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INTRODUCCION

El presente documento investigativo se presenta para optar por el titulo como
Licenciado en Educacion Infantil en la modalidad de estado del arte como trabajo de grado.
Esta investigacion tiene como objeto elaborar un estado del arte de experiencias que fueron
llevadas a cabo utilizando medios digitales en el contexto de la educacion infantil en
Colombia, con el fin de identificar los posibles aportes y limitaciones de estas formas de
mediacion a las practicas educativas, vislumbrar las tendencias actuales y en qué lugar se
encuentra las concepciones al respecto, de manera que se puedan generar nuevas
comprensiones y aportes a futuros estudios. El presente documento se divide en los

siguientes apartados:

En el primer apartado se presenta la justificacion, en la que se exponen las razones
que le dan lugar a la investigacion sobre los medios digitales, y le posicionan como
relevante en la discusion de la educacion infantil, principalmente aludiendo el aporte
tedrico que puede llegar a ser. Del mismo modo, se presentan las causas que dieron origen a
la propuesta, que surgen a partir de la reflexion sobre el impacto de la mediatizacion y la
influencia de la tecnologia en los procesos educativos, y de los diversos discursos y
narrativas que se han construido en torno a ellos. Ademas, se alude a la relacion de los
medios digitales con los procesos de desarrollo de los nifios, especialmente en los procesos

del lenguaje, y su impacto en el mismo.

En el segundo apartado se desarrolla la problematizacion, en la que se plantea el
contexto en el que se inscribe esta investigacion y la necesidad de abordar el papel de los

medios digitales en la educacion infantil. Se expone cdmo, a pesar de la creciente



implementacion de tecnologias digitales en entornos educativos, sigue existiendo una falta
de sistematizacion y analisis de estas experiencias, lo que limita la comprension del
impacto de los medios digitales en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Y se resalta la
importancia de identificar ciertas tendencias con el propoésito de destacar la relevancia de
comprender, no solo los aportes posibles que puede tener la incorporacion de los medios
digitales en las practicas educativas, sino también sus implicaciones mas amplias, como los

desafios que plantean en términos de acceso, regulacion, comprension y formacion docente.

El tercer apartado estd dedicado a los objetivos de la investigacion. En este se
presenta el objetivo general, que establece la intencidn central del estudio, junto con los
objetivos especificos, que delimitan los aspectos clave a indagar dentro del analisis del
estado del arte. Estos objetivos orientan el desarrollo de la investigacion y permiten
estructurar el proceso de recopilacion y analisis de informacion para dar cuenta del estado

actual de las experiencias mediadas digitalmente en la educacion infantil en Colombia.

En el cuarto apartado se desarrolla el marco conceptual, en el que se presentan y
explican las principales categorias y conceptos que sustentan el estudio. Se abordan
definiciones clave sobre los medios digitales y la mediatizacion, la tecnologia en las
précticas educativas en educacion infantil y su relacion con el lenguaje y la comunicacion,
entre otros aspectos claves para la investigacion. Este marco servird como base para
interpretar los hallazgos y establecer conexiones con investigaciones previas, permitiendo

una mayor comprension del fenomeno estudiado.

Por su parte el quinto apartado describe el marco metodolédgico de la investigacion,
la cual se adscribe a la linea de investigacion de educacion pedagogica y didactica de la

licenciatura en Educacion Infantil de la Universidad Pedagogica Nacional. Por otro lado, se



escoge la modalidad de estado del arte como la mas adecuada de acuerdo los objetivos que
se plantearon y se adopta un enfoque cualitativo, para realizar el analisis de las experiencias
investigativas sobre el uso de medios digitales en la educacion infantil en Colombia. De
acuerdo con lo anterior, la ruta metodologica consta de: la fase descriptiva, en la que se
hace delimita y organiza el fendmeno estudiado por medio de tres momentos
(contextualizacidn, sistematizacion y categorizacion). Por otro lado, en la fase analitica se
buscan patrones y se analiza las relaciones entre los elementos de las experiencias. Y
finalmente en la fase de construccion de sentido se desarrollan las ideas encontradas en la

fase anterior en dialogo con los referentes tedricos.

Posteriormente, se presenta el analisis de las categorias construidas a partir de la
revision de las experiencias investigativas, con el fin de identificar tendencias, enfoques y
formas en que los medios digitales han sido abordados en los procesos educativos de la
educacion infantil. Finalmente, se exponen las conclusiones del estudio, en las cuales se
sintetizan los principales hallazgos derivados del analisis, asi como algunas reflexiones
sobre el papel de los medios digitales en las practicas educativas y las posibles

proyecciones para futuras investigaciones en este campo.
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1. JUSTIFICACION

En el contexto actual en el que la interaccion de los nifios se traslada a entornos
digitales y tienen mas acceso a herramientas tecnologicas modernas de comunicacion
global, como el internet, su acercamiento a los medios digitales se ha convertido en una
practica habitual. Segtin datos de la UNICEF (2017), los menores de 18 afios representan
aproximadamente uno de cada tres usuarios de internet en todo el mundo, lo que ha
permitido a las plataformas digitales como las redes sociales, los portales educativos y las
plataformas de video establecerse en distintos aspectos de sus vidas cotidianas. Este
fendmeno permite ver como estos contenidos que se presentan por medio de las nuevas
tecnologias (computadores o teléfonos moéviles, entre otros), se convierten en canales de
creacion, distribucion y consumo de contenidos con diversas intenciones comunicativas,
cuyo significado pude ser o no, comprendido o malinterpretado por los consumidores, en
especial por los de edades tempranas.

Asimismo, resulta necesario reconocer que el acceso temprano y prolongado a las
pantallas digitales también ha generado preocupaciones en torno al desarrollo cognitivo y
motriz de nifios, nifias y adolescentes. Diversos estudios advierten que la sobreexposicion a
contenidos digitales puede favorecer procesos de atencion fragmentada, respuestas
inmediatas y comprensiones superficiales, afectando habilidades como la lectura critica, la
concentracion y la construccion reflexiva del conocimiento. En esta linea, Julidn de Zubiria
(2023) sefiala que la lectura en pantallas favorece dinamicas de inmediatez y
superficialidad, mientras que la lectura en papel beneficia la comprension profunda, la
atencion y la consolidacion de competencias comunicativas. En consecuencia, algunas

instituciones educativas han comenzado a restringir el uso de dispositivos tecnologicos
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dentro del aula, promoviendo un uso mas critico y equilibrado de la tecnologia en los
procesos formativos

A pesar de que el contexto anterior evidencia que la creciente incidencia de los
medios digitales en la educacion infantil constituye un fenémeno transversal y, al mismo
tiempo, controversial, durante mi formacion en la Licenciatura en Educacion Infantil
observé la ausencia de espacios académicos destinados a la reflexion critica y al didlogo
pedagogico sobre este tema dentro de la malla curricular. Si bien los docentes hacian uso
ocasional de los medios digitales con fines instrumentales, estas intervenciones no
profundizaban en su potencial ni se cuestionaban en relacion con los ejes tematicos de cada
asignatura. Es precisamente a partir de este vacio conceptual que surgioé mi interés por
indagar cual es el estado actual de los medios digitales en las experiencias educativas, y de
qué manera se han abordado, comprendido o incluso desaprovechado en el contexto de la
educacion infantil.

Durante la fase exploratoria de esta investigacion, identifiqué multiples experiencias
desarrolladas en distintos contextos educativos que, de manera directa o indirecta, estan
mediadas digitalmente. Sin embargo, me encontré con que hasta el momento no se ha
realizado una sistematizacion que analicé integralmente su impacto en la educacion infantil
y sus efectos en diferentes campos de conocimiento, como las artes, el lenguaje y la
comunicacion, la musica o las matematicas. Por otro lado, fue posible evidenciar que las
reflexiones y teorizaciones que abarcan el tema son amplias y en mayor cantidad en
comparacion con las experiencias.

Uno de los aspectos mds relevantes de esta relacion es la influencia de los medios
digitales en los procesos de lenguaje y comunicacion. De hecho, segin la pagina

Neurocentro “el tiempo excesivo frente a pantallas limita las oportunidades de interaccion
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verbal, lo que puede retrasar el desarrollo del lenguaje y afectar la comprension y expresion
verbal de los nifios” (NEUROCENTRO, 2023).

De igual manera, distintos estudios y especialistas han advertido que la exposicion
temprana y excesiva a pantallas no solo afecta los procesos de interaccion verbal, sino
también el desarrollo cognitivo y motriz en la infancia. En este sentido, Marian Rojas
Estapé (2021) senala que la sobreestimulacion digital puede alterar procesos relacionados
con la atencion, la autorregulacion emocional y la capacidad de concentracion,
especialmente durante las primeras etapas del desarrollo infantil, cuando el cerebro atin se
encuentra en formacion. Esto evidencia que el uso desmedido de dispositivos digitales en
edades tempranas puede generar implicaciones que trascienden el &mbito comunicativo y
repercuten en el desarrollo integral de los nifios y nifias.

En este sentido, los medios digitales son canales de comunicacién con un formato
especifico que facilita no solo la interaccion entre personas, gracias al facil acceso que
ofrecen, sino también la interaccidon entre los usuarios y los contenidos disponibles en estas
plataformas. Asimismo, en muchos casos no es posible regular el acceso segun la edad, por
lo que los nifios pueden exponerse a contenidos o interactuar con personas que no
comprenden o que resultan inapropiados para su desarrollo.

