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1. Introducción y justificación  
La presencia de las nuevas tecnologías en nuestra sociedad provoca cambios continuos 

en los distintos ámbitos de nuestra vida. Por este motivo, la escuela y la comunidad 

educativa deben adaptarse a estas transformaciones desde las primeras etapas educativas 

con el objetivo de favorecer nuevos aprendizajes en los alumnos. Asimismo, no solo los 

estudiantes y los docentes deben conocer esta nueva realidad, sino también las familias, 

para orientar de manera positiva el aprendizaje de sus hijos. 

La educación suele incorporar los cambios y las innovaciones de forma progresiva y 

reflexiva debido a su responsabilidad en la formación de las nuevas generaciones. Sin 

embargo, la expansión de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) ha 

dado lugar a cambios significativos en los entornos educativos, en respuesta a las 

demandas de una sociedad cada vez más digitalizada. 

En todos los niveles educativos se han introducido mejoras en los procesos de enseñanza-

aprendizaje y de gestión educativa mediante la incorporación de pizarras digitales, 

ordenadores portátiles, tabletas y una amplia gama de recursos didácticos digitales y 

materiales multimedia interactivos. Estas herramientas, combinadas con metodologías 

innovadoras, ofrecen nuevas posibilidades para el trabajo en el aula y familiarizan a los 

estudiantes con prácticas y recursos digitales presentes en distintos ámbitos de la vida 

cotidiana, al tiempo que consolidan las competencias digitales básicas (Del Moral & 

Villalustre, 2010). 

Diversos estudios han evidenciado que el uso adecuado de la tecnología en el aula puede 

despertar un mayor interés por las actividades de aprendizaje, favorecer una implicación 

más constante del alumnado y reforzar capacidades especialmente valoradas en el siglo 

XXI, tales como la creatividad, la colaboración y el pensamiento crítico. En este sentido, 

Aparici (2010) sostiene que Internet y las tecnologías digitales han ampliado las 

posibilidades de acceso, intercambio y construcción del conocimiento, dando lugar a 

formas de aprendizaje más flexibles, abiertas y horizontales. 

Asimismo, las tecnologías digitales emergentes desafían los paradigmas tradicionales del 

aprendizaje y de los modelos de negocio al introducir nuevas formas de generar valor 

educativo y económico. Su capacidad para relacionar personas, información y 

dispositivos está dando paso a nuevas formas de intercambio y colaboración que amplían 

las posibilidades de interacción y aprendizaje (Jahng & Xuan, 2016). 
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La justificación de este estudio se centra  por las actuales tendencias tecnológicas y por 

la transformación digital que define nuestra época actual. En este contexto, la educación 

se ve transformada por estos cambios, lo que hace necesario analizar las prácticas 

pedagógicas asociadas al uso de las tecnologías digitales. Asimismo, es fácil observar que 

la población en general, especialmente el alumnado de educación primaria, utiliza tabletas 

y teléfonos móviles como herramientas de comunicación, interacción y aprendizaje, 

mediante aplicaciones educativas y redes sociales. 

En la sociedad contemporánea, o lo que se conoce como sociedad digital, el uso de las 

tecnologías de la información y la comunicación reviste gran importancia por las diversas 

características y beneficios que ofrece.  estas tecnologías permiten al usuario llevar a cabo 

procesos de aprendizaje sin las limitaciones del tiempo y el espacio, ya que ayudan a los 

estudiantes a trazar su trayectoria de aprendizaje continua y a promover el aprendizaje a 

lo largo de la vida (Cabero-Almenara et al.,2019). 

Adell (2013) señala que la práctica docente exige una actualización constante de recursos 

y estrategias que permitan responder a las necesidades educativas actuales. Dentro de este 

marco, Velasco (2017) explica el concepto de TAC a partir de dos acepciones: las 

Tecnologías para el Aprendizaje Colaborativo, destinadas a promover la participación y 

el trabajo conjunto en la construcción del conocimiento, y las Tecnologías del 

Aprendizaje y el Conocimiento, centradas en la gestión, organización y difusión de la 

información. La combinación de ambas perspectivas favorece el desarrollo de Entornos 

Personales de Aprendizaje, donde cada estudiante puede acceder a distintas fuentes, 

relacionarse con diversas comunidades de aprendizaje y configurar un proceso formativo 

acorde con sus propios intereses y objetivos. 

La problemática de la investigación radica en la gran diversidad tecnológica y digital, 

amplia y múltiple, que sirve a la actividad educativa en todas sus formas y áreas, lo que 

ha hecho necesaria la incorporación de la tecnología digital según su importancia y el 

grado de aprovechamiento dentro del proceso educativo, sin que ello suponga cargas 

adicionales para dicho proceso, a partir de ello, puede definirse con gran claridad el 

problema de investigación en la necesidad de revelar la importancia de la tecnología 

digital en el ámbito de la educación primaria. 

 

Los objetivos de esta investigación consisten en evaluar el impacto de la tecnología digital 

en la educación primaria, destacando su papel en el apoyo al proceso de enseñanza-

aprendizaje y la valoración de los recursos digitales que pueden favorecer dicho proceso, 
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así como estudiar el nivel de motivación y las competencias digitales del alumnado. 

Además, se pretende comprender la realidad formativa y las necesidades del profesorado. 

Este trabajo también aspira a ofrecer propuestas metodológicas y recomendaciones 

fundamentadas con el fin de mejorar la aplicación de las tecnologías digitales en las aulas 

y superar las barreras existentes. 

 

Según de los objetivos establecidos en este trabajo, se derivan las siguientes preguntas de 

investigación: 

¿Cuál es, entonces, el impacto que están teniendo estos nuevos medios digitales sobre el 

sistema educativo y más específicamente sobre la escuela primaria? 

¿Qué beneficios tienen las herramientas digitales en la enseñanza? 

¿De qué manera los docentes pueden integrar las TIC en el aula? 

¿Qué métodos podemos utilizar para que los docentes incluyan las TIC en el aula?¿Cuáles 

son los retos y las oportunidades en el uso de la tecnologia digital en la escuela primaria? 

 

A partir de la formulación del problema de estudio y sus preguntas, se pueden plantear  

las siguientes hipótesis, a las cuales este estudio busca dar respuesta: 

1. Las tecnologías digitales han desempeñado un papel importante en la mejora del 

proceso educativo, logrando además cubrir las lagunas existentes. 

2. La aplicación de tecnologías educativas contribuye a elevar el nivel académico de 

los estudiantes. 

Existen nuevos retos yoportunidades para implementar el uso de la tecnología digital en 

el sistema educativo. 

Los docentes que han recibido una formación adecuada emplean la tecnología digital de 

forma profesional en las aulas. 

Los métodos de enseñanza motivadores facilitan la comprensión de las lecciones por parte 

de los alumnos y fomentan su participación activa. 

 

La investigación se estructura en cuatro títulos principales: 

Preliminares se considera como la introducción del estudio en la cual se plantea la 

problemática se explican las razones para la elección del tema y se detallan su importancia 

y objetivos. 

Marco teórico corresponde el marco general del estudio se divide en tres capítulos : 

El uso de la tecnología digital en la éducacion primaria. 
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Retos y oportunidades del uso de tecnología digital. 

Implicaciones pedagógicas y futuro del profesorado. 

Investigación y se considera al aspecto práctico del trabajo y en él se presentó: 

Contextualización y justificación de la investigación. 

Línea de investigación, objetivos e hipótesisx. 

Metodología de investigación. 

Resultados y discusión. 

Conclusiones, limitaciones y futuras líneas de investigación: 

En esta parte llevamos a cabo el análisis y la presentación de los resultados y la mención 

de algunas limitaciones futuras.  

En resumen, la preparación de los alumnos de educación primaria para el desarrollo 

digital es un desafío complejo que requiere un enfoque multifacético, es necesario 

repensar los modelos educativos actuales y adaptarlos a las nuevas realidades 

tecnológicas, asegurando que todos los estudiantes tengan la oportunidad de adquirir las 

habilidades digitales necesarias para el éxito en el futuro, la transformación digital en la 

educación no solo es una necesidad, sino una responsabilidad compartida para crear un 

entorno de aprendizaje inclusivo y equitativo (UNESCO, 2024). 
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2.1. Uso de la tecnología digital en Educación Primaria  
 

La educación y la tecnología, entre el presente y el pasado, tienen raíces profundas que 

se extienden a través de varios siglos, Esto refleja cómo los avances tecnológicos han 

influido en los métodos y en los planes de estudio (Araujo Bedoya et al., 2024). 

En este sentido, queda claro que, para comprender el desarrollo de las tecnologías 

digitales, es necesario considerar en primer lugar la larga historia de los medios, las 

herramientas y los recursos utilizados en los procesos educativos, desde los primeros 

soportes impresos hasta los actuales entornos digitales, cada innovación tecnológica ha 

ido configurando nuevas posibilidades para enseñar y aprender, ampliando el acceso a la 

información y transformando las prácticas pedagógicas, pero cómo llegamos aqui ?  

En la era actual, la tecnología digital ha invadido todos los ámbitos sociales, económicos 

y culturales de nuestras vidas, esta revolución digital ha provocado una transformación 

profunda en nuestras formas de comunicación, en nuestros conocimientos y en nuestras 

competencias, y se ha vuelto necesario adaptarse, integrarse y beneficiarse de ella en los 

distintos ámbitos (Área-Moreira & Adell-Segura, 2021). 

Desde los métodos tradicionales de enseñanza hasta las modernas tabletas y plataformas 

educativas en línea, los recursos tecnológicos han transformado progresivamente los 

procesos educativos, ofreciendo nuevas formas de acceder y compartir conocimiento. 

2.1.1. Definición y evolución de la tecnología digital 
en la educación 
 

La tecnología puede entenderse como el conjunto de conocimientos, procedimientos y 

recursos creados para dar respuesta a necesidades concretas y encontrar soluciones 

prácticas a diferentes situaciones. Su evolución constante ha permitido el surgimiento de 

nuevas formas para la simplificación de las actividades cotidianas de las personas (Xubio, 

2022). 

La tecnología digital forma parte de este proceso y se basa en herramientas y dispositivos 

capaces de procesar información mediante sistemas electrónicos. Equipos como 

ordenadores, teléfonos inteligentes, cámaras digitales y otros medios tecnológicos 

permiten generar, almacenar, intercambiar y acceder a datos con rapidez y precisión. 
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Asimismo, ha tenido un impacto significativo en el ámbito empresarial, donde facilita la 

relación entre los equipos de trabajo y los clientes, la gestión de los procesos de venta y 

diversas operaciones comerciales (David, 2023). 

La tecnología digital se refiere al conjunto de recursos, herramientas y dispositivos 

que operan basándose en la codificación digital de la información, adiferencia de la 

Tecnología analógica, que procesa datos como señales continuas, la tecnología digital 

utiliza sistemas binarios, es decir, secuencias de 0s y 1s, para representar, almacenar y 

transmitir información (Araujo Bedoya et al, 2024,  p13). 

Historia y evolución de la tecnología digital en la educación 

La incorporación progresiva de las tecnologías digitales ha impulsado una 

reconfiguración de los procesos educativos, transformando tanto las prácticas de 

enseñanza como las experiencias de aprendizaje. Este cambio ha permitido superar 

numerosas limitaciones de los modelos tradicionales, favoreciendo entornos formativos 

más accesibles y flexibles. 

historia de las TIC Educativas en España:  

El Proyecto Atenea. (1985 -1995). 

Entre 1985 y 1995 se produjo en España una etapa fundamental para la introducción de 

las nuevas tecnologías en la educación, ese año surgieron los proyectos Atenea 

informática y Mercurio audiovisuales, Programa de Nuevas Tecnologías de la 

Información y la Comunicación (PNTIC). 

Este organismo asumió funciones de coordinación, asesoramiento y definición de 

criterios técnicos, además de impulsar la colaboración con instituciones y unificar 

iniciativas previas. 

Las Comunidades Autónomas con competencias desarrollaron planes propios, como el 

Zahara XXI en Andalucía o el Plan Vasco de Informática Educativa, lo que muestra la 

diversidad territorial dentro de un marco nacional de referencia. 

En el plano tecnológico, los ordenadores compatibles con IBM y el sistema operativo 

MS-DOS dominaron la primera fase, mientras que la aparición de Microsoft Windows a 

finales de los ochenta representó un salto cualitativo gracias a su entorno gráfico y 

facilidad de uso, los centros participantes en las primeras convocatorias de Atenea 

recibían una dotación de ordenadores y software de las siguientes características: 
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                                                 Tabla 1: Equipamiento ATENEA 
 

                    
                       Equipos físicos 

 
                          Programas 

 

• Ordenadores destinados al uso educativo. 

• Impresoras y dispositivos de salida. 

• Teclados adaptados y recursos de accesibilidad. 

• Dispositivos de digitalización. 

•Periféricos de apoyo a la actividad educativa. 

 

• Aplicaciones ofimáticos 

• Sistemas de gestión documental y bases de datos. 

