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RESUMEN

La presente investigacion tiene como propdésito analizar las competencias digitales que
poseen los docentes para la ensefianza en entornos virtuales de aprendizaje en el primer
afio de la Licenciatura en Sociologia del Departamento de Humanidades de la Facultad
Multidisciplinaria Oriental de la Universidad de El Salvador. El estudio surge a partir de
la importancia de fortalecer las habilidades tecnoldgicas de los docentes para mejorar la
calidad del proceso educativo y promover estrategias de ensefianza acordes a las

demandas de la educacion actual.

Para el desarrollo del estudio se adoptdé un enfoque cualitativo, el cual permitid
comprender de manera profunda las experiencias, percepciones y practicas de los
docentes en relacidon con el uso de herramientas digitales en su labor educativa. La
informacién fue recolectada mediante entrevistas semiestructuradas con preguntas
abiertas, dirigidas a docentes de la carrera, con el objetivo de conocer el nivel de dominio
de las herramientas tecnolégicas, las estrategias que utilizan en los entornos virtuales y

las dificultades que enfrentan en su practica docente.

Los resultados evidencian que los docentes poseen competencias digitales
basicas, utilizando herramientas como plataformas educativas, recursos audiovisuales y
aplicaciones digitales para apoyar el desarrollo de sus clases. Sin embargo, también se
identificaron limitaciones relacionadas con la formacién en el uso pedagodgico de las
tecnologias y con las condiciones institucionales, tales como problemas de conectividad
0 acceso a recursos tecnoldgicos. A pesar de estas dificultades, se observa una actitud
positiva de los docentes hacia el aprendizaje y la incorporacion de nuevas herramientas

digitales en el proceso educativo.

En este sentido, la investigacion destacd la importancia de fortalecer las
competencias digitales docentes mediante procesos de capacitacion y recursos

didacticos que faciliten la integracion de las tecnologias en la ensefianza.

Palabras claves: Entornos,Virtualidad,Docencia, Tecnologia, Capacitacion
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ABSTRACT
This research aims to analyze the digital competencies of professors for teaching in virtual

learning environments in the first year of the Sociology Bachelor's Degree program at the
Humanities Department of the Eastern Multidisciplinary Faculty of the University of El
Salvador. The study stems from the importance of strengthening professors'
technological skills to improve the quality of the educational process and promote
teaching strategies aligned with the demands of contemporary education.

A qualitative approach was adopted for the study, allowing for a deep understanding of
professors' experiences, perceptions, and practices regarding the use of digital tools in
their educational work. Data was collected through semi-structured interviews with open-
ended questions, directed at professors in the program, with the objective of
understanding their level of proficiency with technological tools, the strategies they use in

virtual environments, and the difficulties they face in their teaching practice.

The results show that professors possess basic digital competencies, using tools such as
educational platforms, audiovisual resources, and digital applications to support their
classes. However, limitations were also identified related to training in the pedagogical
use of technologies and to institutional conditions, such as connectivity problems or lack
of access to technological resources. Despite these difficulties, a positive attitude among
teachers toward learning and incorporating new digital tools into the educational process

was observed.

In this regard, the research highlighted the importance of strengthening teachers' digital
skills through training programs and educational resources that facilitate the integration

of technologies into teaching.

Keywords: Environments, Virtuality, Teaching, Technology, Training
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Introduccién

En el marco mundial, las nuevas tecnologias se han vuelto un apoyo importante para la
educacion, por lo tanto, es necesario poseer Competencias Digitales, con la finalidad de
lograr integrar el proceso educativo con los distintos medios tecnoldgicos actuales y que
los involucrados en el proceso de ensefianza-aprendizaje posean las habilidades

necesarias para manejar dichos medios tecnologicos.

El desarrollo de competencias digitales para la ensefianza en entornos virtuales
de aprendizaje, se ha convertido en una prioridad, por lo tanto, se presentd la siguiente

investigacion que cuenta con cinco capitulos los cuales abordaron lo siguiente:

El primer capitulo esta enfocado en el problema de investigacion y los elementos
gue le acompafan, en donde se identifico la necesidad de analizar las competencias
digitales en los docentes, motivada por la creciente dependencia de entornos virtuales
de aprendizaje, que se dio desde el auge de la pandemia del COVID-19. Sabiendo que;
la falta de habilidades de herramientas digitales limita la capacidad de los docentes para

la ensefianza en entornos virtuales.

También, se detalla la situacién problemética, en la cual se describe el elemento
gue se quiere estudiar y se contextualiza la realidad a la que este pertenece, sefialando
la falta de formacion y actualizacion en competencias digitales de los docentes, tomando
en cuenta antecedentes que conllevaron a darnos cuenta de la importancia del desarrollo

de las competencias digitales en la educacion.

Cabe considerar que, para abordar los problemas identificados, se planteé la
pregunta de la investigacion la cual nos ayudo6 a contextualizar mas y por medio de la
justificacion se expuso el proposito del estudio la cual nos ayudd a responder dos
preguntas fundamentales las cuales son: el como se abordé el problema y para qué se

realizo la investigacion.

Por otra parte, en los objetivos, los cuales son uno general y tres especificos,
donde se describieron los resultados que se logr6 mediante la realizacion de la

investigacion; estos ayudaron en la mejora de competencias digitales en los docentes
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del primer afio de la Licenciatura en Sociologia de la Facultad Multidisciplinaria Oriental
de la Universidad de El Salvador, con el fin de optimizar la ensefianza en entornos

virtuales de aprendizaje.

Finalmente, los alcances del estudio se estructuraron en tres ejes: tematico,
geogréfico y temporal. Y en las limitaciones la investigacion se centré especificamente
en los docentes que imparten asignaturas en el primer afio de la Licenciatura en

Sociologia.

Al tratarse de un estudio con enfoque cualitativo, se buscé comprender de manera
profunda las competencias digitales y experiencias de los docentes en entornos virtuales.
Sin embargo, la recoleccion de informacion tuvo dependencia en gran medida de la
disponibilidad y participacion voluntaria. Asimismo, una de las principales limitaciones
institucionales esta relacionada con posibles cambios administrativos y restricciones en

el acceso a la informacion.

En el segundo capitulo se desarroll6 el marco tedrico, donde se presento el
apartado de antecedentes historicos relacionados con la evolucion de las competencias
digitales. En este capitulo se abordaron los principales avances y acontecimientos
relevantes en la modalidad virtual, el desarrollo de las competencias digitales durante la
pandemia del COVID-19, su implementacién en el sistema educativo de El Salvador y la
realidad actual de las competencias digitales en los docentes de la Facultad
Multidisciplinaria Oriental de la Universidad de El Salvador. Asimismo, se incluyen

diversas investigaciones que sirvieron como base y sustento para el presente estudio.

El tercer capitulo explicdé la metodologia, la cual orienta los procedimientos o
técnicas especificas para identificar, seleccionar, procesar y analizar informacién, en
donde se describe el enfoque metodolégico adoptado para la investigacion sobre el
desarrollo de competencias digitales docentes, la cual adopté un enfoque cualitativo e
implementa 5 categorias donde se buscé comprender a profundidad las experiencias,
percepciones y practicas de los docentes en relacion con sus competencias digitales en

entornos virtuales de aprendizaje.



COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES EN ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE 5

Asi mismo la técnica principal de recoleccion fue la entrevista semiestructurada,
la cual permiti6 obtener informacion detallada y flexible sobre las percepciones de los
docentes. La entrevista fue de preguntas abiertas, permitiendo flexibilidad y profundidad
en las respuestas, asegurando que los datos fueran capturados de manera precisa para

su analisis posterior.

Esta investigacion se llevo a cabo respetando los principios éticos fundamentales,
garantizando la confidencialidad y el consentimiento informado de todos los

participantes, asi como la proteccion de sus derechos y bienestar.

En el cuarto Capitulo se desarrollé un analisis sistematico e interpretativo de las
entrevistas semiestructuradas realizadas a los docentes que imparten clase en primer
afio de la Licenciatura de Sociologia con el propdésito de analizar las competencias
digitales que poseen los docentes para la ensefianza en entornos virtuales de

aprendizaje.

Finalmente, en el capitulo cinco se presentan las conclusiones y recomendaciones
derivadas de la investigacion. Esta se fundamenté en los resultados obtenidos a lo largo
de los capitulos anteriores, evidenciando el cumplimiento de los objetivos planteados
durante el desarrollo del estudio y las referencias que sirven como sustento de la

investigacion.
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CAPITULO I: Planteamiento del problema
1.1 Situacién problemaética

La rapida evolucion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) ha
transformado significativamente el ambito educativo, especialmente con la creciente
adopcion de entornos virtuales de aprendizaje. Los entornos virtuales ofrecen
experiencias de aprendizaje asincronicas, adaptables al ritmo de cada estudiante, lo que
favorece una educacion mas inclusiva y centrada en el alumno. La integracion de las TIC
ha impulsado un cambio en el rol del docente, que pasa de ser un transmisor de
conocimientos a un facilitador del aprendizaje, guiando a los estudiantes en el uso critico

y auténomo de los recursos digitales.

En ese mismo contexto, la pandemia de COVID-19, ocasionada por el virus SARS-
CoV-2, dio un nuevo impulso a la transformacion educativa. Durante ese periodo, las
actividades presenciales fueron suspendidas para mitigar el riesgo de contagio, y la
modalidad virtual emergié como la Unica alternativa viable para garantizar la continuidad
de los procesos formativos. Diversos estudios e informes institucionales, como los
publicados por la UNESCO y la CEPAL (2020), evidenciaron que el cierre de escuelas y
universidades a nivel global forz6 una transicion repentina hacia plataformas digitales, lo
gue puso de manifiesto la necesidad urgente de fortalecer las competencias digitales

docentes.

Posterior al proceso de contingencia, en la Facultad Multidisciplinaria Oriental de
la Universidad de El Salvador, los docentes se enfrentan al desafio de integrar estas
tecnologias en su practica pedagdgica para mejorar la calidad de la ensefianza y el
aprendizaje. Sin embargo, la adopcion efectiva de las TIC no se limita al acceso a las
herramientas tecnolégicas, sino que requiere el desarrollo de competencias digitales
especificas. Segun el Marco de Competencias de las TIC para Maestros de la UNESCO,
‘la competencia digital docente implica no solo el manejo técnico de las herramientas,
sino también la capacidad de utilizarlas pedagogicamente, adaptando la ensefianza a los

nuevos entornos digitales y promoviendo el aprendizaje significativo” (UNESCO, 2019)
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Ademas, el estudio de David Quintana Pérez, publicado en la European Public y
Social Innovation Review, enfatiza la necesidad de generar politicas publicas y
programas de alfabetizacion digital docente que permitan, desde un enfoque sistematico
y coherente, el desarrollo de competencias tecnoldgicas del universitario del siglo XXI.
(Quintana Pérez, 2024).

Johnson et al. (2020) citado por Rodriguez (2023), sostienen que la competencia
digital implica adaptarse a nuevas tecnologias, resolver problemas de forma creativa y
tomar decisiones informadas en entornos digitales cambiantes, lo que es clave para la

innovacion educativa y la transformacion digital en las aulas.

Pero es importante recordar y aclarar que no basta con que un docente conozca
o incluso domine diferentes herramientas tecnoldgicas; el punto clave radica en las
competencias que tenga el docente para poder integrar esas herramientas dentro del
proceso de ensefianza y asi permitir que el estudiante pueda completar su aprendizaje

integrando, diferentes recursos especializados en las areas.

Sin embargo, la mayoria de docentes, principalmente del sector publico, no
cuentan con una preparacion relacionada con las TIC y mucho menos como incorporarlo
al proceso de ensefianza. Este cambio ha revelado diversas problematicas relacionadas
con el desarrollo de competencias digitales entre los docentes de la FMO.

Por lo tanto, uno de los principales problemas identificados es la falta de formacion
y actualizacion en competencias digitales de los docentes. A pesar de que muchos
cuentan con conocimientos basicos en el uso de herramientas tecnolégicas, muchos
carecen de la capacidad para aplicar de manera eficaz estas tecnologias en entornos

educativos virtuales.

De esta forma en la Universidad de El Salvador, existen varias carencias
relacionadas con el uso de herramientas digitales que comprenden plataformas de
gestion del aprendizaje (como Moodle y Google Classroom), procesadores de texto en
linea (como Google Docs y Microsoft 365), aplicaciones de videoconferencia (Zoom,
Google Meet), y recursos para la creacion de contenidos interactivos y colaborativos

(como Padlet, Kahoot y Evernote) Ademas, se incluyen herramientas especializadas
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para la escritura académica, como Scrivener y Evernote, que permiten organizar notas,
insertar documentos, imagenes y enlaces, facilitando la produccion y publicacion de
textos cientificos. Asimismo, falta de formacion docente, y la resistencia al cambio
dificultan el aprovechamiento efectivo de estas tecnologias, afectando la calidad

educativa y la innovaciéon pedagogica en la institucion.

Segun Cabero y Llorente-Cejudo (2020), “los docentes de mayor edad tienden a
mostrar mayores niveles de inseguridad frente al uso de tecnologias digitales, lo que
puede traducirse en una menor disposicion para integrarlas en los procesos de
ensefanza-aprendizaje. Esta situacion se relaciona tanto con barreras actitudinales

como con una menor formacién en competencias digitales” (p. 10).

Por lo tanto, existe la probleméatica relacionada con la adopcion de herramientas
digitales por parte de los docentes de mayor edad, quienes a menudo enfrentan
dificultades para adaptarse a los entornos virtuales de ensefianza, a veces debido al

temor frente a los nuevos desafios que estos representan.

Ahora bien, la ensefianza en entornos virtuales requiere no solo el dominio técnico
de las herramientas, sino también de la capacidad para disefiar experiencias de
aprendizaje significativas y efectivas. Cabe resaltar que, sin competencias digitales
desarrolladas, los docentes pueden tener dificultades para crear contenidos interactivos,
evaluar el aprendizaje de manera integral y ofrecer retroalimentacion oportuna y

constructiva.

Como lo afirman Esteve-Mon, et al Lazaro-Cantabrana (2016), la competencia
digital docente no solo implica el uso técnico de herramientas, sino también la capacidad
pedagdgica de integrar estas tecnologias de manera significativa en el proceso de

ensefianza-aprendizaje (pp. 27-51).
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1.2 Antecedentes del problema

Las competencias digitales constituyen un tema que en los ultimos afios ha cobrado una
atencion especial por parte de los docentes de diferentes niveles. El auge que las
tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) estan teniendo en la sociedad y en
especial en la educacion permite mantener un interés considerable al respecto.
Sucesivos cambios se han hecho presentes en la tecnologia. Esto ha originado lo que
comunmente se conoce como era digital, la cual se caracteriza por grandes
transformaciones en distintas areas, como la ciencia, industria, comercio y, en particular,

por la educacion.

A raiz de la pandemia de COVID-19, cuando la virtualidad se convirti6 en un
componente esencial de la educacion transformando de manera acelerada la forma de
enseflanza y aprendizaje académico. Sin embargo, no todos los docentes tienen la
capacidad para integrar herramientas tecnolégicas de manera efectiva en sus

metodologias de ensefianza.

Segun el Ministerio de Educacion Ciencia y Tecnologia de El Salvador (2020), es
fundamental alinear las competencias digitales docentes con las politicas educativas
nacionales, promoviendo ademas la formacion continua como parte esencial del

desarrollo profesional.

Ademas, antecedentes internacionales, como los estudios de la Organizacion de
las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) (2021),
establecen seis areas clave de competencia para los docentes en el uso de las TIC, lo
cual permite evaluar e implementar programas formativos en instituciones educativas,

las cuales son:

1. Comprension del papel de las TIC en la educacion: se refiere a como los docentes
entienden el impacto de las tecnologias en los sistemas educativos, las politicas publicas

y los procesos de ensefianza-aprendizaje.
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2. Curriculo y evaluacioén: Implica integrar las TIC en el curriculo y utilizarlas para mejorar

las estrategias de evaluacion del aprendizaje de los estudiantes.

3. Pedagogia: Se enfoca en el uso de las TIC para transformar las practicas de
enseflanza, promoviendo metodologias activas, colaborativas y centradas en el

estudiante.

4. Aplicacién de habilidades digitales: Hace referencia al dominio técnico de herramientas

digitales, plataformas educativas y recursos tecnoldgicos necesarios para la ensefianza.

5. Organizacién y administracion: Consiste en la gestion del aula y de los entornos
educativos mediante TIC, incluyendo la organizacién de recursos digitales y la creacion

de ambientes de aprendizaje eficientes.

6. Aprendizaje profesional de los docentes: se centra en el desarrollo continuo del
profesorado, utilizando las TIC para la formacién permanente, la colaboracion entre
colegas y la actualizacion profesional.

Por otra parte, Mendoza y Pérez (2022) explican que, aunque mas del 60 % de
los docentes en educacion superior utilizaron herramientas como Google Classroom,
Moodle y Zoom durante la pandemia, presentaron un dominio pedagdgico limitado,

especialmente en la creacion de contenido multimedia y la evaluacién en linea (p. 89).

En este sentido, la Facultad Multidisciplinaria Oriental enfrenta el reto de fortalecer
la capacitacion docente en tecnologias educativas, promoviendo el uso didactico de
herramientas digitales y asegurando que los docentes puedan disefar experiencias de

aprendizaje innovadoras y accesibles para los estudiantes.

Por lo tanto, este estudio es fundamental ya que aporta mediante esta
investigacion, las competencias digitales, que los docentes de la Facultad
Multidisciplinaria Oriental deben aplicar para mejorar la ensefianza en entornos virtuales

y contribuye a una educacion superior mas inclusiva y efectiva.
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1.3 Pregunta de investigacion

¢,Cuadles son las competencias digitales que poseen los docentes para la ensefianza en
entornos virtuales de aprendizaje en el Primer Afio de Sociologia del Departamento de

Humanidades de la Facultad Multidisciplinaria Oriental, Universidad de El Salvador?

1.4 Justificacion

En el mundo entero, la situacién del COVID-19 representd uno de los retos mas grandes
a nivel educativo, aun para los paises desarrollados, en los cuales la educacion virtual
para los estudiantes es indispensable, el cambio drastico de un dia a otro, no ha dejado
de tener un impacto significativo, segun cada caso. Como sefialan Schleicher y Reimers
(2020), la pandemia obligd a los sistemas educativos a adaptarse en tiempo récord,
revelando brechas significativas en acceso, preparacion docente y equidad educativa.

Por su parte, El Salvador se ha enfrentado a uno de los mayores desafios, la
virtualidad, dejando en evidencia las multiples deficiencias, referente a los entornos

virtuales en los cuales se desarrolla la educacién nacional.

Segun Hernandez (2022), presidente de la Asociaciéon de Colegios Privados de El
Salvador (ACPES), la modalidad virtual y semipresencial ha dejado un déficit educativo
del 60 % en los estudiantes, evidenciando las mdltiples deficiencias en los entornos

virtuales en los cuales se desarrolla la educacion nacional.

En este contexto, la Universidad de El Salvador, Facultad Multidisciplinaria
Oriental, enfrenta el desafio de adaptar sus practicas pedagogicas a entornos virtuales
de aprendizaje. Sin embargo, esta transicion no se logra inicamente con la disponibilidad
de herramientas tecnologicas, sino que depende en gran medida del desarrollo de
competencias digitales entre los docentes, quienes son los principales actores en la
implementacion de métodos de ensefianza efectivos en plataformas virtuales. Estas
competencias no solo incluyen el manejo de herramientas tecnoldgicas, sino también la

capacidad de disefiar, gestionar y evaluar procesos de ensefianza y aprendizaje en linea.



COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES EN ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE 12

La educaciéon presencial se retomo6 en abril del 2021 luego de mas de un afio de
estar trabajando de manera virtual. Durante el tiempo que dur6é esta modalidad los
docentes fueron capacitados en el uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC), asimismo, las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC)
con el propésito de desarrollar diferentes tipos de competencias digitales para el

desarrollo de sus clases.

La relevancia e importancia de investigar esta tematica consiste en que la misma
ayudara a identificar cuéles son las que los docentes aplican en sus clases y analizar
coémo estas se desarrollan y se relacionan con el mismo. El impacto académico que
aportard la investigacion se traduce en que los resultados de esta serviran de referencia
para que futuras investigaciones puedan sustentarse en ella, tener un parametro de
cuales son y como se aplican las competencias digitales de los docentes en el proceso

educativo, y cdmo estas mismas se relacionan con los procesos de ensefianza.