A pesar de ello, también es necesario considerar que los medios digitales, pueden
convertirse en herramientas que potencien el desarrollo comunicativo, especialmente
cuando su uso estd mediado pedagdégicamente. En estos espacios se posibilita la exposicion
a nuevos lenguajes, narrativas y formatos, que enriquecen el vocabulario y la comprension
audiovisual. Por ejemplo, estudios como el de Gros (2007) han demostrado que algunos
videojuegos promueven habilidades lingiiisticas, ya que, al exigir cooperacion, lectura de

instrucciones, comprension de tramas narrativas o toma de decisiones complejas, los
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jugadores desarrollan competencias comunicativas en contextos reales o simulados. O el
estudio de Kartika et al (2023), donde se refieren a los videojuegos como medio valioso
para estimular el desarrollo del lenguaje durante la primera infancia, al promover la
interaccion, el uso del vocabulario y la comprension verbal.

De acuerdo con lo anterior, el papel del educador resulta fundamental para
acompafiar, guiar e integrar estas experiencias digitales en procesos comunicativos mas
reflexivos y significativos, donde el lenguaje se enriquezca no solo por lo que se dice, sino
también por como, cuando y en qué contexto se dice.

Asi pues, se espera que este ejercicio de investigacion se convierta en un material de
consulta para la comunidad educativa en torno a un objeto de estudio como lo son los
posibles aportes y limitaciones de los medios digitales en la educacion infantil. Si bien el
desarrollo de la investigacion permitio reconocer diversas posibilidades pedagogicas de los
medios digitales en los procesos de ensefianza y aprendizaje, también hizo visible la
necesidad de reflexionar criticamente sobre las implicaciones que puede tener el acceso
temprano y desmedido a las pantallas en el desarrollo de los nifios. Este estudio aporta a la
Licenciatura en Educacion Infantil en campos como el desarrollo del lenguaje, la
comunicacion, la pedagogia digital y la creacion de contenidos educativos. Al explorar las
experiencias mediadas por los medios digitales, se podra comprender mejor como afectan
el aprendizaje, la interaccion social y el desarrollo cognitivo de los nifios, lo que puede

generar propuestas mas efectivas para su integracion en las practicas educativas.

Finalmente, se espera que esta aproximacion a la investigacion sirva como punto de
partida para futuros trabajos de grado y proyectos de investigacion dentro de la comunidad

académica. De este modo, sera un aporte que facilitara el intercambio de ideas y el



desarrollo de estudios mas profundos sobre el impacto de los medios digitales en la
educacion infantil. Esto contribuira a enriquecer y ampliar el debate académico en torno a

su integracion y a sus efectos en los procesos educativos.

14
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2. PROBLEMATIZACION

En una sociedad como la actual, caracterizada por constantes transformaciones
tecnologicas, politicas, econdmicas y culturales, se ha promovido el uso masivo y, en
muchos casos, superficial de tecnologias complejas como los teléfonos inteligentes, las
tabletas y los ordenadores. Este fendmeno ha favorecido la consolidacion de los medios
digitales como formas de comunicacion e interaccion entre las personas. No obstante, estos
no deben entenderse unicamente como herramientas de software o hardware, sino también

como formas culturales que median la manera en que las personas experimentan y perciben

el mundo (Buckingham, 2008).

En el &mbito académico, la incidencia de los medios digitales ha crecido
significativamente, especialmente en la educacion infantil, donde su impacto se ha hecho
mas evidente durante los Gltimos afios. Al respecto, Amador-Baquiro sefiala la creciente
“proliferacion de portales educativos-culturales para nifios de primera infancia, asi como el
interés por desarrollar contenidos y herramientas digitales con el fin de optimizar los
procesos pedagogicos, comunicativos y estéticos de la educacion infantil, desde inicios del

siglo XXI en varios paises” (2021, pp. 124-125).

Sin embargo, a pesar de la gran cantidad de experiencias educativas impulsadas
mediante medios digitales y de su relevancia en la percepcion de la realidad de los nifios,
aln existe un interés limitado por documentarlas de manera sistematica. Del mismo modo,
siguen siendo escasos los analisis relacionados con sus posibilidades y limitaciones dentro

de la educacion infantil.
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Del mismo modo, el gobierno colombiano ha impulsado distintas estrategias para
acercar a los nifios a las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion. Esto se
evidencia en el documento CONPES, el cual sefala que “la intervencion del Gobierno ha
estado enfocada principalmente en la implementacion de estrategias para la dotacion de
terminales y contenidos digitales para las sedes educativas, acompafiada de procesos de
formacion docente para la apropiacion de las tecnologias™ (2020, p. 10). Esta postura se
orienta principalmente al fortalecimiento del acceso y la manejo de las TIC dentro de las

instituciones educativas.

A pesar de ello, estas iniciativas no siempre consideran el impacto real de su
implementacion en los contextos educativos. Muchas de estas propuestas se centran en el
uso de las TIC sin cuestionar como los medios digitales transforman la manera en que los
nifios se desenvuelven en el mundo y construyen su percepcion de la realidad. Asimismo,
los posibles efectos de la exposicion prolongada a las pantallas sobre el desarrollo infantil

suelen ocupar un lugar secundario dentro de estas discusiones.

De este modo, la presente investigacion considera fundamental ir mas alld de una
vision exclusivamente instrumental en el uso de las tecnologias en las experiencias
pedagdgicas y reflexionar sobre como estas herramientas configuran las interacciones de
los niflos con su entorno, ya que los medios digitales no solo permiten el acceso a la
informacion, sino que también afectan la manera en que los individuos perciben y procesan

la realidad.

Este enfoque es respaldado por investigaciones de autores como Rojas y Campillo

(2024), quienes afirman que: “La omnipresencia de la informacion digital ha transformado



17

la forma en que los jovenes interactiian con los medios y construyen su identidad" (2024, p.
1). Esta afirmacion no solo aplica a los jovenes, sino también a los nifios, cuyo nivel de
impacto puede ser incluso mayor debido a que se encuentran en etapas cruciales de su

desarrollo cognitivo, social y emocional

Al respecto, Torrado y Piracon advierten que “muchos de los productos
audiovisuales no satisfacen las necesidades de nifios y nifias, o las satisfacen erroneamente;
necesidades que tienen que ver con la posibilidad de construir sentidos para sus vidas
cotidianas desde los medios de comunicacién” (2009, pp. 44-45) Esto evidencia la
necesidad de analizar criticamente el papel que cumplen los medios digitales en los

procesos de desarrollo y socializacion infantil.

A partir de estos avances investigativos previos, la presente investigacion propone
un analisis critico de las experiencias con medios digitales en los procesos educativos. Su
objetivo es identificar tanto sus beneficios como sus posibles limitaciones en el desarrollo
cognitivo y social de los nifios, considerando siempre la diversidad de contextos en los que

estas tecnologias se implementan.

El uso de estas tecnologias en la educacion puede generar tanto beneficios como
desafios. En el caso del desarrollo del lenguaje y la comunicacion, las experiencias con
medios digitales pueden potenciar habilidades expresivas y comprensivas cuando son bien
empleadas. Como lo indican la investigacion de Gonzalez y Viveros (2010), donde se
puede evidenciar como estas nuevas herramientas, cuando se utilizan adecuadamente,
permiten avanzar a pasos agigantados en el desarrollo de competencias comunicativas,

fundamentales en el crecimiento integral de los nifios. Sin embargo, también es necesario
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considerar y reflexionar acerca de los riesgos asociados, como el acceso no regulado a
ciertos contenidos o la reduccion de la interaccion verbal, lo que puede afectar el desarrollo
del lenguaje (Neurocentro, 2023). Por lo tanto, poner en dialogo las perspectivas tedricas
que han ido surgiendo entre si, asi como también, con las experiencias reales que se estan
llevando a cabo en el pais puede generar nuevas discusiones y reflexiones en torno a los

beneficios de usar, o no, los medios digitales en el aula.

Por otro lado, la exposicidon constante a los medios digitales no solo transforma los
procesos comunicativos, sino que también amplia la comprension que los nifios tienen de
ellos, generando un primer acercamiento a la alfabetizacion digital. Como plantea
Buckingham (2008): “En cierta medida, la alfabetizacion en los medios es algo que las
personas adquieren en cualquier caso a partir de su interaccion cotidiana con los medios;
sin duda, puede desarrollarse en una variedad de situaciones, no sélo en la escuela” En este
sentido, la escuela tiene un gran potencial para fomentar habilidades criticas que permitan a
los nifios comprender de manera reflexiva los medios digitales, los contenidos que circulan

en ellos y las formas de interaccion que configuran en la vida cotidiana.

El desafio para los docentes en esta nueva era es inmenso. Como sefiala Lopez:
“Estamos frente a nifios y jovenes que nacen y crecen en la era digital, més sedientos de un
conocimiento meditico que de un conocimiento pensado y reflexivo. Nifios y jovenes
eclipsados por el poder de aparatos y herramientas tecnologicas” (2014, p. 17). Ante esta
realidad, como educadores tenemos la responsabilidad de ampliar nuestro conocimiento
sobre estos temas, pues los medios digitales inciden cada vez mas en los procesos de
ensefanza-aprendizaje y en la manera en que los nifios comprenden el mundo. En un

entorno cada vez mas digitalizado, es esencial profundizar en estas discusiones para



comprender los alcances y las dinamicas frente a esta situacion en educacion infantil y

sentar bases para futuras investigaciones y propuestas pedagogicas.

Pregunta

(Cuales son las experiencias con medios digitales en el contexto de la educacion

infantil en Colombia en la ultima década?