• Lenguajes de programación 

• Herramientas de edición y publicación digital. 

• Programas de diseño gráfico. 

• Aplicaciones de enseñanza asistida 

por ordenador. 

• Programas de simulación educativa. 

Nota. (INTEF, 2017). 

En el Proyecto Atenea se utilizaron periféricos específicos para el apoyo a alumnos con 

necesidades educativas especiales como los tableros de conceptos, sustitutivos del teclado 

y tarjetas sintetizadoras de voz.  

Los inicios de Internet en la educación. (1996-1995). 

A comienzos de 1996 los centros educativos comenzaron a conectarse, primero a la red 

Infovía, una Internet de ámbito nacional, y después a Internet a través de módems sobre 

líneas analógicas que permitían una velocidad máxima de 56 Kbps.  

En 1997 se pone en marcha una iniciativa pionera por parte del Ministerio de Educación, 

Cultura y Deporte para facilitar la incorporación a la Sociedad de la Información de los 

centros rurales, se trata del Proyecto Aldea Digital, el proyecto supuso la dotación de 

líneas de comunicaciones, módems y acceso a Internet a las escuelas más pequeñas de 

aquellas comunidades Autónomas gestionadas por el Ministerio de Educación, el 

proyecto incorporó actuaciones formativas para todo el profesorado participante y Aldea 

Digital se implantó en más de 2.500 localidades, participando más de 7.000 profesores y 

profesoras e implicando a más de 70.000 alumnos y alumnas de Educación Primaria de 

centros rurales agrupados y de las escuelas de pequeñas localidades. 

                Figura 1: Provincias con centros participantes en Aldea Digital 
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A comienzos de 1996, los centros educativos españoles comenzaron a conectarse 

inicialmente a la red Infovía, una red nacional que posteriormente facilitó el acceso a 

Internet. Las conexiones se realizaban mediante módems a través de líneas telefónicas 

analógicas, cuya velocidad máxima alcanzaba los 56 Kbps. 

En 1997, el Ministerio de Educación, Cultura y Deporte puso en marcha una iniciativa 

pionera denominada Proyecto Aldea Digital, cuyo objetivo principal era favorecer la 

incorporación de los centros rurales a la Sociedad de la Información. Este proyecto 

permitió dotar a las pequeñas escuelas rurales de las comunidades autónomas gestionadas 

por el Ministerio de Educación de líneas de comunicación, módems y acceso a Internet. 

 

Además de proporcionar infraestructura tecnológica, el programa incorporó acciones 

formativas dirigidas al profesorado participante. El Proyecto Aldea Digital logró 

implantarse en más de 2.500 localidades, con la participación de más de 7.000 docentes, 

beneficiando aproximadamente a 70.000 alumnos y alumnas de Educación Primaria 

pertenecientes a centros rurales agrupados y pequeñas escuelas locales. 

Con la expansión de Internet y el desarrollo de nuevas posibilidades tecnológicas, en julio 

del año 2000 se creó el Centro Nacional de Información y Comunicación Educativa 

(CNICE), que integró el Programa de Nuevas Tecnologías de la Información y la 

Comunicación y el Centro de Innovación y Desarrollo de Educación a Distancia. 

El CNICE asumió la misión de impulsar la incorporación de la educación a la Sociedad 

de la Información mediante la promoción y difusión de las tecnologías de la información 

y la comunicación aplicadas a la enseñanza. Asimismo, desarrolló nuevas modalidades 

de educación a distancia adaptadas a las tecnologías emergentes. 

La aparición y expansión de la banda ancha mediante tecnología ADSL favoreció el 

crecimiento de los recursos educativos y formativos disponibles en Internet, ampliando 

considerablemente las posibilidades pedagógicas y facilitando el acceso a contenidos 

digitales. 

En 2008 comenzó la comercialización de las conexiones a Internet mediante fibra óptica 

en España. Paralelamente, las líneas ADSL de hogares y centros educativos aumentaron 

significativamente su capacidad, lo que favoreció el uso habitual de Internet como recurso 

didáctico dentro de las aulas. 

No obstante, todavía persistían ciertas limitaciones relacionadas con la falta de 

dispositivos para el alumnado y con una infraestructura tecnológica insuficiente que 

dificultaba el acceso a Internet desde todas las aulas. 
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Para responder a estas necesidades, en 2009 el Gobierno aprobó créditos extraordinarios 

destinados al desarrollo del programa Escuela 2.0, cuyos principales objetivos fueron: 

Transformar en aulas digitales los cursos de 5.º y 6.º de Educación Primaria y 1.º y 2.º de 

Educación Secundaria Obligatoria. 

Dotar de ordenadores personales a los estudiantes matriculados en centros sostenidos con 

fondos públicos. 

Diseñar y desarrollar programas de formación docente que garantizaran un uso eficaz y 

generalizado de los recursos tecnológicos. 

Elaborar y poner a disposición del profesorado contenidos educativos digitales. 

Estas medidas contribuyeron progresivamente a la integración de las tecnologías digitales 

en los procesos de enseñanza y aprendizaje. 

Entre los años 2012 y 2017 se impulsó el Plan de Cultura Digital en la Escuela, orientado 

a alcanzar una conectividad plena entre profesorado, alumnado y recursos educativos 

digitales.En este contexto se creó el Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y de 

Formación del Profesorado (INTEF), encargado de desarrollar diversas funciones 

estratégicas, entre las que destacan: 

Elaborar y difundir materiales educativos digitales y audiovisuales en todas las áreas del 

conocimiento. 

Integrar las tecnologías de la información y la comunicación como herramientas 

habituales de trabajo en el aula. 

Elaborar materiales curriculares y recursos de apoyo para el profesorado. 

Diseñar modelos y estrategias de formación docente. 

Impulsar el uso y la creación de recursos educativos abiertos. 

Fortalecer la competencia digital del profesorado. 

Promover proyectos piloto que favorezcan la innovación y la transformación tecnológica 

en los centros educativos. 

Según el Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y de Formación del Profesorado 

(INTEF, 2017), estas iniciativas contribuyeron significativamente al desarrollo de la 

transformación digital en el ámbito educativo y a la modernización de los procesos de 

enseñanza en España. 
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2.1.2. Integración tecnológica y aceleración digital 
en la educación 
 

Con el lanzamiento del Pacto Digital Global en la Cumbre del Futuro de las Naciones 

Unidas de 2024, los países del mundo dieron paso a un nuevo consenso internacional 

sobre el papel de la tecnología para construir un presente mejor y garantizar un futuro 

más sostenible, ni este presente ni el futuro pueden existir sin educación, dados los 

obstáculos a la calidad y la equidad de la educación en todo el mundo, el sector educativo 

puede beneficiarse significativamente de las posibilidades innovadoras que ofrece la 

tecnología, sin embargo, en términos generales, la equidad no ha sido el motor de la 

transformación digital a nivel global, y la calidad no ha guiado el desarrollo de la 

tecnología educativa, El Pacto Digital Global hace un llamado a la acción cooperativa 

entre sectores y actores para cerrar la brecha digital en todas sus dimensiones y 

aprovechar el potencial de las tecnologías para acelerar el cumplimiento de los Objetivos 

de Desarrollo Sostenible (UNESCO, 2025). 

Según la UNESCO (2025), existen cuatro niveles distintivos de transformación y 

aceleración digital en la educación como se muestra en la Figura 2.  

              Figura2. Transformación y aceleración digital en la educación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                             

 Prioridades : Es fundamental que la visión del sistema educativo esté claramente definida 

y actúe como una brújula orientadora, esta visión trasciende la tecnología y aborda la 

razón de ser de cualquier sistema educativo, incluyendo los fundamentos filosóficos y 

teóricos sobre los que se construye su visión. 

Finalidad : A continuación, el marco motiva a las y los funcionarios nacionales a 

reflexionar sobre la finalidad de la transformación digital en función de las necesidades 
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dentro de esta visión, en otras palabras, el marco les anima a explicar por qué la tecnología 

podría utilizarse para acelerar el cumplimiento de los objetivos educativos, este paso 

esencial garantiza que la transformación digital en la educación se adapte a la finalidad 

en lugar de ser impulsada por la tecnología. 

Principios:Todo el proceso de transformación debe basarse en principios normativos que 

garanticen un uso ético, seguro y eficaz de la tecnología en la educación, aunque existe 

una serie de principios de diversas fuentes, estos generalmente convergen en torno a la 

equidad, la inclusión, la igualdad de género, la sostenibilidad, la escalabilidad, la 

seguridad y la transparencia (UNESCO, 2025).                                

                                    Tabla2. Seis pilares del marco. 

 

Coordinación y 

liderazgo 

 

 

El pilar de coordinación y liderazgo evalúa la eficacia de las estructuras de 

gobernanza y la visión estratégica para guiar la transformación digital en la 

educación.  

 

 

Conectividad e 

infraestructura  

 

 

Una conectividad e infraestructura sólidas son esenciales para proporcionar 

un acceso equitativo a los recursos educativos, apoyar la alfabetización digital 

y permitir experiencias eficaces de enseñanza y aprendizaje esto abarca la 

electricidad, el acceso a Internet, el equipo y los dispositivos, el software del 

sistema y servicios. 

  

       Costo y 

sostenibilidad 

 

 

Garantizar que los esfuerzos de transformación digital sean financieramente 

sostenibles a través de una elaboración de presupuesto y planificación claras 

y a largo plazo es crucial para mantener el progreso y apoyar mejoras 

continuas en los sistemas educativos. 

  

Capacidad y 

cultura 

 

 

como conjunto se refieren en términos generales a la capacidad de navegar 

con seguridad y eficacia por el mundo digital en sus propios términos, esto 

incluye las habilidades técnicas y prácticas para utilizar dispositivos y 

aplicaciones digitales. 

 

 

Contenidos y  

soluciones 

 

 

La sección de contenidos y soluciones examina la calidad, apertura, 

accesibilidad, alineación y pertinencia de los materiales, herramientas y 

plataformas digitales de Aprendizaje, se centra en garantizar que los 

contenidos educativos sean de alta calidad. 

 

Datos y evidencia 

 

 

El ámbito de datos y evidencia se centra en fortalecer los sistemas que 

recopilan, gestionan y utilizan información para apoyar una toma de 

decisiones educativa basada en evidencia. Incluye garantizar la accesibilidad 

y utilidad de los datos para todos los actores 

 

Nota. (UNESCO, 2025). 



 

 18  

 

2.2. Retos y oportunidades del uso de tecnología 
digital 

En la actualidad somos testigos de una época caracterizada por profundas 

transformaciones donde el conocimiento avanza a un ritmo acelerado sin precedentes esta 

dinámica marcada por la rapidez en la generación y circulación de saberes plantea la 

necesidad de reflexionar críticamente sobre la manera en que los sistemas educativos 

deben adaptarse a las nuevas demandas socioculturales dichos cambios exigen el 

desarrollo de metodologías de aprendizaje que promuevan la autonomía, la participación 

activa y la construcción significativa del conocimiento. 

El fácil acceso a la información facilitado principalmente por Internet ha transformado 

los procesos educativos y ha impulsado a numerosas instituciones a incorporar de manera 

creciente las nuevas tecnologías este proceso ha favorecido la creación de redes 

académicas entre estudiantes de programas virtuales docentes-tutores e incluso entre 

distintas instituciones, así emerge una nueva realidad que demanda actitudes de apertura 

y disposición al cambio a la vez que cuestiona los modelos pedagógicos tradicionales los 

cuales resultan insuficientes frente a las actuales dimensiones sociales culturales y 

educativas. 

2.2.1.Beneficios educativos y desafíos actuales   
 

El aprendizaje a traves dispositivos tabletas y móviles 

Los dispositivos móviles son medios tecnológicos digitales de tamaño reducido y fáciles 

de transportar, utilizados para apoyar el proceso educativo mediante la creación de un 

entorno de aprendizaje flexible. Este entorno permite a los estudiantes acceder a los 

contenidos educativos, interactuar con las actividades y los recursos didácticos, y 

comunicarse con los docentes y sus compañeros en cualquier momento y desde cualquier 

lugar.Existen numerosos dispositivos móviles que utilizan tanto los estudiantes como los 

docentes en el aula, como los teléfonos inteligentes, las tabletas, los ordenadores 

portátiles, entre otros. Estos dispositivos se caracterizan por su facilidad de uso y por 

permitir un acceso rápido a la información, especialmente en la actualidad, ya que muchos 

de ellos integran tecnologías de inteligencia artificial. Además, facilitan la comunicación 
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y la creación de diversos contenidos, por lo que resultan adecuados en diferentes 

contextos educativos, tanto en la enseñanza presencial como en la educación a distancia 

(Unesco 2024). 

