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INTRODUCCION

Hoy en dia los docentes enfrentan el reto de formar a
los estudiantes desde la virtualidad o educacién a dis-
tancia. En ese sentido han surgido nuevas necesidades
de profesionalizacion docente. Ante ello, los profesores
se han apoyado con diversas técnicas y estrategias de
ensefanza para educar a los estudiantes. Sin embar-
go, también surge la necesidad de innovar la practica
docente para garantizar momentos significativos en el
acto formativo de cada nifio o joven.

En la actual pandemia, los docentes se han apoyado en
las TICS, siendo éstas la mejor herramienta para sacar
avante los retos formativos del ciclo escolar 2019-2020
y 2020-2021. Si bien dentro de la carga curricular para
la Educacion Basica el Sistema Educativo Mexicano ya
ha contemplado la implementacion de la tecnologia
como una habilidad a desarrollar en los estudiantes, se
observa que en el contexto aulico real se cursa como
una materia mas, en la cual, como se establece en los
planesy programas de estudio, los estudiantes conocen
la tecnologia, como el software y hardware, desarrollan
algunas habilidades en el manejo de las mismas, apren-
den nuevas formas de indagar y buscar informacion,
pero no se genera un nuevo conocimiento, inicamente
hay una reproduccién de los contenidos.

En ese sentido, es importante hacer un analisis reflexi-
vo del uso y sentido que en la actualidad el estudiante
y el docente dan al uso de la tecnologia en su cotidi-
anidad, integrando las nuevas formas de ensefianza y
aprendizaje en las cuales se ha involucrado el desarrol-
lo de nuevas habilidades por parte de todos los agentes
que participan en el proceso formativo.

Evidentemente, la modalidad virtual ya se habia im-
plementado en algunas instituciones educativas y era
una realidad que, ante el crecimiento e innovacién con-
stante de la informatica y la tecnologia, muy pronto se
podria hablar de mas programas en dicha modalidad.
Por ello es necesario que los docentes que actualmente
dan clases en linea y/o a distancia puedan compartir
sus experiencias con otros docentes, ya que cada co-
munidad, institucion educativa y grupo de estudiantes
tienen necesidades diferentes. Ante ello, el reto de
formar a cada nifio implica también que el docente se
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forme nuevamente, para cumplir con lo que su contex-
to le demanda, motivando y haciendo sentir al estudi-
ante que, a pesar de las dificultades, es posible lograr
el aprendizaje.

Uso de las tecnologias de la informacion y
la comunicacion en el aprendizaje

Diversas investigaciones realizadas a nivel internacion-
al y nacional como: “El aula un espacio propicio para el
fortalecimiento de las competencias ciudadanas y tec-
noldgicas”, “Experiencias en el uso de las TIC. Anélisis
de relatos docentes”, “Uso de las tecnologias de la in-
formacion, la comunicacién como competencia trans-
versal en la formacién inicial docente” y “Aprendizaje
estratégico y tecnologias de la informacién y la comu-
nicacion: una revision critica”, enuncian que las TIC son
una herramienta para mejorar el proceso de ensefianza
y aprendizaje, favoreciendo el desarrollo de diversas
habilidades, entre ellas, la atencion, la concentracion y
la ejecucion de dos actividades al mismo tiempo. Aun-
ado a ello, se generan comunidades de aprendizaje en
las cuales el estudiante se apropia de su proceso for-
mativo. Maldonado (2017) sefiala que: “el uso adecua-
do de las TICy la calidad que tendra el impacto de estas
dentro del aula depende del acceso del estudiante, ap-
ropiacion del docente y de la institucion”.

Por otra parte, Guevara (2008) en su estudio sobre la
integracion tecnolégica del docente universitario, es-
tablece que los docentes conocen la importancia de
implementar diversos recursos tecnologicos en el aula;
sin embargo, muchos de ellos, de acuerdo con su era
generacional, consideran que no son necesarios. A
pesar de dicha resistencia, se han visto en la necesidad
de profesionalizarse, debido a que la instituciéon donde
laboran lo requiere.