19



20

3. OBJETIVOS

Objetivo general

Realizar un estado del arte sobre experiencias con medios digitales en el contexto

de la educacion infantil en Colombia en la ultima década

Objetivos Especificos:

o Realizar una sistematizacion de las experiencias
documentadas en escenarios educativos que reflejen el contexto actual de los
medios digitales y la educacion infantil entre el 2014 y el 2024, mediante la
elaboracion de resumenes analiticos educativos (RAEs), que permitan
identificar las posibles categorias emergentes del trabajo con medios
digitales a la educacion infantil.

o Identificar y categorizar conceptos clave y tematicas
recurrentes en las experiencias recopiladas, con el fin de reconocer patrones
que permitan enriquecer la comprension sobre el uso de los medios digitales
en contextos de educacion infantil.

o Hacer un analisis de la informacion arrojada para reflexionar
sobre el papel de los medios digitales en la educacion infantil, y hacer una
correlacion entre patrones, tendencias y recurrencias que puedan aportar a su

estudio.
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4. MARCO CONCEPTUAL

Este apartado presenta los principales fundamentos tedricos y conceptuales que
orientan la presente investigacion. Para ello, se establece un didlogo con autores como
Buckingham (2008), Coll (2008) y Dussel (2011), entre otros, con el proposito de construir
una base conceptual sélida para la comprension critica de los medios digitales. Desde esta
perspectiva, dichos medios no se entienden unicamente como herramientas tecnoldgicas,
sino también como formas culturales que median los procesos de aprendizaje, ensehanza y

construccion de sentido en la educacion infantil.

En este marco se desarrollan conceptos como medios digitales, mediatizacion de la
educacion, campos escolares, competencias y alfabetizacion digitales. Estos conceptos
constituyen el punto de partida para la construccion de las categorias analiticas
implementadas en la interpretacion de las experiencias revisadas. De esta manera, el marco
conceptual no se limita a definir términos clave, sino que también establece la orientacion
teorica desde la cual se analizaran las experiencias educativas mediadas digitalmente en el

contexto colombiano

Medios digitales

Los medios digitales hacen parte del entramado cultural contemporaneo, siendo
herramientas que no solo, aunque suene redundante, median la comunicacion y el acceso a
la informacion, sino que también configuran nuevas formas de socializacion, expresion y
aprendizaje. En el &mbito educativo, se han convertido en canales fundamentales para la
construccion de experiencias pedagdgicas significativas, especialmente en los contextos de
estas que hacen uso de la tecnologia, donde las nuevas generaciones se desenvuelven con

naturalidad. Este acceso temprano y frecuente no solo modifica las précticas cotidianas de
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los nifios, sino que también transforma su forma de comprender el mundo, de construir
significados y de relacionarse con los demas. Estos medios abarcan una amplia gama de
recursos como plataformas virtuales, redes sociales, videojuegos, aplicaciones educativas y
contenido multimedia, que permiten una interaccion constante y dindmica con los entornos

digitales.

Es importante sefalar que, aunque suelen relacionarse, los conceptos de tecnologia,
medios digitales e internet no son equivalentes. La tecnologia comprende el conjunto de
herramientas, sistemas y practicas creadas para resolver necesidades humanas, mientras que
los medios digitales corresponden a formas de comunicacion e interaccion que funcionan
mediante procesos digitales. Estos medios dependen de la relacion entre hardware y
software: el hardware hace referencia a los componentes fisicos de los dispositivos
tecnologicos, y el software a los programas, aplicaciones e instrucciones que permiten su

funcionamiento.

En la misma linea, internet constituye una red de interconexion que posibilita la
circulacion e intercambio de informacion entre dispositivos, pero no define por si misma lo
digital, ya que existen tecnologias y medios digitales que pueden operar sin conexion a
internet. Reconocer estas diferencias permite comprender los medios digitales no solo como
plataformas virtuales, sino como parte de un ecosistema tecnoldgico, cultural y

comunicativo mas amplio

Desde esta perspectiva, los medios digitales no pueden ser entendidos inicamente
como tecnologias o dispositivos, sino como expresiones culturales que portan significados,
narrativas y estructuras de pensamiento. Segiin Buckingham (2008), estos deben

interpretarse como formas culturales que influyen en la manera en que las personas
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construyen conocimiento y se relacionan con el mundo. De ahi que su uso en la educacioén
no pueda ser reducido a lo técnico o funcional, sino que requiere un abordaje que
contemple su dimension simbdlica, social y comunicativa. Esta mirada permite reconocer
que los medios digitales no solo estan presentes en la vida de los nifios, sino que forman
parte activa de su universo de referencia, de sus juegos, de sus conversaciones y de sus

intereses.

En este sentido, su inclusion en los procesos de ensefianza y aprendizaje no solo
responde a una necesidad técnica, sino también a una demanda cultural. Integrar medios
digitales puede contribuir a crear experiencias mas contextualizadas, participativas y
cercanas a los lenguajes de las infancias actuales. De hecho, Area y Pessoa (2012) afirman
que estos recursos permiten promover el desarrollo de habilidades comunicativas,
cognitivas y creativas, lo que resulta clave en la formacion de ciudadanos criticos y
reflexivos. Ademas, los medios digitales brindan la posibilidad de personalizar el
aprendizaje, diversificar las estrategias pedagogicas y fomentar la autonomia del estudiante,
elementos que resultan valiosos especialmente en el trabajo educativo con la primera

infancia, donde el juego, la curiosidad y la exploracion son fundamentales.

Sin embargo, a pesar de estas potencialidades, también es necesario problematizar
su uso. Como advierte Rivoltella (2012) sobre el uso de los medios digitales en la
educacion, el cual no puede reducirse a una simple incorporacion técnica, ya que implica un
cambio radical en las formas de ensefiar y aprender, asi como cuestionar los modelos
tradicionales y generar nuevas practicas pedagdgicas. Asi pues, la presencia extendida de
medios digitales en la vida de los nifios plantea desafios en términos de tiempo de

exposicion, calidad de los contenidos y acompafiamiento adulto. Por tanto, su incorporacion
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en los procesos educativos exige una mirada critica que contemple tanto sus aportes como
sus limitaciones, y que reconozca la importancia de su uso pedagogico, ético y responsable.
Esto implica pensar en propuestas que no se limiten a introducir tecnologia en el aula, sino
que generen verdaderas experiencias de mediacion, en las que los medios digitales sean

herramientas para potenciar el desarrollo integral de los nifios y no fines en si mismos.

Clasificacion y tipos de medio digital

El término medios digitales ha sido utilizado para referirse a diferentes clases de
elementos, dependiendo tanto del campo de conocimiento como del momento histoérico en
que se emplea, ya que se trata de un concepto en constante evolucion ligado al desarrollo
tecnologico. En consecuencia, se han propuesto distintas formas para clasificarlos. Por

ejemplo, Palacios y Diaz (2009) propusieron una clasificacion basada en cuatro tipologias:
Jemp y

o Por desarrollo del medio: hipertextualidad, multimedialidad e
interactividad.

o Por modelo de comunicacion: interpersonal o colectiva.

o Por elementos que los conforman: intangibles, servicios e
infomediacion.

o) Por finalidad: informativa, comunicativa o de servicio.

Esta clasificacion permite evidenciar la diversidad de formas, funciones y
caracteristicas que pueden adoptar los medios digitales segiin su contexto y proposito

comunicativo.

Por su parte, Salaverria (2017) propone una clasificacion més detallada basada en
nueve criterios aplicables a los cibermedios; término que, aunque distinto, guarda una

estrecha relacion semantica con el de medios digitales:
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o Plataforma (web, celulares, multiplataforma)
. Temporalidad (actualizacion fija, constante)
o Tema (informacion general o especializada)
. Alcance (internacional, nacional, local)

o Titularidad (publica o privada)

o Autoria (individual o colectiva)

. Enfoque (periodistico o no)

o Finalidad econémica (con o sin fines de lucro)
. Dinamismo (estaticos o dinamicos)

Cabe senalar que las investigaciones mencionadas hacen uso del término
"cibermedios", cuya acepcion no dista significativamente del de medio digital, siendo en

muchos casos utilizados de manera intercambiable en la literatura académica.

En cuanto a la definicion y clasificacion contemporanea del término, el articulo de
la Southern New Hampshire University (2023), basado en la obra de Marta-Lazo y Gabelas
Barroso Comunicacion digital: Un modelo basado en el Factor R-elacional, sostiene que
los medios digitales comprenden una categoria amplia que incluye software, imagenes,
videos, archivos, bases de datos y sonidos, entre otros elementos. Este enfoque subraya la
necesidad de tener en cuenta la diversidad de dispositivos y herramientas informaticas que
permiten el acceso a internet, asi como los distintos formatos que adopta la informacion
digital. Es posible destacar que los criterios para clasificar los medios digitales coinciden,
en esencia, con los propuestos por Salaverria para los cibermedios, y con las tipologias de

Palacios y Diaz. De esta forma, se evidencia una convergencia en las perspectivas
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académicas respecto a como deben entenderse y organizarse los medios digitales en funcion

de sus propiedades técnicas, comunicativas y sociales.