Es esencial tener en cuenta que la incorporación de los dispositivos móviles en el aula 

debe realizarse de manera responsable y organizada, ya que los profesores tienen un papel 

importante en la supervisión y el seguimiento del aprendizaje de los estudiantes. Estas 

herramientas ayudan a mejorar las experiencias educativas mediante recursos variados y 

estrategias dinámicas que potencian las competencias y capacidades de los estudiantes, 

así como la exploración, la investigación y la participación activa del alumnado, todo ello 

bajo su orientación, Algunos estudios previos indican que, en la educación primaria se 

utilizan aplicaciones móviles y juegos interactivos para captar la atención de los alumnos 

en el aprendizaje de lenguas y matemáticas. En la ESO se emplean dispositivos como 

tabletas junto con la tecnología de realidad aumentada, en la educación universitaria, los 

profesores utilizan algunas plataformas como Blooket ,Kahoot para evaluar la 

comprensión y la asimilación de los estudiantes. Como se puede observar en la tabla, 

existe diversidad en las materias que establecen el aprendizaje móvil en cada una de las 

etapas educativas (Castedo Espeso, 2025). 

                 Tabla3. El aprendizaje móvil en cada una de las etapas educativas 

 

Educación           

primaria 

 

Matemáticas. Inglés. Pedagogía Terapéutica. Educación Artística. 

Lengua Castellana. Lengua Gallega. Ciencias Sociales. 

 

 

Educación 

Secundaria  

 

Tecnología. Lengua Castellana. Ciencias Sociales. Educación Física. 

Inglés. Tecnología de la Información. Análisis Musical. 

 

 

Educación 

universitaria 

 

Comunicación Visual. Técnicas de Representación en el ámbito de la 

Arquitectura y Tecnologías de la Edificación. Dirección de 

Operaciones. Desarrollo del Leguaje Visual y Plástico. 

Nota. (Castedo Espeso, 2025). 

 

Sin duda, la importancia de los dispositivos digitales en las aulas se ha puesto de 

manifiesto a través de las múltiples herramientas y capacidades que ofrecen para mejorar 

las formas de aprender y facilitar el acceso al conocimiento. El manejo de teléfonos 
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móviles y tabletas se ha convertido en una parte importante del proceso educativo, ya que 

ha permitido a los estudiantes continuar con sus clases desde sus hogares, sin necesidad 

de desplazarse o asistir presencialmente, Asimismo, estos dispositivos han facilitado el 

acceso a plataformas educativas, recursos digitales y diferentes medios de comunicación, 

permitiendo la continuidad de las actividades académicas y eliminar las barreras de 

tiempo y lugar, esto refleja la importancia del aprendizaje móvil y su función en la 

evolución del proceso educativo, así como en la ampliación de las oportunidades de 

acceso a la educación (Nuque Macías et al., 2022). 

 

Potencial del M-learning aplicado a los procesos de enseñanza-aprendizaje: 

Fomenta y favorece el acceso rápido a recursos, crea ambientes motivadores y obliga al 

docente a mantenerse al día. 

Puede mejorar el trabajo individual y colaborativo realizado en el aula. 

Permite incorporar todo tipo de herramientas web en el aula. 

La mayoría de dispositivos móviles tienen funcionalidades similares a las de los 

ordenadores (Santiago, Díez & Navaridas 2014). 

 

Inteligencia Artificial:   

El propósito de integrar las tecnologías digitales en el ámbito educativo es elevar el nivel 

académico del alumnado y mejorar las competencias que este adquiere. En este contexto, 

destaca el papel de la inteligencia artificial, gracias a su gran capacidad para analizar datos 

y procesar información relativa a cada estudiante, así como para valorar su grado de 

comprensión y asimilación de los recursos y de las estrategias de aprendizaje. Además, 

la inteligencia artificial permite al estudiante desarrollar y poner de manifiesto sus 

capacidades individuales de manera más eficaz, de acuerdo con sus características 

personales, sus necesidades educativas y su forma de pensar.  

Se puede definir la inteligencia artificial como un sistema que puede realizar tareas 

similares a la actividad humana, gracias a sus sistemas avanzados, como el 

reconocimiento de objetos, la búsqueda de soluciones adecuadas y la ejecución de 

decisiones importantes. Además, la inteligencia artificial se considera un acompañante y 

un asistente para los docentes en el aula mediante ella se pueden preparar lecciones 

interactivas y actividades que requieren concentración y atención (Russell & Norvig, 

2010). 
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Hoy en día, la inteligencia artificial se considera una herramienta fundamental. Cada vez 

más empresas e instituciones, en distintos sectores, recurren ampliamente a ella para 

gestionar tareas cotidianas como el registro de estudiantes, la organización de citas y la 

planificación de horarios, entre muchas otras. Todo ello permite optimizar el tiempo y 

reducir el esfuerzo, lo que demuestra que está transformando profundamente el mundo. 

 

La inteligencia artificial en la educación 

En esta sección se presentarán las ventajas y las capacidades de la inteligencia artificial, 

así como su papel en la mejora del proceso educativo, tal como se muestra en la siguiente 

tabla.                   

 Tabla 4. Las oportunidades de la inteligencia artificial en la educación primaria 

 

 

Personalizacón 

 

Se refiere a la adaptación del aprendizaje según cada alumno mediante la 

inteligencia artificial se pueden identificar y conocer las capacidades y 

habilidades individuales de cada persona. 

 

 

Rendimiento  

eficiente 

 

La inteligencia artificial realiza algunas tareas con alta velocidad que 

normalmente requieren más tiempo, como la corrección y la gestión de 

registros académicos. 

 

Investigación y 

evolución 

 

La IA se ha convertido en una herramienta esencial, especialmente en el 

ámbito educativo, donde estudiantes y profesores la utilizan para explorar y 

crear nuevos métodos de aprendizaje 

 

Análisis de datos 

 

Análisis de grandes cantidades de datos para identificar patrones y tendencias 

en el desempeño de los estudiantes que pueden ayudar a mejorar la calidad de 

la instrucción. 

 

 

 

Automatizar 

tareas repetitivas 

 

 

 

La IA puede automatizar actividades de evaluación y pruebas, lo que permite 

a los profesores centrarse en otras tareas importantes. 

 

 

Aprendizaje 

estimulante 

 

La inteligencia artificial ayuda a organizar el proceso educativo y a crear 

contenidos adaptados a cada estudiante, según sus capacidades y su nivel de 

comprensión de la información 
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Evaluación y 

calificación 

 

La inteligencia artificial permite a los profesores observar el nivel de progreso 

de sus estudiantes en el aula y, de este modo, evaluar y asignar calificaciones 

adecuadas a cada alumno. 

 

Habilidades del 

futuro 

 

Consiste en preparar y formar a los estudiantes para el mundo laboral. 

 Nota. (Fernández de Silva, 2023). 

La inteligencia artificial ofrece diversas herramientas que ayudan a los estudiantes con 

necesidades especiales a mejorar su aprendizaje y superar diferentes dificultades 

educativas. La figura 3 presenta las herramientas más efectivas utilizadas en este campo 

(Fernández de Silva, 2023). 

Figura3. Aplicaciones y plataformas digitales para apoyar a estudiantes con necesidades 

educativas especiales. 

 

 

 

La gamificación:   

Para lograr el aprendizaje, los docentes deben buscar métodos y medios que les ayuden 

en el proceso educativo y en la orientación de los estudiantes para la adquisición del 
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conocimiento. La idea de aplicar y utilizar los juegos en el aprendizaje es muy antigua, 

ya que se basa en atraer la atención de los alumnos, motivarlos y aumentar su interés 

mediante algunas aplicaciones en Internet (Saucedo James et al., 2020). 

Perrotta y otros (2013), señalan que aprender mediante el disfrute y la diversión lleva a 

los estudiantes a un estado de completa inmersión y concentración en un objetivo o alguna 

tarea. En la siguiente figura se muestran los beneficios de la gamificación en la educación  

(Borrás Gené, 2015). 

 

                                      Figura4. Los beneficios de la gamificación                              

 
    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.( Borrás Gené, 2015). 

 

Aplicación de la gamificación en el aula organización por etapas: 

Etapa 1: Análisis previo 

En esta etapa, el profesor debe definir el objetivo principal del trabajo y analizar los 

intereses de sus estudiantes, al final realiza un análisis de la motivación. 

Etapa 2: Planificación 

Definir objetivos pedagógicos concretos, clasificar a los estudiantes según habilidades. 

Describir tipos de jugadores, elimitar comportamientos esperados. 

Etapa 3: Diseño del sistema 

Identificar elementos del juego (diversión, momento, viralidad). 
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Diseñar mecánicas (retos, niveles, recompensas). 

Crear ciclos de actividad:Micro (engagement loops),Macro (progression loops), (Borrás 

Gené, 2015). 

A lo largo de los últimos años, han ido apareciendo abundantes herramientas que ayudan 

a crear estos contextos de juego y por tanto, a llevar a cabo la gamificación. 

 

Tabla5. Algunas de las herramientas más utilizadas (González Alonso, 2017). 

 

 

  Moodle 

 

 

Es una plataforma de aprendizaje virtual utilizada para la gestión de cursos, actividades 

educativas y recursos digitales, permite gamificar asignaturas o actividades, mediante 

elementos para definir retos y niveles. 

 

Escape 

Rooms 

 

 

El Escape Room o sala de escape es una actividad educativa que consiste en presentar a 

los estudiantes una serie de enigmas o tareas que deben resolverse dentro de un tiempo 

determinado con el fin de alcanzar un objetivo específico, como abrir un candado, 

descubrir un código, avanzar a una nueva etapa o resolver un problema final. 

 

SGAME 

 

Herramienta de autor para la creación de juegos educativos, realizada por el 

GIE CyberAula . 

 

 

Kahoot 

 

Permite crear cuestionarios de evaluación como un juego. Versión gratuita. 

Socrative: desde la web Inspiratics se define como una aplicación gestora de la 

participación de los estudiantes en el aula en tiempo real. Permite realizar test, 

evaluaciones, actividades, etc. y manejar los datos por el docente. 

 

 

Minecraft 

Education 

 

Plataforma educativa que utiliza el entorno de Minecraft para crear experiencias de 

aprendizaje donde los estudiantes pueden explorar, construir y resolver distintas 

actividades dentro de espacios virtuales. 

 

Wooclap 

 

Herramienta digital utilizada para facilitar la interacción entre docentes y estudiantes 

mediante actividades como preguntas, cuestionarios, encuestas y otras dinámicas 

realizadas durante las clases. 

 

Además, como se ha mencionado anteriormente, estos recursos despiertan un gran interés 

en los alumnos y favorecen su motivación hacia el aprendizaje. Por esta razón, resulta 

fundamental que los docentes se mantengan actualizados de forma continua sobre las 

nuevas herramientas y avances que van surgiendo. En este sentido, las redes sociales 
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como Twitter o Facebook pueden constituir un medio útil para acceder a estas novedades, 

ya que permiten encontrar páginas y blogs que se actualizan constantemente y ofrecen 

una amplia variedad de recursos, facilitando además la comunicación y el intercambio de 

experiencias entre docentes de diferentes lugares. 

 

Plataformas de aprendizaje para una educación digital inclusiva 

Es fundamental trabajar por y para la inclusión digital, la inclusión en la educación digital  

Se refiere a garantizar que ningún estudiante quede excluido del acceso a los recursos 

digitales y a las oportunidades de aprendizaje, independientemente de sus condiciones 

personales, sociales o educativas. Con el avance tecnológico actual, las plataformas de 

aprendizaje en línea se han convertido en una modalidad educativa importante, debido a 

su accesibilidad y facilidad de uso, lo que permite que estén disponibles para la mayoría 

de las personas. En este contexto, tanto el alumnado como el profesorado se comunican 

mediante estas plataformas y trabajan diferentes contenidos y explicaciones de forma 

flexible y en tiempo real, sin necesidad de desplazarse ni de asistir presencialmente. 

 

Las principales ventajas de las plataformas de aprendizaje 

La flexibilidad que ofrecen en términos de tiempo y espacio esto ayuda tanto al alumnado 

como al profesorado a organizar su tiempo de manera más eficiente y les permite 

equilibrar la vida académica, laboral y social. 

Los recursos interactivos, como videos, audios, foros de discusión, pruebas en línea y 

actividades multimedia, constituyen un enfoque multimodal que puede ser especialmente 

beneficioso para estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje, ya que les permite 

interactuar con los contenidos de diversas formas, mejorando su comprensión y retención 

de la información. 