En tanto, Varela y Valenzuela (2020) mencionan que
los docentes comprenden la importancia de usar las
TICy algunos docentes reconocen que no han desarrol-
lado dichas habilidades por falta de interés, aprendien-
do con base en ensayo y error o empiricamente, ya que
el recurso que dominan y conocen con mayor facilidad



es una computadora. Los profesores que comparten su
experiencia en dicha investigacion consideran que es
importante que los docentes adquieran estas habili-
dades desde la formacion inicial, ya que es crucial su
implementacioén en el aula, pues motivan y despiertan
el interés de los estudiantes. Especificamente, dichas
habilidades deben ir encaminadas hacia el desarrollo
tecnolégico, que hoy en dia es fundamental para traba-
jar con los estudiantes.

Gamificacion educativa

De acuerdo con Torres y Romero (2018), la gamificacién
es comprendida como: “un recurso pedagobgico basa-
do en el uso de elementos del juego en contextos no
lddicos” (p. 72); también puede entenderse como una
metodologia que intenta lograr la mejora en la calidad
del aprendizaje.

Las instituciones educativas buscan estar a la vanguar-
dia y cumplir con las necesidades del contexto de cada
estudiante, por lo cual, la gamificacién en el aula o en
el proceso de ensefianza y aprendizaje permite gener-
ar, a través del juego, herramientas y plataformas digi-
tales, diversas estrategias que motiven y despierten el
interés del estudiante.

Segln expertos en el tema, como Ortiz, Jordan y Agredal
(2018) y Gaitan (2018), asi como algunos constructiv-
istas que se mencionan en esta investigacion, la inter-
accién que se genera en los entornos virtuales conlleva
una serie de emociones, las cuales hacen que el estudi-
ante se motive y construya nuevos aprendizajes, o bien,
que su capacidad creativa se potencialice.

En ese sentido, el uso de herramientas y plataformas
digitales permite gamificar el aprendizaje, a fin de que
éste sea mas significativo para el estudiante; hoy en
dia, las TIC contribuyen de manera sensible a este pro-
cesoy, al existir una gran gama de juegos y actividades,
el docente puede hacer uso de estos recursos para eje-
cutarlos en el aula.

Sistematizacion de la practica educativa

De acuerdo con la propuesta del Fondep (Fondo Na-
cional para la Educaciéon Peruana), la sistematizacion
de la practica educativa responde al conjunto de ex-
periencias docentes que pueden ser transmitidas para
que otra persona aprenda de ellas, propiciando que en
su contexto pueda innovar o inspirar a otras personas
para hacer cambios significativos en su quehacer do-

cente.

La sistematizacién permitira a los docentes realizar
una reflexion de la practica que realizan dia con dia, la
cual, al ser observada de forma critica, abrira las puer-
tas a una brecha de oportunidades de mejora continua
y esto sera un ejemplo para compartir con otros pro-
fesionales, lo anterior con la intencién de generar una
red de apoyo con miras a la mejora educativa.

Desde esta perspectiva, la presente investigacion ha
seguido los pasos que presenta el Fondep en su articu-
lo para descubrir el corazén de esta experiencia, la cual
se basa en el uso de recursos digitales en el proceso de
ensefianza y aprendizaje con la finalidad de construir
aprendizajes significativos en el primer grado de pri-
maria.

De acuerdo con la metodologia rigurosa de la siste-
matizacién de la prdctica educativa, existen tres tipos de
andlisis, los cuales se presentan en la figura 1.
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Para fines formativos y de retroalimentacion de la
practica docente, se optd por seleccionar una siste-
matizacion correctiva, cuyo objetivo, segiin el FONDEP
(2014), es “detenerse en la experiencia para compren-
der lo que esta sucediendo y mejorar el trabajo con los
aprendizajes que surgen de lo vivido” (p. 12).