Desde esta perspectiva, Alicia Durango (2015) propone una clasificacion de
diferentes tipos de medios digitales que permite comprender algunas de las principales

formas en las que estos se manifiestan en la actualidad:

. Redes sociales: Plataformas digitales disefiadas para
facilitar la interaccion entre personas o grupos a través del
intercambio de mensajes, imagenes, videos y otros contenidos
multimedia. Estas redes permiten la creacion de comunidades
virtuales que funcionan como espacios de socializacion, colaboracion
y difusion de informacion. Ejemplos tipicos son Facebook,

Instagram o LinkedIn.

o Blogs: Sitios web personales o institucionales donde
se publican contenidos de manera periddica, generalmente en
formato de articulos. Estan organizados cronoldgicamente y permiten
la expresion individual o profesional sobre una amplia variedad de
temas. Muchos blogs funcionan como espacios de reflexion, anélisis
o promocion de productos y servicios.

o Micro blogs: Variante breve del blog tradicional,
caracterizada por mensajes cortos y dindmicos. Su formato promueve
la inmediatez y la actualizacion constante de contenido. Twitter
(actualmente X) es el ejemplo paradigmatico de este tipo de medio,

aunque otras plataformas también adoptan funciones similares.
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o Comunidades de contenido: Espacios colaborativos
que permiten compartir, comentar, clasificar o curar distintos tipos de
archivos como videos, documentos, presentaciones o imagenes.
Estos medios fomentan la participacion de los usuarios en la
generacion de contenido, siendo YouTube, Scribd o Flickr buenos
ejemplos.

. Wikis: Plataformas colaborativas donde los usuarios
pueden crear, editar y actualizar contenido de manera colectiva. Su
estructura abierta promueve la construccion del conocimiento de
forma participativa y descentralizada. Wikipedia es el caso mas
representativo de este tipo de medio digital.

o Pddcast: Archivos de audio (y en ocasiones también de
video) que pueden descargarse o reproducirse en linea. Son
difundidos mediante plataformas especializadas y permiten el
tratamiento de tematicas diversas en un formato conversacional o
narrativo. Su consumo ha crecido como alternativa educativa,

informativa y de entretenimiento.

Aunque la clasificacion anterior se centra principalmente en criterios de formato y
plataforma, su valor radica en que permite concretar el concepto de medio digital a partir de
elementos ampliamente conocidos y comprensibles para el publico general, facilitando asi
su identificacion y analisis. No obstante, como se ha evidenciado en los apartados
anteriores, estos no constituyen los inicos tipos de plataformas ni los tnicos elementos que

pueden considerarse medios digitales.
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El término posee una acepcion mucho mas amplia, la cual puede variar segun el
enfoque tedrico, el campo disciplinar o incluso el contexto tecnologico desde el que sea
abordado. En este sentido, la clasificacion basada en formatos constituye un acercamiento

valido, aunque requiere complementarse con otros criterios de clasificacion.

Competencias digitales

El tema de las competencias digitales es un concepto que ha sido estudiado desde
diferentes perspectivas tedricas e institucionales, lo que evidencia su caracter complejo y
multidimensional. En términos generales, se comprenden como un conjunto articulado de
conocimientos, habilidades y actitudes que permiten a los sujetos interactuar de manera
critica, segura y responsable con las tecnologias digitales, asi como acceder, gestionar,
evaluar y producir informacion en distintos contextos. Esta perspectiva es coherente con lo
planteado por el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, que
define las competencias digitales como las capacidades necesarias para el uso significativo
y productivo de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones en la vida
cotidiana, educativa y laboral (MinTIC, 2018). En el &mbito académico, esta definicion ha
sido respaldada al considerar las competencias digitales como capacidades integrales que
permiten el uso consciente de las TIC para comunicar, crear contenido y gestionar
informacion de manera efectiva (Ferrari, 2013). A su vez, este enfoque se encuentra
alineado con el propuesto por la Comision Europea mediante el marco DigComp, el cual
establece la competencia digital como una de las competencias clave para la ciudadania,
estructurada en diversas areas que van mas alla del uso instrumental de la tecnologia

(Vuorikari et al., 2016).
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Desde una perspectiva mas analitica, las competencias digitales pueden desglosarse
en diversas dimensiones que dan cuenta de la complejidad de la interaccion con los
entornos digitales. En este sentido, David Buckingham sostiene que no basta con el acceso
0 manejo técnico de las tecnologias, sino que resulta fundamental desarrollar una
alfabetizacion digital critica que permita comprender, analizar y cuestionar los contenidos
mediaticos (Buckingham, 2008). Esto implica que las competencias digitales incluyen
habilidades relacionadas con la interpretacion de mensajes, la evaluacion de la informacion

y la produccion de contenidos de manera reflexiva.

De forma complementaria, Henry Jenkins (2009) sefiala que en los entornos
digitales contemporaneos los sujetos no solo consumen informacion, sino que participan
activamente en su creacion y circulacion dentro de dindmicas de cultura participativa, lo
que requiere competencias asociadas a la colaboracion, la participacion y la construccion
colectiva de conocimiento. En esta misma linea, las competencias digitales también
implican la capacidad de desenvolverse de manera €tica y responsable en entornos
digitales, asi como de resolver problemas mediante el uso estratégico de herramientas

tecnologicas (Area & Pessoa, 2012).

Estas dimensiones evidencian que el desarrollo de dichas competencias no se limita
al ambito técnico, sino que involucra procesos cognitivos, sociales y culturales que
configuran nuevas formas de aprendizaje y participacion. De este modo, las competencias
digitales pueden entenderse como précticas situadas que adquieren sentido en contextos
especificos, particularmente en el ambito educativo, donde los medios digitales median la

construccion del conocimiento y las formas de interaccion entre los sujetos.
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Desde una perspectiva mas analitica, las competencias digitales pueden desglosarse
en diversas dimensiones que evidencian la complejidad de la interaccion con los entornos
digitales. En este sentido, David Buckingham (2008) plantea que no basta con el acceso o
manejo técnico de las tecnologias, sino que resulta fundamental desarrollar una
alfabetizacion digital critica que permita comprender, analizar y cuestionar los contenidos
mediaticos. Esto implica que las competencias digitales incluyen habilidades relacionadas
con la interpretacion de mensajes, la evaluacion de la informacion y la produccion reflexiva

de contenidos.

De forma complementaria, Henry Jenkins (2008) sefiala que, en los entornos
digitales contemporaneos, los sujetos no solo consumen informacion, sino que también
participan activamente en su creacion y circulacion. Desde esta perspectiva, las
competencias digitales involucran capacidades asociadas a la colaboracion, la participacion
y la construccion colectiva del conocimiento. Asimismo, implican la capacidad de
desenvolverse de manera €tica y responsable en entornos digitales, asi como de resolver

problemas mediante el uso critico y reflexivo de herramientas digitales.

Estas dimensiones evidencian que el desarrollo de las competencias digitales no se
limita al &mbito técnico, sino que involucra procesos cognitivos, sociales y culturales que
configuran nuevas formas de aprendizaje y participacion. De este modo, dichas
competencias pueden entenderse como practicas situadas que adquieren sentido en
contextos especificos, particularmente en el &mbito educativo, donde los medios digitales

median la construccion del conocimiento y las formas de interaccion entre los sujetos.

De acuerdo con lo expuesto en los parrafos anteriores, la presente investigacion

asume las competencias digitales como una construccion integral que articula tanto la
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perspectiva institucional propuesta por el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones como los aportes tedricos de David Buckingham y Henry Jenkins. En este
sentido, se entiende que dichas competencias no se reducen a un conjunto de habilidades
técnicas orientadas al uso instrumental de las tecnologias, sino que configuran practicas
complejas que involucran dimensiones criticas, participativas y contextuales. Asi, las
competencias digitales son concebidas como procesos de apropiacion que permiten a los
sujetos no solo interactuar con los medios digitales, sino también interpretarlos,
cuestionarlos y resignificarlos dentro de sus propios contextos socioculturales. Esta postura
resulta especialmente pertinente en el &mbito educativo, donde el desarrollo de
competencias digitales incide directamente en las formas en que se construye el
conocimiento, se establecen relaciones pedagodgicas y se configuran nuevas dinamicas de

ensefianza y aprendizaje mediadas por tecnologias digitales

Mediatizacion de la educacion

La mediatizacion de la educacion hace referencia al proceso mediante el cual los
medios de comunicacion y las tecnologias digitales transforman la naturaleza de los
procesos educativos. Este fendmeno no solo implica el uso de nuevas herramientas en el
aula, sino que abarca un cambio profundo en las estructuras y practicas educativas,
modificando tanto los contenidos como las relaciones entre los actores educativos y la

forma en que estos interactian.

Segun Bolivar y Gutiérrez (2016), "la mediatizacion en el ambito educativo se
configura como un proceso que no solo transforma los medios de transmision del
conocimiento, sino que reconfigura las relaciones entre los actores involucrados y el

contexto en el que este conocimiento circula" (p. 157). En este sentido, la mediatizacion no
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solo cambia las herramientas de ensefianza, sino que transforma la propia naturaleza del
acto educativo, promoviendo una mayor interaccion entre los estudiantes, los docentes y los

medios.

Este proceso no solo afecta el contenido mismo de lo que se ensefia, sino también
los métodos, los tiempos y los modos de interaccion en el aula. Los entornos mediaticos
proporcionan nuevas oportunidades para que los estudiantes accedan a la informacion, pero
también los exponen a la fragmentacion de los contenidos, la velocidad de los flujos
informativos y la prevalencia de contenidos de facil acceso que, en muchos casos, pueden

carecer de rigor académico.

