de las preferencias de aprendizaje en el desempefio matematico y
proponiendo estrategias educativas basadas en estos estilos adaptando asi la ense-

flanza.

La teoria constructivista de Piaget (1968) menciona que los dos procesos
que caracterizan a la evolucion y adaptacion del psiquismo humano son la asimila-
cion y laacomodacion que se van desplegando ante determinados estimulos en cua-
tro etapas o estadios: sensoriomotor, preoperatorio, operaciones concretas y opera-

ciones formales.

Los alumnos de quinto grado pertenecen a la etapa de operaciones concre-
tas, que va de los 7 a los 11 afios, en esta el nifio empieza a utilizar las operaciones
mentales y la I6gica para reflexionar sobre los hechos y los objetos del mundo real,
su pensamiento muestra mayor flexibilidad, menos centralizado y egocéntrico, es
capaz de hacer inferencias y ya no basa sus juicios en la apariencia de las cosas. La
seriacion, clasificacion y conservacion son los tres tipos de operaciones mentales

con las que el nifio interpreta y organiza el mundo.

En el marco de la Nueva Escuela Mexicana, implementada en el ciclo esco-
lar 2023-2024, una de las modalidades de trabajo es el Aprendizaje Basado en Pro-
yectos (ABP). Gonzales (2021) describe como el ABP permite a los estudiantes ser
activos, combinar el saber con el saber hacer, y fomentar el trabajo colaborativo, la
creatividad y el pensamiento critico generando un mayor aprendizaje mediante la

estimulacion de saberes y a la larga convirtiéndolo en autbnomo.

El Plan de Estudios (2022) de la Nueva Escuela Mexicana también destaca
el pensamiento critico como una habilidad esencial, promoviendo un aprendizaje
significativo y la formacion de ciudadanos informados y responsables potenciando
el trabajo colaborativo y el uso de tecnologias para analizar y resolver problemas

reales cuestionando la informacion de forma reflexiva.

La Ley General de los Derechos de Nifias, Nifios y Adolescentes de México

(2023) establece que los menores tienen derecho a una educacién que promueva el



desarrollo de su pensamiento critico. Especificamente, en el articulo 57, se men-
ciona que la educacion debe fomentar su capacidad para analizar y reflexionar sobre
su entorno, tomar decisiones informadas y participar de manera activa y responsa-
ble en la sociedad. Esta educacion debe ser integral, promoviendo no solo conoci-
mientos, sino también habilidades para la vida que incluyan el pensamiento critico

como una competencia esencial.

A su vez nos menciona que la educacion con el uso de tecnologia es desta-
cada como un derecho para garantizar el acceso a herramientas modernas que faci-
liten el aprendizaje. En su articulo 58, se establece que las instituciones educativas
deben incorporar tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) para mejorar

la calidad educativa y desarrollar competencias digitales en los menores.

El dominio de los recursos digitales favorece el disefio de actividades peda-
gogicas que potencian los niveles de motivacion en los alumnos, siendo un recurso
de gran importancia para el logro de las metas que se establecen en los campos
formativos y el mejoramiento de la calidad educativa, como lo menciona Losada
(2022).

Cedefio-Escobar y Vigueras-Moreno (2020) destacan la busqueda de estra-
tegias innovadoras apoyadas en Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
(TIC) para motivar a los estudiantes en su proceso de ensefianza-aprendizaje. Ga-
Ilardo (2020) realiz6 un estudio de campo en el que afiade que el avance tecnolégico
ofrece a los estudiantes acceso a una amplia gama de recursos que crean ambientes
educativos dinamicos e interactivos brindando a los alumnos la interaccién con ins-

trumentos promoviendo la informacién, exploracién y experimentacion.

Avella Rojas y Cafdn Castafieda (2021) abordan el papel del docente como
disefiador de espacios de aprendizaje, utilizando la tecnologia como mediador para
motivar a los alumnos y fomentar su interaccion social asimilando la comprension

y transformacion de su entorno para lograr una formacion integral del ser.