Las plataformas de aprendizaje online facilitan el acceso a la información y a los recursos 

educativos de manera más democrática e inclusiva, principalmente en las áreas rurales, 

más aisladas y con menos recursos, las plataformas digitales permiten superar las 

dificultades económicas y las barreras que limitan el acceso a los materiales educativos 

 (Mayorga-Ase et al., 2025). 
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CARACTERÍSTICAS PEDAGÓGICAS DE LAS PLATAFORMAS DE 

APRENDIZAJE 

│ 

├── Acceso a la información y a los contenidos de aprendizaje 

│   └─ Disponibilidad de recursos educativos en cualquier momento 

│ 

├── Seguimiento del progreso del estudiante 

│   └─ Control del rendimiento y evaluación continua 

│ 

├── Trabajo colaborativo 

│   └─ Actividades grupales e intercambio de ideas 

│ 

├── Gestión y administración de los alumnos 

│   └─ Organización de tareas, asistencia y actividades 

│ 

├── Comunicación interpersonal 

│   └─ Interacción entre docentes y estudiantes 

│ 

├── Creación de ejercicios de evaluación y autoevaluación 

│   └─ Diseño de pruebas y seguimiento del aprendizaje 

│ 

└── Interacción 

└─ Participación activa en el proceso educativo 

 

Según Maldonado Zúñiga et al. (2023),  Las  plataformas  de  aprendizaje  en  línea  han  

revolucionado  la  educación  ,  ofreciendo  oportunidades innovadoras  para  el  

aprendizaje  flexible  y  personalizado.  Algunas  de  las  principales  plataformas  de  

aprendizaje  en línea y su impacto en la educación  son: 

Canvases una plataforma popular que proporciona un entorno virtual de aprendizaje 

ampliamente adoptado por instituciones educativas de todo el mundo, su interfaz intuitiva 

y herramientas de colaboración avanzadas permiten a profesores y estudiantes interactuar, 

compartir contenido y participar en actividades de aprendizaje en línea de manera 

efectiva. 

Blackboard Learnes una plataforma integral que ofrece herramientas para la creación de 

cursos, evaluación, comunicación  y  colaboración.  Su  uso  extendido  en  universidades  

y  colegios  ha  permitido  la  creación  de experiencias de aprendizaje interactivas y 

personalizadas. 

  edXes una plataforma  de aprendizaje  masivo en línea  que ofrece una amplia  gama  de  

cursos gratuitos  y de pago  desarrollados  por  universidades  de  renombre.  Su  impacto  

en  la  educación   se  ha  centrado  en facilitar el acceso a una educación de calidad a 

nivel mundial. 
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Courseraes otra plataforma que colabora con universidades y organizaciones para ofrecer 

cursos enlínea. Su enfoque  en  programas  de  especialización  y  certificaciones  ha  

influido  significativamente  en  la  educación  al proporcionar acceso a programas 

académicos de alto nivel a una audiencia global.El impacto de estas plataformas en la 

educación  ha sido significativo.  

Han ampliado el acceso a la educación para  estudiantes  de  diversas  ubicaciones  

geográficas,  han  permitido  la  flexibilidad  en  la  programación  de  estudios, han 

fomentado el aprendizaje autodirigido y han proporcionado recursos educativos 

interactivos y actualizados.Además, estas plataformas han facilitado el intercambio de 

conocimientos entre estudiantes y docentes, han mejorado la eficiencia en la entrega de 

contenido educativo y han abierto oportunidades para el desarrollo profesional continuo 

en un entorno globalizado y digital.  

2.2.1. Tendencias emergentes en la educación 
 

En un contexto caracterizado por cambios en las demandas educativas y profesionales, la 

educación continua ha experimentado una notable evolución. Los modelos tradicionales 

de formación han dado paso a modalidades más flexibles y adaptadas a las necesidades 

de los participantes, ofreciendo experiencias de aprendizaje más dinámicas y accesibles. 

En la actualidad, las instituciones educativas incorporan nuevas propuestas que favorecen 

la actualización de conocimientos y permiten responder a los retos de entornos en 

constante cambio. Estas iniciativas buscan enriquecer la formación, fortalecer 

competencias clave y facilitar la adaptación a nuevos escenarios personales y 

profesionales. 

 

Aprendizaje personalizado y adaptativo 

En un mundo donde las necesidades de aprendizaje son cada vez más diversas, el 

aprendizaje personalizado y adaptativo se posiciona como un eje transformador. Este 

enfoque, que combina el análisis individualizado de estudiantes o empleados con 

tecnologías avanzadas, permite ajustar contenidos y estrategias en tiempo real. El 

resultado una experiencia educativa o corporativa más efectiva, inclusiva y eficiente. 

Un estudio realizado por Trascend-IT en 2024 demostró que el 85% de los estudiantes 

que participaron en cursos personalizados lograron mejores resultados académicos, 
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mientras que se observó una mejora del 40% en la retención de información en 

comparación con los métodos tradicionales (Trascend-IT 2024). 

Para integrar eficazmente estas metodologías en entornos educativos, Se recomienda: 

Análisis de las capacidades de cada estudiante y sus necesidades educativas. 

Utilizar plataformas de gestión del aprendizaje, Para observar el progreso de cada 

estudiante de forma individual. 

Aplicar tecnologías de la información y comunicación permite una adaptación más 

dinámica del contenido. 

Implementar evaluaciones formativas Proporcionar retroalimentación continua ayuda a 

ajustar las estrategias de enseñanza y a mantener el compromiso del estudiante. 

Adema, Existen plataformas que incorporan inteligencia artificial y ayudan a aplicar 

métodos de aprendizaje personalizados y adaptativos en el sector educativo. Los 

profesores suelen estar asignados a múltiples aulas, cada una con estudiantes con diversas 

habilidades y necesidades. Con la IA, es posible generar contenido adaptado para cada 

estudiante, lo que permite a los docentes centrarse en actividades de mayor valor añadido, 

como la interacción directa y el seguimiento individual (Trascend-IT 2024). 

                 

               Figura 5. Ventajas del Aprendizaje Personalizado y Adaptativo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Educación para el bienestar 

El aspecto psicológico del alumnado es un elemento importante dentro del proceso 

educativo, ya que se relaciona con las capacidades, habilidades y la participación de los 

estudiantes dentro del entorno escolar. Sin embargo, tradicionalmente la educación centró 

una mayor atención en los aspectos intelectuales y cognitivos, prestando una atención 
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más limitada a los elementos relacionados con el bienestar y la salud mental del 

alumnado. 

Diversos sistemas educativos han comenzado a incorporar el bienestar estudiantil dentro 

de los planes de estudio y las políticas escolares, Según las experiencias realizadas en 

algunos países, entre ellos Finlandia y Nueva Zelanda, de este modo, el bienestar ya no 

se considera un aspecto secundario ni un elemento separado del proceso educativo, sino 

que ha pasado a estar relacionado con la calidad del aprendizaje y el nivel de participación 

dentro del entorno escolar. Asimismo, se considera un factor asociado al bienestar 

psicológico y social de los estudiantes, así como a la mejora de su integración dentro de 

la comunidad educativa. Estos modelos educativos se han centrado en proporcionar un 

entorno más favorable para responder a las diferentes necesidades de los estudiantes 

(Ribeiro-Silva et al., 2022).  

Programas que apoyan el bienestar de los estudiantes: Conoce a tus estudiantes, identifica 

sus intereses y preferencias, y bríndales un espacio para expresar sus ideas y sentimientos, 

estableciendo una conexión basada en un interés genuino. Realiza actividades que 

promuevan un estado mental positivo, como animarlos a escribir tres cosas buenas que 

les hayan sucedido durante el día, identificar sus fortalezas personales y metas futuras, o 

compartir un momento feliz que hayan vivido.  

 

Responsabilidad digital  

La mayoría de los niños sabe utilizar teléfonos móviles o tabletas desde una edad 

temprana, ya que forma parte de la generación digital. Por ello, muchas escuelas se 

centran en enseñar al alumnado las competencias digitales necesarias para aprender, 

teniendo en cuenta los posibles riesgos y ofreciendo orientaciones sobre seguridad 

(Ballard 2017). 

Por consiguiente, integrar la seguridad digital en el currículo escolar resulta fundamental, 

ya que permite a los niños aprender y utilizar los recursos digitales de manera segura, 

saludable, responsable y respetuosa. En este sentido, las familias desempeñan un papel 

esencial como modelos y referentes en el uso de estos dispositivos. Por esta razón, es 

necesario formar, orientar y apoyar tanto a los padres como al profesorado en la aplicación 

de estas prácticas (Sklar 2017). Por ejemplo, existen varias aplicaciones que ayudan a los 

padres en el ámbito familiar a acompañar y supervisar a los niños, ya que estas 

herramientas ofrecen una amplia variedad de funciones destinadas a proteger a los 

menores y fomentar un uso más seguro y responsable de los dispositivos digitales. Entre 
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sus principales características se encuentran el control del tiempo de pantalla, la 

supervisión de contenidos y aplicaciones, el filtrado de páginas web inadecuadas y el 

establecimiento de límites de uso según la edad del niño. Además, algunas aplicaciones 

incorporan funciones adicionales como la localización geográfica y el control de permisos 

y accesos. Estas características permiten a las familias orientar y acompañar a los niños 

durante su proceso de aprendizaje y uso de la tecnología. 

En la siguiente tabla se presentan algunas aplicaciones de control parental. 

 

                            Tabla 6. Las herramientas de control parental. 

 

 

Google Family Link 

 

Aplicación desarrollada por Google que permite a los padres supervisar y 

gestionar el uso de los dispositivos digitales por parte de los niños, 

mediante funciones como el control del tiempo de pantalla y la gestión de 

aplicaciones. 

 

 

Kaspersky Safe Kids 

 

Aplicación de control parental diseñada para proteger a los menores 

mediante el filtrado de contenidos, la supervisión de actividades y 

herramientas de seguridad adicionales. 

 

Apple Screen Time 

 

Herramienta integrada en los dispositivos Apple que permite controlar el 

tiempo de uso, establecer restricciones y gestionar el acceso a contenidos 

y aplicaciones. 

 

 

Pedagogías activas (gamificación, aprendizaje basado en proyectos, juegos de rol).  

Las pedagogías activas representan uno de los recursos más utilizados dentro de los 

enfoques pedagógicos actuales, ya que permiten al docente aumentar la participación del 

alumnado mediante actividades prácticas orientadas a la búsqueda de soluciones ante 

diferentes situaciones, tanto de manera individual como grupal. Estrategias como la 

gamificación, el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y los juegos de rol permiten la 

participación en el proceso educativo y fomentan la creatividad. 

Asimismo, estas estrategias no solo aumentan el interés y la motivación de los estudiantes, 

sino que también permiten mejorar el nivel de cada alumno y potenciar sus habilidades, 

debido a su sencillez y a la facilidad con la que los contenidos y la información pueden 



 

 31  

 

ser comprendidos. Su incorporación en la educación primaria requiere una organización 

adecuada que relacione la parte teórica con la práctica, con el fin de lograr un proceso 

educativo más efectivo y apropiado. (Universidad Nacional Autónoma de Honduras 

2025). 

                   Figura6. Herramientas digitales para crear actividades interactivas  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La implementación de herramientas digitales facilita la creación y gestión de actividades 

interactivas en entornos educativos y corporativos A continuación, en la tabla 6. 

 

 

           Implementación en el  

             Sector Educativo 

 

               Aplicación en el 

              Sector Corporativo 

 

En las instituciones educativas, las actividades 

interactivas facilitan el aprendizaje significativo. 

Por ejemplo, simulaciones prácticas permiten a los 

estudiantes experimentar situaciones reales, 

cómo resolver problemas científicos o interactuar 

con modelos históricos. Estas herramientas 

promueven la colaboración y mejoran el 

rendimiento académico. 

 
En el ámbito empresarial, las actividades 

interactivas se utilizan para capacitar a empleados 

en habilidades prácticas. La gamificación es 

particularmente efectiva, ya que permite 

transformar tareas de aprendizaje rutinarias en 

desafíos competitivos. Por ejemplo, un programa 

de capacitación en ventas puede incorporar 

simulaciones para manejar objeciones de clientes, 

preparando a los colaboradores para enfrentar 

escenarios reales. 

 

Nota. (Trascend-IT Corp 2024). 

 



 

 32  

 

Aulas colaborativas 

Las aulas colaborativas, son entornos de aprendizaje donde se anima a los estudiantes a 

trabajar juntos en grupos, intercambiar ideas y colaborar en proyectos, en estas aulas, los 

estudiantes reciben las herramientas y los recursos para trabajar en equipo de manera 

efectiva, como acceso a tecnología digital, plataformas en línea y herramientas 

colaborativas, el objetivo es fomentar un sentido de comunidad y hacer que el aprendizaje 

sea más atractivo e interactivo para los estudiantes, al mismo tiempo que los ayuda a 

desarrollar habilidades importantes como el trabajo en equipo, la comunicación, la 

resolución de problemas y el pensamiento crítico, se pueden implementar en varios 

entornos educativos, desde la escuela primaria hasta la educación superior, y se ha 

demostrado que tienen un impacto positivo en el compromiso, la motivación y el 

rendimiento académico de los estudiantes (Alfonzo Villegas 2023). 

 

Microaprendizaje eficiencia en la era digital 

Es una metodología educativa avanzada y eficaz que ofrece contenidos formativos breves 

y específicos. Se caracteriza por la facilidad en la transmisión de la información y su 

adaptación a la limitación del tiempo. El microaprendizaje resume el conocimiento en 

pequeñas unidades que explican e interpretan lecciones concretas.  

Todo ello ayuda al estudiante a adquirir habilidades en un período de tiempo corto y 

refuerza su capacidad de adaptación a un mercado laboral en constante cambio. 