La mediatizacion educativa también esta intimamente vinculada con la nocidn de
“hipermedialidad”, a cudl indica la convergencia de distintos tipos de medios dentro de un
unico entorno de aprendizaje, multiplicando las maneras en que los estudiantes interactiian
con el saber y la informacion. Esto implica que los estudiantes ya no son solo consumidores
pasivos de contenido, sino participantes activos que generan, modifican y reconfiguran el
conocimiento. Este tipo de interaccidn se convierte en una dindmica fundamental,
especialmente cuando se considera la creciente presencia de plataformas digitales,

videojuegos, redes sociales y otros medios interactivos en la vida de los nifios.

Como lo sefiala Martin-Barbero “la mediatizacion no es la presencia de los medios
en la escuela, sino el desplazamiento cultural que produce su presencia en la vida
cotidiana” (2003, p. 85). En este sentido, la mediatizacion de la educacion debe ser vista
como un proceso cultural que va mas alla de las herramientas tecnologicas, ya que redefine

la manera en que los nifios perciben y se relacionan con el mundo.
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Esta transformacion cultural lleva a replantear la educacion desde una perspectiva
mas integral, reconociendo la influencia de los medios en la configuracion de la identidad
de los nifios, su forma de comunicarse y su manera de abordar la realidad. Los docentes, al
ser conscientes de este proceso, tienen la responsabilidad de guiar a los nifios en la
comprension critica de los medios digitales, para que no solo sean usuarios pasivos, sino

consumidores y productores reflexivos de informacion.

Asi, en este contexto, la mediatizacion obliga a la educacion a adaptarse a los
nuevos tiempos, desarrollando estrategias pedagdgicas que no solo utilicen los medios
como herramientas, sino que también los cuestionen y los reflexionen en relacion con los
procesos de ensefanza y aprendizaje. Este enfoque puede generar una ensefianza mas
conectada con las realidades de los nifios, pero también mas consciente de los desafios que

implica la omnipresencia de los medios digitales.

Campos escolares y competencias digitales

Los campos escolares, entendidos como los diferentes espacios de aprendizaje
dentro y fuera del aula, se han visto significativamente transformados por la integracion de
las tecnologias digitales. Estos cambios han generado tanto oportunidades como retos para
los docentes y estudiantes, especialmente en términos de como los nifios interactiian con el

contenido educativo a través de plataformas digitales.

El acceso a nuevas tecnologias ha permitido que los contenidos se presenten de
manera mas visual y dindmica, facilitando el aprendizaje a través de juegos interactivos,
videos educativos y plataformas virtuales. Sin embargo, esto también ha traido consigo la

necesidad de adaptar los métodos pedagogicos para que los docentes puedan incorporar
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estos recursos de manera efectiva, sin que los medios digitales reemplacen el aprendizaje

tradicional (Coll, 2015, p. 39).

Las competencias digitales en el ambito escolar hacen referencia a las habilidades
que los ninos deben desarrollar para manejar y utilizar la tecnologia de forma critica y
creativa. En la educacion infantil, este desarrollo comienza a temprana edad, con el acceso
supervisado a dispositivos tecnolégicos que les permiten conocer el mundo desde una
perspectiva digital. Sin embargo, el desafio esta en formar nifios con una capacidad critica
frente al contenido que consumen y, sobre todo, en ensefarles a utilizar estos medios para

interactuar, expresarse y aprender de forma activa (Valverde & Guzman, 2017, p. 45).

De acuerdo con el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, los nifios deben
aprender a gestionar sus emociones y comportamientos en plataformas digitales, lo que
subraya la importancia de integrar tanto la alfabetizacion digital como la mediacion

educativa (MEN, 2020, p. 10).

La formacion en competencias digitales no solo se limita al uso de herramientas
tecnologicas, sino que también involucra un desarrollo en habilidades de comunicacion y
colaboracion. Al integrar tecnologias en el aula, se promueve la cooperacion entre nifios a
través de actividades compartidas, fomentando el trabajo en equipo y la resolucion de
problemas en entornos virtuales. De igual forma, los maestros deben tener la capacidad de
ensefiar a los estudiantes como evaluar la informacion digital, hacer uso responsable de los
medios y utilizar las herramientas digitales para aprender y crear (Gonzalez, 2018, p. 102).
Por ello, se debe priorizar un enfoque integral que permita el desarrollo de competencias

tanto digitales como sociales en la formacion de los nifios.



35

Rol del maestro

El rol del maestro ha experimentado transformaciones significativas con la
incorporacion de los medios digitales en la educacion. Tradicionalmente, el docente ha sido
visto como la figura principal que transmite conocimiento, pero con el uso creciente de las
tecnologias, su papel ha evolucionado hacia el de un facilitador y mediador en los procesos
de aprendizaje. Sin embargo, los maestros no solo deben estar preparados para utilizar
herramientas digitales, sino también para guiar a los nifios en el uso adecuado de estas
herramientas, fomentando el desarrollo de habilidades criticas y creativas. Por ejemplo,
Ayala Goémez y Gémez Bautista (2025) muestran que, en la formacioén inicial docente,
cuando se integran tecnologias como realidad aumentada, videojuegos y plataformas
digitales, no solo se fortalecen competencias técnicas, sino también se promueven

creatividad, comunicacion e innovacion educativa entre los futuros maestros

En la actualidad, los docentes deben ser capaces de integrar las tecnologias en su
ensenanza de manera efectiva, adaptando los recursos digitales a las necesidades de los
estudiantes y los objetivos educativos. Esto implica no solo el uso de herramientas
tecnologicas para impartir contenido, sino también la capacidad de ensefar a los estudiantes
a utilizar las TIC para investigar, crear y compartir conocimiento de forma autébnoma y
significativa, promoviendo asi una ensefianza mas reflexiva e innovadora (Salcedo-
Frisancho & Pain-Lecaros, 2023, p. 2). Ademas, los maestros deben ser conscientes de los
efectos que las tecnologias pueden tener en el desarrollo de los nifios, asegurandose de que
su uso no interrumpa el desarrollo de habilidades sociales y emocionales esenciales en la

infancia.
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El docente también tiene la responsabilidad de ensefar a los nifios a interactuar con
el contenido digital de forma ética y responsable. En un entorno digital, en el que los nifios
estan expuestos a una gran cantidad de informacion sin filtro, es crucial que los maestros
orienten sobre como discernir entre lo que es verdadero y falso, asi como sobre los riesgos

de compartir informacion personal en linea.

En este contexto, estudios como el de Canas Encinas, Pinedo Gonzalez y Palacios
Picos (2022) destacan que los docentes de primaria pueden incorporar practicas de aula que
promueven el pensamiento critico ante medios digitales, especificamente en Internet y
redes sociales, al ensefiarles a evaluar la veracidad de la informacion y distinguir contenido
confiable de engafoso. En este sentido, los maestros juegan un papel clave en la formacion
de ciudadanos digitales responsables, quienes no solo consumen informacién, sino que

también la producen y comparten de manera critica.

Ademas, el maestro debe ser un modelo para seguir en el uso de las tecnologias,
demostrando cémo se pueden integrar de manera ética y efectiva en los procesos
educativos. La formacion continua es esencial para que los docentes puedan estar al tanto
de las ultimas innovaciones tecnologicas y pedagogicas, y para que puedan ofrecer a los
estudiantes un aprendizaje significativo que se ajuste a las exigencias del mundo digital. En
esta linea, Sanchez-Antolin, Ramos y Sanchez Santamaria (2014) sostienen que la
formacion docente en competencias digitales debe ir mas alla de la dimension técnica,
integrando metodologias pedagogicas que favorezcan la reflexion, la creatividad y la
transformacion educativa, de modo que la innovacioén no se limite al uso de herramientas,

sino que implique una renovacion de las practicas de ensefianza.
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La mediacion digital docente

La mediacion digital es un proceso esencial para acompafiar y guiar a los nifios en el
uso de las tecnologias desde una edad temprana, en el que los educadores tienen un papel
fundamental como mediadores, ya que no solo introducen a los nifios en el uso de los
medios digitales, sino que también facilitan la comprension y apropiacion de los contenidos

que estos medios ofrecen.

Asi pues “el docente debe propiciar espacios de interaccion y acompafiamiento que
permitan a los nifios comprender y apropiarse criticamente de los contenidos digitales,
favoreciendo el desarrollo de competencias comunicativas y cognitivas” (Pedraza et al.,
2021, p. 48). Desde esta perspectiva la mediacion, en este caso digital, implica una accion
consciente y reflexiva por parte del docente, quien, ademas de ensefiar a utilizar las
tecnologias, debe ayudar a los nifios a desarrollar un pensamiento critico frente a los

contenidos digitales.

Teniendo en cuenta la perspectiva anterior, el uso de las tecnologias en la educacion
infantil no debe limitarse a la transmision de informacion, sino orientarse hacia el
desarrollo integral de los nifios. En este sentido, el maestro debe poseer habilidades criticas
que le permitan transformar el uso instrumental de la tecnologia en experiencias educativas
significativas. Como sefialan Sancho y Hernandez (citados en Sunkel, Trucco y Espejo,
2021, p. 27), “la transformacion que la educacion necesita ahora va mas alla de la mera
instrumentalizacion [...] supone también el desarrollo de la capacidad critica para saber

distinguir la informacion, validarla y contrastarla”.