Lo anterior permiti6 que se puedan encontrar bases solidas de como el
aprendizaje que se relaciona a través de la aplicacion de dichas competencias.
De igual manera contribuyé a enmendar, modificar o refutar los analisis existentes
y dar margen para la formulacién de nuevas teorias que podran introducir cambios

estructurales en el sistema educativo nacional.

Maria (2014), menciona que "el aprendizaje se ha vuelto una combinacién precisa
de diferentes disciplinas que permiten que este conocimiento se alimente
directamente de diversas areas que le permiten crecer y, sobre todo, volverse

sostenible en el tiempo. El aprendizaje es cambiante y lo hace de forma constante”

(p. 76).

Las competencias digitales se refieren a “habilidades de informacién,
comunicacioén, colaboracion, pensamiento critico, creatividad y resolucién de problemas.
Estas habilidades son genéricas con importancia especifica en contextos digitales”
(Kereluik, Mishra, Fahnoe, & Terry, 2013).
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En un sentido amplio, tener una competencia tecnolégica es tener los
conocimientos y habilidades para entender, hacer uso y tomar decisiones acerca de la
tecnologia (Anagnostopoulos, 1998)

La presente investigacion con enfoque cualitativo y tipo de estudio descriptivo se
centr6 en analizar las competencias digitales utilizadas por los docentes para el
desarrollo de contenidos en entornos virtuales de aprendizaje y descubrid cuéles son las
herramientas digitales que utilizan, asi como el dominio que tiene sobre estas y asi
mismo mostrar las dificultades que enfrentan los docentes al integrar las herramientas
digitales en sus préacticas pedagogicas, y; a través de todos estos resultados obtenidos
mediante esta investigacion, identificar qué estrategias metodologica es mas efectiva

para facilitar la ensefianza en los entornos virtuales de aprendizaje docentes.

A través de este enfoque, se buscO capturar las experiencias vividas,
percepciones y habilidades de los docentes mediante técnicas cualitativas, como
entrevistas estructuradas, y grupos focales. Se pretendio revelar las complejidades del
proceso de desarrollo de competencias digitales de los docentes. Ademas, se analizo
cémo estas competencias impactan en su efectividad docente y en el aprendizaje de sus

estudiantes.

El objetivo de este estudio es analizar las competencias digitales docentes, para
la ensefilanza en entornos virtuales de aprendizaje y a la vez proporcionar una
comprension de la realidad que enfrentan los docentes en la transicidbn hacia la
ensefianza virtual. Los hallazgos de esta investigacion pueden servir como base para el
disefio de una guia metodolégica para mejorar las competencias digitales de los

docentes en el proceso de ensefanza.

Por consiguiente, la relacion entre las competencias digitales docentes para la
ensefanza en entornos virtuales de aprendizaje y las politicas educativas o planes de
estudio institucionales en la Universidad de El Salvador, Facultad Multidisciplinaria
Oriental es cada vez mas estrecha y estratégica. Las politicas educativas actuales
reconocen que las competencias digitales son esenciales para la mejora de la calidad
educativa, la inclusion digital y la preparacion de los estudiantes.
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Los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) se han convertido en medios
prioritarios para la educacion a distancia, hibrida y continua. La UNESCO (Marco de
Competencias TIC para Docentes), promueve el uso pedagdgico y critico de las TIC con
impacto en politicas curriculares, de igual forma OCDE y Programa para la Evaluacion
Internacional de los Estudiantes PISA: Evallan el uso efectivo de la tecnologia y

promueven politicas para su integracion educativa.

En las universidades y centros educativos estan alineando sus planes curriculares
para incluir asignaturas o médulos de formacion en TIC educativas, practicas docentes
en entornos virtuales y el uso de plataformas educativas (como Moodle, Canvas, Google

Classroom) de igual forma la evaluacion del desarrollo de competencias digitales.
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1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo General

Analizar las competencias digitales que poseen los docentes para la ensefianza en
entornos virtuales de aprendizaje en el Primer Afio de Sociologia del Departamento de
Humanidades de la Facultad Multidisciplinaria Oriental, Universidad de El Salvador.

1.5.2 Objetivos especificos

1- Identificar las herramientas digitales utilizadas por los docentes para el disefio y

desarrollo de contenidos en entornos virtuales.

2- Determinar el nivel de dominio que tienen los docentes sobre las herramientas
digitales empleadas en las plataformas virtuales para facilitar la interaccion y

participacion de los estudiantes.

3- Diseflar una guia didactica para el fortalecimiento de las competencias digitales

docentes para la ensefianza en entornos virtuales de aprendizaje.
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1.6 Alcances

1.6.1 Alcance temaético

Esta investigacion se enfoco en el analisis y fortalecimiento de las competencias digitales
docentes especificamente en el contexto de los entornos virtuales de aprendizaje. Se
estudiaron las habilidades y conocimientos que poseen los docentes del area de
Sociologia para el uso efectivo de herramientas digitales educativas, tales como
plataformas de gestion de aprendizaje (Moodle, Google Classroom), aplicaciones para
videoconferencias (Zoom, Google Meet), y otras tecnologias relacionadas con la

ensefanza virtual.

Asimismo, se considerd la percepcion y experiencia de los docentes en el uso de
estas herramientas para ayudar en su aprendizaje a los estudiantes de primer afio de
Sociologia, con el fin de evaluar su proceso de aprendizaje en entornos virtuales. El
estudio abarcé aspectos como el manejo técnico, la integracion pedagodgica en los
entornos virtuales de aprendizaje, y las limitaciones que enfrentan los docentes en la

implementacion de la educacion virtual.
1.6.2 Alcance Geografico
El estudio se llevé a cabo con los docentes que imparten clase en el primer afio del area

de Sociologia del Departamento de Humanidades de la Facultad Multidisciplinaria

Oriental de la Universidad de El Salvador.

1.6.3 Alcance Temporal

El estudio se desarroll6 durante el aino académico del ciclo 11-2025, abarcando las

actividades y procesos de ensefianza-aprendizaje virtuales realizados en ese periodo.

En este contexto, esta investigacion permitié conocer el manejo de herramientas digitales
por parte del docente, asi como identificar las principales fortalezas y debilidades en el

uso de entornos virtuales de aprendizaje.
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Como resultado, se pretende aportar una valiosa informacién para que el
Departamento de Humanidades y la Facultad Multidisciplinaria Oriental, puedan tomar
decisiones informadas sobre la incorporacion y el aprovechamiento de herramientas

digitales en los entornos virtuales de aprendizaje.

De esta manera, el fortalecimiento de estas competencias digitales contribuira a
mejorar significativamente la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje,

beneficiando a los docentes y estudiantes.

Finalmente, esta investigacidén podra servir como base para estudios similares en
otras carreras o facultades, y podria contribuir al disefio de un modelo institucional de
evaluacion y fortalecimiento de las competencias digitales docentes en la Universidad de

El Salvador.



COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES EN ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE 18

1.7 Limitaciones

1.7.1 Poblacional

El estudio se centrd solo en los docentes que imparten asignaturas en primer afio de la

carrera de Licenciatura en sociologia.

1.7.2 Enfoque metodologico

Al ser un estudio con enfoque cualitativo, la investigacion se centr6 en obtener una
comprensiéon profunda de las competencias digitales y experiencias de los docentes y
estudiantes en entornos virtuales, lo cual puede limitar la generalizacion de los resultados
a una poblaciéon mas amplia. Ademas, al enfocarse Unicamente en el area de Sociologia
de la Facultad Multidisciplinaria Oriental durante el afio académico 2025, no se podran

analizar variaciones a lo largo del tiempo ni en otras disciplinas o facultades.
1.7.3 Acceso alainformacién

La recoleccion de informacion cualitativa depende en gran medida de la disponibilidad y
participacion voluntaria de docentes, en la contestacion de instrumentos, quienes podrian
mostrar resistencia o falta de interés debido a la poca familiaridad o confianza con las
herramientas digitales. Esto pudo restringir la cantidad y profundidad de los datos
obtenidos. Ademas, las diferencias en acceso a tecnologia e internet pueden dificultar la

comunicacién y limitan el alcance de la investigacion.
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CAPITULO IlI: MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes Historicos

Desde finales del siglo XX, las competencias digitales en entornos virtuales han estado
en constante evolucion dentro de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC). Desde la creacion de las primeras plataformas de aprendizaje virtual hasta la
actualidad, los docentes comenzaron a adaptarse a nuevas herramientas y metodologias

para garantizar un proceso de ensefianza-aprendizaje eficaz en entornos digitales.

De esta manera los entornos virtuales de aprendizaje comenzaron a desarrollarse
en la década de 1960, en donde la tecnologia educativa estaba en sus inicios y se
introdujeron las primeras herramientas como el software educativo y las primeras
plataformas de aprendizaje en red. Sin embargo, la adopcion fue limitada y la formacion

de los docentes en el uso de estas tecnologias era escasa

Luego para la década de 1990 la expansion de Internet y las primeras plataformas
de E-learning revolucionaron y marcé el inicio de la integracion de las tecnologias de la
informaciéon y la comunicacion en el ambito educativo. Surgieron las primeras
plataformas de aprendizaje en linea (LMS, por sus siglas en inglés) como Moodle y
Blackboard, que permitieron a los docentes explorar nuevas formas de ensefianza.
Durante esta época, los docentes comenzaron a recibir formacion basica sobre como
utilizar estas herramientas, aunque el enfoque estaba mas en la tecnologia que en el

desarrollo de competencias digitales.

Sin embargo, para la época del 2000 el uso de la tecnologia en educacion se
volvi6 més generalizada. Los docentes comenzaron a enfrentarse a la necesidad de
adquirir competencias digitales no solo para usar herramientas especificas, sino para
integrar la tecnologia de manera efectiva en sus practicas pedagoégicas. Se iniciaron
programas de formacion docente que incluyeron cursos sobre el uso de herramientas
digitales, disefio de recursos educativos digitales y metodologias para la ensefianza en
linea. De igual forma en esa misma época en el afio 2020 la pandemia de COVID-19

acelero la transformacion digital en la educacion, impulsando una adopcion masiva de
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plataformas virtuales y metodologias de ensefianza en linea. Este periodo evidencio
tanto el potencial como las dificultades en el desarrollo de competencias digitales. Por lo
cual se ha observado una creciente necesidad de formacion continua para los docentes,

adaptada a las nuevas herramientas y metodologias emergentes.

En este sentido, a lo largo de los afios se han realizado investigaciones sobre el
desarrollo de competencias digitales docentes para la ensefianza en entornos virtuales
de aprendizaje y han proporcionado valiosos aportes sobre como los educadores pueden
ser mejor preparados para enfrentar los desafios de la educacion en linea y aprovechar
al maximo las oportunidades que ofrece la tecnologia para mejorar la calidad educativa.

2.2. Investigaciones internacionales y nacionales

En relacién con este tema, se plantea una investigacion realizada por un grupo de
Doctores en educacion, de Puebla México, la cual fue sobre competencias docentes, una
innovacion en ambientes virtuales de aprendizaje en educacién superior; en donde el
objetivo de este estudio fue disefiar y validar un modelo de competencias docentes en
AVA, con el soporte de laboratorios virtuales, a fin de asegurar la calidad de la educacion
superior, Vega et al. (2022) sefialaron que "El modelo propuesto representa una
innovacion en la definicion de indicadores, en forma de competencias, para el
aseguramiento de la calidad educativa en los AVA” (p. 3). Se concluye que el modelo es

pertinente para el aseguramiento de la calidad educativa en AVA.

Por otra parte, se plantea la investigacion realizada por un grupo de docentes en
educacion, sobre las competencias docentes en entornos virtuales; en donde presentan
un modelo de evaluacion de competencias docentes para la enseflanza en linea
(MECDL), que considera tipos de presencia docente (de enseflanza, cognitiva, social,
emocional y de aprendizaje), ciclos conversacionales y secuencia instruccional. La
validacién de contenido de las dimensiones, competencias e indicadores del MECDL fue
realizada mediante la discusidbn en grupos focales de investigadores expertos y
profesores de la modalidad virtual. "Se propone utilizar el MECDL como un marco de
referencia conceptual para orientar la actuacion, evaluacion y formacion del profesorado
virtual” (Garcia et al., 2017, p.3).
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También en otra investigacion en relacion con El tema, se presenta la percepcion
del profesorado de una universidad completamente online sobre la importancia de las
competencias que debe tener un buen docente en entornos virtuales. Dichas
competencias son; competencia interpersonal (Cl), metodolégica (CM), comunicativa
(CO), de planificacion y gestion de la docencia (CDPG), de trabajo en equipo (CTE) y de
innovacion (CDI). Todas las competencias han sido valoradas a un nivel muy elevado,
siendo la CC y Cl, las que cobran mayor importancia, seguidas de CM y CDPG valoradas
al mismo nivel y de CDIly CTE. Garcia et al., (2022) concluyen que, "dichas competencias
deben ser tenidas en cuenta en la capacitacion del docente en entornos virtuales para
mejorar una modalidad de ensefianza y aprendizaje cada vez mas demandada en la

sociedad actual” (p. 49).

En el ambito nacional, de igual forma se han realizado investigaciones sobre las
competencias digitales, donde muestra los resultados de una investigacién que busco
identificar el nivel de competencia digital que poseen los docentes de la Universidad Don
Bosco. Los resultados revelaron que, de acuerdo con el marco europeo de competencias
digitales, los docentes de la Universidad Don Bosco se ubicaron en el nivel experto B2
en competencias digitales. No obstante, la limitante de este estudio fue la extension del
instrumento de investigacion que al enviarlo por correo electrénico alargo el proceso de

la recoleccion de los datos.

También en el Liceo Bautista de llopango, del departamento de San Salvador se
plante6 una propuesta de medicion de las competencias digitales en los docentes, lo cual
su proposito fue establecer un modelo de medicion de competencias digitales docentes
gue se adapten a la realidad de la institucién. Los resultados del estudio en términos
generales, muestran que el modelo que posee mas influencia ejercida dentro de las
practicas de la institucion es el modelo UNESCO seguido del modelo TPACK, sin
embargo, la ejecucion del método que poseen actualmente, no es dirigido
apropiadamente ni a consciencia, puesto que lo han adaptado en base a las necesidades

gue han surgido en los momentos de evaluacion.
Martinez (2022) afirm6 que "al final de esta investigacidbn se presenta una

propuesta de mejora al modelo de medicién de competencias digitales que permita
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potenciar la evaluacidén y seguimiento de cada docente a fin de contribuir con la

mejora de calidad en el proceso de ensefanza” (p. 1).

No obstante la Universidad de El Salvador también ha contribuido en el estudio de las
competencias digitales docentes en entornos educativos, en diversas investigaciones
publicadas,, en donde a través de su revista académica, Karina Guardado de Castillo,
desarrolla un articulo sobre competencias digitales docentes y transformacion digital
educativa, este articulo se enfoca en el estudio de algunos modelos internacionales de
competencia digital que incorporan una propuesta de diferentes competencias digitales
distribuidas en secciones con determinadas caracteristicas y niveles de dominio de las
tecnologias digitales, asi como también instrumentos que facilitan al docente realizar una
autoevaluacion para medir el nivel de progresion en el desarrollo de las competencias

digitales en su quehacer académico.

Zea y Galvan (2010, como se cita en Guardado de Castillo, 2022) explican que
"un modelo educativo es un conjunto de propdsitos y directrices que orientan y guian la

accion de las funciones académicas para la formacion de las personas [...]" (p. 42).

De acuerdo al analisis de este autor, un modelo educativo sirve para evaluar las
competencias digitales docentes, lo cual permite reflexionar sobre la importancia de las
tecnologias como herramientas indispensables en los sistemas educativos. Se enfatiza
la necesidad de que los docentes de la universidad de El Salvador posean competencias
digitales y se apropien de su uso en las aulas, lo que permite a los alumnos, mayores
oportunidades en el manejo de estas tecnologias para enfrentar los desafios de la

sociedad del conocimiento.
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2.3 Fundamentos teéricos

2.3.1 Competencias Digitales Docentes

Las competencias digitales se refieren al conjunto de conocimientos, habilidades,
actitudes y disposiciones que los docentes deben poseer para utilizar de forma critica,
segura y pedagdgica las tecnologias digitales en los procesos de ensefianza y

aprendizaje.

Estas competencias son el resultado de la combinacién de tres elementos
fundamentales: los conocimientos, que implican la capacidad de buscar, seleccionar y
evaluar criticamente fuentes de informacién en Internet; las habilidades técnicas, que
comprenden el uso adecuado de dispositivos como ordenadores, moviles o tabletas; y
las actitudes, que se refieren al uso responsable, ético y consciente de las tecnologias

digitales.

Por lo cual, ante el cierre de universidades, a causa de la pandemia por Covid -
19, se recomendd a las instituciones tomar medidas drasticas para asegurar la
continuidad del aprendizaje de forma remota y de emergencia, con el uso de recursos
digitales aun con la poca o nula capacitacion tecnoldgica que los docentes habian
recibido. Por lo cual las instituciones de Educacién Superior deben generar procesos de
formacion permanente y entrenamiento en el uso de herramientas y recursos digitales
para desarrollar un perfil docente pertinente y en coherencia con las pedagogias

emergentes, que les permitan enfrentar los desafios de la sociedad contemporanea.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO, 2019) sefiala que las instituciones de Educacion Superior estan obligadas a
generar planes de formacion permanentes en las diversas modalidades de ensefianza

con el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) (p. 44).

Por este motivo la universidad actual exige que las practicas pedagodgicas

tradicionales se transformen en acciones pedagdgicas orientadas a los escenarios
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digitales; se trata de contar con una planta docente formada en tecnologias digitales que

contribuyan al desarrollo de competencias cognitivas en los estudiantes.

Las caracteristicas de una docencia en entornos virtuales deben responder al
desarrollo de competencias pedagogicas, didacticas, metodoldgicas, comunicacionales,
tecnoldgicas, innovadoras e investigativas para producir, difundir y consumir informacién
de forma rapida, eficaz y eficiente. En esta misma linea, otros estudios como los de
Arriaga et al. (2021) sefalan la importancia del uso de las TIC en los procesos de
ensefianza y aprendizaje, para integrarlas de forma adecuada al trabajo que se realiza

en el aula (p. 44).

Por consiguiente, las competencias digitales que deben tener los docentes estan
relacionadas con la actitud positiva hacia las TIC, que conlleva al conocimiento de sus
aplicaciones en el ambito académico, usandolas en las actividades de ensefianza y en
la planificacién del curriculo a partir de su integracion, con la programacion de actividades
formativas a los estudiantes en las cuales se incorporen y evalle el uso de las TIC en el
proceso de ensefianza y aprendizaje. En ese sentido, ejercer la docencia en modalidad
virtual representa un gran desafio porque requiere de amplias competencias digitales y
pedagdgicas para lograr innovaciones positivas en los procesos formativos; esto

permitird orientar, guiar, evaluar y realimentar el proceso académico de mejor manera.

El docente es responsable de disefiar entornos virtuales que favorezcan los
aprendizajes de los estudiantes. Debe hacer uso de las TIC e incorporarlas,
cuidadosamente, a los contextos emergentes para garantizar una educacion innovadora

y de calidad que desarrolle una formacion integral en los estudiantes.

Segun la definicion del Consejo de la Union Europea (2018), la competencia digital
implica:
"El uso seguro, critico y responsable de las tecnologias digitales para el
aprendizaje, en el trabajo y para la participacién en la sociedad, asi como la

interaccion con estas. Incluye la alfabetizacién en informacién y datos, la
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comunicacién y la colaboracién, la alfabetizacion mediatica, la creacion de
contenidos digitales (que contiene la programacién), la seguridad (incluido el
bienestar digital y las competencias relacionadas con la ciberseguridad), asuntos
relacionados con la propiedad intelectual, la resolucion de problemas y el

pensamiento critico" (p. 9).

En esta misma linea, autores como Cuadrado et al. (2020) sefialan que se vuelve
importante certificar las competencias digitales de los docentes en las areas de docencia

e investigacion (p. 33).

La UNESCO (2019) sefiala que las competencias digitales son esenciales para
desempefiarse en el campo laboral, la inclusion y para desenvolverse en la sociedad de
la informacién y del conocimiento (p. 98).