En ese sentido se ha realizado un analisis de los re-
cursos educativos utilizados durante el primer perio-
do del actual ciclo escolar 2020-2021, asi como de los
alcances que éstos han tenido en elevar la motivacion
extrinseca de los estudiantes. Al mismo tiempo, se ha
procurado generar aprendizajes significativos, reto-
mando elementos del contexto y gustos de cada nifio
o nifia que conforma el grupo. Es por ello por lo que la
razon de ser de la sistematizacion de una experiencia
docente radica en la trascendencia de esta, para que
otros profesores tengan la oportunidad de experimen-
tar y probar nuevas herramientas desde su contexto.

El uso de recursos digitales en el proceso
de ensenanza aprendizaje para construir
aprendizajes significativos en el primer
grado de primaria

En la actualidad, la educacién ha dado un giro, tran-
sitando hacia ambientes de aprendizaje diferentes a los
que se conocian. Hoy en dia, los docentes de diversos
niveles se enfrentan a un nuevo reto: educar y formar a
la distancia, haciendo uso de diversos medios, estrate-
gias y herramientas que permiten tener cercania con
los estudiantes.

Anteriormente se hablaba de educacién a distancia y
educacion virtual en niveles como Educacién Media
Superior y Educacion Superior. Sin embargo, formar a
la distancia en los primeros niveles educativos, como
preescolar y primaria, supone un proceso lleno de
muchos aprendizajes, rupturas de esquemas y para-
digmas, asi como la potencializacion de las habilidades
digitales de profesores, estudiantes y padres de familia.

Durante mucho tiempo las instituciones educativas
han apostado a la mejora de la calidad educativa y qué
mejor forma de hacerlo que implementando platafor-
mas digitales con recursos que facilitan y/o acercan al
estudiante al conocimiento. En muchas ocasiones, el
uso de dichos recursos era considerado como un factor
de juego o distraccién para los estudiantes; sin embar-
go, en la actualidad es posible observar que no hay na-
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die mejor que el propio estudiante para compartir las
habilidades tecnolbgicas desarrolladas con sus com-
pafieros y profesores.

Sin duda alguna, un factor importante para la imple-
mentacién de diversos recursos digitales en el aula vir-
tual radica en la cercania y apropiacién de las TIC por
profesores y profesoras, es decir, en el uso de equipos,
programas, habilidades de busqueda y navegacion, en-
tre otras, las cuales en algunos momentos pueden lim-
itar su aplicacion.

Por otra parte, la motivacion y la preocupacién por lle-
var a cabo un proceso de ensefianza y aprendizaje a la
distancia que sea llamativo y despierte el interés del
estudiante implica que el docente sea un profesionista
que haga uso de la creatividad, pudiendo tomar todos
los elementos del contexto actual y rescatar los inter-
eses de los estudiantes para crear, mediante diversos
recursos, estrategias que impacten en el aprendizaje de
ninos y ninas.

Recursos digitales para el aprendizaje
significativo
Plataforma Blinklearnig

En el primer grado de primaria del Colegio “Unién y
Progreso” los estudiantes cuentan con una plataforma
digital que tiene como objetivo contribuir al fortalec-
imiento de los contenidos de espafiol y matematicas,
asi como acercar al estudiante a actividades interacti-
vas (véase figura 2).
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Durante el mes de septiembre se acerc esta platafor-
ma a los estudiantes. En un primer momento sélo se
utilizaba para compartir el libro y para guiar, de esta
forma, a los nifios al momento de responder las activi-
dades. Posteriormente, comenzaron a trabajarse ejerci-
cios de prueba, a fin de que pudieran explorar los ma-
teriales, videos e infografias, asi como las actividades
digitales de cada tema. Sin embargo, algunos nifios han
mencionado que la plataforma no les ayuda a aprender,
ya que es dificil entrar sin ayuda de mama o papa. Para
otros estudiantes, en cambio, la plataforma es de facil
acceso y divertida.