De este modo, la mediacion digital debe orientarse a apoyar el aprendizaje de los

nifios en aspectos como el desarrollo del lenguaje, la creatividad y la resolucion de
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problemas, promoviendo un uso adecuado y equilibrado de los recursos digitales.
Asimismo, el educador debe ser capaz de seleccionar y proponer actividades que integren
las tecnologias de manera significativa y estimulen la curiosidad y el pensamiento

independiente

Asimismo, es fundamental que la mediacion digital tenga en cuenta las necesidades
particulares de cada nifio, ya que la relacion con los medios digitales varia de acuerdo con
sus caracteristicas individuales y su contexto familiar. Por lo tanto, el docente debe ofrecer
una mediacion flexible que se ajuste a los ritmos y estilos de aprendizaje de los nifios,
propiciando un entorno inclusivo donde todos puedan interactuar con las tecnologias de
manera segura y enriquecedora. Esto se refleja en el estudio de Alvarez Sandoval y Castro
Figueroa (2024), quienes describen estrategias flexibles de aula para docentes de primera
infancia que permiten atender diversidad en condiciones de discapacidad cognitiva o
psicosocial, adaptando las dinamicas y recursos para que todos los nifios puedan participar
plenamente. Esto implica también una consideracion de los aspectos éticos y de seguridad
relacionados con el uso de los medios digitales, ya que los nifios estan expuestos a

potenciales riesgos como contenidos inapropiados o la sobreexposicion a pantallas.

En la mediacion digital, el maestro actia como un guia que no solo facilita el acceso
a las tecnologias, sino que también interviene activamente en los procesos de comprension
y de andlisis critico. Es importante que los educadores fomenten un ambiente de reflexion
sobre los usos de las tecnologias, ayudando a los nifios a distinguir entre lo que es
apropiado y lo que no lo es en el contexto digital, y a utilizar estas herramientas de forma
ética, creativa y productiva. En este sentido, Cabero-Almenara y Marin-Diaz (2018)

sostienen que el docente se convierte en mediador de los aprendizajes cuando orienta a los
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estudiantes en el uso critico, reflexivo y ético de las tecnologias digitales, promoviendo la
colaboracion, la creatividad y la responsabilidad en los entornos virtuales. Ademas, la
mediacion digital debe propiciar un espacio de aprendizaje colaborativo donde los nifios
puedan compartir experiencias, aprender unos de otros y desarrollar habilidades sociales a

través del uso de las tecnologias.

Formacion del maestro frente a los medios digitales

La formacion en los medios digitales es crucial en el contexto actual, ya que la
correcta integracion de las tecnologias en el aula puede enriquecer los procesos educativos.
Sin embargo, muchos docentes atin no cuentan con la formacion adecuada para utilizar las
tecnologias de manera pedagdgica, limitando asi su impacto en el aprendizaje de los nifios.
Area y Adell (2009) sefialan que el desafio no consiste unicamente en incorporar
tecnologias en las aulas, sino también en formar a los docentes para integrarlas
pedagdgicamente y reflexionar criticamente sobre su uso. Esto implica que no es suficiente
con tener acceso a dispositivos, sino que los maestros deben estar preparados para aplicar

estas herramientas de forma efectiva y significativa en su ensefianza.

El papel del docente en la era digital trasciende la simple transmision de
conocimientos; debe ser un mediador que facilite el aprendizaje de los estudiantes a través
del uso adecuado de los medios digitales, ademas, de tener las habilidades para producir
contenidos y herramientas digitales. Para que esto sea posible, es esencial que los
programas de formacion docente ofrezcan una preparacion especifica en el uso de
tecnologias, tanto en su aspecto técnico como en su integracion pedagdgica. En este

sentido, la formacion debe enfocarse en como disefiar actividades que fomenten el
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pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de problemas a través del uso de

herramientas digitales.

Segun Julio Cabero-Almenara y Antonio Palacios-Rodriguez (2021), la integracion
de las tecnologias digitales en la educacion no depende unicamente del acceso a
dispositivos o recursos tecnoldgicos, sino también del desarrollo de competencias digitales
docentes que permitan su implementacién desde un enfoque pedagdgico, critico y
reflexivo. En este sentido, la formacion del profesorado adquiere un papel fundamental, ya
que posibilita que los maestros no solo incorporen herramientas digitales en el aula, sino
que también produzcan contenidos y disefien experiencias de aprendizaje mas
participativas, creativas y acordes con las dindmicas de los entornos digitales
contemporaneos. De esta manera, el uso de la tecnologia trasciende su funcién instrumental
y se convierte en una mediacion capaz de fortalecer los procesos educativos y las formas de

interaccion dentro del contexto escolar.

Asimismo, la formacién del maestro debe incluir aspectos éticos y de seguridad en
el entorno digital, considerando que los nifios estan en una etapa de desarrollo en la que el
uso de tecnologias debe ser orientado de manera responsable. En este sentido, Granizo-
Garrido sefiala que “los profesores precisan una formacion e informacion para poder educar
a sus alumnos en el uso seguro y responsable de la red, integrando herramientas y recursos

digitales de manera segura y responsable en el proceso de ensefianza-aprendizaje” (2024, p.

3).

Los docentes deben ser conscientes de que los riesgos asociados al uso de los
medios digitales como el acceso a contenido inapropiado o la exposicion excesiva a las

pantallas, se manifiestan de manera distinta seglin la edad y las condiciones de los nifios.
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En la primera infancia, por ejemplo, la mediacion adulta resulta indispensable para
garantizar un acercamiento seguro y gradual; mientras que, en etapas posteriores, la
orientacion pedagdgica debe enfocarse en promover criterios de seleccion, autorregulacion
y pensamiento critico frente a los contenidos digitales. Por ello, més que limitar el acceso,
los educadores tienen el reto de disefiar entornos de aprendizaje que integren la exploracion
digital de manera controlada, responsable y adaptada a las necesidades educativas y

socioculturales de cada grupo.

Alfabetizacion digital

La alfabetizacion digital se ha convertido en una competencia fundamental en el
mundo contemporaneo, no solo para los adultos, sino también para los nifios desde edades
tempranas. En este sentido, no se trata unicamente de saber usar dispositivos tecnologicos,
sino de desarrollar habilidades que permitan comprender, analizar, crear y comunicarse en
entornos digitales. La alfabetizacion digital implica una capacidad critica frente a los
contenidos que se consumen y producen en medios digitales, lo que resulta clave en un

escenario donde los nifios estan cada vez mas expuestos a estas plataformas.

En la infancia, la alfabetizacion digital adquiere una dimension particular porque se
vincula directamente con procesos fundacionales como el desarrollo del lenguaje, el
pensamiento logico y la comprension simbolica. Esta relacion muestra que la alfabetizacion
digital no solo prepara para el uso de tecnologias, sino que se integra en la construccion de
capacidades cognitivas y comunicativas esenciales en los primeros afios de vida. Segin
Area y Pessoa, “la alfabetizacion digital debe contemplarse como una competencia basica
del siglo XXI, necesaria para participar de manera activa y critica en la cultura digital”

(2012, p. 3). De ahi que el papel de los docentes sea clave, no inicamente para ensefiar el
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funcionamiento de los medios digitales, sino para favorecer que los nifios los incorporen
como herramientas de expresion, aprendizaje y socializacion en su entorno escolar y

familiar.

En este sentido, David Buckingham plantea que la alfabetizacion digital no debe
entenderse unicamente como una cuestion técnica asociada al uso de dispositivos, software
o hardware, sino como un proceso educativo vinculado a la comprension de los medios
digitales como sistemas de comunicacioén que producen, circulan e interpretan significados.
Desde esta perspectiva, la alfabetizacion medidtica implica no solo la capacidad de acceder
a los medios, sino también la habilidad para analizarlos, evaluarlos y crear contenidos en
contextos culturales y sociales especificos (Buckingham, 2008, p. 14). Esta mirada resulta
especialmente pertinente en la infancia, etapa en la que los nifios y nifias establecen sus
primeras relaciones con los lenguajes medidticos digitales y comienzan a construir formas
de interpretacion del mundo a través de ellos, lo cual refuerza el papel de la escuela en la

formacion de sujetos criticos y reflexivos frente a estos entornos.

Ademés, en un pais como Colombia, donde persisten desigualdades en el acceso a
la tecnologia, la alfabetizacion digital cobra mayor relevancia, ya que puede convertirse en
una via para reducir brechas y favorecer la inclusion educativa. Para ello, no basta con la
entrega de dispositivos o la conectividad; se requiere una mirada pedagdgica que promueva
el desarrollo de competencias digitales desde la primera infancia, teniendo en cuenta las
particularidades de los contextos. DE este modo, el concepto de alfabetizacion digital
resulta pertinente porque amplia la nocion de competencias digitales: no se limita a la
adquisicion de habilidades técnicas, sino que enfatiza la capacidad de usar la tecnologia de

manera critica, significativa y contextualizada. Tal como advierten Gutiérrez y Tyner, “la
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alfabetizacion digital no solo es una cuestion de acceso, sino de uso significativo y
contextualizado” (2012, p. 85), lo cual permite comprender que formar en competencias
digitales implica también garantizar procesos de alfabetizacion que favorezcan la inclusion

y la participacion ciudadana

En consecuencia, es necesario pensar en propuestas educativas que integren la
alfabetizacion digital como un eje transversal, reconociendo que su implementacion varia
segun las edades, las necesidades educativas y los contextos socioculturales. En la primera
infancia, por ejemplo, se vincula con el desarrollo del lenguaje y la exploracion simbdlica;
en la educacion basica, con la adquisicion de competencias para el aprendizaje autdbnomo y
colaborativo; y en contextos de vulnerabilidad, con la posibilidad de cerrar brechas de
acceso y participacion. De este modo, la alfabetizacion digital no solo permite que los nifios
usen herramientas tecnoldgicas digitales, sino que también se formen como sujetos criticos,
creativos y reflexivos frente a los contenidos digitales que los rodean, en coherencia con las
particularidades de su entorno. La alfabetizacion digital en la infancia, entonces, no puede
verse como un lujo, sino como una necesidad educativa y social que debe ser atendida

desde la escuela y en dialogo con las familias y la comunidad.