En si varias definiciones, autores e instituciones, toman a las competencias
digitales, como el uso y aplicacion de las TIC, en su entorno profesional y social. Gomez
Del Castillo y Gutiérrez (2015, p. 83) hacen referencia a las competencias como "las
habilidades, capacidades y responsabilidades intrapersonales, sociales y de compromiso

ciudadano que adquiere una persona durante el transcurso de su vida".

Por un lado, esta competencia TIC implica la capacidad de incorporar
metodologias innovadoras que fomenten un aprendizaje mas personalizado, dindmico y
adaptado a las necesidades del alumnado. Por otro lado, subraya el papel de los
docentes al guiar a sus estudiantes en el uso critico, seguro y ético de las tecnologias,

promoviendo valores como la responsabilidad digital.

Las competencias digitales, son una herramienta fundamental para que los
docentes puedan adaptarse a la era digital, de la informacion o en los conocimientos y
esto le permitira ofrecer una educacion de calidad y garantizar el desarrollo de
habilidades transversales como el pensamiento critico, la creatividad y el trabajo
colaborativo dentro de un salén de clase, ya que estas herramientas estan disefiadas

para facilitar y optimizar diversas tareas y procesos en una amplia gama de campos,
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incluyendo la comunicacién (Docente — Estudiante). Farren y Gonzéalez (2015) sefialaron
gue "existe consenso en considerar a las competencias digitales como parte de las
competencias esenciales para la vida y la participacion en la Sociedad de la Informacion

y el Conocimiento” (p. 56).

Respecto a la definicion anterior podemos certificar que el desarrollo de
competencias digitales es crucial para los docentes en el contexto educativo actual. En
donde estas competencias incluyen, la alfabetizacion digital, que es la capacidad para
manejar y utilizar tecnologias digitales basicas, también la comunicacion digital, lo cual
incluye la habilidad para comunicarse y colaborar a través de plataformas digitales, y la
gestion de la informacion que busca, evaluar y gestionar la informacion digital. Sin
embargo, el docente también debe tener la capacidad para buscar, obtener, evaluar
y compartir informacién en entornos digitales, es decir, hacer busquedas eficientes en
Internet que le permitan obtener informacion importante para sus fines y de esta forma

obtener informacién en tiempo real y en cualquier sitio.
2.3.2 Ensefianza en entornos Virtuales de aprendizaje

En este aspecto de la fundamentacion teérica, permitira identificar las competencias
digitales necesarias para el manejo efectivo de las herramientas tecnoldgicas; ademas
este estudio proporciona una visién integral del panorama actual al que se enfrentan los
docentes al integrar las tecnologias al proceso de ensefianza-aprendizaje. Al combinar
diferentes fuentes de informacién, teorias y enfoques, fortalece la validez de la
investigacion. Este contraste no solo ayuda a contextualizar el tema, sino también a
explorar las diversas dimensiones que abarca este ambito del conocimiento y obtener

perspectivas mas completas y confiables.

De acuerdo a lo expresado por Mariaca et al., (2021) las TIC en la educacién
superior ofrecen nuevos contextos y oportunidades tanto para el aprendizaje individual
como colectivo, incluyendo el desarrollo de competencias y habilidades necesarias.
Recursos como foros, chat, wiki, correo electrénico, hipervinculos a paginas web,
videoconferencias y webinars, entre otros han revolucionado a las nuevas tecnologias
dejandose de ver Unicamente como nuevas herramientas y convirtiéendose en una de las

competencias béasicas a desarrollar en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Asi mismo
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la evolucion de internet ha transformado su papel de proveedor de informacién y se ha
convertido en un entorno tecnolégico de ayuda al &mbito educativo como el surgimiento
de redes sociales, blogs, sistemas de gestion de aprendizaje (LMS) como Edmodo o

Google classroom, recursos educativos distribuidos (RED).
Ademas, estas herramientas tecnoldgicas son esenciales en las instituciones
educativas de nivel superior, ya que sus técnicas abren nuevas oportunidades
para la ensefianza al establecer canales de comunicacién que faciliten el
intercambio de ideas con los estudiantes, permitiendo el acceso a recursos
diversificados fomentando la interactividad y colaboracion entre estudiantes y
docentes promoviendo la adquisicion de competencias digitales esenciales.(Parra

& Rengifo, 2021, p. 88).

Estas habilidades deben ser aplicadas de manera ética, segura y responsable en
sus actividades académicas. Autores como Noébile y Odrizola (2023) sefialan que los
docentes actuales no se ajustan a los sistemas educativos tradicionales, ya que las
expectativas de los alumnos han evolucionado, especialmente en el campo tecnoldgico,
la frecuencia de su uso, las actividades que puedan realizarse, las oportunidades para el
trabajo colaborativo, las habilidades comunicativas, el grado de personalizacion del
aprendizaje y los estandares digitales (p. 66). Abordar estos desafios implica
implementar innovaciones educativas, contextos, curriculo y procesos esenciales para la

efectiva formacién académica y el desarrollo de destrezas en este ambito.

En este sentido infiere que el proceso educativo ha experimentado avances
evidentes a través de la incorporacion de las TIC. Este progreso se refleja en la transicion
desde el uso de pizarras convencionales a pizarras tactiles, de libros impresos a
versiones digitales, y de aulas fisicas a entornos virtuales. Estos recursos estan
disponibles tanto para estudiantes como para docentes, lo que ha llevado a que las
instituciones educativas los utilicen como herramientas de apoyo. Chapa y Cedillo (2022)
coinciden en que, a pesar de los beneficios que ofrecen las TIC en el proceso de

ensefianza-aprendizaje, estas no son aprovechadas en su totalidad por los actores
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educativos, existiendo vacios de conocimiento ya sea por mostrar poca destreza en el
manejo de las herramientas tecnoldgicas, por lo que surge la necesidad de entender y
cultivar las competencias digitales en los docentes Universitarios, para prepararlos
adecuadamente en el mundo laboral moderno y garantizar que puedan aprovechar al

maximo las oportunidades que ofrece la era digital (p. 88).

2.3.3 Importancia de las competencias digitales Docentes

La importancia de las competencias digitales en la formacion del docente radica en que
son fundamentales y esenciales para adaptarse a la era digital y a un mundo cambiantes
gue ofrecer una educacion de calidad que prepara a los estudiantes para el futuro. En
donde permiten integrar efectivamente las TIC en las practicas pedagogicas, fomentando
innovaciones en el proceso de ensefanza-aprendizaje y a la vez facilitan la adaptacion
a nuevos modelos educativos y tendencias, como la educacion virtual, que se ha

acelerado de forma inesperada durante y después de la pandemia.

De igual forma, las competencias docentes digitales desarrollan habilidades del
pensamiento critico ya que permite a los docentes y estudiantes adaptarse, innovar y
aportar de manera relevante y efectiva en un entorno digital y en constante evolucién en
donde promueven el aprendizaje personalizado y colaborativo, posibilitando el acceso a
materiales y recursos educativos de calidad. También favorecen la evaluacion y
seguimiento del progreso de los estudiantes, asi como el desarrollo de destrezas
digitales criticas para su futuro laboral. De esta forma permite a los docentes a
mantenerse actualizados y adaptarse a las necesidades de los estudiantes del siglo XXI,

nativos digitales.

Las herramientas en entornos virtuales incluyen WhatsApp Business, Google
Workspace, Canva, Google Analytics, WordPress, SharePoint, Google Meet y Teams,
entre otras. Estas herramientas estan disponibles en internet y estas ayudan en el
proceso de realizar diferentes tareas o actividades como la busqueda de informacion,
organizacion de datos, realizacion de presentaciones y actividades en el proceso de

aprendizaje.
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Estas herramientas digitales ofrecen una gran variedad de beneficios en el
aprendizaje, porque permiten intercambiar informacibn de manera instantanea vy
colaborar en tiempo real con personas de cualquier parte del mundo. Lo cual Optimiza
procesos educativos; enriguecen los métodos de ensefianza y aprendizaje a través de
recursos interactivos y accesibles desde cualquier lugar, que automatizan y simplifican

las tareas repetitivas, que les permiten a los usuarios concentrarse en actividades.

Se ha afirmado que las competencias digitales docentes son hoy en dia unas de
las habilidades mas importantes a desarrollar, junto a otras como el liderazgo, la
educacion emocional y la implementacibn de metodologias activas que ayudan al

aprendizaje.

Su dominio es clave para garantizar una educacion de calidad dentro de un salén
de clases y preparar a los estudiantes para la sociedad digital del futuro. Igualmente, las
competencias digitales tienen un impacto significativo hoy en dia en la calidad del
aprendizaje, ya que permiten a los docentes adaptarse a la era digital y aprovechar las
oportunidades que ofrece la tecnologia para mejorar la educacion e interactuar de
manera mas efectiva, facilitando el aprendizaje personalizado y colaborativo, lo cual
permite acceder a una amplia variedad de recursos educativos de calidad, lo que mejora

la calidad del aprendizaje.

En la educacién actual se busca mejorar el proceso educativo, y para lograrlo se
ha implementado la integracion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién
(TIC), lo que facilita aspectos como el trabajo individual, la autonomia de los estudiantes,
el trabajo en equipo y colaborativo, la adaptacion de los métodos de evaluacion, y la
interaccidn entre profesores y alumnos, Asi como lo indican Baelo y Canton (2009), las
herramientas virtuales de aprendizaje son tecnologias y plataformas en linea que
permiten a los estudiantes acceder a contenidos educativos, interactuar con sus

comparieros y profesores, y realizar actividades de aprendizaje de forma remota (p. 22).

Tzenguzha et al. (2021) mencionan que los entornos virtuales son recursos
innovadores utilizados para facilitar el proceso de aprendizaje, cuyo uso ha aumentado

considerablemente en los ultimos afios debido a la pandemia de Covid-19 (p. 56).



COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES EN ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE 30

Estas herramientas son fundamentales para el desarrollo de habilidades en los
estudiantes, por lo que es importante tener en cuenta las necesidades y caracteristicas
tanto de los alumnos como de los docentes al implementarlas. Es crucial que las
herramientas virtuales sean flexibles, eficientes, faciles de usar y con una interfaz
funcional para adaptarse a distintas situaciones y garantizar una experiencia de

aprendizaje 6ptima.

Una de las herramientas virtuales de aprendizaje mas implementadas son las
plataformas que para la educaciéon con modalidad a distancia son fundamentales y para

las de modalidad presencial son un complemento importante en la formacion.

Al respecto, Fucili et al. (2020) sefialan que ya hace un tiempo que se han
disefiado e implementado las plataformas que han permitido espacios de formacion, de
aprendizaje (p. 34). Un entorno virtual no es mas que una aplicacion informatica disefiada
para facilitar la comunicacién pedagodgica entre los participantes en un proceso

pedagdgico (Rodriguez, 2009, p. 66).

Silva Quiroz (2011) sefiala que estas plataformas tecnoldgicas se instalan en un
servidor y a partir de ella se crean entornos de aprendizaje (p. 9). También las
plataformas tecnoldgicas permiten la creacion, almacenamiento y difusion de objetos de
aprendizaje en un repositorio, accesible para el usuario en cualquier momento y lugar.
Es asi que son herramientas que facilitan el aprendizaje centrado en el alumno al
combinar varias tecnologias para ofrecer actividades e interacciones de forma sincrénica
y asincrénica. Clarenc (2012) menciona las caracteristicas que deben tener las
plataformas virtuales de aprendizaje como: interactividad, flexibilidad, escalabilidad,
estandarizacion, usabilidad, ubicuidad, persuabilidad y accesibilidad (p. 65). En este
sentido en esta investigacién se pone un especial énfasis en la usabilidad de las
plataformas virtuales de aprendizaje porque se refieren a la rapidez y facilidad con que
las personas organizan y elaboran las tareas propias mediante el uso de las mismas, y
la capacidad de lograr objetivos de manera efectiva, con eficiencia, que provoque una

satisfaccion y sea algo funcional o utilitario.

Universidades reconocidas a nivel mundial como Harvard University, Manchester,

entre otras cuentan con una amplia experiencia en el uso de plataformas virtuales para
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la ensefianza, tanto a nivel de pregrado como de postgrado. Combinan la ensefianza
presencial con el blended learning, ofreciendo a los estudiantes cursos y conferencias
en linea, asi como acceso a diversos recursos educativos como evaluaciones,
discusiones de casos clinicos, catalogos, enciclopedias, recursos para la medicina en
imagenes, libros y revistas cientificas, materiales audiovisuales de caracter cientificos,

para complementar la educacion presencial o para ser utilizados en la ensefianza virtual.

Un estudio realizado en Panama por Berrocal y Megias (2015) sefialan que las
plataformas virtuales més utilizadas son las siguientes: Moodle (23%), Educativa (16%),
Google Classroom (15%), Microsoft Teams (14%), Canvas (14%), Chamilo (13%),
Schoology (5%). Es oportuno ademas sefialar que ya se han realizado varios estudios
sobre las plataformas virtuales de aprendizaje. Una de ellas es la realizada por Guzzetti
de Marecos (2020) en Paraguay, cuyo resultado destaca que la plataforma virtual es un
recurso didactico valido en el dmbito educativo, que favorece el trabajo auténomo,
innovacion, motivacion y comunicacion con el docente; sin embargo, existen dificultades
en su implementacion como la conectividad a internet, costos, administracion y recursos

necesarios para el efecto (p. 78).

Se debe trabajar en la cultura del docente para una mejor insercion en la era
digital. Aunque, los obstaculos para la puesta en marcha de plataformas incluyen, entre
otros, la limitada accesibilidad debido al nivel socioecondémico, la presencia de un gran
namero de personas con poca habilidad en informatica, la escasa disponibilidad de
computadoras, los altos costos asociados al uso de Internet y de ciber cafés, la
preferencia por la educacion presencial y la desconfianza en la validez y capacidad de
las instituciones que implementan estas tecnologias (Comet Weiler, 2016).

Los usos de plataformas virtuales de aprendizaje facilitan el desarrollo de
competencias digitales. Sumozas y Nieto (2017) sefialan 21 competencias digitales que

son abordadas en el estudio actual.
Estas competencias se refieren a competencias en el area de la Informacién y
alfabetizacion digital que son la navegacion, busqueda vy filtrado de informacion,

evaluacion de informacién, almacenamiento y recuperacion de informacion;
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competencias en el area de comunicacién y colaboracion que son la interaccion
mediante nuevas tecnologias, poder compartir informacién y contenidos, la
participacion ciudadana en linea, la existencia de colaboracion mediante canales
digitales, la netiqueta y gestion de la identidad digital. (Sumozas Y Nieto, 2017, p.

61)

También mencionan las competencias en el area creacion de contenidos digitales
gue son el desarrollo de contenidos, la integracion, los derechos del autor y licencia, la
programacién. Por otro lado, existen las competencias en el area de seguridad que
indican la proteccion de dispositivos, de datos personales e identidad digital, de la salud,

del entorno.

Por ultimo, Sumozas y Nieto (2017) sefialan que "las competencias en el area de
resolucion de problemas se refieren a la resolucién de problemas técnicos, identificacion
de necesidades y respuestas tecnologicas, innovacion y uso de la tecnologia de forma
creativa, identificacion de lagunas en la competencia digital” (Sumozas & Nieto, 2017, p.
67).

Asi como sefalan estos autores acerca de las competencias digitales, se deben
potenciar tales competencias en cada uno de los docentes y el entorno apropiado para

tal efecto son las plataformas virtuales de aprendizaje.

El uso de plataformas virtuales de aprendizaje requiere de competencias digitales
en el marco de la educacion superior, tales como los que menciona Van Laar et al.
(2020): Uso de redes de comunicacion, técnicas de informacion e investigacion,
desarrollo de actividades colaborativas, uso del pensamiento reflexivo y critico,
resoluciéon de problemas y creatividad, manejo de niveles de seguridad para la

informacion. (Van Laar et al., 2020, p. 87)

Por todo ello se considera relevante realizar este estudio en docentes de primer
afio de la Licenciatura en Sociologia, del departamento de humanidades, que es sabido
gue implementan las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje de manera

complementaria a las actividades presenciales. El objetivo de esta investigacion es
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analizar el desarrollo de competencias digitales docentes, para la ensefianza en entornos
virtuales de aprendizaje en la Facultad Multidisciplinaria Oriental, Universidad de El
Salvador.

Los objetivos especificos hacen referencia a identificar las herramientas digitales
utilizadas por los docentes, para el desarrollo de contenidos en entornos virtuales de
aprendizaje, determinar el nivel de dominio que tienen los docentes sobre las
herramientas digitales empleadas en las plataformas virtuales para facilitar la interacciéon
y participacion de los estudiantes y disefiar una guia didactica para el fortalecimiento de
las competencias digitales docentes para la enseflanza en entornos virtuales de

aprendizaje.

Se espera que los resultados obtenidos muestren la realidad en cuanto a las

competencias en el uso de las plataformas virtuales.

De este modo posibilita la potencializacién y mejoramiento continuo de la
integracion de las TIC en los procesos pedagdégicos; ademas el impacto social que trae
consigo es muy importante porque el desarrollo de competencias digitales son exigencias
del mercado laboral actual, las habilidades tecnoldgicas son altamente valoradas. La
inclusién digital es un componente esencial de las competencias digitales en la
educacion superior. Promover la alfabetizacion digital y reducir la brecha digital es

fundamental para asegurar una educacion inclusiva y equitativa en la era digital.
2.3.4 Modelos especificos de competencias digitales

2.3.4.1 Modelo DIGCOMP (Digital Competence Framework for Educators de la
Comision Europea)

El Marco DigComp, o Marco Europeo de Competencia Digital, es una iniciativa
desarrollada por la Comision Europea para definir las competencias digitales necesarias

gue debe poseer la ciudadania para ser eficiente en la sociedad digital moderna.

El modelo DIGCOMP, especificamente DIGCOMPEDU (Digital Competence
Framework for Educators), es un marco desarrollado por la Comision Europea para

definir y apoyar el desarrollo de la competencia digital en los profesionales de la
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educacion. Este modelo ofrece una vision clara y estructurada de las habilidades digitales

gue los docentes necesitan en el contexto educativo del siglo XXI.

El marco DigCompEdu tiene como objetivo recoger y describir estas competencias
digitales especificas para educadores proponiendo veintidés competencias elementales

organizadas en seis areas, como se observa en la figura 1.

Figura 1

Seis areas de competencias Digitales en el marco DigCompEdu
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Nota. Adaptado de “Marco Europeo para la Competencia Digital de los Educadores: DigCompEdu” (INTEF,
2020).

El area 1 estad orientada al entorno profesional mas amplio, es decir, al uso de las
tecnologias digitales por parte de los educadores en las interacciones profesionales con
comparieros, estudiantes, padres y otros agentes implicados, para su propio desarrollo

profesional y por el bien colectivo de la organizacion.

En el area 2 se examinan las competencias necesarias para utilizar, crear y
compartir contenidos digitales relativos al aprendizaje de manera eficaz y responsable.
El &rea 3 esta dedicada a la gestion y coordinacion del uso de las tecnologias digitales
en la ensefianza y el aprendizaje. El &rea 4 aborda el uso de estrategias digitales para
mejorar la evaluacion. El area 5 trata del potencial de las tecnologias digitales para las

estrategias de ensefianza y aprendizaje centradas en el estudiante. El &rea 6 detalla las
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competencias pedagdgicas especificas necesarias para facilitar la adquisicion vy

desarrollo de la competencia digital de los estudiantes.

Asimismo, los educadores son modelos de referencia para la siguiente generacion, por
lo tanto, es vital que estén capacitados en la competencia digital que todos los
ciudadanos necesitan para poder participar de forma activa en una sociedad digital.

Igualmente, el Marco Europeo de Competencia Digital para los Ciudadanos
(DigComp) concreta estas competencias y se ha convertido en una herramienta
ampliamente aceptada para medir y certificar la competencia digital y se ha utilizado
como base para la formacion y el desarrollo profesional del profesorado dentro y fuera
de Europa. Como ciudadanos, los educadores necesitan estar cualificados con estas

competencias para participar en la sociedad, tanto personal como profesionalmente.

Es asi como este modelo de referencia, es capaz de demostrar de forma clara su
competencia digital en los docentes y transmitir su uso creativo y critico de las
tecnologias digitales. Sin embargo, los educadores no son solo modelos que seguir, son,

ante todo, facilitadores del aprendizaje o, de manera mas clara, docentes.

Como profesionales dedicados a la ensefianza, necesitan, ademas de las
competencias digitales generales para la vida y el trabajo, las competencias digitales
especificas del educador que les permitan utilizar eficazmente las tecnologias digitales

para la ensefianza.