Aranday Vilchez Bula (2021) sefialan que los Entornos Virtuales de Apren-
dizaje (EVA) facilitan la interaccién dindmica entre maestros y estudiantes, usando

herramientas digitales y tecnoldgicas para apoyar el aprendizaje. Sosa-Paucar



(2021) menciona que los recursos audiovisuales, como los videos, son especial-
mente efectivos para captar la atencion de los estudiantes y facilitar la comprension
de los contenidos curriculares. Finalmente, Bueno (2021) resalta la variedad de pa-
ginas web, aplicaciones y herramientas educativas digitales disponibles, que trans-
forman la ensefianza para adaptarse a las necesidades de aprendizaje de los alum-

nos.

Algunos de los recursos digitales a implementar para el uso de las habilida-
des digitales y el logro de los aprendizajes son: el video, las paginas web como
jigsaw planet, cokitos, olesur y kahoot. Permitiendo generar actividades que forta-
lezcan las secuencias didacticas, estimulen el aprendizaje, promuevan la interaccion
de los alumnos y evallen sus conocimientos por lo que George & Gonzalez-Moreno
(2020) plantean la evaluacion auténtica en la cual se realicen acciones fructiferas y
significativas para su proyecto de vida, desarrollen una actitud positiva hacia la es-
cuela y las actividades de aprendizaje, fomentando tanto la reflexion del docente

como de los estudiantes.

2 Materiales y Métodos

Los alumnos de quinto grado de educacién primaria no estan familiarizados
con recursos y herramientas de habilidades digitales lo que provoca que los proce-
sos de desarrollo y aprendizaje (PDA) no se pongan en practica y se utilicen ma-
yormente métodos tradicionalistas desaprovechando las oportunidades de aprendi-

zaje interactivas que ofrecen las tecnologias digitales.

El proposito de la investigacion es describir las variables como habilidades
digitales, estrategias innovadoras y estilos de aprendizaje en alumnos de quinto
grado de la Escuela Primaria Benito Juarez, ubicada en la comunidad de Cofradia
de Juérez perteneciente al municipio de Armeria en el Estado de Colima, cuya lo-
calidad reporta en el censo del INEGI 2020 la cantidad de 3776 habitantes, de los
cuales el grado méximo de escolaridad es de 7 afios. La escuela es de organizacion
completa, con 6 grupos, un maestro para cada grado, un docente de educacion fisica,
una maestra de inglés para los grupos de 5° y 6°, el intendente y una directora. La

totalidad de los alumnos cuenta con un dispositivo electronico, celular o tablet para
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acceder a aplicaciones o paginas de internet y en su mayoria cuentan con internet

fijo en casa.
Disefio de investigacion

La investigacion es de tipo descriptiva, ya que pretende que los alumnos de
quinto grado conozcan y empleen las habilidades digitales en su proceso de ense-
fianza-aprendizaje, asi como se modifique el método tradicionalista donde Unica-
mente el maestro habla y ensefia y se familiaricen con la tecnologia, que a raiz de
la pandemia del COVID 19 tomd mayor auge en la educacion. Se emplean recursos
como videos, paginas educativas y aplicaciones que aportan conocimiento a los

alumnos y una manera de aprender mas divertida.
Poblacion y muestra

Poblacion: El grupo de 5° grado cuenta con 19 alumnos, de los cuales 9 son
nifias y 10 nifios, de acuerdo al test de estilos de aprendizaje de VAK resultaron 14
alumnos visuales, 2 alumnos auditivos y 3 kinestésicos, siento un grupo mayor-
mente inclinado por alumnos que aprenden visualmente. La mayoria cuenta con el
apoyo de sus padres, especificamente de la mama para la realizacion de las activi-
dades que demanda la escuela, es un grupo participativo, entusiasta y con muchas
ganas de aprender cosas nuevas, les gustan los retos y el campo formativo que mas