Los padres de familia consideran que el uso de esta
herramienta facilita que el estudiante comprenda los
contenidos de las materias de espafiol y matemati-
cas. Sin embargo, una madre de familia ha comentado
que: “la plataforma y las actividades interactivas no fa-
vorecen el aprendizaje de los estudiantes, ya que és-
tas son repetitivas”, y en cierta forma hay contenidos
que pueden reproducirse nicamente para que el es-
tudiante aprenda el proceso que debe realizar. No ob-
stante, el hecho de trabajar con esta plataforma brinda
herramientas al docente y proporciona otros recursos
como videos o infografias (véase figura 3).
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Figura 3: Recursos digitales. Recuperado de: blinklearnign.com

Kahoot

Kahoot es una plataforma de paga cuyo objetivo es
crear diversos juegos o retos para los estudiantes. El
docente puede crear en ella breves exdmenes, con pre-
guntas de verdadero o falso y cuestionamientos de op-
cién multiple, entre otros.

Sin duda alguna, esta plataforma de juegos ha sido la
que mas éxito ha tenido en el grupo de primer grado.
Durante el mes de septiembre se integré a las activi-
dades cotidianas Kahoot, como un juego que retoma
elementos de matematicas, conocimiento del medio y
de espafiol para generar un aprendizaje significativo en
el estudiante (véase figura 4).

Figura 4. Kahoot. Recuperado de: Kahoot.com

Con la primera actividad piloto los nifios quedaron muy
contentos; un estudiante comentd que la actividad es-
taba muy padre, pero que debia tener mas tiempo para
realizarla. El grupo en general mostr6 gran entusiasmo,
lo que Ilevd a considerar aumentar el tiempo de los re-
activos de acuerdo con el tema a trabajar.

En dias posteriores se trabajé con Kahoot para for-
talecer el tema de la biblioteca del aula, en la cual los
estudiantes se mostraron emocionados y contentos de
realizar |a actividad. Para ellos ahora era mas facil in-
gresar, ya que por medio de un click se dirigian direct-
amente a la pagina de Kahoot.

Esta plataforma de juegos causdé tanta emocién y agra-
do en el grupo, que en semanas posteriores los es-
tudiantes preguntaban: “maestra ¢el dia de hoy hay un
Kahoot?” A lo cual la docente respondia que no, pero
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que al otro dia se crearia uno para que pudieran jugar.
Otro aspecto importante en el uso de esta plataforma
es que, mas alla de presentar un juego divertido para
los estudiantes, se ha utilizado como una herramien-
ta para recuperar conocimientos previos o contenidos
revisados en la clase. De manera simultanea, la herra-
mienta también favorece la atencién al momento de
leer lo que se pregunta, propiciando que el estudiante
se interese mas en la clase.

En torno a la implementacion de Kahoot, los padres
de familia del grupo consideran que favorece el apren-
dizaje de los nifios. Al respecto, es posible decir que
los juegos digitales aplicados con un sentido y objeti-
vo pedagbgico generan impacto y gusto en los estudi-
antes, ya que, ademas de recordar los temas revisados
en clase, brindan un momento agradable y divertido
para ellos.

Videos

Dentro del proceso de ensefianza a distancia, los vid-
eos también han tenido un papel fundamental, ya que
ademas de ser una herramienta que apoya al docen-
te para retroalimentar el tema, este recurso motiva al
estudiante a participar y comentar lo que conoce del
mismo. Principalmente se hace uso de la plataforma
YouTube, en la cual se han descubierto diversos canales
educativos creados por otros profesores a lo largo del
mundo para compartir sus conocimientos con nifios y
nifas.