Es por ello que el objetivo del marco DigCompEdu es recoger y describir estas
competencias digitales especificas de los educadores que se expresen en su capacidad
para utilizar las tecnologias digitales, no solo para mejorar la ensefianza, sino también
en sus interacciones profesionales con comparieros, estudiantes, padres y otras partes
interesadas, para su desarrollo profesional individual y para el bien colectivo y la

innovacion continua en la organizacion y en la profesién docente.
2.3.4.2 Modelo TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge)

El modelo llamado TPACK (Technological Pedagogical And Content Knowledge),
propuesto por Koehler y Mishra (2009), integra la tecnologia en la educacion desde el
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punto de vista de la formacion docente y cuando el objetivo es la ensefianza de

contenidos curriculares como se muestra en la figura 2.

Figura 2

El modelo TPACK y sus componentes del conocimiento
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Nota: Adaptado de Marco tedrico: el modelo TPACK por R. M. Pacheco Hernandez, 2014

El conocimiento de tecnologia (TK) es el conocimiento sobre tecnologias habituales,
como libros, gis y pizarrén, y tecnologias més avanzadas, como la Internet. Esto implica
las habilidades requeridas para hacer funcionar tecnologias particulares. En el caso de
tecnologias digitales, incluye el conocimiento de sistemas operativos y hardware, y la
capacidad de utilizar suites de herramientas de software, como procesadores de textos,

hojas de célculo, navegadores, e-mail, etcétera.

El TK incluye el conocimiento de cdmo instalar y desinstalar dispositivos periféricos,
instalar y borrar programas, y crear y archivar documentos. La mayor parte de cursos
normales de coOmputo y tutoriales tienden a concentrarse en la adquisicién de tales
habilidades. Ya que la tecnologia esta en constante cambio, la naturaleza del TK tiene

gue cambiar con el tiempo también. Muchos de los ejemplos mencionados (sistemas
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operativos, procesadores de textos, navegadores, etc.) seguramente cambiaran, y tal
vez hasta desapareceran, en los proximos afos. La capacidad de aprender y adaptarse
a las nuevas tecnologias (independientemente de las tecnologias que sean) es muy
importante (Mishra y Koehler, 2006: 1027-1028).

La adquisicion del TK habilita a una persona para desarrollar modos diferentes de llevar
a cabo tareas diferentes usando las TICC. Esta conceptualizacion del TK no postula un
"estado final" sino uno en desarrollo, una vida de interaccion progresiva ilimitada con la
tecnologia (Koehler y Mishra, 2009:64).

El conocimiento tecnolégico-disciplinar (TCK) es el conocimiento sobre la forma
en la que la tecnologia y el contenido disciplinar estan reciprocamente relacionados. Las
nuevas tecnologias permiten representaciones novedosas, variadas y una mayor
flexibilidad en la navegacion a través de esas representaciones. Los docentes no solo
tienen que dominar la asignatura que imparten sino también la manera en la cual la
asignatura puede ser cambiada por la aplicacion de la tecnologia. Por ejemplo, un
software de geometria es una herramienta para ensefiar geometria, la cual permite a los
estudiantes “jugar’” con modelos y formas, haciendo mas facil la construccién de

elementos comunes de geometria.

De esta manera, el programa simplemente simula lo que antes fue aprendido,
cambiando de esta manera forma la manera de aprender la geometria en si misma
(Mishra 'y Koehler, 2006: 1028). Por otro lado, el progreso en espacios tan diversos como
la medicina, la historia, la arqueologia, y la fisica, ha coincidido con el desarrollo de
tecnologias que permiten la representacion y la manipulacion de datos de maneras

novedosas y fructiferas.

También, el advenimiento de la computadora cambi6 la forma de ensefar la fisica,
las matematicas, la quimica y la biologia, e hizo mayor hincapié en el papel de la
simulacién en el entendimiento de los fendmenos naturales. Los avances tecnologicos
también han ofrecido nuevas metaforas para entender el mundo. Viendo el corazén como
una bomba, o el cerebro como un procesador de informacién, la computadora ha
proporcionado nuevas formas de entender los fendmenos. Esto ha llevado a cambios

fundamentales en la ensefianza de las ciencias (Koehler y Mishra, 2009: 65).
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El entendimiento del impacto de la tecnologia en las practicas y el dominio de una
determinada disciplina es fundamental para el desarrollo de herramientas tecnologicas
apropiadas con propésitos educativos (Koehler y Mishra, 2009: 65).

El saber tecnoldgico-pedagdgico (TPK) es el conocimiento de la existencia, los
componentes y las capacidades de las distintas tecnologias utilizadas en los procesos
de ensefianza y aprendizaje, y a la inversa, conocer como la ensefianza podria
potenciarse por la incorporacion de ciertas tecnologias en particular. Esto implica
entender que existen muchas herramientas para realizar una tarea especifica pero que
es necesario saber elegir la mas adecuada para un proposito educativo en particular.
También incluye el conocimiento del funcionamiento de cada herramienta (Mishra y
Koehler, 2006: 1028).

El TPK cobra importancia porque la mayoria de los programas que conocemos no
fueron disefiados con propdésitos educativos. Los programas como Microsoft Office Suite
(Word, PowerPoint, Excel, etcétera) fueron disefiados para ambientes comerciales. Las
tecnologias basadas en la web, como blogs, podcasts, facebook, twitter, fueron
disefiadas con objetivos de entretenimiento, comunicacion, y redes sociales. Por eso, los
profesores tienen que ir mas alla de las limitaciones de utilizar las tecnologias solo en el
modo en que tradicionalmente son utilizadas (Duncker, 1945, citado por Koehler y
Mishra, 2009) y desarrollar habilidades para mirar mas all4 de sus usos comunes,
reconfigurandolas para los propésitos pedagogicos. Asi, el TPK requiere una mirada
vanguardista, creativa y de mente abierta para el uso de las tecnologias, en beneficio de
los estudiantes (Koehler y Mishra, 2009:66).

Asimismo, el saber tecnoldgico-pedagodgico-disciplinar (TPACK) es una forma
emergente del conocimiento que va mas alla de sus tres componentes (pedagogia,
contenido disciplinar, y tecnologia). Este conocimiento es diferente del conocimiento que
tiene un experto en la disciplina o del que tiene un experto en tecnologia y también
diferente del conocimiento pedagodgico, que en general comparten los profesores en sus

distintas areas.

Ademas el TPACK es la base para la buena ensefianza con tecnologia y requiere

saber sobre la representacion de conceptos por medio de las tecnologias; las técnicas
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pedagdgicas que utilizan tecnologias para construir modos de ensefianza de los
contenidos; saber qué es lo que hace a un concepto dificil o facil de aprender y cémo la
tecnologia puede ayudar a solucionar algunos problemas conceptuales; también
requiere del conocimiento de las ideas previas de los estudiantes y teorias de
epistemologia; y saber como las tecnologias pueden utilizarse para construir sobre el
conocimiento existente y desarrollar nuevas epistemologias, o reforzar las que existen
(Mishra y Koehler, 2006: 1028-1029). Marks (1990) describe al PCK como aquello que
“representa una clase de conocimiento que es central en la labor docente, del cual por lo
general carecen los expertos de la materia, no docentes, o profesores que saben sélo un

poco de la materia” (1990: 9).

En el caso del TPACK, predomina la misma idea: “El TPACK representa una clase
de conocimiento que es central en la labor docente con tecnologia. De este conocimiento
carecen por lo general, expertos en tecnologia muy competentes, o tecnélogos que
saben un poco de la materia o de la pedagogia, o profesores que saben un poco de la

materia o sobre la tecnologia” (Mishra y Koehler, 2006: 1029).

Asi, el modelo de integracién de la tecnologia en la ensefianza y el aprendizaje de
Mishra y Koehler (2006), sostiene que el buen desarrollo del contenido disciplinar
requiere el desarrollo de una comprension argumentada de las relaciones complejas
entre tecnologia, pedagogia y contenido, y del uso de este saber para desarrollar

estrategias especificas y apropiadas para cada contexto.

2.3.5 Marco de Competencias Digitales de la ISTE (International Society for
Technology in Education)

La Sociedad Internacional de Tecnologia en Educacion (ISTE) ha propuesto un marco
competencial centrandose en las necesidades del estudiante del S. XXI, y de un docente
caracterizado por ser activo e innovador en su actividad profesional de la ensefianza

(Gutiérrez Castillo, Cabero Almenara, y Estrada Vidal, 2017).

En este caso se asumen siete roles o perfiles por los cuales puede pasar un
docente en su desarrollo profesional y que suponen acciones diferentes a emprender por
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el docente, estos roles son: aprendices, lideres, ciudadanos, colaboradores,
disefadores, facilitadores y analistas, lo cual lo vemos en la figura 3.

Figura 3

El modelo TPACK y sus componentes del conocimiento

APRENDICES
o
ANALISTAS LiDERES
o o
o Standards o
FACILITADORES EDIICAROS CIUDADANOS
o [+
DISENADORES COLABORADORES

Nota. Adaptado de Estdndares ISTE para docentes (pags. X-Y), T ISTE (International Society for Technology
in Education), 2019.

1. Aprendices que mejoran continuamente sus practicas, aprendiendo de y con otros y
la exploracién de practicas probadas y prometedoras que aprovechan las TIC para

mejorar el aprendizaje de sus estudiantes. Para esto, los docentes deben:

a) Establecer metas de aprendizaje profesional para explorar y aplicar enfoques

pedagdgicos que son posibles gracias a las TIC y reflexionar sobre su efectividad.

b) Descubrir intereses profesionales creando y participando activamente en redes

de aprendizaje locales y globales.

c) Mantenerse al dia con la investigacion que apoya los mejores resultados de
aprendizaje de los estudiantes, incluyendo los hallazgos de las ciencias del

aprendizaje.

2. Lideres que apoyan y empoderan a sus estudiantes para mejorar la ensefianza y el
aprendizaje. Para esto, los docentes deben:
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a) Formar, avanzar y acelerar una vision compartida sobre el uso de las TIC para
fortalecer el aprendizaje mediante la participacion de los interesados en la

educacion.

b) Abogar por el acceso equitativo a las TIC con fines educativos, al contenido
digital y a las oportunidades de aprendizaje para satisfacer las necesidades

diversas de todos los estudiantes.

c) Modelar para colegas la identificacion, exploracion, evaluacion, adopcion y
curaduria de recursos digitales y herramientas TIC para el aprendizaje.

3. Ciudadanos que inspiran a sus estudiantes a contribuir positivamente y a participar

responsablemente en el mundo digital. Para esto, los docentes deben:

a) Crear experiencias para que los estudiantes hagan contribuciones positivas y
socialmente responsables, muestren conductas empéticas en linea para construir

relaciones y sentido de comunidad.

b) Establecer una cultura de aprendizaje que promueva la curiosidad y el examen
critico de los recursos en linea y fomente la alfabetizacion digital y la fluidez en el

uso de los medios.

c) Asesorar a los estudiantes para que adopten practicas seguras, legales y éticas
cuando usan herramientas digitales y para que respeten los derechos de

propiedad intelectual.

d) Modelar y promover la gestion de datos personales e identidad digital, asi como

proteger la privacidad de los datos de los estudiantes.

4. Colaboradores con colegas y estudiantes para mejorar sus practicas, descubrir y
compartir recursos e ideas y resolver problemas. Para esto, los docentes deben:

a) Dedicar tiempo de planeacién para colaborar con colegas para crear

experiencias de aprendizaje auténticas que aprovechen las TIC.
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b) Colaborar y co-aprender con los estudiantes para descubrir y utilizar nuevos
recursos digitales y para diagnosticar y solucionar problemas relacionados con el
uso de las TIC.

c) Utilizar herramientas colaborativas para expandir las experiencias de
aprendizaje auténticas y reales de los estudiantes al conectarse virtualmente con

expertos, equipos y estudiantes, local y globalmente.

d) Demostrar competencia cultural al comunicarse con estudiantes, padres y
colegas e interactuar con ellos como colaboradores en el aprendizaje de los

estudiantes.

5. Disefiadores de actividades y entornos de aprendizaje auténticos que reconozcan y

consideren la diversidad de sus estudiantes. Para esto, los docentes deben:

a) Utilizar las TIC para crear, adaptar y personalizar experiencias de aprendizaje
gue fomenten el aprendizaje independiente y se ajusten a las diferencias y

necesidades de los estudiantes.

b) Disefiar actividades de aprendizaje auténticas que se alineen con los
estandares del area de contenido y utilicen herramientas y recursos digitales para

maximizar el aprendizaje activo y profundo.

c) Explorar y aplicar principios de disefio instruccional para crear entornos de

aprendizaje digitales innovadores que promuevan y apoyen el aprendizaje.

6. Facilitadores del aprendizaje con el uso de las TIC para apoyar el logro académico
de sus estudiantes mediante la puesta en practica de los estandares en TIC para

estudiantes (2016). Para esto, los docentes deben:

a) Fomentar una cultura en la que los estudiantes se apropien de sus metas y

resultados de aprendizaje tanto en ambientes individuales o grupales.

b) Guiar el uso de las TIC y de las estrategias de aprendizaje de los estudiantes

en plataformas digitales, entornos virtuales, talleres practicos o de campo.
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c) Crear oportunidades de aprendizaje que desafien a los estudiantes a usar un
proceso de disefio y de pensamiento computacional para innovar y resolver

problemas.

d) Modelar y fomentar la creatividad y la expresion creativa para comunicar ideas,

conocimientos o conexiones.

7. Analistas que comprenden y utilizan datos para mejorar la ensefianza y apoyar a sus

estudiantes en el logro de sus objetivos de aprendizaje. Para esto, los docentes deben:

a) Proporcionar formas alternativas para que los estudiantes demuestren

competencia y reflexionen sobre su aprendizaje al usar las TIC.

b) Usar las TIC para disefiar e implementar una variedad de evaluaciones
formativas y sumativas que se ajusten a las necesidades de los estudiantes, les

proporcionen retroalimentacién oportuna y aporten informacion a la instruccion.

c) Utilizar los datos de evaluacién para guiar el progreso y comunicarlo a
estudiantes, padres e interesados en la educacion, para construir la autonomia

del estudiante.
2.3.6 Enfoques pedagodgicos innovadores

2.3.5.1 Aprendizaje basado en problemas (ABP) en entornos virtuales

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es una metodologia activa donde los
estudiantes trabajan en la resolucion de problemas reales o simulados, promoviendo
pensamiento critico, autonomia y habilidades de investigacion. Estos se aplican en
entornos virtuales como Plataformas LMS (como Moodle, Google Classroom o Canvas)

gue permiten estructurar los problemas en modulos secuenciales.

asi como también en el uso de foros, wikis, videollamadas y espacios
colaborativos (como Padlet o Jamboard) para discutir soluciones. Y en la integracion de

recursos digitales (videos, articulos, datasets, simuladores).
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Ademas, entre sus beneficios; promueven la autonomia y el aprendizaje
significativo, fomenta la investigacion guiada y potencia habilidades del siglo XXl como

la resolucion de problemas complejos y la colaboracion virtual.

2.3.6.2 Aprendizaje colaborativo mediado por tecnologia

Es una metodologia educativa que utiliza herramientas digitales para facilitar el trabajo
en equipo y la construccion conjunta de conocimiento entre los estudiantes. En este
enfoque, los estudiantes no solo aprenden individualmente, sino que también interactian
y colaboran entre si utilizando plataformas en linea que ayudan al fortalecimiento del

conocimiento, foros, videoconferencias y otras herramientas tecnoldgicas

El aprendizaje colaborativo se centra en la interaccion entre estudiantes para
construir conocimiento de manera conjunta. La tecnologia amplifica esta colaboracion al

romper las barreras del tiempo y el espacio.
A continuacion, se detallan algunos ejemplos de mediacion tecnoldgica:

e Herramientas como Microsoft Teams, Google Docs, Notion o Miro permiten la co-

creacion de contenidos en tiempo real.

e Plataformas educativas que integran salas de trabajo colaborativo (breakout rooms
en Zoom o Teams).

e Uso de foros de discusién y blogs para reflexiones compartidas.

e Aprendizaje entre pares (peer learning) potenciado con rubricas compartidas y

coevaluacion.

También cuenta con algunos beneficios los cuales desarrollan habilidades de
comunicacion digital, potencia el trabajo en equipo y el pensamiento critico de los
integrantes y mejora la construccion colectiva del conocimiento en entornos hibridos o

completamente en linea.

2.3.5.3 Uso de técnicas de Gamificacion y Microlearning como estrategias

educativas en plataformas digitales
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La gamificacion es el uso de elementos propios del juego (puntos, niveles, desafios,

recompensas) en contextos educativos para aumentar la motivacion y el compromiso.
Algunas aplicaciones digitales son:

e Plataformas como Kahoot, Classcraft, Quizizz, Genially o Moodle con plugins
gamificados.

¢ Diseflo de misiones, rankings, insignias o avatares para dinamizar el aprendizaje.

e Incorporacion de retos y recompensas para fomentar la participacion activa.

e Microlearning es una estrategia que entrega contenidos breves y especificos,

generalmente en formato digital, para facilitar el aprendizaje autobnomo y a demanda.

Tambien estas aplicaciones digitales pueden aplicarse haciendo videos cortos
(YouTube, Edpuzzle), infografias interactivas y pildoras de contenido en redes sociales
educativas, de igual forma utilizando Apps moviles de aprendizaje (Duolingo, Memrise,
BlinkLearning) y el uso de notificaciones o recordatorios para reforzamiento espaciado

(spaced repetition).

Asimismo, tiene beneficios de gamificacion y Microlearning lo cual aumentan el
conocimiento del estudiante, favorecen el aprendizaje autbnomo y personalizado y son
ideales para entornos virtuales y moviles, permitiendo aprendizaje en cualquier

momento/lugar

Se entendiendo que estos enfoques representan un cambio de paradigma hacia
un aprendizaje ya que se vuelve mas activo y centrado en el estudiante, se vuelve
altamente personalizable y flexible y potencializa por el uso estratégico de la tecnologia.
Son especialmente relevantes en entornos digitales o virtuales ya que promueven la

participacion activa, la interaccion significativa y el acceso constante al aprendizaje.
2.3.7 Teorias del aprendizaje relevantes en las competencias digitales

2.3.6.1 Constructivismo y socio-constructivismo en contextos digitales (Vygotsky,
Piaget)

El constructivismo y el socio-constructivismo son teorias del aprendizaje que enfatizan

como los individuos construyen su propio conocimiento. Piaget se centra en el desarrollo
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cognitivo individual a través de etapas, mientras que Vygotsky destaca la influencia
crucial de las interacciones sociales y culturales en el aprendizaje. En contextos digitales,
estas teorias se aplican para crear entornos de aprendizaje activos y colaborativos donde
los estudiantes construyen conocimiento a través de la exploracion, la reflexion y la

interaccidon con otros.

Piaget veia el aprendizaje como un proceso individual donde los nifios construyen
su conocimiento a través de la interaccion con el mundo lo cual propuso etapas de
desarrollo cognitivo (sensoriomotora, preoperacional, operaciones concretas,

operaciones formales) que influyen en la forma en que los nifios aprenden.

En tal sentido, se enfatiza que el aprendizaje ocurre mediante la adaptacion, la
cual se da a través de la asimilacion (incorporar nueva informacion a estructuras
cognitivas existentes) y la acomodacion (modificar dichas estructuras para integrar la
nueva informacién). Asimismo, desde el aprendizaje por descubrimiento, los estudiantes

exploran y experimentan activamente para construir su propio conocimiento

Por otro lado Vygotsky enfatizd la importancia de las interacciones sociales,
culturales y linguisticas en el aprendizaje en donde la Zona de Desarrollo Préximo (ZDP)
es la brecha entre lo que un individuo puede hacer por si solo y lo que puede lograr con
la ayuda de alguien mas habil (un maestro o un compafiero). Tambien los individuos mas
capacitados proporcionan andamiaje (apoyo temporal) para ayudar a los estudiantes a
alcanzar nuevas habilidades y conocimientos dentro de su ZDP, de igual forma el

aprendizaje se facilita a traves de la interaccion social, la colaboracion y el dialogo.

Igualmente, en los entornos de aprendizaje activos se disefian actividades que
fomenten la exploracion, la reflexion y la colaboracién en linea tales como aquellas
herramientas digitales tales como foros de discusion, wikis, plataformas de aprendizaje

colaborativo, etc., para promover la interaccion social y el aprendizaje en grupo.

