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Resumen

La competencia digital docente ha cobrado una gran relevancia en los Gltimos afios, como
demuestran las investigaciones que se han realizado sobre ello. El objetivo de este trabajo es
conocer las posibilidades que brindan las herramientas digitales en el proceso didactico, a
partir de su implementacion en el Grado en Educacion Primaria. Los resultados demuestran
que la funcionalidad de las herramientas depende del momento en que se apliquen del
proceso. La discusion evidencia que la utilizacion de las herramientas digitales requiere una

formacion solida sobre las cinco areas del Marco Comun de Competencia Digital Docente.
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1. Introduccion
Area (2016, p.4-5, citado en Cepeda, Gallardo y Rodriguez, 2017) refiere que las
aplicaciones (apps), las herramientas y las plataformas online pueden considerarse
softwares. Algunas son de proposito general y, otras, creadas para el &ambito educativo.
Cada vez son mas las politicas educativas que promueven la integracion de las
tecnologias digitales, cuyas acciones estan orientadas a la produccién y la distribucion de

materiales didacticos (Sanabria, Alvarez y Peirats, 2017).
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Uno de los grandes retos para el profesorado es familiarizarse con el ambiente digital
a fin de comprender la complejidad tedrica, técnica e intelectual que subyace a la creacion y
el desarrollo de los productos digitales (Galina, 2016).

Las investigaciones publicadas en los Gltimos afios han puesto de manifiesto que: la
gamificacion es la aplicacion de los elementos del entorno de los juegos en otras actividades
no relacionadas con este &mbito y en diversos contextos, como el educativo, con el fin de
mejorar la motivacion intrinseca del alumnado (Pérez Manzano y Almela Baeza, 2018). Es
percibida como un elemento positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje por parte del
profesorado, pero la falta de recursos, la adaptacion a las asignaturas y su integracion en la
dindmica de aula son dificultades que obstaculizan la integracion de la gamificacion en el
aula (Sanchez Mena y Marti Parrefio, 2017). Asimismo, se impone la necesidad de reforzar
las competencias digitales docentes en los programas de formacidn que vayan mas alla del
mero conocimiento de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
(Miralles-Martinez, et al., 2019). Una de las ventajas de la gamificacion reside en su
potencial para el desarrollo de las asignaturas a partir de conceptos previos, que supone un
estimulo para fomentar el trabajo cooperativo entre alumnos y alumnas (Alvaro Tordesillas
et al., 2020).

2. Justificacion

El Marco Comun de Competencia Digital Docente (Ministerio de Educacion y
Formacion Profesional, 2020) puede definirse como un marco de referencia para
diagnosticar y mejorar las competencias digitales del profesorado. Esta formado por 5 areas
competenciales:

1. Informacion y Alfabetizacién Internacional.
2. Comunicacion y Colaboracion.

3. Creacion de contenidos digitales.

4. Seguridad.

5. Resolucion de problemas.

La competencia digital docente sobre la creacion de contenidos en diversos formatos

abarca contenidos multimedia, la edicion y la mejora del contenido de creacion propia o
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ajena y la expresion creativa a traves de las tecnologias (Palomo Ldépez, Bueno Tejada y
Palomo Vega, 2016). La integracion de la tecnologia a favor de un centro tecnoldgico
conlleva la comprension del espiritu y el funcionamiento de la escuela, el curriculo y los

procesos de innovacion (Paredes y Freitas, 2020).

Ante este escenario digital, resulta necesario profundizar en las aplicaciones, las
herramientas y las plataformas online que cada profesional emplea en su formacién y

préactica docente.

3. Objetivos

Los objetivos de este trabajo son los siguientes:

1. Conocer las posibilidades de las aplicaciones, las herramientas y las plataformas online que
se integran en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2. Explicar la relacion entre las aplicaciones, las herramientas y las plataformas y las funciones
que cumplen en el proceso didactico.

3. Describir el desarrollo de las aplicaciones, las herramientas y las plataformas en las areas del

Marco Comun de Competencia Digital Docente.

4. Contexto

Desde el afio 2017 hasta el afio 2020, se impartidé la asignatura “Didactica y
Desarrollo Curricular”, en el primer curso del Grado en Educacion Primaria, en la
Universidad de Huelva, integrando dieciocho herramientas digitales en diferentes momentos
del proceso de ensefianza-aprendizaje. A continuacion, se exponen estas herramientas

indicando el momento y el modo en que fueron utilizadas.

Tabla 1. Herramientas digitales utilizadas al principio del proceso de ensefianza-aprendizaje

Herramienta Enlace Definicién Utilidad
Genially https://www.genial.ly/ Software online para | Presentar contenidos
crear presentaciones e
infografias
Kahoot Plataforma de Conocer las ideas
www.create.kahoot.it | aprendizaje basada en previas del
la gamificacion alumnado
Prezi Viewer https://prezi.com/es/ Herramienta para Explicar los
hacer presentaciones conceptos mas
importantes del tema
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atractivas con
recursos multimedia
ThingLink | https://www.thinglink.com/ | ~Software para crear | Presentar conceptos
contenidos y afiadir
enlaces a los recursos
multimedia

Tabla 2. Herramientas digitales utilizadas durante el proceso de ensefianza-aprendizaje