Nativos digitales

El término nativos digitales ha sido ampliamente difundido para referirse a aquellos
nifos y nifias que nacen en un contexto mediado por las tecnologias digitales y crecen en
entornos donde el acceso a dispositivos como tabletas, celulares y computadores es cada
vez mas habitual. Esta categoria ha sido utilizada para describir a una generacién que,
desde edades tempranas, establece vinculos con lo digital de manera intuitiva y cotidiana.

Sin embargo, aunque este concepto puede parecer util para sefialar ciertos cambios



44

culturales, también puede resultar problemdtico cuando se interpreta de manera literal o se

asume como una capacidad dada por el simple hecho de haber nacido en la era digital.

Inés Dussel (2011), en su texto Mas alla del mito de los nativos digitales, cuestiona
la idea de que los nifios y jovenes, por haber crecido rodeados de tecnologia, poseen
automaticamente habilidades digitales complejas o pensamiento critico respecto al entorno
digital. Segun la autora, “la idea de los nativos digitales ha sido util para describir algunas
transformaciones culturales, pero no puede sostenerse como base para pensar las
capacidades reales de los sujetos” (Dussel, 2011, p. 4). En otras palabras, el contacto
frecuente con la tecnologia no necesariamente implica un conocimiento ni comprension
profunda de su funcionamiento, de sus ldgicas internas ni de sus efectos en la vida

cotidiana.

Esta mirada critica es especialmente importante cuando se analiza el papel de los
medios digitales en la educacion infantil. Si bien es cierto que muchos nifios logran manejar
dispositivos con soltura y se sienten comodos en ambientes digitales, esto no significa que
comprendan los mensajes que reciben, que puedan identificar intenciones comunicativas o
que reconozcan los riesgos asociados al uso de internet. Ademads, la exposicion temprana y
prolongada a pantallas puede generar consecuencias en el desarrollo emocional, cognitivo y

comunicativo de los nifios, si no estd mediada adecuadamente por el adulto.

Por ello, més que asumir a los nifios como expertos digitales por naturaleza, se hace
necesario construir procesos pedagogicos que reconozcan sus experiencias digitales, pero
que también ofrezcan acompafiamiento, orientacion critica y herramientas de lectura del

mundo digital. En este sentido, el papel del maestro es clave no solo para guiar, sino para
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promover una alfabetizacion digital temprana que contemple el desarrollo del pensamiento

critico, la autorregulacion, la reflexion ética y la participacion.

Regulacion y acceso a los medios digitales en la infancia

El acceso a los medios digitales en la infancia estd mediado por multiples factores,
entre ellos las condiciones socioecondmicas de las familias, la infraestructura tecnoldgica
disponible en las instituciones educativas y los marcos normativos que regulan el uso de
estas tecnologias. Aunque el discurso de la inclusion digital ha ganado fuerza en los tltimos
afios, la realidad en muchos contextos sigue evidenciando brechas significativas en el

acceso, la calidad del uso y la apropiacion de los medios digitales por parte de los nifios.

En Colombia, si bien se han implementado politicas publicas orientadas al cierre de
la brecha digital, como los planes de conectividad escolar y la dotacidon de equipos en
instituciones educativas, estas no siempre consideran las particularidades de la educacion
infantil. El acceso a la tecnologia por parte de los nifios en esta etapa suele depender en
gran medida del acompanamiento adulto, el tipo de contenidos a los que se exponen y las
dinamicas culturales del entorno. En este sentido, no basta con garantizar el acceso a
dispositivos; se hace necesario pensar en como se da ese acceso, en qué condiciones, con
qué fines y bajo qué orientaciones pedagdgicas. Como sefala la Fundacion Saldarriaga
Concha (2020), “a pesar de los avances en conectividad e infraestructura, atin persiste una
falta de politicas publicas especificas que reconozcan las necesidades de los nifios en edad

temprana frente a los entornos digitales” (2020, p. 45).

La regulacion y el acceso a los medios digitales en la infancia plantean desafios
importantes en el contexto colombiano. Si bien se han promovido politicas para mejorar la

conectividad y el acceso a herramientas tecnologicas en los entornos escolares, atin
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persisten vacios normativos en lo que respecta a la proteccion de los derechos digitales de

los nifios, la seguridad en linea y la exposicion a contenidos inadecuados.

Desde el Ministerio de Educacion Nacional (MEN), se ha indicado que el uso de
dispositivos como celulares y tabletas en el aula debe estar mediado por criterios
pedagogicos, en concertacion con los docentes, y orientado especificamente al desarrollo de
actividades académicas. Al respecto, se sefiala que “el uso de pantallas y dispositivos
celulares en clase debe ser concertado y aportar en el desarrollo de las actividades
académicas”, afladiendo que no se recomienda el uso permanente de estos dispositivos por

parte de nifios menores de 14 afios (MEN, 2023, p. 1).

En esta misma linea, el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (MinTIC) ha respaldado propuestas como el Proyecto de Ley 404 de
2022, que plantea restringir el acceso a redes sociales para menores de 14 afos sin la
autorizacion de sus padres o cuidadores, ademas de proponer la creacion de herramientas
pedagogicas que orienten a las familias en el acompafiamiento digital de los nifios
(MinTIC, 2022, p. 3). Asimismo, iniciativas como el programa En TIC Confio+ han
buscado fortalecer la ciudadania digital mediante procesos de formacion que ya han
alcanzado a mas de 10 millones de personas, abordando tematicas como la ética en linea, la

seguridad digital y el uso critico de la tecnologia (MinTIC, 2023, p. 2).

Sin embargo, a pesar de estos esfuerzos institucionales, en las practicas escolares
todavia se percibe una relacion ambigua con los medios digitales, oscilando entre su
aceptacion sin cuestionamientos y su rechazo total. Esta postura refleja la ausencia de
espacios de reflexion pedagogica sobre el rol de las tecnologias digitales en la formacion de

los nifios. Como plantea Inés Dussel (2022), el debate sobre el uso de tecnologias en la
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infancia no debe centrarse inicamente en posturas de prohibicion o aceptacion absoluta,
sino en las mediaciones pedagogicas y sociales que orientan su integracion significativa en

los contextos educativos

Por otro lado, varios paises han comenzado a cuestionar los procesos de
digitalizacion intensiva en las escuelas, promoviendo politicas de reduccion de pantallas y
retorno a los libros impresos. Suecia y Finlandia, por ejemplo, han decidido reforzar el uso
de textos tradicionales tras observar un descenso en la comprension lectora y el rendimiento
académico. Investigaciones sefalan que la lectura en papel favorece una mejor retencion y
comprension de la informacion (Delgado, 2020), mientras que el uso intensivo de pantallas
puede afectar la concentracién y el bienestar emocional de los estudiantes (Alvarez
Sanchez, Pérez Coutado & Viqueira Martinez, 2025). Estas decisiones reflejan una tension
global entre la necesidad de alfabetizacion digital y los riesgos asociados a la

sobreexposicion tecnoldgica.

En Colombia, el debate también ha comenzado a tomar fuerza. E1 Ministerio de
Educacion Nacional (2024) ha advertido que el uso de pantallas en clase debe ser regulado
y concertado, recomendando que los menores de 14 afios no tengan acceso permanente a
dispositivos moviles. En linea con esta orientacion, Ibagué se convirtid en la primera
ciudad del pais en restringir el uso de celulares en colegios publicos para estudiantes
menores de 14 afos, con el objetivo de reducir distracciones y fortalecer procesos
cognitivos (Diario La Libertad, 2026). Estas medidas muestran que, aunque la
alfabetizacion digital es indispensable, existe una preocupacion creciente por los efectos

negativos de la exposicion temprana y excesiva a las pantallas.



El exceso de tiempo frente a dispositivos puede generar problemas de salud como

miopia, dolores de cabeza y pérdida de atencion, ademas de afectar la socializacion y el
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desarrollo comunicativo (Ruiz, 2025). Sin embargo, eliminar la tecnologia de las aulas seria

desconocer la importancia de formar competencias digitales criticas y necesarias para
desenvolverse en el mundo contemporaneo. Por ello, la postura que se plantea en este
trabajo es la busqueda de un equilibrio: limitar el tiempo de pantalla y promover
actividades fisicas y sociales, al mismo tiempo que se fomenta un uso reflexivo y
contextualizado de las TIC. De esta manera, la alfabetizacion digital puede coexistir con
politicas de regulacion, garantizando que la educacion infantil no sea ni totalmente digital

ni completamente analdgica, sino un espacio de integracion critica y responsable.

En consecuencia, se hace necesario que las politicas publicas no se limiten
unicamente a proveer infraestructura y acceso, sino que también contemplen la formacion
docente, la generacion de contenidos pertinentes y la implementacion de estrategias de

acompanamiento integrales que reconozcan las caracteristicas del desarrollo infantil. Solo

de esta manera serd posible garantizar un uso ético, seguro y pedagogicamente significativo

de los medios digitales en la infancia.