Por consiguiente, el Andamiaje digital en donde los docentes pueden ofrecer
apoyo a través de mensajes, comentarios y recursos en linea, ajustando el nivel de ayuda

segun las necesidades de los estudiantes.
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Tambien existe una creacion de comunidades de aprendizaje para fomentar un
sentido de pertenencia y colaboracion entre los estudiantes, donde puedan compartir sus

ideas, experiencias y conocimientos.

Igualmente, en los entornos de aprendizaje activos se disefian actividades que
fomentan la exploracion, la reflexion y la colaboracién en linea mediante herramientas
digitales como foros de discusion, wikis y plataformas de aprendizaje colaborativo,

promoviendo asi la interaccion social y el aprendizaje en grupo.

En este contexto, el andamiaje digital permite que los docentes ofrezcan apoyo a
través de mensajes, comentarios y recursos en linea, ajustando el nivel de ayuda segun
las necesidades de los estudiantes. Asimismo, la creacion de comunidades de
aprendizaje fomenta un sentido de pertenencia y colaboracion, brindando un espacio en

el que los estudiantes puedan compartir sus ideas, experiencias y conocimientos.

Por ello, el aprendizaje basado en proyectos posibilita que los estudiantes
apliqguen sus conocimientos y habilidades en contextos auténticos y significativos,
utilizando herramientas como foros de discusion, donde dialogan sobre un tema,
comparten ideas y aprenden de las perspectivas de sus compafieros; wikis colaborativos,
en los que construyen conjuntamente contenidos sobre un tema, agregando informacién
y revisando los aportes de los demas; plataformas de aprendizaje en linea, que ofrecen
recursos Yy actividades interactivas como videos, simulaciones y ejercicios, permitiendo
un aprendizaje autonomo Yy flexible; y la realidad virtual y aumentada, que proporciona
experiencias inmersivas que permiten explorar entornos y conceptos de manera

interactiva y participativa.

2.3.7.2 Teoria conectivista (George Siemens), destacando el aprendizaje en red
y laimportancia de nodos digitales

La teoria conectivista, desarrollada por George Siemens, destaca el aprendizaje en red
y la importancia de los nodos digitales como elementos clave del proceso de aprendizaje
en la era digital. El conectivismo se centra en cdmo el conocimiento se distribuye a través
de una red de conexiones y cémo el aprendizaje implica la capacidad de construir y

navegar esas redes.
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El aprendizaje en red es el conocimiento que se encuentra distribuido en una red
de informacién, no solo en la mente de un individuo, y el aprendizaje se facilita a través
de la conexion a diversos nodos, que pueden ser personas, organizaciones, datos,
informacion, sentimientos, o cualquier elemento que pueda ser conectado a otros nodos
en la red en donde el conocimiento reside en la diversidad de opiniones, lo que implica
gue el aprendizaje se enriquece al interactuar con diferentes perspectivas y fuentes de
informacion y la capacidad de establecer y mantener conexiones significativas entre

diferentes nodos es fundamental para el aprendizaje continuo.

De tal modo que el conectivismo enfatiza la importancia de que los estudiantes
tomen el control de su propio aprendizaje, conectandose a fuentes de informacion
relevantes y construyendo su propia red de conocimiento. En tal sentido el conocimiento
también puede residir en dispositivos y sistemas digitales, no solo en la mente humana,
en un entorno de cambio constante, la capacidad de acceder a informacién actualizada

y relevante es crucial.

Ademas, el conectivismo tiene implicaciones significativas para la educacion en la
era digital, ya que desafia los modelos tradicionales de ensefianza centrados en el
profesor y enfatiza la importancia de la colaboracion, la conexién y el aprendizaje
autodirigido. Los educadores, segun esta teoria, deben crear entornos que faciliten la
creacion de redes y guien a los estudiantes en la construccion de sus propias redes de

aprendizaje.
2.3.8 Barreras y facilitadores especificos

Las principales barreras que enfrentan los docentes en la integracion de tecnologias
digitales dentro del proceso educativo son de caracter actitudinal y psicologico, es decir,
factores personales que dificultan su adaptacion. Muchos docentes experimentan miedo
al uso de herramientas digitales, ya sea por temor a cometer errores o por no dominar
adecuadamente sus funciones. Este temor puede derivar en un rechazo hacia la

innovacion tecnoldgica.

Asimismo, se manifiesta una resistencia al cambio, que se traduce en la

preferencia por métodos tradicionales de ensefianza frente a nuevas estrategias
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digitales. Dicha resistencia suele estar vinculada con la percepcién de que los cambios
implican mayor carga laboral o requieren habilidades desconocidas. Otro factor limitante
es la ansiedad tecnoldgica, entendida como una reaccion emocional negativa que incluye
estrés, frustracion o inseguridad ante el uso de dispositivos y plataformas digitales. Esta
ansiedad afecta directamente la motivacion docente para aprender y aplicar nuevas

herramientas.

Por otro lado, también existen factores institucionales y organizacionales que
influyen en la adopcion tecnoldgica. Estos se relacionan con el entorno educativo y la
infraestructura disponible, e incluyen la existencia de politicas claras, recursos
financieros, reconocimiento del uso de TIC en la docencia y un liderazgo institucional que
promueva la innovacion educativa. La falta de apoyo institucional puede generar

desmotivacion en los docentes.

La infraestructura tecnoldgica constituye otra condicion determinante, ya que la
disponibilidad de equipos, conectividad a internet confiable, software educativo y
espacios adecuados resulta indispensable para integrar las TIC en el aula. La carencia

de estos recursos se convierte en una barrera significativa.

En contraste, los facilitadores clave son aquellos factores que impulsan la
adopcioén y el uso efectivo de tecnologias educativas. Entre ellos destacan los programas
de formacién continua, que permiten mantener a los docentes en constante actualizacion
de sus competencias digitales, reduciendo asi la ansiedad tecnolégica, aumentando la
confianza y fortaleciendo las practicas pedagdgicas. De igual forma, las plataformas de
intercambio docente, donde se comparten experiencias, recursos y buenas practicas,
fomentan la colaboracion y el aprendizaje entre pares. Finalmente, el reconocimiento
profesional, las certificaciones y la participacién en proyectos de innovacion educativa

contribuyen a motivar la integracion de la tecnologia en el ambito educativo.
2.3.8 Tendencias emergentes y futuras en competencias digitales
Las competencias digitales emergentes y futuras se centran en la adaptacion a nuevas

tecnologias como la inteligencia artificial, la realidad virtual y aumentada, asi como la

computacion en la nube. En este sentido, también adquieren gran relevancia habilidades
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como la alfabetizacion digital, la gestion de datos, la ciberseguridad y, sobre todo, la
capacidad de aprendizaje continuo, indispensable para desenvolverse en un entorno

laboral en constante transformacion.

En primer lugar, una de las tendencias mas destacadas es la Inteligencia Artificial
(IA) y el Aprendizaje Automatico, los cuales estan revolucionando diversos sectores y
exigen competencias relacionadas con su implementacion, analisis y gestion. Del mismo
modo, la Realidad Virtual (VR) y la Realidad Aumentada (AR) estan generando nuevas
formas de interaccion y aprendizaje, lo que demanda profesionales capaces de
desarrollar y aplicar estas tecnologias. Asimismo, la Computacion en la Nube se
consolida como un ambito fundamental, dado que la migracién hacia este entorno

requiere conocimientos en gestion, seguridad y desarrollo de aplicaciones.

Por otra parte, no se puede dejar de mencionar la creciente importancia de la
Ciberseguridad, ya que el aumento de amenazas digitales convierte a esta area en
prioritaria. En consecuencia, se requieren especialistas en proteccion de datos y gestion
de incidentes. De igual forma, el Andlisis de Datos (Big Data) cobra protagonismo, puesto
gue la capacidad de procesar y examinar grandes volimenes de informacién es clave

para la toma de decisiones estratégicas.

Otra tendencia emergente es el Marketing Digital, el cual se adapta a plataformas
digitales y redes sociales, implicando habilidades en publicidad en linea, SEO y gestion
de comunidades virtuales. Unido a ello, la educacion digital estad evolucionando hacia
experiencias de aprendizaje personalizadas, basadas en datos que permiten adaptar
tanto los contenidos como la metodologia. En este marco, el microaprendizaje y las
plataformas modviles se consolidan como tendencias significativas, al igual que la
gamificacién, que incorpora dinamicas de juego para aumentar la motivacion, la

interaccion y el compromiso de los usuarios.

Finalmente, emerge un enfoque hacia la sostenibilidad humana, que busca
equilibrar los resultados personales, sociales y econémicos, promoviendo la resiliencia y
la capacidad de adaptacion. En paralelo, se consolidan competencias emergentes como

la alfabetizacion digital, la gestion de la informacion, el pensamiento critico, la
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adaptabilidad y flexibilidad, la creatividad e innovacion, asi como la colaboracion y

comunicacion digital.

2.3.9 Politicas educativas sobre el desarrollo de competencias digitales

Las politicas educativas sobre el desarrollo de competencias digitales se enfocan en
integrar el uso de tecnologias en la ensefianza y el aprendizaje, preparando a los
estudiantes para un mundo cada vez mas digital. Ya que estas politicas buscan asegurar
gue los estudiantes adquieran habilidades como la bisqueda y gestion de informacion,

creacion de contenidos digitales, y el uso ético y seguro de las TIC.

Componentes Clave de las Politicas Educativas Digitales:

Asegurar que todos los estudiantes tengan acceso a dispositivos digitales e internet,

independientemente de su ubicacidon geografica o nivel socioeconémico.

e Capacitar a los docentes en el uso pedagogico de las tecnologias, incluyendo
estrategias para la ensefianza en entornos digitales y la evaluacién del aprendizaje
en linea.

e Incorporar el uso de tecnologias en el curriculo escolar, promoviendo el desarrollo de
habilidades digitales en diferentes areas del conocimiento.

e Ensefiar a los estudiantes a usar las TIC de manera segura, responsable y ética,
fomentando la ciudadania digital.

e Implementar metodologias pedagogicas que aprovechen las ventajas de las
tecnologias, como el aula invertida o el aprendizaje colaborativo.

e Utilizar herramientas y estrategias de evaluacion que permitan medir el progreso de
los estudiantes en el desarrollo de sus competencias digitales.

e Crear espacios para que docentes y estudiantes colaboren en el desarrollo de

proyectos educativos digitales y exploren nuevas formas de ensefianza y aprendizaje.

De igual forma en la Formacién docente la UNESCO (2019) asocia la eficacia de
la integracién de las TIC en el entorno de aprendizaje con las competencias docentes
para integrar un enfoque tecno-pedagdgico, innovar y fomentar el aprendizaje
colaborativo y cooperativo. También reconoce la integracion efectiva de las TIC como un
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elemento esencial que contribuye a transformar la pedagogia en sociedades basadas en

el conocimiento y que estan en rapida y constante evolucion.

Asimismo, UNESCO sostiene que la aplicacion de competencias digitales es parte
integral del desarrollo de capacidades de los docentes. Por tanto, presenté en el afio
2019 el Marco de competencias de los docentes en materia de TIC (ICTCFT) que tiene
como objetivo brindar una guia para la elaboracion de programas de formacion docente
gue integren el uso de las TIC en la educacion, sobre la base de tres principios
transversales: las sociedades del conocimiento, el disefio universal y la educacién
inclusiva (UNESCO, 2019).

Recientemente la OCDE, Organizaciéon para la Cooperacion y Desarrollo
Econdmico ha elaborado el Trends Shaping Education 2022, un informe que elabora
cada 3 afios para examinar las principales tendencias econdémicas, politicas, sociales y

tecnoldgicas que afectan a la educacion.

El objetivo de este informe es estimular la reflexion sobre los desafios que enfrenta
la educacion en los paises que forman parte del organismo internacional, pues
proporciona una vision general de cdmo estan impactando en la educacion/formacion
las tendencias principales de tipo socioeconémico, social, demografico y por supuesto
tecnoldgico.

Asi, la OCDE plantea los aspectos que serén claves para la educacion/formacion
y con mayor hincapié en lo que deberian enfocarse tras la pandemia, estableciendo en
el presente como prioritario incrementar la formacibn en competencias digitales y

transversales.

Se destaca por el organismo internacional la necesidad de que, ante los nuevos
desafios, como proceder ante la cantidad de informacion a veces dificil de analizar su
veracidad, en un contexto altamente cambiante. Por esto, se hace hincapié en la
importancia y en la necesidad de que tanto el alumnado como los profesores, y también
en general el resto de colectivos aprendan a gestionar la informacion, a través de lo que

llamaran alfabetizacion informacional.


https://www.oecd.org/education/trends-shaping-education-22187049.htm
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Por lo que inculcar conocimientos, habilidades y/o competencias y valores al
alumnado y a los ciudadanos en general va a contribuir de forma altamente positiva a un

mundo mas inclusivo, justo y en paz.

Esta educacion deberd fomentar la comprension, la tolerancia y la visualizacion
de perspectivas culturales distintas. La ciudadania formada debera ser consciente de

gue las actuaciones tienen sus consecuencias y deben proceder siendo conscientes.

La OCDE recomienda que los diferentes sistemas educativos/formativos pongan
un mayor énfasis en la educacion ambiental para «ayudar a las personas a aprender,
desaprender y volver a aprender continuamente a medida que transitamos hacia

economias y sociedades mas verdes».

Por otra parte, la Agenda Digital de El Salvador 2020-2030, también conocida
como Plan Digital Nacional, constituye una politica de Estado orientada a impulsar la
transformacion digital del pais y a alinear sus esfuerzos con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) establecidos en la Agenda 2030 de las Naciones Unidas. Fue lanzada
oficialmente en enero de 2020 bajo la coordinacion de la Secretaria de Innovacién de la
Presidencia, con el propdésito de crear un ecosistema digital inclusivo, seguro y eficiente
gue potencie la competitividad, modernice la gestion publica y fomente el desarrollo de
competencias digitales en la poblacién (Secretaria de Innovacion, 2020).

El plan se organiza en torno a cuatro ejes estratégicos. El primero es la Identidad
Digital, cuyo objetivo es implementar un sistema Unico y confiable para los ciudadanos,
integrando datos personales y servicios estatales dentro de un marco robusto de
proteccion de la informacién. El segundo eje es la Innovacion, la Educacion y la
Competitividad, el cual busca promover la alfabetizacion digital, el emprendimiento
tecnoldgico, la formacion de capital humano especializado y la expansion del comercio
electronico, de manera que la sociedad salvadorefia esté preparada para los retos de la
economia digital (Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo [PNUD], 2025).
El tercer eje corresponde a la Modernizacién del Estado, donde se plantea la
digitalizacién de tramites y la interoperabilidad entre instituciones publicas con el fin de
agilizar los servicios y simplificar los procesos ciudadanos. Finalmente, el cuarto eje

corresponde a la Gobernanza Digital, que establece el marco normativo para la
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seguridad informatica, la proteccion de datos y la administracion del ecosistema

tecnoldgico nacional (Banco Mundial, 2023).

Desde su implementacion, la Agenda Digital ha mostrado avances significativos.
En 2021 se habilitaron tramites en linea, como la refrenda de la tarjeta de circulacion, lo
gue redujo tiempos y desplazamientos de los usuarios (Presidencia de El Salvador,
2021). Asimismo, en el ambito educativo se capacité a mas de 44 000 docentes en el
uso de herramientas digitales y se entregaron mas de 106 000 computadoras a
estudiantes, equipadas con plataformas como Google Classroom y Microsoft Office.
Paralelamente, se conectaron mas de 200 escuelas mediante tecnologias de
conectividad innovadoras, contribuyendo asi a la reduccion de la brecha digital (DPL
News, 2021).

En 2025, un diagnéstico realizado por el PNUD ubicé a El Salvador en una fase
diferencial en los pilares de Gobierno y Personas, mientras que en Regulacién,
Conectividad y Economia se mantiene en una fase sistematica. Este informe evidencia
que el pais ha logrado avances relevantes en su proceso de transformacion digital,
aunque aun enfrenta retos en marcos regulatorios, inversion en infraestructura,
alfabetizacion digital y ciberseguridad (PNUD, 2025).

Los desafios mas importantes incluyen la insuficiencia de infraestructura digital,
ya que cerca de la mitad de la poblacion todavia carece de acceso a Internet debido a
los altos costos del servicio. A esto se suma que mas del 60 % de la poblacién adulta
permanece fuera del sistema financiero, lo cual limita la adopcion de servicios digitales.
Las empresas reportan dificultades por la falta de talento especializado en competencias
digitales, y la ausencia de una plataforma nacional de autenticacion disminuye la
confianza en los servicios en linea, especialmente ante las debilidades en ciberseguridad

y proteccion de datos (Banco Mundial, 2023).

A pesar de estas limitaciones, la Agenda Digital 2020-2030 constituye una
estrategia clave para el desarrollo de El Salvador, ya que fomenta la modernizacién del
Estado, impulsa la competitividad econémica y promueve una sociedad mas conectada
e inclusiva. La hoja de ruta plantea la necesidad de seguir invirtiendo en infraestructura

tecnoldgica asequible, fortalecer el marco legal en materia de proteccion de datos y
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economia digital, ademas de potenciar la alfabetizacion digital y la formacién de talento
especializado. Con ello, El Salvador busca consolidar un ecosistema digital robusto que
permita la integracion plena de su poblacion en la economia del conocimiento,
contribuyendo al desarrollo sostenible y a la reduccidn de brechas sociales y tecnologicas
(PNUD, 2025).

En sintesis, el desarrollo de competencias digitales constituye un eje central en la
practica docente contemporanea, especialmente en un contexto donde los entornos
virtuales han adquirido un rol protagonico en la educacién. Dichas competencias pueden
entenderse en tres dimensiones clave: cognitiva, técnica y actitudinal. Estas
dimensiones, al interactuar de manera equilibrada, determinan en gran medida la
efectividad con la que los docentes implementan procesos de ensefianza y aprendizaje

mediados por tecnologias digitales.

En primer lugar, la dimensién cognitiva hace referencia a los conocimientos
necesarios para gestionar informacion en entornos digitales, lo que implica no solo la
capacidad de busqueda y seleccién de contenidos relevantes, sino también la evaluacion
critica de su validez y pertinencia. En el caso de los docentes, esta competencia resulta
esencial para garantizar que los recursos utilizados en plataformas virtuales sean
confiables y pedagdgicamente adecuados. La ausencia de esta dimension puede llevar
al uso de materiales poco pertinentes, desactualizados o incluso erréneos, limitando la

calidad del proceso educativo.

En segundo lugar, la dimensiéon técnica corresponde al manejo practico de
herramientas, dispositivos y plataformas digitales. En un entorno virtual, el éxito de la
enseflanza depende en gran medida de que los docentes dominen los recursos
tecnoldgicos que permiten crear, organizar y evaluar actividades en linea. Un docente
con un alto nivel de competencia técnica es capaz de aprovechar al maximo los entornos
virtuales, disefiando clases interactivas, utilizando herramientas colaborativas y
gestionando la retroalimentacion de manera eficaz. Por el contrario, la falta de
habilidades técnicas genera dificultades en la gestion de plataformas, interrumpe los
procesos de aprendizaje y produce experiencias frustrantes tanto para el profesor como
para el estudiante.
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Finalmente, la dimensién actitudinal se relaciona con la disposicién personal hacia
el uso de la tecnologia. Implica apertura al cambio, confianza en la propia capacidad para
aprender nuevas herramientas y responsabilidad en el uso ético y seguro de la
informacion. En contextos virtuales, esta dimensién es decisiva, ya que la resistencia al
cambio, el miedo a equivocarse o la falta de motivacion reducen la capacidad de los
docentes para innovar y adaptarse a las exigencias de la educacion digital. Por el
contrario, una actitud positiva fomenta la exploracion de nuevas metodologias, la
resiliencia frente a los retos técnicos y la disposicion para generar experiencias de

aprendizaje significativas.

La interaccion de estas tres dimensiones define si la implementacion de entornos
virtuales sera exitosa o fallida. Cuando los docentes logran integrar conocimiento critico,
dominio técnico y actitudes proactivas hacia la tecnologia, se favorece un entorno virtual
mas dinamico, inclusivo y efectivo, capaz de motivar al estudiante y facilitar su
aprendizaje. En contraste, la carencia de una o varias de estas competencias suele
derivar en limitaciones pedagdgicas, experiencias educativas fragmentadas y una menor

apropiacién de los recursos digitales.