En las clases a distancia, los nifios y las nifias de primer
grado demuestran gran gusto por los videos, tanto para
realizar una activaciéon o rutina de ejercicios, como
para cantar o conocer alglin tema de clase. Al respecto,
han mencionado que los videos les gustan mucho, ya
que aquellos que se seleccionan para la clase consider-
an elementos que a ellos les gustan, como peliculas o
figuras animadas (véase figura 5).

En L Seldvia M Enconind = Las Canchones del 2203 | 5 Aens nfek
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Powtoon

En el mes de octubre se utiliz6 Powtoon, herramienta
que permite al docente crear videos animados. Se cred
un video para abordar el tema de monedas y billetes
con los estudiantes. Sin embargo, algunos de ellos no
tenian musica, lo que generd una serie de reacciones
en los estudiantes, que se expresaron en comentarios
como “me gustd”, “no me gustd”, “me gustd poco”, “a
mi si me gusté”. Por tal razon, es importante consider-
ar que los videos presentados a los estudiantes sean
atractivos y que en ellos la mdsica es un factor funda-
mental para captar la atencion del estudiante.

Pizarra interactiva

Una pizarra digital es una aplicaciéon que permite escri-
bir como si el docente estuviera en el pizarrén, lo cual
facilita la ejemplificacién de una gran variedad de ejer-
cicios. Para los nifos de primer grado esta herramienta
ha sido muy atractiva, ya que el uso de muchos colores
y en particular de uno llamado por ellos “arcoiris” los
motiva a escribir.

Durante las sesiones del mes de septiembre se utiliza-
ron dos pizarras diferentes (véase imagen 7). Sin em-
bargo, la que tiene una gama de colores para escribir
resultd ser la mas atractiva (véase figura 8). Los estudi-
antes consideran que esta pizarra los hace sentirse en
el salon de clases, ya que en la sala virtual se genera
una interacciéon al momento de explicar el tema corre-
spondiente.

Las pizarras han sido de gran utilidad para guiar el pro-
ceso de ensefanza y aprendizaje; se ha observado que
tanto la docente como los estudiantes han desarrolla-
do habilidades para explicar las plataformas, insertar
imagenes y crear dibujos.



Complementando lo anterior, son los propios estudi-
antes quienes hacen alusion al gusto que les genera in-
teractuar mediante la pizarra, asi como utilizar el lapiz
arcoiris, al externar: jEl color esta padrisimo, maestra!”,
“iEse lapiz es hermoso maestra!”
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Presentaciones digitales

A diferencia de la pizarra digital, las presentaciones
digitales (véase imagen 9) son de creacién propia; de
acuerdo con el tema a trabajar, la docente elabora un
Power Point con alguna plantilla acorde a la tematica;

Los numeros
ordinales ﬁ
del 1°al 5°

Pl W) 4s3/ 1500

8:16 / 37:50

Los nifios han mencionado que las presentaciones
son bonitas y que les ayudan a aprender. En las mis-
mas, en muchas ocasiones se integran instrucciones,
dinamicas, técnicas de distensidon y ejercicios para
trabajar durante la clase. En la mayoria de los casos
dichas presentaciones se comparten en la plataforma

15 | 2 asaii

Oaxaca

L7
|

R
4
o5

la funcionalidad de ésta radica en compartir con el es-
tudiante algunos conceptos importantes. El estudiante
también puede apoyarse para copiar elementos de al-
gln ejercicio a realizar (véase figura 10).

\
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Classroom, para que sea un recurso de estudio o repa-
so para nifios y nifias. Los padres de familia comentan
que las presentaciones son adecuadas por las temati-
cas abordadas, haciendo que los nifios comprendan la
informacion con claridad, ademéas de tenerlas como un
recurso extra.



Educaplay

Es una plataforma que el docente puede utilizar de for-
ma gratuita y en ella pueda crear diversos juegos ed-
ucativos, como sopa de letras, crucigramas, juegos de
relacion, memoramas, entre otros.