Herramienta Enlace Definicion Utilidad
Blogger www.blogger.com Sitio web que incluye | Compartir contenidos y
contenidos actualizados dar opinion
y comentados
Edmodo www.edmodo.com Plataforma Publicar contenidos y
microblogging materiales
Facebook www.facebook.com | Red social que permite Resolucion de
la comunicacion entre problemas
usuarios
Flipgrid www.flipgrid.com | Aplicacion que permite | Debatir y resolucion de
la creacion de videos casos
cortos
HP Reveal | https:/bit.ly/3p48Xcm | Plataforma para crear Incorporacion de
recursos y contenidos informacion
de Realidad multimedia
Aumentada
Kahoot www.create.kahoot.it Plataforma de Afianzar los conceptos

aprendizaje basada en
la gamificacion
Mentimeter | www.mentimeter.com Plataforma online Afianzar los conceptos

Moodle www.moodle.org Aplicacion para crear Publicacion de
presentaciones con contenidos y materiales
comentarios en tiempo

real

Powtoon WWW.powtoon.com Plataforma para crear Explicar conceptos
videos explicativos y

profesionales
Quizizz WWW.Quizziz.com Herramienta para crear | Afianzar los conceptos
cuestionarios online

Twitter www.twitter.com Red social que permite Resolucion de
el envio de mensajes de problemas
280 caracteres
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Tabla 3. Herramientas digitales utilizadas al final del proceso de ensefianza-aprendizaje

Herramienta Enlace Definicion Utilidad
Piktochart https://piktochart.com/ | Aplicacion para crea Resolucion de
disefios graficos e casos practicos
infografias
SchematicMind https://bit.ly/3k92Q20 Aplicacion para Relacionar los
crear mapas conceptos de
conceptuales con diferentes temas
diferentes niveles
Socrative https://www.socrative.com/ Aplicacion que Resolucion de
permite feedback problemas
inmediato sobre el
aprendizaje
WhatsApp https://www.whatsapp.com/ Aplicacion de Resolucion de
mensajeria problemas
4. Discusion

En la actualidad, las redes sociales y el avance de Internet, unido al desarrollo y la
generalizacion de los moviles, han permitido una expansion de los contenidos digitales, que
brindan la posibilidad de ejercer un doble papel: como productores de contenido y como
consumidores, combinando el uso de diversos soportes y diferentes tipos de contenido digital
(Raposo Rivas y Cebrian Robles, 2020).

Las TIC son un medio para la ensefianza y aprendizaje, de modo que su inclusién en
el aula no asegura la mejora educativa (Escauriza y Rappoport, 2020).

Teniendo en cuenta que la educacion difiere de un pais a otro, es preciso tener en
cuenta lo que subrayan Castells et al. (2007, p. 26): “La sociedad red se desarrolla en cada
pais segun la historia, la cultura, la identidad y el modo de vida”.

La competencia digital docente es compleja y consta de una serie de areas de
conocimiento. No basta con ensefiar al alumnado a usar la tecnologia, sino que resulta
necesario comprender cdmo esta abre nuevas posibilidades para promover nuevas estrategias
de aprendizaje (Instefjord y Munthe, 2015).

Tourdn et al. (2018), han validado un instrumento para valorar la competencia digital
docente. El fin es analizar la situacion de cada profesional con respecto al conocimiento de
las cinco areas y establecer itinerarios personalizados de formacidn, segun de los resultados.

Durén, Prendes y Gutiérrez (2019) han disefiado una prueba de certificacion que mide

la competencia digital del profesorado universitario, con tres niveles de dominio, a saber,
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bésico, intermedio y avanzado, en tres niveles de desempefio, las bases para el uso de las
TIC; disefiar, implementar y evaluar con TIC, y reflexionar sobre el uso que se les da.

De las areas del Marco Comun de Competencia Digital Docente (Ministerio de
Educaciéon y Formacion Profesional, 2020), procedo a explicar las funciones que han
desempefiado las herramientas, las aplicaciones y las plataformas en mi desarrollo
profesional con relacion a tales areas:

1. Area de Informacion y Alfabetizacion Internacional. Las plataformas (Moodle,
Edmodo), los softwares para hacer presentaciones (Prezi Viewer, Genially) y los blogs
(Blogger) requiere el desarrollo de las siguientes habilidades: buscar informacion, datos y
contenidos digitales en Internet, asi como expresar las necesidades de informacion.

2. Area de Comunicacion y Colaboracion: Las redes sociales (Facebook, Twitter,
WhatsApp), los blogs, las presentaciones interactivas (ThingLink), la aplicacion para crear
mapas conceptuales (SchematicMind) y las aplicaciones de video (Flipgrid) necesitan el
desarrollo de competencias para compartir recursos a través de herramientas en linea,
colaborar con otros usuarios mediante herramientas digitales, ademas de interactuar en
comunidades y redes.

3. Area de Creacion de Contenidos Digitales. Los softwares para hacer
presentaciones (Prezi Viewer, Genially), las presentaciones interactivas (ThingLink), las
aplicaciones de video (Flipgrid) y las aplicaciones para crear contenidos de realidad
aumentada (HP Reveal) tienen el potencial de desarrollar las siguientes habilidades: realizar
producciones artisticas, contenidos multimedia y expresarse creativamente a traves de los
medios digitales y de las tecnologias.

4. Area de Resolucion de Problemas: Las encuestas interactivas y creativas
(Mentimeter, Socrative), las aplicaciones de infografia (Piktochart) y las redes sociales
favorecen la competencia para resolver problemas conceptuales a través de medios digitales,
ademas de usar las tecnologias de forma creativa.

Cabe destacar que las aplicaciones de gamificacion (Kahoot y Quizizz) facilitan el
desarrollo de las areas 2, 3y 4, en funcién de la naturaleza de los contenidos digitales y de

los objetivos de las actividades en que se integren.
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