Se proyecta que el contenido corto y puntual será el formato más buscado, especialmente 

por las nuevas generaciones que prefieren consumir información de manera rápida y 

accesible. En el ámbito corporativo, el microaprendizaje se alinea con las agendas 

ocupadas, permitiendo a los colaboradores adquirir conocimientos esenciales sin 

interrumpir su flujo de trabajo (Trascend-IT Corp 2024). 

Herramientas para implementar el microaprendizaje 

Plataformas de e-Learning: Sistemas como MIA facilitan la creación y distribución de 

módulos de microaprendizaje, integrando diversos formatos como videos, cuestionarios 

y lecturas breves. 

Aplicaciones Móviles: Herramientas como Duolingo o Khan Academy ofrecen lecciones 

en formato de microaprendizaje, accesibles desde dispositivos móviles, promoviendo el 

aprendizaje en cualquier lugar. 
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                              Tabla 7  Los beneficios del microaprendizaje: 

 

   

Mayor participación 

 

Formatos breves aumentan el interés y reducen información. 

 

Eficiencia en el 

aprendizaje 

 

Módulos diseñados para resolver necesidades específicas 

ayudan a maximizar la retención de información. 

 

       Flexibilidad 

 

Acceso en cualquier momento y desde cualquier lugar, 

adaptándose a horarios ocupados. 

 

     Adaptabilidad 

 

Personalización del contenido según las necesidades y 

objetivos individuales de estudiantes y colaboradores. 

 

Nota. (Trascend-IT Corp 2024). 

 

Accebilidad y educación inclusiva. 

La educación equitativa e inclusiva busca asegurar una formación de calidad para todo el 

alumnado, sin que las condiciones socioeconómicas, físicas o cognitivas limiten su acceso 

ni su progreso escolar. En este marco, el Diseño Universal para el Aprendizaje se concibe 

como una propuesta pedagógica que permite organizar el proceso educativo a partir de 

una variedad de recursos, formas de participación y modos de demostrar lo aprendido. 

Este enfoque permite reducir las barreras educativas y adaptar el proceso de aprendizaje 

a las necesidades de cada estudiante, garantizando la igualdad de oportunidades 

(Educause, 2024). 

Ventajas de la accesibilidad y la inclusión digital: 

La accesibilidad y la educación inclusiva son pilares fundamentales para garantizar que 

todas las personas, independientemente de sus capacidades o circunstancias, tengan 

acceso equitativo a oportunidades de aprendizaje. 
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Estas iniciativas no solo mejorarán la experiencia de aprendizaje, sino que también 

posicionarán a las instituciones como líderes en la promoción de igualdad y acceso 

universal. 

La accesibilidad digital se refiere al diseño y desarrollo de plataformas, contenidos y 

herramientas tecnológicas que puedan ser utilizadas por todas las personas, incluidas 

aquellas con discapacidades. 

En el contexto actual, donde la digitalización permea múltiples aspectos de la vida, es 

imperativo que los entornos educativos y corporativos adopten prácticas inclusivas que 

eliminen barreras y promuevan la participación activa de todos los individuos. 

Tendencia para 2027 Se proyecta que las soluciones de aprendizaje inclusivo que 

consideren estilos de aprendizaje diversos, discapacidades y barreras culturales serán un 

diferenciador clave en el sector educativo (Trascend-IT Corp 2024). 

2.3. Implicaciones pedagógicas y futuro del 
profesorado 
 

El concepto de mejora escolar o educativa implica un compromiso de sus miembros 

profesores, alumnos,  por emprender procesos de auto-revisión que permitan establecer 

una cultura del cambio, que propicien una mayor integración y relaciones del profesorado, 

asi como que favorezcan el desarrollo de un curriculum adaptado a las características de 

los alumnos y del contexto, Intentar vencer estas dificultades convierte a las instituciones 

educativas en Escuelas en Desarrollo Developing School es decir, centros que crecen, que 

innovan, que asumen la cultura del cambio y la mejora. Para ello estas escuelas deben 

contar con la convergencia y la complementariedad, imprescindible. 

2.3.1. Nuevos modelos pedagógicos apoyados en la 
tecnología 
 

Hoy la sociedad vive un cambio constante, es por eso que la escuela necesita cambiar o 

actualizarse si queremos tener una buena educación donde todos estén incluidos, es muy 

importante motivar a los estudiantes para que cambien sus formas de pensar, así pueden 

aprender más cosas y adquirir nuevas habilidades. En este contexto, la aplicación de 

metodologías activas en el aula ayuda a los estudiantes a mejorar su interacción, atención 
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y concentración con el docente, además de fomentar un aprendizaje participativo y 

dinámico para la realización de proyectos y tareas diarias. De esta manera, el estudiante 

se convierte en un elemento central del proceso de aprendizaje. 

De esta manera, se fomenta la formación de personas autónomas e independientes capaces 

de construir su propio aprendizaje mediante la adquisición de valores y comportamientos 

esenciales que les servirán como herramientas para desenvolverse en su vida cotidiana, 

tanto dentro como fuera del ámbito escolar así, se potencia el desarrollo de una de las 

competencias clave del currículo la competencia de aprender a aprender. 

 

El sistema educativo español ya ha considerado introducir formas activas en cada etapa, 

esto se mira en la Orden ECD/65/2015, que muestra cómo las habilidades el material y 

los criterios para evaluar  en el primero, segundo  y último nivel deben  estar unidos , 

resaltando que esas maneras  de trabajar deben basarse en estrategias de aprendizaje 

colaborativo. Asimismo, diversos fundamentos pedagógicos sustentan ampliamente la 

aplicación de las metodologías activas, entre ellos se encuentra el principio del papel 

dinámico del alumno en su propio proceso de aprendizaje lo que potencia su deseo natural 

de investigar, manipular, descubrir y reflexionar.  

Igualmente, se subraya la importancia del desarrollo de las habilidades metacognitivas, 

que permiten al alumnado adquirir la capacidad de resolver problemas, identificar el 

momento en que deben emplearse estrategias alternativas para la comprensión de textos 

y evaluar su progreso en la adquisición de conocimientos (Martínez & escarbajal, 2023). 

 

Las metodologías activas 

A partir de las tendencias pedagógicas actuales, la utilización de estrategias 

metodológicas activas en el ámbito de aprendizaje se constituye un elemento fundamental 

del proceso educativo, debido a los diversos beneficios que aporta tanto al docente como 

al estudiante, se definen como todos los métodos y técnicas utilizados por los docentes 

para transformar el proceso de enseñanza en actividades y tareas grupales entre los 

estudiantes.  

Asimismo, Labrador y Andreu (2008) señalan que: por Metodologías activas se 

entiende hoy en día aquellos métodos, técnicas y estrategias que utiliza el docente para 

convertir el proceso de enseñanza en actividades que fomente la participación activa del 

estudiante y lleven al aprendizaje (p.6). 
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Para aplicar las metodologías activas es necesario tener tres componentes Como se 

muestra en la siguiente figura 7 (Suniaga, 2019). 

 

En la actualidad, las metodologías activas se han convertido en una de las estrategias 

educativas más utilizadas debido a su potencial para mejorar el aprendizaje de los 

estudiantes, cabe destacar que existen diversos tipos de metodologías activas. A 

continuación, se presentan las metodologías más utilizadas, como se muestra en la 

siguiente tabla 8. 

 

                                         las estrategias metodológicas activas 

 

    

Estudio de situaciones 

 

Permite a los estudiantes resolver problemas reales o simulados 

mediante el análisis, la investigación y la búsqueda de soluciones, 

promoviendo el pensamiento crítico y la capacidad de aprendizaje 

independiente. 

 

 

Enseñanza basada en 

preguntas 

 

Estimula el pensamiento crítico y permite evaluar los aprendizajes. 

Implica identificar objetivos y formular preguntas que midan el 

conocimiento y la capacidad reflexiva de los estudiantes. 

 

 

Mapa conceptual 

 

Se utiliza durante o al final de una sesión de aprendizaje y permite 

organizar y representar visualmente los conocimientos y las relaciones 

entre conceptos. Para su aplicación es necesario definir el tema principal, 

identificar las ideas clave, establecer relaciones entre ellas y elaborar una 

representación gráfica clara y organizada. 
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Aprendizaje entre pares 

 

Es una estrategia educativa para compartir aprendizajes que genera 

contrastes y dinamismo en el conocimiento adquirido sobre un tema. 

 

      Clases invertidas  

 

En este sentido, el estudiante puede elegir el tipo de material que mejor 

se ajusta a su forma de aprender y puede trabajar a su propio ritmo, ya 

que este construye su conocimiento mediante la búsqueda y síntesis de 

información, e integrándola con competencias de comunicación, 

indagación, pensamiento reflexivo, resolución de problemas y otras. 

 

Organizadores gráficos 

 

Estos organizadores pueden ser de varios tipos: Mapas conceptuales 

(para establecer relaciones y jerarquizar conceptos), mapas mentales 

(para visualizar pensamientos y evidenciar los recursos combinados) y 

mapas argumentales (estructura visualmente un argumento). 

 

       Juego de roles 

 

 

Es un ejercicio de aplicación de conocimientos simulando situaciones 

reales. Comprende tres etapas: Diseño y Planificación, Ejecución y 

finalmente, la Evaluación. 

 

Nota. (Suniaga, 2019). 

 

Aprendizaje basado en proyectos  

Es un proceso educativo realizado por el profesor dentro del aula escolar, que permite a 

los alumnos trabajar de manera dinámica activa, tanto con sus compañeros como con sus 

profesores, realizando actividades relacionadas con su vida cotidiana, así como 

planificando y llevando a cabo diversos proyectos. 

El uso de metodologías interactivas en las clases de educación primaria y educación 

infantil es de gran importancia, ya que se centra principalmente en el alumno, quien es el 

protagonista de este proceso educativo. Este enfoque difiere de los métodos tradicionales 

que se centran más en el profesor. Por lo tanto, permite al estudiante comprender y 

asimilar mejor los conocimientos en lugar de limitarse únicamente a la memorización. 

Además, desarrollan sus habilidades creativas y realizan proyectos e investigaciones 

profundas (Martí 2010). 

Principios del Aprendizaje Basado en Proyectos según la Consejería de Educación y 

Universidades (2019). Como se muestra en la siguiente figura 8. 
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Figura8. Principios del Aprendizaje Basado en Proyectos (CEU,2019). 

 

 

Oportunidades y beneficios del enfoque pedagógico ABP 

Diferentes estudios revelan que una experiencia ABP bien diseñada e implementada es 

una oportunidad real para mejorar los resultados académicos de las/os estudiantes, sin 

embargo, Sánchez (2018) ha destacado algunos de ellos, los cuales se describen a 

continuación: 

Figura9. Oportunidades y beneficios del enfoque pedagógico ABP (Sánchez ,2018). 
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Las metodologías activas presentan diferencias con respecto a los métodos tradicionales 

de enseñanza, debido a que se basan principalmente en la actividad mental del alumnado. 

La comprensión y la asimilación representan elementos esenciales dentro de este proceso, 

ya que permiten desarrollar un aprendizaje más efectivo. De este modo, se busca evitar 

que el estudiante aprenda únicamente por obligación o a través de la memorización de 

contenidos. 

Dentro de estas metodologías, el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) se caracteriza 

por la selección de un tema de investigación orientado por el docente, quien organiza y 

supervisa al alumnado durante el desarrollo de actividades grupales. A través de esta 

metodología, los estudiantes adquieren diversas competencias y experiencias que 

favorecen su desarrollo académico y personal (Estalayo et al., 2021).  

La idea comienza cuando el docente plantea una pregunta o un desafío que estimula el 

interés del alumnado. Esto les motiva a investigar y a compartir ideas entre ellos para 

encontrar soluciones o estrategias que les permitan obtener resultados y resolver el 

problema planteado. Todo este proceso se desarrolla bajo la orientación del docente, 

quien se encarga de guiarlos y orientarlos. Al mismo tiempo, las Tecnologías de la 

Información y la Comunicación (TIC) adquieren una gran importancia en el proceso de 

aprendizaje debido a los beneficios que aportan en la organización de la información y en 

el fortalecimiento de la colaboración, la comunicación y la creatividad (Gómez, 2021).   

 

El video educativo  

Los videos educativos son uno de los métodos de enseñanza más actuales, incluyen todos 

los recursos audiovisuales que se utilizan en escuelas, universidades y diferentes centros 

de formación. Consisten en crear videos en los que el profesor explica temas específicos. 

Se caracterizan por facilitar la explicación de la información y de las ideas, lo que ayuda 

a los estudiantes a entender mejor el contenido y los temas que estudian, entre sus 

principales características destacan el desarrollo de las habilidades cognitivas, el fomento 

del trabajo en equipo, la capacidad de captar la atención y la mejora de la concentración. 

 (Delgado & Solano, 2009). 