les llama la atencion es saberes y pensamiento cientifico.
Muestreo

La muestra se obtuvo de una base de datos de la Plataforma Integral de In-
formacion (PI1) del Estado de Colima, donde se contd con una lista de los 19 alum-
nos registrados en la Escuela Primaria Benito Juarez T.M., de la localidad de Co-
fradia de Juarez, en el municipio de Armeria, Colima, excluyendo a los demas gra-
dos. Se realiz6 un muestreo aleatorio simple (basado en una lista de grupo con nom-
bres y apellidos inscritos a quinto grado proporcionada a través de la PI1.) La unidad
de muestreo/analisis son los alumnos, en la cual la muestra es representativa al
100% ya que en su totalidad quisieron participar de manera voluntaria. Antes de
cada aplicacion de instrumento, se recabd el consentimiento de padres de familia

para su participacion en las distintas actividades.
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Variables

Definicion: Se aplico un formulario y un test en una muestra total a 19 alum-
nos de la localidad de Cofradia de Juarez, del municipio de Armeria del Estado de
Colima, de acuerdo con la estrategia de muestreo planteada. Las variables medidas
fueron: habilidades digitales, estilos de aprendizaje y estrategias de ensefianza. El
formulario fue descriptivo y redactado mediante las variables detectadas en la in-
vestigacion, compartido a los diferentes docentes con los que trabajamos, eva-
luando y aprobando su aplicacion a los alumnos. Se aplic6 en dos momentos, al

inicio y con diferencia de un mes.

Operacionalizacion: La investigacion es de carécter cualitativo, la entrevista
realizada a los cuatro alumnos nos arroja la pauta y tematicas de las variables a
utilizar para realizar el formulario mismo que incluira las variables detectadas an-
teriormente, las cuales son, habilidades digitales, estilos de aprendizaje y estrategias

de ensefianza.

Los resultados arrojados por el formulario de google forms, nos presenta
gréficas que muestran el porcentaje de agrado y opinién en cada uno de los cues-
tionamientos presentados y que van de acuerdo a las caracteristicas de la ensefianza

y el aprendizaje de los alumnos.
Métodos de recoleccion de datos

Instrumentos: Los instrumentos a utilizar para la investigacion fueron una
entrevista y un cuestionario o formulario de preguntas de opcién multiple, el cual

la totalidad de los alumnos lo respondid.

Procedimiento: Como primera instancia a través de la entrevista realizada a
4 alumnos (dos mujeres y dos hombres) se recab6 informacion acerca de los méto-
dos de ensefianza que habian experimentado en afios anteriores. Posteriormente se
aplico un cuestionario o formulario de preguntas de opcién multiple, en el cual se
destaca el uso de las habilidades digitales y su aportacion en el proceso de ense-
fianza-aprendizaje, el cual fue enviado como link en el grupo de WhatsApp de los

padres de familia de quinto grado de la Escuela Primaria Benito Juarez, contando



previamente con la autorizacion de los padres para que sus hijos lo respondieran y
conocieran el porqué de la investigacion y los objetivos que se tienen.

Finalmente, con la ayuda de la entrevista se pudieron obtener las preguntas
para realizar el formulario y que aportard elementos para las variables a estudiar.
Con la aplicacién de google forms, nos arrojo gréficas que ilustran el agrado de los
alumnos y el cambio en su aprendizaje al utilizar herramientas digitales y las ganas

de seguir aprendiendo de esa manera.
Anélisis de datos
1. Estadisticas descriptivas:

Se realizé una evaluacién mediante un formulario donde se compar6 el uso
del método tradicionalista con la utilizacion e implementacion de habilidades digi-

tales.

Datos descriptivos basados en el 100% del porcentaje del agrado y el uso de
herramientas digitales.

Tabla 1.
Andlisis de datos
GRUPO n PUNTAJE PUNTAJE INCREMENTO
INICIAL FINAL PROMEDIO
Grupo experimental 19 31.3+-3 56.3+-3 25+-3
con habilidades di-
gitales
Grupo control (mé- 19 37.5+- 50+- 12.5+-2
todo tradicionalista)

Fuente: Elaboracion propia.