Con los estudiantes de primer grado se han utilizado
diversas sopas de letras para trabajar las cuatro asig-
naturas; también se han creado juegos de relacién para

identificar conceptos con imagenes. Esta aplicacion ha
sido del agrado de los nifos y ha funcionado como re-
curso para retroalimentar un tema (véase figura 11).

Al inicio, algunos estudiantes presentaron dificultades
para comprender la utilizacién de esta plataforma; sin
embargo, durante las sesiones virtuales la docente los
acompafaba para guiar el proceso de cada actividad.
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Figura 11. Educaplay. Sopa de letras. Fuente: elaboracion propia.

Arbolabc

Esta pagina web funciona como un recurso interactivo

para nifios de preescolar y primaria baja (véase ima-

gen 12). Dicha plataforma contiene diversos juegos que

retroalimentan contenidos de matematicas y espafiol.
, C @ wbobbecom

Adivinanzas

. Ahacedadin Mhshermidticas. Edades 305

Con los ninos de primer grado se han utilizado primor-
dialmente recursos para sumas y restas; no obstante, al
principio fue necesario que la docente explorara esta
plataforma para posteriormente guiar a los alumnos.

Trabalenguas Recrea Dibegos
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Figura 12. Pagina web Arbolabc. Recuperado de: Arbolabc.com
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Esta plataforma ha sido del agrado de los estudiantes,
ya que han reforzado contenidos previamente revisa-
dos en clase y, al mismo tiempo, ha despertado su cu-
riosidad para explorary buscar mas juegos que sean de
su agrado.

Jigsawplanet.

Se trata de una pagina web gratuita, en la cual la do-
cente ha creado diversos rompecabezas como juegos
interactivos en linea. La utilizacion de esta herramienta

[ e w

0 Thisis what your profile locks like to others.

Juegos g

& shei3d
Uitimos rompecabezas

o

Figura 13. Rompecabezas para salas virtuales.

Fuente: elaboracion propia.

Wordwall

Es una pagina web en la cual el docente puede crear
una cuenta u obtener una membresia; brinda una gama
de herramientas para gamificar todos los contenidos

 Wordwall inc Carmcerisa
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Figura 14. Ruleta de restas para salas virtuale

Fuente: elaboracion propia.
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ha sido aceptada y es del agrado de los estudiantes.
Si bien jugar rompecabezas desarrolla diversas habili-
dades cognitivas en los nifios, también ha funcionado
como un factor de diversién y distension dentro de la
jornada académica.

Cada docente puede crear un rompecabezas con una
tematica o una imagen de su agrado. En el caso partic-
ular de los estudiantes de primer grado, cada rompe-
cabezas creado recupera elementos de los temas revis-
ados en clase (véase la figura 13).

que el docente desee reforzar. Desde la experiencia
sistematizada, los estudiantes se muestran motivados
y con gran interés por poner en practica las actividades
que se le comparten. A continuacion, se muestra un
ejemplo de una ruleta de restas.

Camnbiiar plantda

Lo |LUSTRADOR
NOMBRE
DEL LIBRO

S.



Principales hallazgos

Durante los dias transcurridos del presente ciclo esco-
lar, es notorio que todos los profesores y las profeso-
ras se han enfrentado a diversos retos para continuar
brindando una formacion integral a jovenes y nifos.
Sin duda, cada profesor tiene una personalidad y car-
acteristicas que distinguen su practica docente de otra,
cada grupo, cada nifio, son diferentes y los contextos
en los que se desarrollan también lo son. En el caso
del primer grado del Colegio “Unién y Progreso”, todos
tienen la oportunidad de continuar con su formacioén a
pesar de la distancia, los padres de familia son cerca-
nosy se interesan por el bienestar de sus hijos.

Al ser nifios pequefios, que ingresan a un nuevo nivel
educativo, ha sido necesario disefiar, crear e implemen-
tar diversas técnicas, estrategias y recursos que desar-
rollen los temas establecidos y que, al mismo tiempo,
mantengan la motivacion e interés de los estudiantes
durante las sesiones virtuales.