 

La inteligencia artificial como herramienta para desarrollar videos educativos 

La inteligencia artificial permite crear videos educativos adaptados a temas y contenidos 

específicos seleccionados por el docente, facilitando una comprensión más profunda y 

una mejor asimilación de los conocimientos por parte de los estudiantes, al tiempo que 
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promueve una experiencia de aprendizaje más dinámica y atractiva. Algunos ejemplos de 

plataformas que usan inteligencia artificial para crear vídeos educativos: 

Khan Academy es una plataforma educativa en línea que ofrece recursos gratuitos de 

aprendizaje, incluyendo videos, ejercicios interactivos y cursos en diversas áreas como 

matemáticas, ciencias, informática y otras. 

Open CV (Open Source Computer Vision Library) es una biblioteca de código abierto 

diseñada para el procesamiento de imágenes y la visión por computadora. Permite 

desarrollar aplicaciones relacionadas con el reconocimiento facial, la detección de 

objetos, el análisis de imágenes. 

Tensor Flow es una plataforma de código abierto desarrollada por Google para el 

aprendizaje automático y la inteligencia artificial. Se utiliza para crear y entrenar modelos 

de redes neuronales aplicados a tareas como reconocimiento de voz, procesamiento del 

lenguaje natural y análisis de datos. 

Keras es una biblioteca de código abierto para el aprendizaje profundo que permite 

diseñar y desarrollar redes neuronales de manera sencilla y eficiente. 

OpenAI es una organización dedicada a la investigación y el desarrollo de inteligencia 

artificial. Su propósito es crear tecnologías avanzadas capaces de beneficiar a las personas 

mediante sistemas inteligentes aplicados a diferentes ámbitos (Fernández de Silva, 2023). 

 

Videojuegos y realidad aumentada en las aulas 

La incorporación de las tecnologías emergentes en el ámbito educativo es sin duda, una 

realidad. Entre ellas se encuentran los videojuegos y las tecnologías de realidad 

aumentada, que permiten a los estudiantes vivir experiencias de aprendizaje que simulan 

situaciones reales y ofrecen mayores oportunidades de interacción y exploración (Jhonson 

et al. 2016). 

Ahmad, et al. (2015), sostienen que interactuar durante el proceso de enseñanza con 

tecnología, en este caso con videojuegos, se interacciona con los procesos mentales en 

términos de percepción y emoción, aspectos estos ligados al aprendizaje en general. 

Los videojuegos se caracterizan por su capacidad para transmitir información y 

contenidos al alumnado de educación primaria, ya que los estudiantes de esta etapa 

tienden a mostrar un mayor interés por las actividades lúdicas y recreativas. De este modo, 

pueden comprender y asimilar los contenidos académicos de una manera más eficaz. 

Además, favorecen la relación entre el proceso de aprendizaje y la vida cotidiana del 

alumnado de la generación digital. Así, por ejemplo, diversas investigaciones y 
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experiencias desarrolladas por docentes universitarios han utilizado el videojuego World 

of Warcraft como una herramienta educativa con el objetivo de potenciar habilidades 

relacionadas con la lógica, el razonamiento y las matemáticas (Briceño, et al., 2017). 

2.3.1. Formación docente en competencias digitales 

Formación inicial : La formación de los docentes es un proceso académico, organizado y 

sistemático que pasa por varias etapas y ciclos específicos , Este proceso constituye un 

vínculo entre un alumno que quiere aprender los contenidos de aprendizaje y un profesor 

que transmite conocimientos y desarrolla habilidades, no es posible mejorar la enseñanza 

sin garantizar una buena formación y una base sólida para los docentes. Por ello, se hace 

evidente la importancia de diagnosticar la situación de la formación inicial y las 

estrategias para su mejora. Por lo tanto, podemos decir que existen cinco características 

básicas que debe tener el docente competente que dirige su clase de manera profesional, 

como se muestra en la siguiente figura: 

Figura 10. características básicas que debe tener el docente competente (Estebaranz, 

2012). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Formación continua   

La formación de los docentes requiere varios factores y no se limita únicamente a la 

formación inicial, sino que va más allá hacia la formación continua, que concede 

importancia a la investigación, la reflexión, la intervención y la práctica pedagógica. 
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La formación inicial y la formación continua son dos caras de la misma moneda es 

necesario coordinar y poner en relación ambas, ya que no pueden separarse de la 

enseñanza del futuro, Entonces, los elementos que integran la formación docente son 

cuatro componentes el científico, el psicopedagógico, el cultural y el práctico o 

experimental, como se muestra en la siguiente tabla 9 (Imbernón, 1989). 

 

 

       Científico 

 

   psicopedagógico 

 

        cultural 

 

          práctico  

 

Integra los 

pedagógicos y 

didácticos 

necesarios para 

comprender los 

procesos 

educativos y 

fundamentar la 

toma de decisiones 

profesionales. 

 

 

Comprende la 

aplicación de 

metodologías, 

recursos 

tecnológicos y 

estrategias de 

investigación 

orientadas a 

mejorar los 

procesos de 

enseñanza y 

aprendizaje. 

 

Permite interpretar la 

educación desde las 

dimensiones 

sociales, culturales e 

institucionales que 

configuran la 

realidad educativa. 

 

 

Convierte la 

experiencia 

profesional en 

una fuente de 

aprendizaje 

mediante la 

observación, el 

análisis crítico y 

la mejora 

continua de la 

práctica docente. 

 

 

Competencias digitales de los docentes 

En la era actual, caracterizada por el uso extendido de la tecnología en diversos ámbitos, 

especialmente en el campo educativo, la enseñanza ha experimentado varios cambios y 

la adopción de nuevos métodos, alejados de los enfoques tradicionales utilizados por los 

profesores en la escuela,  es necesario que el profesorado desarrolle las competencias para 

el uso de las Tecnologías de Información y Comunicación  para poder aprovechar los 

beneficios educativos, además ya no es suficiente con tener conocimientos básicos de 

informática, es importante contar con competencias digitales sólidas que permitan al 

magisterio desarrollar mejores experiencias educativas, auxiliado con la utilización de las 

herramientas tecnológicas disponibles y emergentes. En este sentido, La competencia 

docente se define como las diferentes capacidades y experiencias que los profesores 

adquieren a lo largo de su carrera profesional (Lázaro et al., 2019).      
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En los últimos años se han lanzado iniciativas para definir la competencia digital, se 

publicó el Marco Europeo de Competencia Digital para Educadores (DigCompEdu), que 

identifica los ámbitos de la competencia digital docente.                                                                                             

Existen seis características básicas que debe tener el docente competente que dirige su 

clase de manera profesional. 

Tabla 10. Modelo Europeo de Competencia Digital Docente (Redecker 2017). 

 

 

   Compromiso  

   Profesional 

 

 

Se relaciona con la comunicación organizativa y la colaboración 

profesional, además del desarrollo profesional continuo a través de 

medios digitales. 

 

Contenidos Digitales 

 

Incluye la búsqueda y selección de contenidos digitales, junto con su 

creación e intercambio. 

     

     Enseñanza y   

    Aprendizaje 

 

Se basa en la gestión y organización del uso de las tecnologías digitales 

en la enseñanza y el aprendizaje. 

        

         Evaluación y    

     Retroalimentación 

 

Comprende estrategias de evaluación y analíticas de aprendizaje, además 

de la retroalimentación y la toma de decisiones. 

 

Empoderamiento De 

Los Estudiantes 

 

 

Consiste en promover la accesibilidad e inclusión, así como la 

participación activa de los estudiantes en su aprendizaje. 

 

Desarrollo De La 

Competencia Digital 

De Los Estudiantes 

 

Se orienta al uso creativo y responsable de las tecnologías digitales para 

la comunicación, la creación de contenidos y la resolución de problemas. 

 

Gestión del centro educativo                                                                                                          

Los centros educativos deben centrar su objetivo principal en la integración holística y 

estratégica de las tecnologías de la información y la comunicación en el currículo, la 

pedagogía y la gestión escolar, lo que permite mejorar la calidad de la educación y 
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preparar a los estudiantes para ello y esto es lo que se entiende por madurez digital 

(Ottenbreit-Leftwich et al. 2018). 

Para que los centros educativos consigan la madurez digital, deben integrar de manera 

efectiva las tecnologías digitales en su ámbito educativo (Voogt et al., 2011) para lograrlo 

es necesario tener en cuenta varios aspectos, como la infraestructura tecnológica, la 

formación del profesorado, la planificación y la gestión, así como la colaboración ( Intef, 

2022). 
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III. INVESTIGACIÓN 
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1. Contextualización 
 

A) El centro objeto de estudio  

Está situado en la zona norte de Sevilla. El centro fue creado hace varios años y es un 

centro público de Educación Infantil y Primaria del barrio de La Macarena. Este centro 

nace a causa de la demanda de la población para ampliar la oferta educativa en el 

municipio y comparte las características que definen los modelos educativos andaluces, 

siendo un centro laico, inclusivo y respetuoso con la pluralidad. 

 

B) Tipo de alumnado del centro 

Actualmente, el centro cuenta con alumnado en los diferentes niveles de Educación 

Primaria y en el segundo ciclo de Educación Infantil que en los siguientes cursos acogerá 

a los alumnos procedentes de las etapas iniciales completando así todas las líneas 

educativas de la etapa. 

El alumnado proviene de un entorno urbano con distinto nivel socioeconómico, la 

mayoría de los alumnos son de nacionalidad española, aunque existe una fuerte demanda 

por parte de la población inmigrante, siendo representada básicamente por estudiantes 

latinoamericanos y del norte de África. 

 

C) Profesorado del centro 

El profesorado del centro está formado por un equipo docente con experiencia en la 

enseñanza pública y un alto grado de implicación en la vida escolar, los maestros trabajan 

de manera coordinada por ciclos y niveles, planificando conjuntamente las actividades y 

los proyectos educativos. 

 

En este marco contextual, el presente estudio descriptivo-analítico tiene como propósito 

profundizar en el uso de la tecnología digital en la educación primaria, tomando como 

referencia la realidad pedagógica del centro y considerando tanto las percepciones como 

las prácticas que el profesorado y el alumnado desarrollan en torno a dichas herramientas 

digitales. 
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2. Línea de investigación 
 

Este estudio destaca por la calidad de su información y por abordar diversos ámbitos de 

la competencia digital y las tecnologías emergentes, especialmente en centros de 

educación infantil y primaria. Por otro lado, Por otro lado, proporciona al profesorado 

recursos que les permiten perfeccionar su práctica pedagógica y adaptarse a las nuevas 

demandas educativas.  

En cuanto a las perspectivas futuras, resulta necesario ampliar el estudio a más centros de 

educación primaria y secundaria, con el fin de aumentar el tamaño de la muestra y realizar 

investigaciones comparables. Esto permitirá obtener resultados más generales y 

representativos de las distintas etapas educativas, así como evaluar el grado de 

aprovechamiento de los recursos digitales en el sector educativo y avanzar en su uso 

dentro del contexto del desarrollo tecnológico actual. 

Asimismo, resulta necesario tener en cuenta los diferentes contextos educativos, como 

aquellos relacionados con la enseñanza en entornos rurales y urbanos. La realización de 

investigaciones en estos ámbitos permitirá detectar posibles dificultades y establecer las 

adaptaciones necesarias para mejorar el aprovechamiento de los recursos digitales en el 

proceso educativo. 

Por otra parte, también debe prestarse especial atención a la inclusión del alumnado con 

necesidades educativas especiales. En este sentido, es esencial analizar cómo las 

herramientas digitales pueden contribuir a mejorar su aprendizaje y participación 

mediante la adaptación de materiales y el desarrollo de estrategias inclusivas. De este 

modo, se favorecerá una educación de calidad e igualdad de oportunidades para todos los 

estudiantes. 

3. objetivos e hipótesis 
 

Las primeras etapas de la educación, correspondientes a la educación infantil y primaria, 

constituyen un período en el que los niños desarrollan un conjunto de habilidades y 

capacidades que favorecen su desarrollo desde los primeros años de vida. 

Los objetivos de nuestra investigación, que nos proponemos alcanzar, se concretan en los 

siguientes:  objetivos generales y específicos. 
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Nuestro objetivo principal es integrar la tecnología digital en la educación primaria y, 

para lograrlo, es necesario evaluar las herramientas tecnologicas actuales y su papel en el 

desarrollo del proceso educativo, dadas sus amplias posibilidades, así como formular 

recomendaciones para su mejora. 

Como objetivos específicos, se pretende reconocer las transformaciones que ha 

experimentado el sector educativo debido al uso de la tecnología digital en las escuelas 

primarias. 

Selección de las herramientas digitales más eficaces para la gestión del proceso de 

enseñanza y aprendizaje, así como para el aprovechamiento óptimo de sus 

potencialidades. 

Análisis del nivel de motivación y del interés de los estudiantes por el aprendizaje al 

utilizar recursos digitales como los juegos educativos, los vídeos, entre otros. 

Proponer nuevas estrategias y metodologías educativas eficaces basadas en la tecnología 

digital, a partir de los resultados obtenidos durante nuestra visita a la institución objeto 

de estudio. 

Evaluar el nivel de competencia digital del profesorado y de los alumnos. 