Grupo experimental: Los estudiantes que utilizaron la tecnologia en el aula,
mediante el uso de habilidades digitales en el aula comenzaron con una media de
31.3 y terminaron con 56.3, mostrando un incremento promedio de 25 puntos, con

una desviacion estandar de 3.

Grupo control: Los estudiantes del grupo control, que trabajaron el método
tradicionalista, aumentaron su promedio con un 12.5, la mitad del promedio del

grupo experimental. La desviacion estandar que mantuvieron fue de 2.
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Validez y fiabilidad

Validez interna: El estudio se realizé a un grupo que habia tenido una for-
macion tradicionalista, ya que anteriormente no se contaba con proyector, cafion,
internet, pantalla, lo que no facilitaba el acceso a las habilidades tecnoldgicas para
los alumnos. Actualmente la ensefianza es mediante el uso de habilidades digitales,
con recursos como Vvideos, actividades interactivas, la busqueda de informacion en
distintos servidores de internet, provocando asi la comparacion entre el método tra-
dicionalista y el uso de habilidades digitales en el proceso de ensefianza-aprendi-

zaje.

Validez externa: El estudio es realizado a alumnos que cuentan con un dis-
positivo e internet, ya sea publico (colired) o en casa, lo que facilita su realizacion

y da una validez a los datos que se recolectaron.

Validez de constructo: Los investigadores desarrollan actividades como
competencias y actividades donde utilizan las habilidades digitales en su proceso
de ensefianza-aprendizaje, habilidades para navegar en la red, uso de software in-

teractivo y herramientas para la basqueda de la informacion.

Validez de contenido: Los items del formulario estan basados en las com-
petencias que la NEM menciona que el alumno debe manejar y aprender, a lo largo
de la educacién basica, lo que demuestra su validez y fiabilidad en los resultados.
Estan aprobados por expertos en educacion, Licenciados en Educacion Primaria,
Maestros en Educacion y Doctores en Investigacion que laboran en nivel basico,
medio superior y superior y mencionan que cumplen con aspectos del perfil de
egreso de educacion primaria.

Fiabilidad

Consistencia interna: El estudio utiliza una escala para medir las habilidades
digitales de los estudiantes, los items dentro de esta escala estan altamente correla-
cionados entre si, ya que todos miden la misma competencia. Utilizando un coefi-
ciente como el Alfa de Cronbach, que mide la consistencia interna se pudo compro-
bar la fiabilidad, ya que el valor de alfa es alto, midiendo 0.82, lo que indica que la

escala es fiable internamente.
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Estabilidad temporal: EI mismo formulario de habilidades digitales se ad-
ministra a estudiantes en dos momentos separados por un mes. Los puntajes de-
muestran el cambio entre el método tradicionalista y el uso de habilidades digitales,
aumentando el puntaje en la segunda aplicacion.

Fiabilidad de interjueces: El estudio aplicado mediante un formulario esta
evaluado por maestros y doctores capacitados, analizado bajo las mismas compe-

tencias, lo que garantiza la fiabilidad de los interjueces.

3 Resultados y discusiones

Una de las preguntas que se plasmaron en el formulario fue ;Coémo te sientes
cuando usas la tecnologia en clase? En los primeros resultados los alumnos mani-
festaron estar emocionados un 19% mientras que un mes después de la aplicacion
aumento al 63%, argumentado que las clases les resultaban mas faciles y divertidas
con el uso de las habilidades digitales. El 31% habia mencionado estar aburrido y
después ese porcentaje bajo al 5%, demostrando claramente la efectividad del uso

de habilidades para la ensefianza-aprendizaje (Fig. 1).

Resultados Resultados

Aburrido

Emocionado Nerviosg o

Aburrido 19% 16%
3%

Motivado
16% Emocionado

63%

Motivado

Nervioso 3%
18%

mEmocionade mMotvado = Nervicso  m Aburrido mEmocionade mMotiwado mNervioso mAburrido

Fig. 1. ¢Como te sientes cuando usas la tecnologia en clase?, Fuente: elaboracion propia.