Por tal motivo, la docente se vio en la necesidad de bus-
car e idear nuevas formas para compartir el contenido.
En ese sentido, el uso de diversos recursos digitales,
como presentaciones, videos, audiocuentos, juegos
interactivos y rompecabezas digitales, despert6 gran
curiosidad en los estudiantes, ya que estas herramien-
tas son de gran utilidad en diferentes momentos de las
clases (inicio, desarrollo y cierre).

Los recursos digitales son una gran herramienta, ya que
al disefar las actividades considerando lo que gusta a
los estudiantes se propicia que se motiven, generando
alegria y entusiasmo, lo cual es notorio en las caras que
se observan a través de la pantalla.

En alglin momento de la practica pedagégica realizada
con estos recursos se presentd incertidumbre, ya que
se desconocia lo que pensaban los padres de familia.
Sin embargo, ellos han compartido que las herramien-
tas tecnoldgicas son de gran ayuda para que los nifos
aprendan; en el caso particular de Kahoot, manifies-
tan que sus hijos pueden aprender mucho a través del
juego.

Los estudiantes, por su parte, mencionan que Kahoot
les gusta y que deberia realizarse en mas clases; tam-
bién enuncian que es importante que la docente con-
sidere actividades digitales en las que el estudiante in-
teractie de forma auténoma.

Finalmente, es importante enfatizar que los docentes
deben romper con las barreras tecnoldgicas para apren-
der sobre recursos digitales; existe una gran variedad
de paginas que permiten generar actividades ludicas
para los estudiantes de todos los grados de primaria,
promoviendo con ello actividades innovadoras, las
cuales tendran un gran impacto para los estudiantes.
Trabajar con juegos o alguna aplicacién representa en
la actualidad una actividad cotidiana, y qué mejor que
el docente pueda conocer lo que le gusta al estudiante,
apropiarse de ello y aplicarlo en la educacion.

Conclusiones

De acuerdo con la informacién recabada en la expe-
riencia de uso de recursos digitales para generar es-
pacios de aprendizaje en el proceso de ensefianza y
aprendizaje del primer grado de primaria, es posible
observar que las tecnologias de la informacién y la co-
municacion, mas alla de ser un medio de distraccion y
ocio, representan una herramienta que brinda la opor-
tunidad al docente de potencializar su practica.

Muchas son las herramientas que los profesores de ed-
ucacién primaria pueden utilizar para propiciar esce-
narios de aprendizajes creativos e innovadores. Es un
hecho indudable que a partir de la pandemia las TIC
deberdn integrarse de ahora en adelante como una
herramienta que coadyuve al proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Ante dicha situacion, las herramientas que poseen may-
or potencial y variedad de actividades para trabajar con
estudiantes de nivel primaria son Kahoot y Wordwall.
La primera es una plataforma que permitira al docen-
te generar actividades como examenes, cuestionarios,
juegos de preguntas sincrénicos o asincronicos, disefiar
plantillas para la presentacién de diversos contenidos,
asi como recabar las respuestas en linea de cada una de
las actividades realizadas por los estudiantes.

A pesar de ser una plataforma en la cual los docentes
pueden adquirir una membresia, con la versién gra-
tuita, y apoyados de diversos tutoriales, profesores y
profesoras pueden generar una gran gama de activi-
dades que contribuyan al reforzamiento o aprendiza-
je de los diversos temas a trabajar de acuerdo con el
grado. Kahoot también permitira al profesor fortalecer
habilidades en el estudiante, por ejemplo, el trabajo
colaborativo, la atencién y memoria, ademas de que
cubre los diversos canales de aprendizaje; a su vez, los
estudiantes aprenderan por medio del juego.
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Por otra parte, Wordwall es una plataforma en la cual
se necesita una membresia de bajo costo. En ella los
docentes pueden disefiar actividades para realizar de
manera digital durante una clase, asignarlas como una
tarea o bien trabajarlas como una actividad impresa.
Wordwall ofrece una gran variedad de actividades para
trabajar cualquier tema o contenido, sin importar la
edad, ya que por ser un recurso que permite la gamifi-
cacion, el docente elige el tipo de actividad que desea
implementar. De esta forma, al igual que en Kahoot, los
estudiantes podran aprender a través del juego.