Hipótesis 

La tecnologia digital, hoy en día es un medio necesario para llevar a cabo las 

transformaciones metodológicas que la práctica docente necesita como respuesta a las 

nuevas demandas sociales. 

En este proyecto de investigación se va a realizar un análisis predictivo contrastando las 

siguientes hipótesis: 

Hay un compromiso explícito de la política educativa del colegio Arias Montano con la 

integración curricular de la tecnologia digital.  

Las tecnologías digitales han desempeñado un papel importante en la mejora del proceso 

educativo, logrando además cubrir las lagunas existentes.  

El uso de medios digitales en la educación impulsa el progreso académico de los 

estudiantes. 

 Existen nuevos retos y oportunidades para implementar el uso de la tecnologia digital en 

el sistema educativo.  

Los docentes que han recibido una formación adecuada emplean la tecnologia digital de 

forma profesional en las aulas.  

Los métodos de enseñanza motivadores facilitan la comprensión de las lecciones por parte 

de los alumnos y fomentan su participación activa. 
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4. Metodología 
 

En este apartado tratamos diversos detalles y aspectos que se relacionan directamente con 

nuestra investigación. En primer lugar, comenzamos explicando la metodología propia 

de nuestro tema, además de la población y la muestra seleccionadas, el tipo de 

instrumento utilizado, las etapas, los objetivos y otros aspectos. Este estudio adopta la 

metodología descriptivo-analítica, ya que nos permite describir los fenómenos objeto de 

estudio y analizarlos de manera sistemática. Asimismo, ofrece una descripción precisa de 

las variables y facilita su análisis. Además, resulta adecuado para esta investigación 

debido a la dificultad de realizar experimentos, permitiendo obtener resultados que 

pueden generalizarse a contextos similares. 

4.1. Población y muestra 
 

La población y la muestra son dos elementos fundamentales en cualquier investigación, 

ya que constituyen el medio a partir del cual se obtiene la información necesaria para su 

posterior análisis y la obtención de conclusiones. 

La población está compuesta por todos los estudiantes y docentes del nivel de Educación 

Primaria del Colegio Arias Montano de Sevilla durante el curso académico 2025–2026. 

La muestra está compuesta por 45 alumnos de cuarto y quinto de primaria y 8 profesores 

de educación primaria. En el caso de los alumnos, la selección se ha realizado de forma 

aleatoria mediante un sorteo llevado a cabo por los profesores dentro del aula, mientras 

que los profesores participaron de forma voluntaria. En total, han participado 53 personas. 

4.2. Instrumento de investigación 
 

El cuestionario está compuesto por siete ítems que combinan preguntas cerradas y 

preguntas abiertas, con el objetivo de obtener datos cuantitativos junto con opiniones 

cualitativas sobre el uso de dispositivos digitales en el aula. 

El cuestionario se organiza en tres ejes principales: 

Dispositivos tecnológicos utilizados en el aula. 

Frecuencia y finalidad de uso. 

Percepciones de los participantes sobre el impacto de la tecnología en la comprensión y 

el aprendizaje. 
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El cuestionario se ha distribuido entre el profesorado, que ha participado de forma 

voluntaria y lo ha respondido de manera individual. Por su parte, el alumnado ha 

participado en un sorteo realizado por el docente en el aula y ha respondido a las preguntas 

bajo supervisión directa del profesor, para garantizar la correcta comprensión de todas las 

preguntas. 

Los datos se han sometido a un análisis estadístico descriptivo, incluyendo el cálculo de 

frecuencias y porcentajes. 

4.3. Cuestiones éticas 
 

Cuestiones éticas para llevar a cabo este estudio se han tenido en cuenta una serie de 

implicaciones éticas.  

Participación voluntaria: La participación en la investigación fue totalmente voluntaria. 

En todo momento se respetó la libertad de los participantes para decidir su colaboración 

en el estudio, sin ningún tipo de presión o influencia externa. 

Consentimiento informado: Antes de participar en la investigación, los participantes 

recibieron información clara y suficiente sobre los objetivos, procedimientos y 

características del estudio.  

Transparencia: Durante toda la investigación se proporcionó información veraz y clara, 

evitando cualquier forma de engaño o información incorrecta. 

Principio de no maleficencia: 

Se adoptaron las medidas necesarias para evitar cualquier daño o consecuencia negativa 

derivada de la participación en el estudio, velando por el bienestar físico, psicológico y 

social de los participantes. 

Respeto a los participantes: Los participantes fueron tratados con respeto, consideración 

y equidad a lo largo de toda la investigación, reconociendo sus derechos, su dignidad y 

su valor como personas. 

Confidencialidad y protección de datos: La información recopilada fue tratada de manera 

confidencial y utilizada exclusivamente con fines académicos. Asimismo, se garantizó la 

protección de los datos personales y la privacidad de los participantes, evitando la 

divulgación de cualquier información que pudiera permitir su identificación. 
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5. Resultados y discusión 

En este apartado se presentarán los resultados obtenidos a partir del análisis de los datos 

recogidos en la investigación sobre el uso de la tecnología en este centro educativo. 

Durante el estudio se exploraron diversos aspectos relacionados con la presencia y el uso 

de dispositivos tecnológicos en las aulas, así como la competencia digital de alumnos y 

profesores y el control de prácticas relacionadas con su uso. 

Para organizar y facilitar la interpretación de los resultados, se ha elaborado una tabla de 

conceptos a analizar, la cual permite estructurar el análisis en función de diferentes 

dimensiones del uso de la tecnología digital en la educación primaria. 

 

                                       Tabla 11. Conceptos a analizar 

 

Concepto a 

analizar  

Definición 

operativa  

Indicadores  Ítems del 
cuestionario 

 

 

Acceso a la 

tecnología  

Disponibilidad de 

dispositivos 

digitales y 

conexión a internet  

Tipo de 

dispositivo, acceso 

a internet, lugar de 

uso  

1, 2 

 

Frecuencia de uso  

Nivel de uso de la 

tecnología en el 

aprendizaje  

Uso diario, 

semanal, ocasional  

3, 4 

Uso educativo de 

la tecnología  

Formas de 

utilización con 

fines educativos  

Búsqueda de 

información, 

vídeos, tareas  

5, 6, 7 

Videojuegos 

educativos  

Uso de juegos 

digitales con 

finalidad 

pedagógica  

Tipo de juego, 

tiempo de uso, 

utilidad  

8, 9 

Aplicaciones de 

aprendizaje  

Uso de 

aplicaciones para 

lengua y 

matemáticas  

Lectura, cálculo, 

vocabulario  

10, 11 

Comprensión del 

aprendizaje  

Influencia de la 

tecnología en la 

comprensión  

Claridad, 

memorización, 

ejercicios  

12, 13 

 

Motivación  

Nivel de interés del 

alumno hacia el 

aprendizaje con 

tecnología 

Participación, 

entusiasmo  

14, 15 
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Concentración  Nivel de atención 

durante el uso  

Atención, 

distracción  

16, 17 

Dificultades 

tecnológicas  

Dificultades que 

afectan el uso de la 

tecnología digital 

 

Internet, dificultad 

técnica  

18, 19 

 

Nota: elaboración propia 

Resultados del alumnado 

Disponibilidad de dispositivos digitales en casa 

Tabla12. 

          RESPUESTA           FRECUENCIA          PORCENTAJE 

                  SI                     41                    91,1% 

                  NO                      4                    8,9% 

 

En relación con la disponibilidad de dispositivos digitales en casa, los resultados indican 

que la mayoría de los alumnos (91,1%) dispone de acceso a tecnología, mientras que solo 

una minoría (8,9%) no cuenta con estos recursos. Esto indica que existe un contexto 

favorable para la integración de herramientas digitales en el proceso de aprendizaje. 

 

Frecuencia de uso de tecnología digital para estudiar 

Tabla 13. 

 

            RESPUESTA          FRECUENCIA            PORCENTAJE 

 Todos los Dias                   20                         44,4% 

3-4 Veces Por Semana                   10                    22,2% 

 1-2 Veces Por Semana                   10                    22,2% 

 Nunca                     5                      11,1% 

 

En cuanto a la frecuencia de uso de la tecnología para estudiar, se observa que una parte 

importante del alumnado (44,4%) la utiliza diariamente. Por otro lado, un 22,2% la usa 

entre tres y cuatro veces por semana, y el mismo porcentaje la utiliza de forma más 

ocasional. Sin embargo, un 11,1% afirma no utilizarla nunca, lo que evidencia ciertas 

diferencias en los hábitos digitales de los estudiantes 

 

Percepción sobre si la tecnología ayuda a comprender mejor 

Tabla 14. 
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           RESPUESTA            FRECUENCIA            PORCENTAJE   

De acuerdo                    41                  91,1% 

En desacuerdo                     4                   8,9% 

 

Respecto a la percepción del alumnado sobre el uso de la tecnología en el aprendizaje, 

los resultados indican que el 91,1% considera que la tecnología facilita la comprensión 

de los contenidos, mientras que solo un 8,9% no comparte esta opinión. Esto confirma la 

valoración positiva de los recursos digitales en el ámbito educativo. 

 

Usos principales de la tecnología digital 

Tabla 15. 

                              Uso                      PORCENTAJE 

 Buscar información                              82,2 % 

 Jugar juegos educativos                              80 % 

 Hacer tareas y presentaciones                              73,3 % 

 Ver videos educativos                              51,1 %   

 

 

los resultados muestran que la actividad más frecuente es la búsqueda de información 

(82,2%), seguida del uso de juegos educativos (80%). Asimismo, un 73,3% del alumnado 

utiliza la tecnología para realizar tareas y presentaciones, mientras que el uso de vídeos 

educativos es menor (51,1%). Estos datos reflejan una diversidad en las formas de 

utilización de los recursos digitales. 

 

Principales dificultades al usar tecnología digital 

Tabla 16. 

 

        Dificultad         Porcentaje 

  
Internet lento o no 
disponible 

               

              95% 

 

 

Los resultados indican que el principal problema es la conexión a internet, señalado por 

el 95% del alumnado. Esta limitación puede afectar negativamente al uso adecuado de los 

medios digitales y dificultar el desarrollo de estrategias educativas basadas en la 

tecnología. 
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Podemos afirmar que, en el curso actual, el centro tiene un nivel medio de equipamiento 

tecnológico: sala de ordenadores, equipos portátiles, pizarras digitales, tabletas... 

 

Resultados del profesorado 

Resumen de los resultados del profesorado sobre el uso de tecnología digital. 

 

Tabla 17. 

 

        Aspecto evaluado 

  

      Resultado predominante 

          

Numero 

 

 

  Porcentaje % 

 

     Uso de herramientas    

     digitales en el aula 

 

La mayoría utiliza herramientas 

digitales regularmente 

 
                  
      7 

                     
      
       87.5% 

 

      Recursos digitales  

   utilizados con mayor  

           frecuencia 

 

 

Predominan las presentaciones 

digitales y los recursos multimedia 

  
                         
      7 

                 
 
       87.5% 

 

Influencia de la tecnología  

    en la motivación del  

              alumnado 

 

 

 La mayoría considera que la 

tecnología favorece la motivación y 

la participación 

  
                         
      7 

                 
 
       87.5% 

 

Beneficios observados en  

          el aprendizaje 

 

  

Se destaca una mayor participación 

e interés del alumnado 

                        
      6 

      
         75% 

 

     Dificultades en la 

integración tecnológica  

 

 

 Se identifican problemas 

relacionados con recursos e 

infraestructura 

                           
      5 

               
        62.5% 

 

Necesidad de formación 

continua en competencia 

digital 

 

 

 La totalidad del profesorado 

considera necesaria una formación 

continua 

 
                         
      8 

  
                     
        100% 

 

Propuestas de mejora para 

la integración tecnológica 

 

  

Se propone mejorar la formación 

docente y los recursos digitales 

                    
     5 

  
                     
        62.5% 
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A partir de los resultados recogidos en la Tabla 8, se observa una valoración positiva del 

profesorado respecto a la integración de recursos digitales en Educación Primaria.  

La mayoría de los docentes utiliza herramientas digitales en el aula y considera que estos 

recursos favorecen la motivación, la participación y el interés del alumnado. Asimismo, 

los resultados indican que las presentaciones digitales y los materiales multimedia son los 

recursos tecnológicos más empleados durante el proceso de enseñanza-aprendizaje.  

Sin embargo, también se señalan algunas dificultades relacionadas con la disponibilidad 

de recursos tecnológicos, la infraestructura digital y la necesidad de una formación 

continua en competencia digital docente. 

En relación con los resultados presentados anteriormente, la discusión se orienta al 

análisis de las percepciones del profesorado y del alumnado sobre el uso de las 

tecnologías digitales en Educación Primaria. Los datos obtenidos muestran que el centro 

dispone de un nivel medio de equipamiento tecnológico, ya que cuenta con sala de 

ordenadores, equipos portátiles, pizarras digitales y tabletas, recursos que se utilizan con 

regularidad durante las clases. Desde la perspectiva del alumnado, existe una valoración 

positiva del uso de la tecnología, ya que esta hace que el aprendizaje resulte más 

interactivo, dinámico y accesible. Esta percepción se refleja en la opinión de uno de los 

estudiantes, quien afirma: «A mí me gusta usar la tecnología porque me siento más 

motivado». 