Finalmente, las competencias digitales no deben entenderse Unicamente como un
requisito técnico, sino como un factor decisivo que incide en la calidad de la educacion
virtual. Para que los docentes logren una implementacién efectiva de los entornos
digitales, es indispensable fortalecer de manera integral las dimensiones cognitiva,
técnica y actitudinal, puesto que de ellas depende directamente el éxito o fracaso de las

estrategias pedagogicas en la era digital.
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Capitulo lll: Disefio Metodologico

3.1 Justificacién del disefio metodolégico

Para comprender un fendmeno u objeto de estudio es necesario profundizar en las
causas y comprenderlo en su esencia para posteriormente explicarlo de forma clara y

concisa.

La presente investigacion adoptdé un enfoque cualitativo debido a que busca
comprender en profundidad las experiencias, percepciones y practicas de los docentes
en relacién con sus competencias digitales en entornos virtuales de aprendizaje. Este
enfoque permitié analizar significados y realidades construidas socialmente dentro del
contexto universitario. Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), la investigacion
cualitativa es apropiada cuando se pretende explorar fendmenos en su ambiente natural.
Flick (2018) afiade que lo cualitativo permite captar la complejidad de los procesos
educativos, mientras que Merriam y Tisdell (2016) destacan que su valor radica en la

posibilidad de capturar experiencias de primera mano.

Taylor y Bogdan (1984) sefialan que la frase metodologia cualitativa se refiere en
su mas amplio sentido a la investigacion que produce datos descriptivos: las propias

palabras de las personas, habladas o escritas, y la conducta observable”. (p.7).
Bajo este angulo, Vélez (2019) expone lo siguiente sobre la investigacion cualitativa:

La investigacion cualitativa es aquella donde se estudia la calidad de las
actividades, relaciones, asuntos, medios, materiales o instrumentos en una determinada
situacion o problema. La misma procura por lograr una descripcién holistica, esto es, que

intenta analizar exhaustivamente, con sumo detalle, un asunto o actividad en particular.

(p.1)
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3.2 Descripcién del disefio metodoldgico

Se opto6 por un disefio de estudio descriptivo, el cual se orienta a identificar, analizar y
comprender las competencias digitales docentes sin pretender generalizar los
resultados. El estudio se situ6 en el contexto de la Facultad Multidisciplinaria Oriental
(FMO-UES), especificamente en el primer afio de la carrera de Sociologia. Stake (1995)
sefiala que los estudios de caso permiten comprender una situacion particular en
profundidad, mientras que Yin (2018) resalta su pertinencia en investigaciones

educativas que analizan fendbmenos contemporaneos en su contexto real.

El uso de este enfoque es fundamental porque las competencias digitales no solo
implican el manejo de herramientas tecnoldgicas, sino también aspectos pedagdgicos,
actitudinales y contextuales que pueden ser mejor comprendidos mediante técnicas

cualitativas.

De acuerdo con Editorial Etecé (2021) “Todo método cualitativo aspira a recoger
los discursos completos sobre un tema especifico, para luego proceder a su
interpretacion, enfocandose asi en los aspectos culturales e ideoldgicos del resultado,

en lugar de los numéricos o proporcionales”.

Por lo antes mencionado, este tipo de método contribuy6 significativamente para

recolectar informacioén relevante sobre el tema de estudio.
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3.3 Categorias de analisis de la investigacion

Las categorias de analisis se construyen a partir de los objetivos especificos del estudio.
Se establecen las siguientes:

1. Uso de herramientas digitales (plataformas, aplicaciones, recursos interactivos).

2. Nivel de dominio de competencias digitales (técnico, pedagdgico, actitudinal).

3. Dificultades y limitaciones en la integracion de TIC.

4. Estrategias y practicas pedagogicas en entornos virtuales.
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tabla 1:

Categorias de andlisis de la investigacion

60

. ] o Definicién ] _
Categoria principal  Categoria de analisis ) Subcategorias Indicadores
operativa
Plataformas educativas
(Moodle, Classroom) - Menciones explicitas de - Numero de plataformas
Aplicaciones de - Acceso plataformas utilizadas. mencionadas

Uso de
herramientas

digitales

Nivel de dominio de
competencias

digitales

videoconferencia (Zoom,
Meet)

Recursos interactivos
(Kahoot, Padlet,
Genially)

- Técnico
- Pedagodgico
- Actitudinal

- Frecuencia de uso
- Tipos de recursos

empleados

Grado de
habilidades,
conocimientos y
disposiciones que
poseen los docentes
para integrar de
forma efectiva las
TIC.

- Ejemplos de actividades
apoyadas en dichas

herramientas

- Manejo de software y
hardware.

- Disefio de actividades
didacticas con TIC.

- Actitudes frente al uso
de tecnologias.

- Ejemplos concretos de
actividades con TIC
- Regularidad en el uso (semanal,

mensual, ocasional)

- Ejemplos de uso de
programas/aplicaciones.

- Descripcion de metodologias
apoyadas en TIC.

- Expresiones de apertura,
motivacion o resistencia hacia el

uso tecnologico.
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Dificultades y
limitaciones en la

integracion de TIC

-Infraestructura
tecnoldgica.
-Conectividad.

-Capacitacion docente.

Condiciones o
barreras que
obstaculizan la
incorporacion
efectiva de las TIC
en el ambito

educativo.

- Disponibilidad de
recursos tecnologicos.

- Estabilidad y acceso a
Internet.

- Oportunidades de
formacion en TIC.

- Factores
socioecondmicos y

culturales.

- Menciones de falta o carencia de
equipos.

- Problemas de conexién
reportados.

- Ausencia de capacitacion

continua.

Estrategias y
practicas
pedagadgicas en

entornos virtuales

- Estrategias didacticas.
- Modalidades de
interaccion.

- Recursos pedagodgicos
digitales.

Conjunto de
métodos, técnicas y
actividades que los
docentes
implementan en
entornos virtuales
para favorecer el

aprendizaje.

- Actividades de
aprendizaje colaborativo.
- Uso de foros, chats y
retroalimentacion.

- Materiales multimedia y

recursos digitales.

- Ejemplos de dinamicas grupales
en linea.

- Evidencias de interaccion
docente-estudiante.

- Referencias al uso de videos,

infografias, simulaciones, etc.
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Cabero y Llorente-Cejudo (2020) destacan que la competencia digital docente abarca
tanto el uso técnico de herramientas como la capacidad pedagdgica de integrarlas en la

ensefanza.

3.4 Sujetos y criterios de seleccion

Los sujetos de estudio fueron conformados por ocho docentes que imparten asignaturas
en el primer afio de la carrera de Sociologia de la Facultad Multidisciplinaria Oriental de
la Universidad de El Salvador (FMO-UES), quienes fueron considerados en su totalidad

dentro de la investigacion.
Los criterios de seleccion incluyen:

e impartir al menos una asignatura en modalidad virtual o hibrida.
e poseer experiencia minima de un afio en docencia universitaria.

e participar de manera voluntaria en el estudio.

En la investigacion se utilizé6 el muestreo intencional. Segun Patton (2015), el
muestreo intencional es el mas adecuado para investigaciones cualitativas porque
permite seleccionar a los participantes que poseen informacién relevante para responder

a las preguntas de investigacion.

Este método consiste en elegir deliberadamente a los participantes en funcion de
las caracteristicas de una poblacion, cuyo objetivo es la comprensién detallada mas que
la generalizacion. Permite centrarse en caracteristicas, condiciones o fendmenos
especificos que son fundamentales para la pregunta de investigacion. La idea no es
seleccionar casos al azar de forma que reflejen la poblacién, sino seleccionar casos que

iluminen el tema con mayor riqueza y profundidad.
3.5 Técnicas de recoleccion de informacién
La técnica principal de recoleccion fué la entrevista semiestructurada, la cual permitio

obtener informacion detallada y flexible sobre las percepciones de los docentes. Esta fué

complementada con analisis documental de programas de asignaturas y recursos
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pedagdgicos empleados. Kvale (1996) y Cohen y Manion (2018) sostienen que la
entrevista semiestructurada es idonea cuando se busca un equilibrio entre la

comparabilidad de las respuestas y la exploracion profunda de los significados.

Con la entrevista se obtuvo informacién detallada sobre el nivel de dominio que
tienen los docentes sobre las herramientas digitales empleadas. Esta técnica permitié
identificar las herramientas digitales utilizadas por los docentes para el disefio y

desarrollo de contenidos en entornos virtuales.

Ademas, se buscO conocer sus percepciones sobre el uso de herramientas
tecnoldgicas, las estrategias que emplean para facilitar el aprendizaje de sus estudiantes
y las necesidades de formacién que podrian fortalecer su desempefio en estos espacios
virtuales. La informacion recopilada fue clave para proponer acciones de capacitacion y

mejorar la calidad educativa en entornos digitales.

3.5.1 Entrevista semiestructurada

La entrevista semiestructurada se utilizd como instrumento principal de recoleccion de
datos, ya que permite explorar tanto aspectos previamente definidos como emergentes.
Esta modalidad facilita la interaccion y flexibilidad para indagar sobre experiencias, retos

y estrategias empleadas por los docentes en su practica digital.

La entrevista fué de preguntas abiertas, permitiendo flexibilidad y profundidad en
las respuestas, asegurando que los datos sean capturados de manera precisa para su

analisis posterior.

3.5.2 Guia de entrevista

La guia de la entrevista fué disefiada para recopilar informacién de manera estructurada
y sistematica, siguiendo las categorias clave de la investigacién. Estas categorias han
sido seleccionadas por su relevancia en el contexto de competencias digitales en los
docentes dentro de los entornos virtuales de aprendizaje. Cada categoria se desglosé

en preguntas especificas que permitiran obtener una vision completa y detallada de las
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percepciones, experiencias y desafios de los docentes con respecto a la ensefianza en
linea.

Posteriormente, se ejecutd la entrevista. Antes de comenzar, se explicé a los
participantes que la entrevista consta de 10 preguntas, cada una de ellas fundamentadas
en categorias que nos ayudan a saber aspectos relacionados con sobre el nivel de
conocimiento, habilidades tecnologicas, la facilidad con la que los docentes usan los

entornos virtuales en su ensefianza-aprendizaje

La guia se estructura en cuatro ejes principales:

Eje 1. Herramientas digitales utilizadas.

- ¢, Qué plataformas y aplicaciones utiliza en su practica docente?
Eje 2: Nivel de dominio.

- ¢Como considera su nivel de competencia en el uso pedagdgico de dichas

herramientas?

Eje 3: Dificultades.

- ¢ Qué retos enfrenta al integrar herramientas digitales en su ensefianza?
Eje 4: Estrategias y propuestas.

- ¢ Qué apoyos o capacitaciones considera necesarias para fortalecer sus competencias

digitales?

Para aplicar la entrevista se coordin6 con los participantes la fecha, hora y lugar,
asegurando que sea un ambiente comodo y sin interrupciones. Dependiendo de la
disponibilidad de los participantes, se puede realizar de manera presencial o en linea,

utilizando herramientas de videoconferencia si fuera necesario.
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3.7 Consideraciones Eticas

En la investigacion se garantizé la confidencialidad de los datos personales de los
docentes participantes. Por lo que no se pidieron datos personales para recolectar la
informacion para proteger la identidad de los participantes.

Antes de recolectar datos, se obtuvo un consentimiento informado de los
participantes, donde se les explico claramente los objetivos de la investigacion, los
procedimientos, los posibles riesgos y beneficios, y cdmo se manejara su informacion.

Se realiz6 con transparencia los métodos y herramientas utilizadas para recolectar
y analizar los datos. Esto incluye que se explicé antes de ser entrevistado de forma clara
de cémo se desarrollarian y evaluarian las competencias digitales.

La investigacion proporciono beneficios tangibles para los docentes, como mejorar
sus habilidades digitales y, por ende, su capacidad de ensefianza en entornos virtuales.

Con estas consideraciones éticas asegurara que la investigacion se realice de
manera justa, respetuosa y beneficiosa para todos los involucrados, contribuyendo al
desarrollo de competencias digitales de los docentes de manera responsable y efectiva.
La técnica con la cual fue procesada la informacion es través del andlisis teméatico ya que
permitié identificar y analizar datos textuales dentro de la investigacion (como
entrevistas) para comprender fendmenos cualitativos.

Este enfoque, ampliamente utilizado en la investigacion cualitativa, se basa en un
proceso inductivo donde el investigador examina los datos para descubrir temas

relevantes sin imponer categorias predefinidas. El proceso incluye:

e Familiarizacion con los datos: Leer y releer las transcripciones y notas de campo
para comprender completamente su contenido.

e Generacion de cédigos iniciales: Anotar y organizar la informacion relevante en
grupos de significado, asignando codigos a fragmentos especificos de los datos.

e Busqueda de temas: Agrupar los codigos iniciales en temas potenciales que
capturan patrones o ideas recurrentes.

e Revision de los temas: Refinar y validar los temas, asegurandose de que reflejen

con precision los datos y sean coherentes.
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e Definiciébn y denominacion de los temas: Nombrar y definir claramente cada tema
para el informe final, explicando el alcance y la esencia de cada uno.
e Preparacion del informe: Elaborar el informe final para presentar los temas

identificados y las conclusiones de la investigacion.

Por lo tanto, es un método que se adapta adecuadamente a la investigacion, ya
que permite la aplicacion de diversas teorias dentro de diferentes enfoques
epistemologicos. Ademas, resulta apropiado para el andlisis de grandes conjuntos de
datos y para responder preguntas de investigacion que van mas alla de la experiencia

de un individuo
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Capitulo IV: Analisis de Resultados
4.1 Andlisis de resultados

La investigacion llevd en consecuencia la aplicacion de las entrevistas
semiestructuradas, mismas que se comentaron en el capitulo Ill, en el apartado 3.5.
Técnicas de recoleccion de informacion, por lo que a continuacion se presentan los

resultados por tema emergente y pregunta de investigacion.

En este apartado se desarrolla un analisis sistematico e interpretativo de las
entrevistas semiestructuradas realizadas a los docentes de la licenciatura de sociologia
con el propdsito de analizar las competencias digitales que poseen los docentes para la

ensefianza en entornos virtuales de aprendizaje.

El estudio se desarroll6 desde un enfoque hermenéutico, lo que implica una
lectura profunda del discurso, orientada a develar significados mas alla de lo literal y/o
descriptivo. La investigacion se apoyo en el andlisis tematico de Braun y Clarke (2006),
articulando los hallazgos con la perspectiva tedrica de Vygotsky. Ausubel, wenger,
knowles, y Gadamer para comprender la experiencia en las competencias docentes, con

un proceso situado, relacional, y sobre todo humanao.
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Andlisis de resultados en las entrevistas con los Docentes

Pregunta 1. ¢ Qué plataformas y aplicaciones utiliza en su practica docente?
tabla 2

Plataformas y aplicaciones utilizadas en la practica docente

Cddigo o
Temas - El docente expresa que Descripcion
unificado

D1LS: “No hay ninguna
en especifico... las
consultas virtuales que

se haceny las que es

mas de inmediato.” Las respuestas de estos docentes muestran que su

D2LS: “Cuando hemos practica se centra principalmente en plataformas

Plataformas y aplicaciones SGA (Sistema estado en clases institucionales o basicas de gestion del aprendizaje
stilizadas en la practica Gestor del virtuales, utilizamos como Moodle, Classroom o Google Meet. Sus
Moodle y Google respuestas reflejan un uso funcional, pero limitado,

docente Aprendizaje) ) . L o
Meet.. ” orientado a cumplir los requerimientos institucionales,

DALS: “Creo que soy de  COn escasa exploracion de herramientas digitales

la escuela vieja. .. adicionales.
anteriormente aplicaba

Classroom.”

D5LS: “La plataforma

que utilizo es la de
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Herramientas diversas para

la practica docente

HD
(Herramientas

Diversas)

Moodle institucional.”
D6LS: “Moodle, Meet...
las que se utilizan mas
en ambientes virtuales.”
D3LS: “Utilizo Moodle,
Classroom, Smartpaper,
Drive, Perplexity y

Gemini.”

D7LS: “Utilizo MOOC,
WhatsApp, Meet,
Zoom... aunque a veces
fallan.”

D8LS: “Moodle,
Classroom, Google
Meet.”

Estos docentes muestran una mayor familiaridad con
multiples plataformas y aplicaciones, integrando
herramientas desde gestores de aprendizaje hasta
redes sociales, plataformas de videoconferencia y
modelos de IA. Esto evidencia una practica docente
mas dindmica, flexible y apoyada en recursos
tecnoldgicos que facilitan la comunicacion, la

planificacion y la innovacién educativa.
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En relacién con la pregunta ¢Qué plataformas y aplicaciones utiliza en su practica
docente?

Se evidencia ciertas percepciones sobre el uso que un docente hace de las
plataformas y aplicaciones educativas. Sin embargo, se observan contradicciones; por
un lado, se afirma que el docente utiliza diversas plataformas y redes sociales para su
practica docente; por otro, se sefiala que solo usa una plataforma (Classroom) y que su
conocimiento es limitado. Cabe recalcar que la minoria de los decentes usan plataformas

diferentes para su practica docente.

Borja y Carcausto, (2020) indican que “las herramientas digitales en educacion pueden
definirse como el conjunto de aplicaciones y plataformas que pueden ayudar tanto a

docentes y alumnos en su quehacer académico” (p.1).

Desde una perspectiva interpretativa este contraste permite entender que se deben
utilizar los recursos y herramientas digitales que ofrecen las TIC para crear ambientes
pedagdgicos innovadores, flexibles y atractivos para el aprendizaje de los estudiantes”
Garcia y Ruiz (2016) (p.294).
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Pregunta 2. ¢Con qué frecuencia utiliza plataformas institucionales o externas para gestionar sus clases (como Moodle,

Google Classroom, Teams, etc.)?

tabla 3

Utilizacién de plataformas institucionales o externas para gestionar clases

Temas

Cddigo unificado

El docente expresa que

Descripcion

Utilizacién de
plataformas
institucionales o
externas para

gestionar clases

NF (No frecuente o
uso limitado de

plataformas digitales)

UF (Uso frecuente de

plataformas digitales)

D1LS:

utilizando

“Preparo las clases
principalmente
fuentes fisicas... Google me
resulta uatili para ampliar
informacién.”

D2LS: “Trabajo con fuentes
fisicas, pero Google me
permite ampliar o consultar de
inmediato desde el teléfono o

la computadora.”

D3LS: “En todas las clases.”

Estos docentes muestran un uso minimo de
plataformas institucionales o externas. Su
practica se basa en materiales fisicos y utilizan
Google solo como herramienta de consulta
rapida, sin integrarlo como plataforma de

gestion académica. Su uso digital es

complementario, no estructural.

Este docente expresa que utiliza plataformas
digitales de forma constante para gestionar sus
clases, aungue no especifica los nombres de las
plataformas empleadas. Refleja un nivel
adecuado de integracion digital en su practica

docente.
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UIA (Uso frecuente de

inteligencia artificial

para la preparacion

de clases)

UPI (Uso permanente

de

plataformas

institucionales)

UE (Uso
de
digitales)

esporadico

plataformas

DALS:

clases utilizo principalmente

“Para preparar mis

herramientas de inteligencia

artificial... complemento con

Google para  profundizar
contenidos.”

D5LS: “Solo trabajo con la
institucional y es
permanente... solicito aula
virtual, subo estudiantes y

realizo evaluaciones.”

D6LS: “Casi... bueno, cuando

se tiene clases.”

El docente utiliza la IA como eje central para

estructurar sus clases, recurriendo a una
herramienta principal que le facilita el trabajo.
Complementa con busquedas en Google para
profundizar los temas del programa. Su practica
refleja un enfoque innovador y dependiente de

tecnologias emergentes.

El docente utiliza exclusivamente la plataforma

institucional para todas sus actividades

de

administracién de estudiantes y realizacién de

académicas: organizacion clases,

evaluaciones. Su uso es continuo y sistematico.

El docente manifiesta un uso ocasional de
plataformas digitales, sin especificar cuales. No
existe una practica constante ni estructurada en

el uso de estas herramientas.
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UFC (Uso frecuente
de herramientas

colaborativas)

D7LS: “Uso Classroom con
frecuencia... Moodle
ocasionalmente por
problemas de acceso de los
estudiantes. Teams casi no lo
uso.”

D8LS: “Las utilizo cada ciclo
para organizar mis cursos de

forma virtual.”