Entre las competencias a desarrollar como profesio-
nales de la educacion, la tecnolégica ha encontrado
diversas barreras con el paso del tiempo, que impiden
su adecuada ejecucién en los procesos formativos. Sin
embargo, la experiencia aqui presentada brinda un
panorama sobre como poder implementar en el aula
diversas aplicaciones, juegos interactivos, videos o
cualquier otro recurso que motive y despierte el interés
de los estudiantes.

Por ello es importante que, ante la implementacion de
cada recurso, se considere un objetivo pedagobgico que
responda a ¢qué quiero lograr? y ;para qué? Esto brinda
al docente la oportunidad de explorar y vincular diver-
sos recursos con el contenido, pero sobre todo permite
darle voz al estudiante, eje basico del proceso educa-
tivo actual. Gracias a dichos recursos, los profesores
tienen la oportunidad de experimentar juegos ladicos
por medio de recursos digitales, en los que nifios y
ninas, que interactlan en diferente escala, se motivan
y aprenden. Al mismo tiempo, se genera un mejor canal
de comunicacion, ya que, al ser escuchados, brindan
ideas innovadoras e importantes para implementar
en las clases, rompiendo con la rutina de los métodos
tradicionales.

La interaccion que se genere en la clase virtual, asi
como la dindmica que el docente propicie, son elemen-
tos centrales: no basta con compartir el contenido y
explicar por medio de la pantalla. Es importante moti-
var al estudiante para que proponga ideas nuevas y co-
munique, tanto lo que piensa como lo que siente. Esto
permitira al docente hacer una reflexion critica de la
practica pedagbgica, para adecuar los contenidos con-
forme a las necesidades e intereses de los nifios y las
nifias en formacion.
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Desafios

Existen muchas barreras para la implementacién de es-
trategias por medio de recursos digitales. A nivel nacio-
nal, no en todos los contextos puede favorecerse este
tipo de actividades. Sin embargo, una parte elemental
de la experiencia presentada radica en la motivacién e
interés de cada docente para experimentar, junto con
sus estudiantes, nuevas formas de aprender. Al mismo
tiempo que ensefia, el docente tiene la oportunidad de
aprender y profesionalizarse en cosas nuevas, como la
tecnologia, creando a través de diversos recursos tec-
nolégicos algunos materiales, por ejemplo, videos, pre-
sentaciones o imagenes.

El verdadero desafio para el sector docente es romp-
er con los esquemas de la ensefianza tradicional, para
mirar hacia la innovacién de la practica educativa me-
diante el uso de recursos digitales, integrandolos y
vinculandolos con los objetivos pedagégicos. Estas ac-
tividades habran de considerarse, también, como ludi-
cas, y promoveran e integraran a los estudiantes a las
clases. El desafio esta, entonces, en repensar la practi-
ca cotidiana, dandole voz a los estudiantes.

En el mundo globalizado en el que se vive, trastocado
por la pandemia, las instituciones educativas apuntan
hacia la mejora de la educacién mediante el uso de
plataformas o herramientas tecnolégicas. Sin embar-
go, no basta con solamente implementar dichas herra-
mientas o tener asignaturas de computacién como una
asignatura mas en la carga de material; hoy en dia es
necesario repensar el uso y sentido que se da a las TIC
en educacion. Por tal motivo, se debe generar un nue-
vo componente de formacién para el desarrollo y en-
sefianza de las TIC en la educacioén basica, para que los
estudiantes tengan la oportunidad de crear y generar
nuevos conocimientos empleando recursos digitales.
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