Por su parte, el profesorado considera que los dispositivos digitales contribuyen a 

aumentar la motivación y la atención del alumnado, facilitando una mejor comprensión 

de los contenidos. Cabe señalar que el 85 % del profesorado encuestado valoró 

positivamente la presencia de estos recursos en el aula y sus beneficios educativos. 

Además, los resultados indican que las plataformas interactivas, los videojuegos 

educativos y los recursos multimedia permiten diversificar las actividades de aprendizaje, 

aumentar la participación del alumnado y adaptar los contenidos a sus necesidades. Estas 

herramientas también impulsan el trabajo colaborativo y generan nuevas formas de 

interacción durante el proceso educativo. Estos resultados coinciden con el estudio de 

Ábalos-Aguilera y otro (2024), quienes analizan la relación entre las TIC, la motivación 

y el rendimiento académico en Educación Primaria. Sus aportaciones resultan coherentes 

con los datos obtenidos en esta investigación, ya que el alumnado manifestó una actitud 

favorable hacia la tecnología y el profesorado señaló su influencia positiva en la 
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motivación y la atención durante las clases, esta coincidencia puede explicarse por las 

características de los recursos digitales utilizados en el aula, que favorecen una mayor 

implicación del alumnado y permiten desarrollar actividades más dinámicas y 

participativas. 

En relación con el profesorado, los docentes destacaron la importancia de la formación 

continua para mejorar el uso de las tecnologías digitales, esta percepción coincide con lo 

planteado por Cabero-Almenara y Palacios-Rodríguez (2020), quienes subrayan el papel 

de la capacitación del profesorado en la incorporación de estos recursos.             

No obstante, también se identifican algunas dificultades asociadas al uso de las 

tecnologías digitales en el aula. Una de las principales preocupaciones señaladas es la 

distracción durante las clases, ya que el uso inadecuado o excesivo de determinados 

dispositivos puede afectar a la concentración y reducir la participación en las actividades 

de aprendizaje. Asimismo, los docentes manifestaron su preocupación por los problemas 

relacionados con la infraestructura tecnológica del centro, especialmente los fallos en la 

conexión a internet, que en ocasiones dificultan el desarrollo normal de las actividades 

planificadas. Estas dificultades coinciden con las conclusiones del informe de la 

UNESCO (2023), según el cual las tecnologías digitales ofrecen importantes 

oportunidades para la enseñanza y el aprendizaje, aunque su integración efectiva puede 

verse limitada por problemas de conectividad, desigualdades en el acceso y dificultades 

derivadas de un uso inadecuado de los dispositivos digitales.                      

En definitiva, los resultados obtenidos reflejan una valoración positiva de las tecnologías 

digitales por parte del alumnado y del profesorado de Educación Primaria. Su utilización 

se asocia con una mayor motivación, participación e interacción durante el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. Sin embargo, se observa la necesidad de seguir fortaleciendo la 

formación del profesorado y de mejorar las condiciones técnicas de los centros educativos 

para lograr una incorporación más adecuada de estos recursos en la práctica docente. 
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1.Conclusiones  
 

A lo largo de esta investigación se ha analizado el uso de las tecnologías digitales en 

Educación Primaria con el propósito de conocer su contribución al proceso educativo. 

Los resultados obtenidos muestran que su presencia en el aula va más allá de la simple 

incorporación de recursos tecnológicos, ya que ofrece nuevas posibilidades para 

desarrollar las actividades de enseñanza-aprendizaje y enriquecer la interacción entre el 

profesorado y el alumnado. El análisis realizado ha permitido identificar diversas 

herramientas digitales utilizadas en el contexto escolar, entre las que destacan las tabletas, 

las pizarras digitales interactivas, las plataformas educativas, los videojuegos educativos 

y los recursos multimedia. Estos recursos contribuyen a diversificar las actividades de 

aula, presentar los contenidos mediante formatos más variados y promover una 

participación más activa por parte del alumnado. Los resultados también muestran una 

valoración positiva de las tecnologías digitales. Su utilización se relaciona con un mayor 

interés por las actividades propuestas, un aumento de la motivación y una implicación 

más activa en el proceso de aprendizaje. Estos aspectos permiten comprender mejor el 

papel que desempeñan las tecnologías digitales en Educación Primaria y su contribución 

al desarrollo de experiencias educativas más dinámicas y accesibles. 

 

La investigación ha permitido identificar, igualmente, algunos factores que pueden 

dificultar su utilización. Los problemas de conectividad y las situaciones de distracción 

asociadas al uso inadecuado de determinados dispositivos ponen de relieve la necesidad 

de disponer de unas condiciones técnicas adecuadas y de orientar el uso de estos recursos 

hacia finalidades educativas concretas. Otro aspecto relevante está relacionado con la 

formación continua del profesorado. Los participantes consideran necesario seguir 

ampliando sus conocimientos para utilizar estos recursos con mayor seguridad y 

adecuarlos a las actividades desarrolladas en el aula. Esta necesidad refleja la importancia 

de la preparación docente en los procesos de integración tecnológica dentro del ámbito 

educativo. En conjunto, los objetivos planteados al inicio de la investigación han podido 

abordarse a través del análisis realizado. Se ha examinado el papel de las tecnologías 

digitales en Educación Primaria, se han identificado los recursos empleados con mayor 

frecuencia, se ha analizado su relación con la motivación y la participación del alumnado 

y se han señalado algunos aspectos que requieren atención para mejorar su integración. 
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En definitiva, las tecnologías digitales constituyen un recurso valioso para Educación 

Primaria cuando su utilización responde a una finalidad pedagógica clara. Su aportación 

depende no solo de la disponibilidad de herramientas y recursos adecuados, sino también 

de la preparación del profesorado y de la existencia de condiciones que permitan 

incorporarlas de forma coherente y significativa en el proceso educativo. 

2. Limitaciones y futuras líneas de investigación 
 

La presente investigación ha permitido profundizar en el análisis del papel que 

desempeñan las tecnologías digitales en el ámbito educativo, así como comprender sus 

posibles implicaciones en los procesos de enseñanza-aprendizaje. No obstante, como 

ocurre en cualquier proceso de investigación, los resultados obtenidos deben interpretarse 

considerando determinadas limitaciones metodológicas, contextuales y teóricas que 

pueden influir en el alcance de las conclusiones presentadas. 

Las principales limitaciones identificadas en el desarrollo del estudio son las siguientes: 

Naturaleza dinámica del entorno tecnológico: el desarrollo constante de herramientas 

digitales, plataformas educativas y recursos tecnológicos genera un escenario marcado 

por cambios continuos, en el que determinadas evidencias y datos disponibles pueden 

quedar rápidamente desactualizados. Esta situación representa un desafío debido a la 

dificultad de acceder simultáneamente a información reciente, rigurosa y suficientemente 

consolidada desde una perspectiva académica. 

Limitaciones relacionadas con la muestra seleccionada: aunque los datos obtenidos 

aportan información relevante para comprender el fenómeno analizado, el número de 

participantes y el contexto específico en el que se desarrolló el estudio pueden limitar la 

generalización de los resultados a poblaciones más amplias o a otros entornos educativos 

con características diferentes. Factores como las diferencias socioculturales, las 

condiciones económicas, la disponibilidad de recursos tecnológicos y los modelos 

educativos aplicados pueden generar variaciones significativas en los resultados 

observados. 

Acceso a recursos y fuentes especializadas: una parte importante de las investigaciones 

relacionadas con las tecnologías digitales requiere el acceso a bases de datos científicas, 

publicaciones académicas y herramientas tecnológicas específicas cuya disponibilidad 

puede verse condicionada por restricciones económicas, licencias institucionales o 
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limitaciones de acceso. Esta situación puede limitar la incorporación de perspectivas 

recientes al análisis realizado. 

Instrumentos de recogida de información: en estudios basados en cuestionarios, 

entrevistas o percepciones individuales, las respuestas proporcionadas por los 

participantes pueden estar influenciadas por factores subjetivos, sesgos de interpretación 

o tendencias de respuesta socialmente deseables. Aunque se han aplicado procedimientos 

orientados a garantizar la fiabilidad y la validez de la información recopilada, los 

resultados deben interpretarse considerando estas circunstancias. 

El reconocimiento explícito de estas limitaciones no reduce el valor del trabajo; por el 

contrario, permite contextualizar adecuadamente los resultados y establecer nuevas 

oportunidades de desarrollo investigativo. 

A partir de los resultados obtenidos, pueden identificarse diferentes líneas de 

investigación futura que permitan ampliar y complementar el conocimiento generado en 

este estudio: 

Desarrollo de investigaciones longitudinales que permitan analizar la evolución del 

impacto de las tecnologías digitales en los procesos educativos a medio y largo plazo, 

favoreciendo una comprensión más profunda de sus efectos sobre variables como el 

rendimiento académico, la competencia digital y el desarrollo de habilidades críticas en 

los estudiantes. 

Ampliación del alcance de la muestra mediante la incorporación de centros educativos 

públicos y privados pertenecientes a diferentes contextos geográficos, sociales y 

culturales, facilitando análisis comparativos y la identificación de posibles diferencias en 

los procesos de integración tecnológica. 

Incorporación de metodologías mixtas que combinen enfoques cuantitativos y 

cualitativos mediante el uso conjunto de cuestionarios, entrevistas, observación directa y 

análisis documental, con el propósito de obtener una visión más amplia y profunda del 

fenómeno estudiado. 

Análisis de tecnologías emergentes, como la inteligencia artificial, los sistemas 

adaptativos de aprendizaje y los entornos digitales personalizados, con el objetivo de 

estudiar sus implicaciones pedagógicas y su impacto en los procesos formativos. 

Estudio de la educación mediática y la alfabetización digital en España, especialmente en 

relación con el desarrollo del pensamiento crítico, el uso responsable de las redes sociales 

y la capacidad de los estudiantes para gestionar la información digital en entornos 

educativos contemporáneos. 



 

 61  

 

En conclusión, la presente investigación constituye un punto de partida para futuras líneas 

de estudio y reflexión sobre las tecnologías digitales y su influencia en el ámbito 

educativo, contribuyendo al desarrollo de nuevas investigaciones capaces de responder a 

los desafíos derivados de una realidad tecnológica en constante transformación. 
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ANEXO 1. Recursos digitales 
 

En este anexo se presenta una tabla que recoge diversos recursos digitales. 

Tabla A1.1 Diferentes aplicaciones y sitios web educativos basados en inteligencia 

artificial y realidad aumentada para la Educación Primaria. 

 

 

   

                 Kahoot 
     https://kahoot.com 

 

Plataforma interactiva basada en 
juegos (quiz) que motiva el 
aprendizaje mediante 
cuestionarios dinámicos. 

 

 

              Quizizz 
    https://quizizz.com 

 

Herramienta de evaluación 
gamificada con retroalimentación 
inmediata y seguimiento del 
progreso. 

 

 

            CoSpaces Edu 
https://cospaces.io/edu 

 

Permite crear entornos virtuales y 
experiencias educativas utilizando 
realidad aumentada y 3D. 

 

 

                   Duolingo 
https://www.duolingo.com 

  

Aplicación interactiva para 
aprender idiomas de forma 
progresiva y divertida. 
 

 

 

               Busuu 
https://www.busuu.com 

 

Plataforma que permite practicar 
idiomas con hablantes nativos. 

 

 

                 GoNoodle 
https://www.gonoodle.com 

 

Videos interactivos que fomentan 
la actividad física en el aula.  

https://de.wikipedia.org/wiki/Kahoot
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
https://eldescontrols.blogspot.com/2021/01/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
https://www.wired.it/mobile/app/2014/11/21/duolingo-ora-anche-su-windows-phone/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
https://technofaq.org/posts/2017/04/top-10-language-learning-apps-in-2017/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
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               AutoDraw 
https://www.autodraw.com 

 

Herramienta que transforma 
dibujos simples en ilustraciones 
más precisas. 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://fmlopez48.wordpress.com/2018/07/13/autodraw-herramienta-gratuita-que-transforma-nuestros-garabatos-en-ilustraciones/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
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ANEXO 2. Uso  de la tecnologia digital en el aula 
En este apartado se presentan algunas imágenes de alumnos de 4.º y 5.º de Educación 

Primaria mientras realizan las actividades propuestas por el docente en el aula. 

 

Figura A2.1 Actividad de conocimientos previos sobre los retos propuestos 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

                        

 

 

                     Figura A2.2 aprender jugando con tecnologia 
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                                 Figura A2.3 Aprendizaje por juego de roles  

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
< 



 

 74  

 

ANEXO 3. CUESTIONARIOS   
 
 
Figura A3.1 RESPUESTAS DEL PROFESORADO AL CUESTIONARIO   
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 Figura A3.2 RESPUESTAS DEL ALUMNADO AL CUESTIONARIO   
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