A la pregunta ¢ Hasta qué punto te gustaria que incorporaran actividades con
herramientas digitales como videos, juegos educativos, etcétera, en clase? Los
alumnos al inicio indicaron que les gustaria en un 56%, mientras que en la segunda
aplicacion se convirtio el resultado a me gustaria mucho en un 79%, incrementando
notoriamente la aceptacion. En las opciones de no me gustaria o me es indiferente,
pasaron del 6% al 0% en ambos casos, manteniéndose Unicamente resultados posi-
tivos (Fig. 2).
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Resultados " Mess e = Resultados

gl 'ncl'fe!'erlte Me gustar 'M'tep&nte
0% Me gustana 2% e
mucho
38%

Me gustaria

56N Me gustana

mucho

B Me gustaria mucho
- T9%

e . . N P— .
H Me gustaria mucho B Me gustaria m Me gustariz

mNo me gustaria Me esindferente & No me gustaria

Fig. 2. {Hasta qué punto te gustaria que incorporaran actividades con herramientas digitales como
videos, juegos educativos, etcétera, en clase? Fuente: elaboracion propia.

En la pregunta ¢ Te gustaria una clase con el uso de habilidades digitales o
sin ella?, en la aplicacion del primer formulario el 44% de los alumnos contesto
preferirlas mientras que el 50%, que fue un porcentaje mayor, referia que las cosas
quedaran como estan y a un 6% le daba igual. En la segunda aplicacion aumenté un
24%, pasando a 68% la preferencia por el uso de habilidades digitales, mientras que
disminuyé 18% quedando en 32% el que quedaran como estan y bajando 6% para
quedar en 0, el que no les gustaria, dejando de lado las respuestas negativas (Fig.
3).

Resultados HE da Prefierolz

gua Prefiera e da'gua Resultados
B - COSasoom o
# con el uso . 0%
. de Estaln
Prefiemlas habilidades 3%
Cosas digitales Prefiemcon
como 44% elusode
estan o
. _ habilidades
03 m Prefiero con el uso de habildadps ;o e
m Prefiero con el uso de habilidades dictales =
digitales ) ) BE%

_ . W Prefiero lzs cosas como estan
M Prefiero las cosas como estan

Fig. 3. ¢ Te gustaria una clase con el uso de habilidades digitales o sin ella? Fuente: elaboracion
propia.

Para la pregunta ¢ Te gusta usar herramientas digitales (tablets, computadora
0 apps) en clase? las respuestas de los alumnos en la primera aplicacién del formu-
lario fue de un 31% que les encantaba usarlas pasando a un 74% en la segunda

aplicacion, provocando un aumento considerable de 43% y de 13% que no les gus-
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taba nada, bajo al 0%, lo que refleja que les gusta usar herramientas digitales, argu-
mentando que investigar en la computadora, realizar juegos en linea y practicar ac-

tividades en aplicaciones los motivan a seguir aprendiendo.

Como se refleja en las estadisticas que acabamos de ver, el aumento en los
aspectos positivos acerca de integrar las habilidades digitales en la ensefianza-
aprendizaje de los alumnos es notoria, demostrando asi la efectividad en su uso y la
motivacion a seguir realizandose, buscando estrategias innovadoras como hasta
ahora se han aplicado y que los mismos nifios investigan y sugieren las que se en-

cuentran en las redes o que ven en otros medios (Fig. 4).

Mo me
Nome gusta Resultados
Nd gustanada Resultados egusa| | nads
gy 13% un poco 0%
mucho G

b% Si, me

Encanta

Me gusta a0%
un poco 51, me
31% encansz
W 5| mEencanta W e gusta un poco 74%

H 5| meencanta W Me gusta un poco

\ o | % o
No me gustamucho mNo me gusta nada Mo me gusta mucho m Mo me gusta nada

Fig. 4. ¢ Te gusta usar herramientas digitales (tablets, computadora o apps) en clase? Fuente: elabo-
racion propia.