Los docentes integran plataformas
colaborativas como Classroom, Moodle y, en
menor medida, Teams. Aunque su frecuencia
varia segun necesidad y contexto, demuestran
familiaridad con las plataformas y las utilizan
para organizar contenidos, compartir materiales

y gestionar cursos virtuales.
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En relacion con la pregunta ¢Con qué frecuencia utiliza plataformas institucionales o

externas para gestionar sus clases (como Moodle, ¢ Google Classroom, Teams, etc.)?

Los docentes la Licenciatura en Sociologia describe el un uso mixto y moderado
de las herramientas digitales. Por un lado, pero por otro lado el/la mantienen una fuerte
preferencia por materiales fisicos, como libros y documentos impresos, los cuales
considera su fuente principal en la ensefianza. Mas, sin embargo, también reconocen
qgue hay varias herramientas digitales que permiten ampliar la informacion y que es de

mucha ayuda, para profundizar en temas y complementar su actividad docente.

También se menciona que el docente utiliza Moodle, Teams y otras plataformas,
pero solo de manera ocasional o cuando la situacion lo requiere. Esto indica que el
docente posee cierta familiaridad con mdultiples herramientas, pero no las integra o no le

da el uso de manera sistematica en su practica pedagogica.

Gomes (2019) y Arango (2004) destacan la frecuencia y necesidad de las
herramientas digitales para la comunicacion constante, el intercambio de informacién y
la reflexion, volviéndose indispensables en la educacion y el trabajo; sin embargo, su

integracion plena requiere fortalecer las competencias digitales y las politicas de apoyo
(p. 36).
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Pregunta 3. ¢(Con qué propdsito principal emplea esas herramientas (evaluacion, comunicacién, presentaciéon de
contenidos, etc.)?
tabla 4

Propésito principal en la utilizacion de herramientas digitales

Temas Cédigo unificado El docente expresa que Descripcion

D1LS: “Utilizo herramientas para
presentar contenidos y ampliar

conocimiento que antes solo se

obtenia en fuentes fisicas” Egios docentes emplean las herramientas

digitales como apoyo para presentar,

Pr?p?S|t|o I I » b2LS: “Uso herramientas  organizar y  ampliar  contenidos,
pr_llr_]CIpé, en la F aboram.o,n Y principalmente para desarrollar 10 econociendo que los recursos digitales
Ut |zac?on de presentcauon 9€ temas de clase; en la virtualidad permiten acceder a informacion mas diversa
z:zirtzrlzlsentas contenidos también realizo examenes y tareas, y actualizada. Su uso se orienta a mejorar la

pero actualmente se centra en (jaridad y profundidad de los temas
contenidos”. impartidos.

D6LS: “Utilizo las plataformas para
presentaciones de contenido vy

para resolver dudas personales”.
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Elaboracién d
contenidos

evaluaciones

Fomento

pensamiento critico

Contextualizacién d

contenidos

Creacion, carga d
contenidos

evaluaciéon formativa

e

del

e

e

y

D3LS: “Presento temas con
diapositivas y recursos adicionales;
aplico preevaluaciones y
evaluaciones sumativas dentro de

su metodologia.”

D4LS:

herramientas deben ayudar a que

“Considero que las

los estudiantes desarrollen
pensamiento critico, debido a las
formativas

deficiencias que

arrastra el sistema educativo.”

D5LS: “El estudiante contextualice

los contenidos a su entorno
mediante videos, textos y recursos

en Internet.”

D7LS:

crear contenido, subir diapositivas

“Uso herramientas para

y gestionar foros o carpetas de
entrega.”
D8LS:

subir material.”

“Utilizo plataformas para

Este docente integra las herramientas
digitales en toda la secuencia didactica,
desde la presentacién de contenido hasta la
evaluacion final, evidenciando

un uso

estructurado y completo.

Las herramientas digitales se utilizan para
estimular la reflexion, el andlisis y la
autonomia intelectual, buscando superar

practicas educativas limitantes.

El docente utiliza herramientas digitales para
que los estudiantes relacionen lo aprendido

con su realidad, favoreciendo la

comprension contextual y el analisis aplicado.

Estos docentes emplean plataformas

digitales para crear y compartir materiales,

asi como para realizar evaluaciones no
tradicionales, promoviendo actividades
participativas como foros, carpetas

colaborativas y trabajos en diversos formatos.
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En relacion con la pregunta ¢Con qué propoésito principal emplea esas herramientas

(evaluacion, comunicacion, presentacion de contenidos, etc.)?

Los docentes tienen un uso variado y flexible de las herramientas digitales. En
primer lugar, se logr6 a observar que utiliza plataformas y recursos digitales
principalmente para la presentacion de contenidos, reconociendo que estos medios
permiten ampliar informacién que facilitan el estudio y acceder a materiales que antes no
estaban disponibles y que ahora es de mucha ayuda para ambas partes. Esto indica una
valoracion positiva de las TIC como medios que enriquecen el proceso de ensefianza

aprendizaje que antes no existia.

Sin embargo, hay docente que también muestran una tendencia hacia métodos
tradicionales en lo que respecta a la realizacion de actividades y evaluaciones,
reconociendo que durante la pandemia por COVID-19 se miraban obligados a usar
plataformas de manera intensiva, pero que fuera de ese contexto suele regresar a
practicas mas convencionales. Esto da a entender la falta de integracién a la tecnolégica

en sus clases.

No obstante, se observa la necesidad de consolidar una cultura digital que integre
de forma sistematica el uso de herramientas digitales en la investigacion, el estudio

autébnomo y la gestion eficiente de fuentes académicas (Lozano, 2016)

Por otro lado, los autores Esteve et al., (2022), mencionan que estas herramientas,
gue se comprenden desde plataformas de gestion bibliografica (como Zotero, Mendeley
o EndNote), gestores de contenidos (Google Drive, Notion, OneNote), bases de datos
académicas en linea hasta entornos de aprendizaje virtual (Moodle, Google Classroom,
Microsoft Teams), constituyen recursos estratégicos para el fortalecimiento de las
competencias informacionales de los estudiantes y docentes
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Pregunta 4. ¢ Qué tipo de formacion o capacitacion ha recibido sobre competencias digitales docentes?

tabla s

Formacion y capacitacion en competencias digitales docentes

Temas

Cddigo unificado

El docente expresa que

Descripcion

Formaciény
capacitaciéon en
competencias
digitales
docentes

Ausencia
capacitacion

formal

Capacitaciones
continuas
certificaciones

formales

de

DILS: “No eh recibido -capacitaciones
especificas, solo tutorias o0 materiales
informales.”

D2LS: “Recibi cursos durante la pandemia,
capacitacion internacional (Universidad de La
Rioja) y cursos sobre IA. También curs6 un
diplomado con institucion

una privada

internacional.”

D3LS:

de Microsoft,

“Poseo certificaciones internacionales
del

Pedagdgica de México, capacitacion en Moodle

Centro de Formacién

Rooms y Blackboard con empresas de

Inglaterra”

El docente no cuenta con formacién
estructurada en  competencias
digitales. Su aprendizaje depende de
tutoriales o recursos informales, lo
cual limita el desarrollo de habilidades

digitales consolidadas.

Los docentes presentan una
trayectoria soélida y variada de
formacion digital, incluyendo cursos
institucionales, diplomados y
certificaciones internacionales.
Evidencian un alto compromiso con
la actualizacion profesional y el
desarrollo continuo de competencias

digitales.
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Formacién
continua mediante
cursos

institucionales

Formacion
académica y
diplomados

adicionales

D7LS: “He participado en
cursos de Moodle, tanto
recientemente como
durante la  pandemia,
cuando se impartieron
moédulos especificos para

docentes”

D8LS: “He asistido a cursos y diplomados

ofrecidos por la Universidad de El Salvador”

Este docente ha recibido formacion
periddica, especialmente en
plataformas de gestion académica,
demostrando continuidad, aunque

centrada en pocos recursos.

Este docente complementa la
formacion institucional con estudios
de posgrado, donde se refuerzan

sus competencias digitales.
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En relacion con la pregunta ¢Qué tipo de formacién o capacitacion ha recibido sobre
competencias digitales docentes?

Se identifican diversas respuestas y, en algunos casos, una marcada deficiencia
en la capacitacion digital de varios docentes. Entre las situaciones observadas se
encuentran: docentes sin formacion continua; docentes con capacitaciones nacionales e
internacionales; docentes que se actualizan mediante certificaciones; docentes que
recurren Unicamente a tutoriales o formaciones minimas; y docentes que contindan
estudios de maestria que incluyen modulos relacionados con el uso de herramientas

digitales.

Estas diferencias evidencian un fendbmeno frecuente en el dmbito educativo,
particularmente en la ensefianza de la Licenciatura en Sociologia: la brecha en la
competencia digital docente. Dicha brecha no depende Unicamente del acceso a cursos
de formacion, sino también de factores como la motivacién personal, la cultura

institucional y las oportunidades de desarrollo profesional.

En consecuencia, la formacion no se recibe de manera pasiva, sino que el
individuo construye su propio proceso formativo desde su individualidad. La formacion
es, por tanto, un desarrollo personal. No obstante, Ferry (1997) aclara que, aunque la
formacion es un proceso individual, no se da de manera aislada, sino a través de diversas
mediaciones, tales como dispositivos, contenidos de aprendizaje, lecturas, formadores,
el curriculo, las relaciones interpersonales y las instituciones educativas, entre otros
factores. Estas mediaciones suelen ser consideradas erroneamente como formacion en
si mismas; sin embargo, lo adecuado es comprenderlas como soportes del proceso
formativo (Leon et al., 2020; Ocafia & Buitrago, 2020; Ojeda, 2021; Rios et al., 2018).

En este marco, contar con una adecuada formacion y mediacién docente resulta
fundamental para afrontar los desafios educativos que demanda la época actual,
especialmente aquellos relacionados con la incorporacion de las tecnologias en los

distintos ambitos de la vida cotidiana, incluido el contexto educativo.
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Pregunta 5. ; Cémo considera su nivel de competencia en el uso pedagdgico de dichas herramientas?

tabla 6

Nivel de competencia en el uso pedagdgico de herramientas digitales

Temas Cdédigo El docente expresa que Descripcion
Necesidad de DILS: “Necesito particularmente la ElI docente reconoce que requiere
formacion formacion. Porque como es incansable formacion continua debido al constante
Nivel de continua esa area.” avance tecnoldgico.

competencia en el
uso pedagoégico de
herramientas

digitales

Manejo basico vy
peticiéon de
formacion

continua

Actualizacién
constante y nivel

avanzado

Nivel bajo de
competencias

digitales

D2LS: “En términos generales hago un
manejo bueno... lo basico lo sé. Como
el tema estd en constante renovacion,
se necesitarian cursos de actualizacion

permanentes.”

D3LS: “Cada

tecnologica va

vez la innovacion
aumentando...
Avanzado, porque estoy actualizado

con las ultimas.”

D4LS: “Diria que bajo, porque no he
podido hacer una comparacion con
algo.”

D5LS: “No manejo gran cantidad, me

Reconoce que domina lo bésico, pero

destaca la importancia de que la
universidad brinde capacitaciones
permanentes para mantenerse
actualizado.

Se percibe con un nivel avanzado, ya que
se mantiene al dia con las innovaciones

tecnologicas.

Los docentes manifiestan distintos niveles:
algunos se consideran bajos por falta de

comparacion o dominio limitado; otro
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Nivel alto de

capacitacion

Nivel intermedio

de capacitacion

”

he concentrado en una.
D8LS: “Muy bueno........ 7

D6LS: “‘Me considero muy

capacitado...”

D7LS: “No me considero una experta,
pero si tengo un nivel de manejo... usar
herramientas no es igual que aplicarlas

pedagdgicamente.”

expresa un nivel “muy bueno”, aunque no

se detalla la justificacién pedagdgica.

Este docente se percibe bastante
capacitado, debido a la formacion que ha

recibido.

Reconoce un nivel intermedio,
diferenciando entre manejar herramientas
y utilizarlas pedagégicamente en el

proceso de ensefianza.




83

En relacion con la pregunta ¢Como considera su nivel de competencia en el uso

pedagdgico de dichas herramientas?

Los docentes sefialan que la formacibn es necesaria e indispensable,
especialmente en el ambito tecnoldgico, debido a los constantes avances que se generan
y transforman de manera continua. Asimismo, manifiestan que la tecnologia es un campo
‘incansable”, que exige procesos permanentes de actualizacion para poder ser utilizada

de forma efectiva dentro de la practica educativa.

De igual manera, se evidencia que algunos docentes reconocen manejar
unicamente los aspectos basicos de las herramientas digitales que emplean, y admiten
gue los constantes cambios y actualizaciones tecnoldgicas dificultan que se sientan
plenamente seguros en su uso. Esta situacion incide directamente en la confianza y en

la integracion pedagogica de las tecnologias en el aula.

Por otro lado, se observa una diversidad significativa en la autopercepcion del
nivel de competencia digital docente. Algunos se consideran en un nivel avanzado,
debido a que se mantienen informados y en constante actualizacion; mientras que otros
manifiestan poseer un nivel bajo, ya sea porgue no han tenido oportunidades de
contrastar sus habilidades con las de otros colegas, o porque dominan Unicamente una
herramienta especifica, como Moodle, y alin se encuentran en proceso de aprendizaje

de plataformas mas interactivas o pedagdgicamente significativas.

En este sentido, resulta fundamental que el docente haga un uso adecuado y
consciente de la tecnologia en el proceso educativo. Asimismo, Criollo (2018) sefala que
los docentes necesitan conocer modelos pedagdgicos actuales, emplear estrategias de
ensefianza pertinentes, utilizar recursos didacticos adecuados y seleccionar de manera

critica las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC).
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Pregunta 6. ¢ En qué aspectos considera que necesita fortalecer sus habilidades digitales?

tabla 7

Necesidades en las habilidades del fortalecimiento digital

Tema Caddigo El docente expresa que: Descripcion
Las respuestas reflejan una necesidad
BuUsqueda p . , . de fortalecer competencias
q, ) D1LS: “Bueno, quizas en el area de utilizar ) ; P )

académicay . informacionales, especialmente

., los mejores buscadores. Buscadores, va de ) , .
seleccion de o , . . relacionadas con la blusqueda, filtrado y
) o la bibliografia, que selecciona mejor. - .
informacion seleccion de fuentes académicas

Necesidades en
las habilidades del
fortalecimiento
digital

Elaboracién de
contenido digital
profesional y
didactico

Estrategias de
gamificacion

Automatizacion de
software

D2LS: “Si, mas que todo en la elaboracion
de contenido...”

D3LS: “Quizas... crear contenido de forma
mas profesional y didactico.”

DALS: “...y en las estrategias mas que todo
de gamificacion para poder hacer clases
mas dinamicas.”

D5LS: “Tal vez en la idea de automatizacion
de los software.”

confiables.

Se evidencia la necesidad de mejorar
la produccion de materiales digitales,
creando recursos mas completos,
atractivos y alineados con criterios
pedagdgicos, incorporando
herramientas modernas y mejores
practicas educativas.

Refleja la intencién de integrar
estrategias ludicas digitales que
permitan dinamizar las clases y
aumentar la motivacion del
estudiantado.

Muestra interés en aprender funciones
avanzadas de software que permitan
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Actualizacion
tecnologica y
capacitacion

Uso y exploracion
de nuevas
plataformas

Integracion de
Inteligencia
Artificial

D6LS: “Bueno, tener mas
capacitacion....actualizarse quizas en otras
plataformas mas recientes, porque como
constantemente va evolucionando la
tecnologia.”

D7LS “Involucrarme o que se desarrollen
talleres sobre la utilizacion de plataformas,
porque no todas las conocemos y quizas en
explotar otras plataformas aparte de las mas
conocidas...”

D8LS “...ademas integrar la Inteligencia
Artificial ya que siento que me he quedado
un poco limitada en esa formacion tan
importante hoy.”

automatizar tareas y optimizar el
trabajo docente.

Los docentes reconocen la importancia
de la formacion continua para
adaptarse a nuevas herramientas y
tecnologias que evolucionan
constantemente.

Indican la necesidad de explorar
plataformas alternativas y de recibir
talleres practicos para ampliar su
dominio digital méas alla de las
herramientas basicas.

El docente reconoce una creciente
demanda de uso de IA en educacion y
manifiesta la necesidad de fortalecer
sus competencias para integrar estas
herramientas en su practica docente.
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En relacion con la pregunta ¢En qué aspectos considera que necesita fortalecer sus

habilidades digitales?

Los docentes manifiestan dificultades y areas de mejora en la busqueda, filtrado y
seleccion de informacion académica confiable, asi como en la elaboracion de contenido
digital méas profesional, didactico y pedagdgicamente estructurado, utilizando

herramientas modernas.

Asimismo, se destaca el interés por incorporar estrategias de gamificacion para hacer
las clases mas dinamicas y motivadoras, y por adquirir conocimientos en automatizacion
de software, con el fin de optimizar tareas y mejorar la eficiencia del trabajo docente. De
igual forma, los participantes reconocen la importancia de la actualizacién tecnoldgica
constante, debido a la rapida evolucion de las herramientas digitales, y la necesidad de

capacitacion continua.

Finalmente, se evidencia la demanda de explorar y utilizar nuevas plataformas
educativas, mas alla de las comunmente conocidas, asi como de integrar la Inteligencia
Artificial en el ambito educativo, considerada una competencia emergente y fundamental

para responder a los retos actuales de la ensefianza.

Abelleira (2011), se debe capacitar al personal docente en las estrategias necesarias
para sacar el maximo provecho a los recursos tecnolégicos disponibles, por lo que es
necesario no perder de vista la diferencia entre las competencias digitales y el manejo

de la tecnologia.
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Pregunta 7. ¢ Qué retos enfrenta al integrar herramientas digitales en su ensefianza?

tabla 8

Retos en la integracion de herramientas digitales

Tema Cadigo El docente expresa que: Descripcion
D1LS “Los retos probablemente a
veces vengan de las actitudes de los
estudiantes... el compromiso que Los docentes identifican que la actitud,
. ellos puedan tener respecto a los motivacién y compromiso del estudiantado
Actitudes y contenidos.” o ali :

. - : representan un desafio al integrar herramientas
disposicion del ' diqital il i 4o | cudiant
estudiantado D3LS “Los estudiantes no estan igitales, especialmente cuando los estudiantes

acostumbrados a mucha muestran resistencia o poca disposicion a
actualizacion... al ver que es nuevo interactuar con nuevos recursos tecnolégicos.
Retos en la

integracion de
herramientas
digitales

Evidenciar
aprendizaje
mediante
herramientas
digitales

Aplicar
metodologias
activas

y gue tienen que aprender, se
frustran y se molestan.”

D2L.S*...el desafio que uno tiene
como profesor es que cuando haga
uso de las herramientas, logre que
sus estudiantes evidencien que han
aprendido, que han comprendido.”

DA4LS “...a mi me gusta utilizar
mucho la metodologia aplicada.”

Se reconoce la dificultad de asegurar que el uso
de herramientas digitales se traduzca en
evidencias reales de aprendizaje y comprension
significativa.

El docente expresa que integrar herramientas
digitales requiere alinearlas con metodologias
activas, lo cual implica un reto adicional en su
planificacion y ejecucion.
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Necesidad de
actualizacion
docente

Limitaciones de
acceso a internet

Conocimiento
superficial de
plataformas

Adecuacion
didactica de las
herramientas

D5LS “El reto es estar actualizado
en esas areas... La actualizacion
mas que todo, Actualizarme mas
para tener mejor dominio... que nos
capaciten mas.”

D6LS “Los estudiantes no tienen
acceso alared.”

D7LS “...a veces los estudiantes
conocen la plataforma... pero no la
saben utilizar.”

D8LS “...que estas herramientas
estén adecuadas a la parte didactica
de la materia.”

Se evidencia que uno de los mayores retos es la
constante necesidad de actualizacion docente
debido al avance acelerado de las tecnologias
educativas.

Las dificultades de conectividad limitan el uso
eficaz de herramientas digitales, generando
desigualdades en el proceso de ensefanza-
aprendizaje.

El docente identifica que algunos estudiantes
tienen nociones basicas de las plataformas, pero
carecen del dominio necesario para usarlas
correctamente en contextos educativos.

Los docentes manifiestan que, para ser
realmente utiles, las herramientas digitales
deben alinearse con los objetivos y métodos
didacticos de cada asignatu
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En relacion con la pregunta ¢ Qué retos enfrenta al integrar herramientas digitales en su

ensefanza?