Recomendaciones

Aunque la investigacion se centra en un enfoque cuantitativo, seria Util agre-
gar un componente cualitativo para complementar los resultados. Entrevistas adi-
cionales o grupos focales con alumnos, padres y maestros pueden ofrecer una pers-
pectiva mas profunda sobre cdmo las estrategias innovadoras influyen en el apren-

dizaje y en el desarrollo de habilidades digitales.

Ampliar la operacionalizacién de las variables, agregando indicadores méas
especificos para medir el "pensamiento critico” y el "trabajo colaborativo”. Estas
podrian ser subvariables importantes que reflejan el impacto de las tecnologias di-

gitales.
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Recopilar narrativas detalladas de los estudiantes sobre como perciben el
uso de las herramientas digitales en su aprendizaje, lo que puede aportar datos sobre

el impacto emocional, motivacional y académico de estas tecnologias.

Incluir un tercer grupo que combine tanto métodos tradicionales como digi-
tales (modelo hibrido). Esto permitird observar si los beneficios de la tecnologia
son exclusivos o si combinados con enfoques tradicionales logran mejores resulta-

dos.

4 Conclusiones

La incorporacion de recursos digitales adaptados a los diferentes estilos de apren-
dizaje (visual, auditivo, kinestésico) beneficia a los estudiantes al ofrecer una mayor
personalizacion del proceso de aprendizaje. Dado que la mayoria de los alumnos
son predominantemente visuales, las herramientas como los videos y las platafor-

mas interactivas contribuyen especialmente a su éxito.

Las estrategias innovadoras basadas en habilidades digitales permiten a los estu-
diantes participar de manera mas activa y autobnoma en su proceso de aprendizaje,
lo que refuerza la idea de que estos métodos son mas efectivos que los tradicionales
para desarrollar competencias como el pensamiento critico y la resolucion de pro-

blemas.

La implementacién de tecnologias digitales también podria tener un impacto posi-
tivo a largo plazo en el desarrollo del pensamiento critico, conforme a la teoria de
Lipman (1991). Esto se puede observar en cémo los estudiantes no solo absorben
la informacion, sino que también aprenden a evaluarla y aplicarla en contextos mas

amplios.

La integracion de herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje
demostro tener un impacto significativo en el desarrollo de competencias tecnol6-
gicas y en los resultados académicos de los estudiantes. El grupo experimental, que

utilizo dichas herramientas, mostré un incremento promedio de 25 puntos en sus
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evaluaciones, en comparacion con los 12.5 puntos del grupo control, que siguid

utilizando el método tradicionalista.

La incorporacion de estas tecnologias fomentd la reflexion y el analisis de informa-
cion, lo que permitio a los alumnos tomar decisiones mas informadas y abordar
problemas de manera méas autdnoma, demostraron un mayor entusiasmo por las
actividades de aprendizaje, lo que sugiere que la tecnologia puede ser un elemento
clave para mantener la motivacion en los estudiantes.

Los resultados también evidencian que los métodos tradicionales de ensefianza pue-
den limitar el progreso académico de los estudiantes y no adaptarse adecuadamente
a sus estilos de aprendizaje. Aunque el grupo control presentd mejoras, estas fueron
menos significativas que las del grupo experimental, lo que refuerza la necesidad

de actualizar las metodologias de ensefianza.

La incorporacion de habilidades digitales en el curriculo de educacion primaria es
crucial para garantizar que los estudiantes no solo adquieran competencias tecnolo-
gicas basicas, sino que también puedan aplicarlas de manera efectiva en sus activi-
dades escolares y en su vida cotidiana. Esto es especialmente relevante en el con-
texto de la educacion post-pandemia, donde las competencias digitales se han con-

vertido en una necesidad.

En este sentido, cabe reflexionar sobre el papel de la tecnologia en la educacion
actual: ¢estamos aprovechando todo su potencial para transformar la manera en que
ensefiamos y aprendemos? Los resultados de esta investigacién invitan a los lecto-
res a cuestionar y repensar las practicas pedagogicas tradicionales, abriendo un es-
pacio para explorar nuevas estrategias que no solo respondan a las necesidades del
presente, sino que también preparen a las generaciones futuras para los desafios de

un mundo en constante cambio.
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