Los docentes identifican diversos retos en la integracién de herramientas digitales
en el proceso educativo. Entre los principales desafios se encuentran las actitudes, la
motivacion y el compromiso del estudiantado, ya que muchos presentan resistencia,
frustracion o poca disposicidon ante el uso de nuevas tecnologias. Asimismo, se reconoce
la dificultad de evidenciar aprendizajes significativos mediante herramientas digitales,

asegurando que los estudiantes realmente comprendan los contenidos.

Otro reto importante es la aplicacion de metodologias activas, que exige una
adecuada planificacién para integrar las herramientas digitales de forma coherente con
las estrategias pedagodgicas. De igual manera, los docentes sefialan la necesidad
constante de actualizacion y capacitacion, debido al rapido avance de las tecnologias

educativas.

Ademés, se destacan limitaciones de acceso a internet, que generan
desigualdades en el aprendizaje, asi como un conocimiento superficial de las plataformas
digitales, . Finalmente, los docentes enfatizan la importancia de que las herramientas
digitales estén adecuadamente alineadas con los objetivos didacticos de cada

asignatura, para que su uso sea verdaderamente efectivo.

Fernandez (2001) sefiala que debe tenerse en cuenta que estamos inmersos en
una sociedad de la informacion y que el mundo educativo no puede vivir de espaldas a
ella. Las nuevas Tecnologias proporcionan materiales educativos con valor afiadido,
facilitan la comunicacién y la busqueda de informacion, favorecen el acceso a la
educacion a personas con desventajas fisicas o sociales y desarrollan nuevas destrezas

en los alumnos” (p. 158).
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Pregunta 8. ¢ Qué limitaciones tecnoldgicas o institucionales dificultan el uso de herramientas digitales en su entorno de

trabajo?

tabla 9

Limitaciones tecnoldgicas e institucionales

Tema Cddigo El docente expresa que: Descripcion
D1LS“El aula... necesitamos
conectarnos y no hay.”
D3LS“El principal es el acceso
a internet.”
D2LS “En la oficina tengo La limitacién mas sefialada por los docentes es la falta
todo, pero en el aula no tengo  de conexion a internet en las aulas. Esta carencia impide
Falta de acceso  1a@da.” realizar demostraciones, utilizar plataformas, desarrollar
ainterneten las  D4LS“No lo puedo hacer clases apoyadas en herramientas digitales y garantizar
TR aulas porque no hay acceso a condiciones minimas para integrar la tecnologia en la
Limitaciones : » ~
- internet. ensefianza.
tecnoldgicas e
institucionales D5L S Las aulas tienen
pantallas, es cierto, pero
¢,cOmo conectamos esas
pantallas sin buena red de
internet?”
Insuficiente Los docentes reportan carencias en el equipamiento
. : “ béasico para integrar tecnologia en la clase, como la falta
equipamiento D6LS “No todas las aulas . L . o .
. . . . ., depizarras electrdonicas o dispositivos compatibles con
tecnologico tienen la pizarra electronica.

las pantallas instaladas.
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Sefial débil o
inexistente en
ciertas areas

Recursos
disponibles pero
insuficientes

D7LS “En las aulas de
sociologia los estudiantes no
pueden tener acceso a wifi
libre, y aveces en las aulas la
sefial de internet no llega.”

“Hacemos lo que podemos
con lo que tenemos.”

Existen areas del campus con sefial deficiente o
inexistente, lo que impide la conexién simultanea de
docentes y estudiantes y limita la implementacién de
actividades digitales.

Refleja la percepcién de que, aun con algunos recursos
tecnolégicos presentes, estos no son suficientes o
plenamente funcionales para sus necesidades
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En relacién con la pregunta ¢,Qué limitaciones tecnoldgicas o institucionales dificultan el

uso de herramientas digitales en su entorno de trabajo?

Los docentes identifican limitaciones tecnoldgicas e institucionales que dificultan
la integracion efectiva de herramientas digitales en el aula. La principal problematica
sefialada es la falta de acceso a internet en las aulas, lo cual impide realizar
demostraciones en linea, utilizar plataformas educativas y desarrollar clases apoyadas

en recursos digitales, aun cuando existan pantallas u otros equipos disponibles.

Asimismo, se evidencian deficiencias en el equipamiento tecnolégico, como la
ausencia de pizarras electréonicas o de dispositivos adecuados para aprovechar los
recursos instalados. A esto se suma la debilidad o inexistencia de la sefial de internet en
ciertas areas del campus, lo que limita la conectividad tanto de docentes como de

estudiantes.

Finalmente, los docentes expresan que, aunque existen algunos recursos
tecnoldgicos, estos resultan insuficientes o poco funcionales, obligandolos a adaptarse y
trabajar con las limitaciones existentes, lo que reduce el potencial pedagogico de la

tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Pregunta 9 ¢ Qué apoyos o capacitaciones considera necesarias para fortalecer sus competencias digitales?

tabla 10

Apoyos y capacitaciones necesarias

Tema Cadigo El docente expresa que: Descripcion
D1LS “Las respectivas
capacitaciones permanentes... para - .
Capacitaciones ir al dia con las demandas” Lo; qlocentes 's,enalan_ la necesidad de
recibir formacién continua y permanente
permanentes y p . . . .
L : DS5LS “Tener mas capacitaciones que les permita actualizarse conforme
actualizacién continua i . . ,
: constantes. avanzan las tecnologias educativas, a fin
en herramientas .
B ) de mantenerse competentes en su practica
avanzadas DA4LS “Capacitarme docente
especificamente en programas de '
guia mas avanzados.”
Apoyos y
capacitaciones D2LS “Ampliar un poco el marco de Existe interés en diversificar el dominio de
necesarias P p entornos virtuales mas all4 de Moodle,

Ampliacion del dominio
de aulas virtuales

Alfabetizacion digital en
nuevas areas
tecnolbgicas

uso de aulas virtuales... moodle...
pero seria interesante manejar
Classroom, Canvas u otras...”

D3LS “Hay que alfabetizar en las
nuevas areas... en nuevas lineas de
tecnologia de informacién para los
docentes.”

incorporando plataformas utilizadas
globalmente para enriquecer la experiencia
educativa.

Los docentes expresan la necesidad de
programas de alfabetizacion digital que
aborden nuevas tendencias y tecnologias
emergentes, ampliando sus competencias
en areas clave.
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Mejoras a nivel
institucional en
infraestructura digital

Capacitacion en
generacion de contenido
digital

Formacion en
integracion de
Inteligencia Artificial

D6LS “Que se mejorara la red, el
internet en todos los espacios.”

D7LS “Capacitaciones... en
generacion de contenido, porque me
interesa mucho como hay
plataformas donde uno puede
generar contenido.”

D8LS “Por ahora, quizas enfatizar
bastante en la integracion de la IA.”

Aunqgue piden capacitacion, también
reconocen que la infraestructura
tecnoldgica debe mejorar para que el
aprendizaje y uso de herramientas digitales
sea realmente funcional.

Destacan la importancia de aprender a
crear contenido digital atractivo y
pedagdgico mediante herramientas
modernas.

Se identifica la necesidad de formacion
especifica para incorporar la Inteligencia
Artificial en su préctica educativa,
entendiendo su uso, potencial y
aplicaciones didacticas.
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En relacion con la pregunta ¢Qué apoyos o capacitaciones considera necesarias para
fortalecer sus competencias digitales?

Los docentes expresan de manera coincidente la necesidad de recibir apoyos
formativos continuos y diversificados, orientados tanto al desarrollo de habilidades
técnicas como a la mejora de las condiciones institucionales que posibiliten su aplicacion

efectiva en la practica educativa.

Se evidencia una demanda clara de capacitaciones permanentes y actualizacion
continua en herramientas tecnolégicas, especialmente en aquellas de mayor complejidad
o nivel avanzado. Los docentes reconocen que las tecnologias educativas evolucionan
constantemente, por lo que consideran indispensable recibir capacitaciones que les
permita mantenerse actualizados y responder adecuadamente a las exigencias actuales

del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Asimismo, los docentes manifiestan interés en la ampliacién del dominio de aulas
virtuales, destacando la necesidad de diversificar el uso de plataformas mas alla de
Moodle. Por otra parte, los docentes subrayan la importancia de la alfabetizacion digital
en nuevas areas tecnolégicas, sefialando la necesidad de programas formativos que
aborden tecnologias emergentes y nuevas lineas de la tecnologia de la informacion. Esta
demanda evidencia la conciencia de que el dominio de herramientas basicas ya no es
suficiente, y que resulta necesario ampliar sus conocimientos hacia areas innovadoras

gue fortalezcan su desempeiio profesional.

De manera complementaria, se reconoce que el fortalecimiento de las competencias
digitales no depende Unicamente de la capacitacion, sino también de las condiciones
institucionales, especialmente en lo referente a la infraestructura tecnoldgica. Los
docentes enfatizan la necesidad de mejorar la conectividad y el acceso a internet en
todos los espacios educativos, considerando este aspecto como un requisito

fundamental para la implementacion efectiva de las herramientas digitales aprendidas.
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10. ¢ Qué estrategias pedagdgicas utiliza para mantener la participacion de los estudiantes en entornos virtuales?

tabla 11

Estrategias pedagdgicas en entornos virtuales

Tema

Cddigo

El docente expresa que:

Descripcion

Estrategias
pedagdgicas en
entornos
virtuales

Solicitud de evidencias de
participacion

Activacion constante de
camaras y micréfonos

Uso de estudios de caso

Gamificacién del proceso
de aprendizaje

D1LS “Al cabo de la hora de
clase... que entreguen un
informe que evidencia que
ellos han estado activos.”

D3LS “Siempre se debe grabar
la clase para tener estas
evidencias.”

D2LS “Pedir la participacion
abriendo camaras y
micréfonos... de manera
constante.”

D4LS “Que todos tuvieran la
pantalla encendida.”

D5LS “Lo que hago es hacer
estudios de caso...”

D6LS “A veces gamifico toda
la clase, para ver quién
obtiene mas puntos.”

Los docentes utilizan actividades o informes al
finalizar la clase como estrategia para verificar la
participacién y asegurar que los estudiantes se
mantengan involucrados durante la sesion virtual,
como la grabacion de las sesiones se utiliza tanto
como evidencia de participacion como recurso
para que los estudiantes revisen los contenidos.

Se emplea la solicitud de encender cdmara y
microfono para promover la presencialidad
virtual, fomentar la interaccién y comprobar que
los estudiantes estan atentos.

El estudio de casos se utiliza como estrategia
activa que permite contextualizar los contenidos,
promover el analisis y fomentar la participacion
reflexiva.

El docente implementa dinamicas de
gamificacion para mantener el interés, motivar la
participacién y reforzar la comprension mediante
retos y puntuaciones.
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Trabajo colaborativo en
salas de estudio mediante
uso de encuestas y
retroalimentacion
interactiva

Preguntas generativas
para mantener la atencion

D7LS “Seleccion de como
agruparlos en una sala de
estudio, Hago encuestas y
utilizacion de la ruleta...
generabamos preguntas... y al
que le tocaba, participaba.”

D8LS “En medio de la clase
generabamos preguntas
generativas...”

El uso de salas virtuales favorece el trabajo
colaborativo, la discusiéon entre pares y la
participacidn activa en pequefios grupos. Las
encuestas permiten mantener la interaccion,
evaluar comprension y dar voz a los estudiantes
durante la clase de igual forma la ruleta se usa
como herramienta ludica para seleccionar
participantes aleatoriamente, mantener la
atencion y fomentar la participacion equitativa
entre los estudiantes.

Las preguntas abiertas y generativas promueven
el andlisis, la reflexién y la participacion activa
durante toda la sesion.
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En relacién con la pregunta ¢Qué estrategias pedagogicas utiliza para mantener la

participacion de los estudiantes en entornos virtuales?

Los docentes manifiestan la implementacion de diversas estrategias orientadas a
favorecer la interaccion, el seguimiento de la participacion y el aprendizaje activo durante

las clases virtuales.

Una de las estrategias mas recurrentes es la solicitud de evidencias de participacion, la
cual se materializa mediante la entrega de informes al finalizar la clase o la grabacion de
las sesiones virtuales. Estas practicas permiten a los docentes verificar la presencia y el
nivel de involucramiento de los estudiantes, ademas de constituirse como un recurso de

apoyo para la revisién posterior de los contenidos abordados.

Asimismo, se destaca el uso de la activacion constante de camaras y microfonos como
mecanismo para promover la presencialidad virtual. Los docentes consideran que
solicitar a los estudiantes mantener encendidas sus camaras y participar oralmente
contribuye a fortalecer la interaccion, asegurar la atencion y generar una dinAmica mas

cercana a la clase presencial.

Otra estrategia significativa es la implementacion de estudios de caso, los cuales
permiten contextualizar los contenidos teoricos en situaciones reales o simuladas. Esta
metodologia favorece el analisis critico, la reflexion y la participacién activa de los

estudiantes, al involucrarlos directamente en la resolucion de problemas.

De igual forma, algunos docentes recurren a la gamificacion del proceso de aprendizaje,
incorporando dinamicas de juego, puntuaciones y retos durante la clase. Esta estrategia
se orienta a incrementar la motivacion, mantener el interés de los estudiantes y reforzar

la comprensién de los contenidos de manera ludica.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En este capitulo se presentan las conclusiones y recomendaciones producto de la
presente investigacion. Partiendo del objetivo general planteado, se busca analizar de
manera clara y detallada el alcance logrado a lo largo del estudio. Las conclusiones
obtenidas muestran los principales hallazgos y aportes de la investigacion, destacando
los aspectos mas relevantes y significativos del analisis. Asimismo, se formulan
recomendaciones que pueden ser de utilidad para futuras investigaciones o para la

implementacion de mejoras en el ambito estudiado.

5.1 Conclusiones

1. Por medio de la presente investigacion, se lograron analizar las competencias
digitales que poseen los docentes para la ensefianza en entornos virtuales de
aprendizaje en el Primer Afio de Sociologia del Departamento de Humanidades de la
Facultad Multidisciplinaria Oriental de la Universidad de El Salvador. Este objetivo fue
alcanzado durante el desarrollo del estudio, ya que permitio identificar el nivel de
dominio tecnoldgico de los docentes, las herramientas digitales que utilizan en su
practica educativa y las principales limitaciones que enfrentan al momento de integrar
la tecnologia en el proceso de ensefianza.

2. Se determind que los docentes del primer afio de Sociologia del Departamento de
Humanidades de la Facultad Multidisciplinaria Oriental de la Universidad de El
Salvador utilizan principalmente herramientas digitales basicas y en algunos casos
prefieren no utilizarlas por falta de aprendizajes. Entre ellas destacan, Moodle, Google
Classroom para la gestién de contenidos y tareas, YouTube para compartir material
audiovisual, Google Forms y Kahoot para la elaboracién de evaluaciones y
actividades interactivas, asi como el uso general de internet para la blusqueda de
informacion. Ademas, emplean recursos tecnolégicos como la computadora,
proyector y pantallas digitales, los cuales facilitan la presentacion de contenidos y el
desarrollo de las clases.

3. Se concluye que los docentes poseen un nivel de dominio basico de las competencias
digitales. Su uso de las plataformas se centra principalmente en compartir videos,
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subir documentos, realizar evaluaciones en linea y proyectar presentaciones en el
aula. A pesar de las limitaciones en el manejo avanzado de estas herramientas, se
evidencia que cuando se integran recursos digitales en las clases, los estudiantes
muestran mayor interés, participacion y aprendizaje significativo.

Los docentes reconocen que su dominio de las herramientas tecnolégicas es limitado;
sin embargo, manifiestan una actitud positiva y disposicion para recibir formacién que
les permita mejorar su practica docente. En este sentido, la elaboracion de una guia
didactica orientada al fortalecimiento de las competencias digitales contribuiria a
optimizar el uso de las plataformas virtuales, incorporar nuevas herramientas
tecnologicas y mejorar las estrategias de ensefianza, lo que favoreceria el desarrollo
de habilidades en los estudiantes y un mayor rendimiento académico en los entornos
virtuales de aprendizaje.

Finalmente, se identifica que existen limitaciones relacionadas con la infraestructura
tecnoldgica tales como problemas de conexién a internet. Ante estas dificultades, los
docentes han recurrido a recursos propios para poder continuar utilizando
herramientas tecnolégicas en sus clases, o que demuestra su compromiso con el

proceso educativo.
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5.2 Recomendaciones

1. A partir de los resultados obtenidos en la investigacion, se recomienda a las
autoridades del Departamento de Humanidades de la Facultad Multidisciplinaria
Oriental de la Universidad de El Salvador promover programas de capacitacion
dirigidos a los docentes, orientados al fortalecimiento de sus competencias digitales.
Estas capacitaciones permitirian mejorar el uso pedagdégico de las herramientas
tecnoldgicas y de las plataformas virtuales, contribuyendo a optimizar el proceso de

ensefanza—aprendizaje en entornos virtuales.

2. Se recomienda a la institucién fortalecer la infraestructura tecnoldgica de las aulas,
garantizando una conexion a internet estable, esto facilitaria a los docentes el uso
eficiente de las herramientas digitales durante el desarrollo de sus clases y evitaria

gue tengan que recurrir a recursos propios para complementar el proceso educativo.

3. Se sugiere a los docentes continuar integrando herramientas digitales en sus
estrategias de ensefianza, ya que los resultados de la investigacion evidencian que
el uso de estas tecnologias favorece el interés, la participacion y el aprendizaje
significativo de los estudiantes. La incorporacién constante de recursos tecnolégicos

puede contribuir a dinamizar las clases y fortalecer el proceso didactico.

4. Se recomienda implementar la guia didactica para el fortalecimiento de las
competencias digitales docentes, disefiada como parte de esta investigacion, con el
propdésito de orientar a los docentes en el uso adecuado de las plataformas virtuales
y de nuevas herramientas digitales que puedan mejorar sus practicas educativas en

entornos virtuales de aprendizaje

5.Finalmente, se recomienda que futuras investigaciones profundicen en el estudio
de las competencias digitales docentes en otros niveles académicos o0 carreras

universitarias, con el fin de ampliar el conocimiento sobre el uso de las tecnologias.
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Universidad de El Salvador
Facultad Multidisciplinaria Oriental

Escuela de Posgrado

Entrevista a Docentes que imparten clase a primer afio del area de sociologia de la FMO-

UES sobre el Desarrollo de Competencias Digitales

Indicaciones al momento de la entrevista

« Iniciar con una breve presentacion: como entrevistador/investigador, el estudio, el
tiempo aproximado de la entrevista, y confirmar la disposicion del docente.

« Obtener el consentimiento informado: que entienda que sus respuestas seran
usadas para investigacion, que puede omitir responder preguntas y que su identidad
puede ser confidencial.

e Seguir la guia de preguntas, pero mantener flexibilidad: permitir que el entrevistado
se exprese libremente, y que puedas hacer preguntas de profundizacion o
aclaracion segun lo que diga.

o Escuchar activamente, dejar pausas si es necesario, no presionar respuestas
rapidas, y mantener un ambiente de respeto y seguridad para que el docente se
abra.

o Registrar la entrevista (audio, video o nota escrita) si el docente da su

consentimiento, para facilitar su posterior analisis.
PREGUNTAS

1. ¢ Qué plataformas y aplicaciones utiliza en su practica docente?

2. ¢,Con qué frecuencia utiliza plataformas institucionales o externas para gestionar sus

clases (como Moodle, ¢ Google Classroom, Teams, etc.)?

3. ¢Con qué propodsito principal emplea esas herramientas (evaluacién, comunicacion,

presentacion de contenidos, etc.)?
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4. ¢Qué tipo de formacion o capacitacién ha recibido sobre competencias digitales
docentes?

5. ¢Como considera su nivel de competencia en el uso pedagodgico de dichas

herramientas?
6. ¢, En qué aspectos considera que necesita fortalecer sus habilidades digitales?
7. ¢ Qué retos enfrenta al integrar herramientas digitales en su ensefianza?

8. ¢Qué limitaciones tecnoldgicas o institucionales dificultan el uso de herramientas

digitales en su entorno de trabajo?

9. ¢ Qué apoyos o capacitaciones considera necesarias para fortalecer sus competencias

digitales?

10. ¢Qué estrategias pedagodgicas utiliza para mantener la participacion de los

estudiantes en entornos virtuales?