Comunicacion Aumentativa y Alternativa

La Comunicacion Aumentativa y Alternativa (CAA) comprende el conjunto de
métodos, estrategias y herramientas que apoyan o sustituyen el lenguaje oral en personas
con dificultades para comunicarse. Segiin Quintana Sanchez (2015), la CAA incluye

diversos sistemas de comunicacion disefiados para facilitar la expresion de necesidades,

pensamientos y emociones en personas que presentan alteraciones en el lenguaje oral. Estos
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sistemas pueden incluir gestos, pictogramas, tableros de comunicacion y dispositivos

tecnolodgicos especializados.

De igual manera, la CAA puede emplearse como apoyo al lenguaje oral o como una
alternativa cuando la comunicacion verbal no es funcional. Estos sistemas favorecen la
participacion social, la autonomia y la inclusion educativa de personas con trastornos del
lenguaje, discapacidad motora, trastornos del espectro autista u otras condiciones que
afectan la comunicacioén (Ramirez, 2024). Asimismo, la implementacion de la CAA
contribuye al fortalecimiento de entornos mas accesibles e inclusivos, garantizando el

derecho a la comunicacion y la participacion social de las personas.

Ademas, la Comunicacion Aumentativa y Alternativa no solo busca suplir
dificultades en el habla, sino también potenciar la interaccion social y el desarrollo integral
de las personas. En el contexto educativo y terapéutico, la implementacion de sistemas de
CAA favorece procesos de aprendizaje, fortalece la autonomia y mejora la participacion
activa en diferentes entornos sociales. De acuerdo con Ramirez (2024), el uso de
herramientas de comunicacion accesibles contribuye a la construccion de espacios
inclusivos, donde las personas con dificultades comunicativas puedan ejercer sus derechos

y desarrollar relaciones interpersonales de manera mas efectiva



50

S. MARCO METODOLOGICO

En este apartado se presenta la perspectiva metodologica que orienta la presente
investigacion. En primer lugar, el estudio se inscribe dentro de la linea de investigacion
Formacién, Pedagogia y Didéctica, desde la cual se abordan las relaciones entre los
procesos educativos y las transformaciones que atraviesan las practicas pedagogicas en
contextos contemporaneos. Asimismo, se expone la modalidad de trabajo de grado bajo la
cual se desarrolla esta investigacion y se describen los elementos metodoldgicos que
orientan el estudio, tales como el tipo de investigacion, el enfoque adoptado y las fases que

estructuran el proceso de analisis de las experiencias revisadas.

Linea de investigacion

Este trabajo se inscribe en la linea de investigacion Formacion, pedagogia y
didéctica, desde una perspectiva en la que se reconoce el papel de la practica pedagogica
como escenario de reflexion critica, en didlogo con los saberes escolares, el contexto y los
medios de mediacion, entre ellos los digitales. Dentro de esta linea, la presente
investigacion se enmarca en el campo de comunicacion y lenguaje, considerando que es alli
donde los medios digitales ejercen una mayor incidencia en la educacion infantil, tanto en
términos del desarrollo del lenguaje como en la construccion de sentido y subjetividad en

los nifios.

En este sentido, se entiende el lenguaje como una forma de ser del pensamiento, de
configurar el mundo y de interpelarlo. Como se plantea en el documento de la linea
aludiendo a Giroux (2001): “el lenguaje construye los significados del mundo, las
identidades y las culturas, entendiendo con ello la relevancia de este sistema de mediacion

para comprender e interpretar los contextos, pero también para interpelarlos” (citado en
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Sierra Avila et al. 2023, p. 9). Esta concepcién es fundamental cuando se considera que los
medios digitales, mas alld de ser herramientas técnicas, constituyen formas culturales de
comunicacion que median la manera en que los nifios acceden al conocimiento, se expresan

y se relacionan con otros.

Asi mismo, desde una perspectiva critica, el lenguaje es comprendido como
vehiculo de transformacién y no como un simple medio de transmision. Segun Kristeva
(1988) “el lenguaje es la forma de ser del pensamiento y al mismo tiempo su realidad y su
realizacion” (citada en Sierra Avila et al., 2023, p. 9) Esto supone que los medios digitales
no son neutrales, sino que modifican las formas de representacion, narracion y didlogo en el
aula, haciendo necesario reflexionar sobre sus efectos en la oralidad, la lectura, la escritura

y la manera en que los nifios interpretan la realidad

Si bien el foco de esta investigacion se encuentra en el campo de comunicacion y
lenguaje, también se reconoce la presencia transversal de otros saberes escolares, como las
matematicas, las ciencias naturales, las ciencias sociales, el inglés o la comunicacion y
lenguaje, en las experiencias documentadas, ya que muchas de ellas utilizan medios
digitales para abordar estos contenidos. Estos campos son tomados como elemento de
analisis secundarios, que permiten observar como se transforman o se complementan a

través de la mediacion digital, sin desviar la atencion del eje central de esta investigacion.

Finalmente, esta perspectiva se articula con el modelo pedagdgico critico-social que
orienta el programa de la Licenciatura en Educacion Infantil, en tanto promueve una
educacion que reconoce a los maestros como sujetos transformadores que problematizan la
préctica y buscan comprender como las tecnologias digitales estan configurando nuevas

formas de ensefanza, aprendizaje y relacion con el lenguaje



Modalidad

La modalidad que se escogi6 para este trabajo es la de estado del arte, tomando
como referencia los Lineamientos de modalidad de trabajo de grado de la licenciatura en
educacion infantil de la Universidad Pedagogica Nacional, la define como “una opciéon
investigativa que permite elaborar una trama comprensiva que entreteje la pluralidad de
puntos de vista y conocimientos producidos en diferentes investigaciones sobre ¢l mismo
campo tematico” (UPN, 2015, p. 5). Esta metodologia se convierte en una herramienta
fundamental para rastrear, organizar y analizar criticamente los avances conceptuales,

empiricos y metodoldgicos sobre un objeto de estudio especifico.

El estado del arte hace parte de la investigacion documental, descriptiva e
interpretativa, ya que se basa en el andlisis de fuentes secundarias (como articulos, tesis,
documentos institucionales o normativos) que, aunque fueron elaboradas con otros
propositos, son revisitadas con una nueva intencion critica. Como afirma Gomez, “la

investigacion documental tiene un carécter particular de donde le viene su consideracion
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interpretativa. Intenta leer y otorgar sentido a unos documentos que fueron escritos con una

intencion distinta a esta dentro de la cual se intenta comprenderlos” (2011, p. 5). En este
sentido, el estado del arte no se limita a describir, sino que busca entrelazar significados,
identificar patrones y destacar vacios en la produccion académica existente. Ademas, se
trata de una modalidad que permite realizar lo que Gloria Calvo ha denominado una
“investigacion sobre la investigacion” (Calvo, 2012, p. 2), ya que implica un ejercicio
sistematico de revision, clasificacion e interpretacion de conocimientos previamente

construidos por otros actores académicos. De esta forma, el investigador no parte desde
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cero, sino que reconstruye una mirada colectiva sobre el objeto de estudio y se posiciona

criticamente frente a ella.

En esta investigacion, se opto por esta modalidad debido a que, si bien en un primer
momento podrian parecer escasos los estudios sobre el uso de medios digitales en la
educacion infantil en Colombia, una revision mas cuidadosa permitié evidenciar una
diversidad significativa de documentos, experiencias y reflexiones teoricas. El estado del
arte, entonces, ofrecid el andamiaje metodoldgico necesario para organizar estas
experiencias bajo categorias comunes, realizando un analisis sistematico que permitié
reflexionar criticamente sobre los aportes y limitaciones de los medios digitales en la
infancia. Este tipo de modalidad permiti6 observar como, desde distintos escenarios
(instituciones educativas, programas de formacion docente, y politicas publicas), se ha
venido abordando la incorporacion de las tecnologias digitales, evidenciando tanto sus
potencialidades como los desafios que representan en términos pedagdgicos, éticos y
formativos. Asi, el estado del arte se consolida como una herramienta que no solo describe
lo investigado, sino que ayuda a situar al investigador dentro de un campo en movimiento,
permitiéndole generar nuevas preguntas, establecer relaciones y contribuir a la

profundizacién del conocimiento (Toledo, 2012, p. 22; Jara, 2008, p. 31).

Enfoque metodologico

Este trabajo adopta un enfoque documental, entendido como un proceso de
busqueda, anélisis e interpretacion de fuentes escritas o registradas que permiten construir
una mirada critica sobre un objeto de estudio. En esta modalidad, los documentos no son
simplemente insumos de consulta, sino evidencias discursivas que revelan como se ha

pensado, interpretado y desarrollado un campo del conocimiento. En palabras de Gomez,
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“la investigacion documental tiene un caracter particular de donde le viene su consideracion
interpretativa. Intenta leer y otorgar sentido a unos documentos que fueron escritos con una
intencion distinta a esta dentro de la cual se intenta comprenderlos” (2011, p. 5). Asi, el
conjunto de experiencias analizado compuesto por trabajos de grado, articulos cientificos,
politicas publicas y documentos institucionales se convierte en el punto de partida para

elaborar una sintesis critica sobre los medios digitales en la educacion infantil.

Por otro lado, aunque este trabajo no tiene como propdsito validar hipdtesis, si
incorpora herramientas propias del analisis cuantitativo, como matrices y RAEs, con el fin
de clasificar la informacién de manera rigurosa y facilitar su posterior interpretacion. Desde
este enfoque, la sistematizacion de los datos permite observar frecuencias, recurrencias
tematicas y categorias emergentes, lo que contribuye a detectar patrones o relaciones que
no serian evidentes a simple vista. Lo cuantitativo, en este caso, no se limita a la aplicacion
de procedimientos estadisticos complejos, sino que se entiende como una estrategia de
organizacion estructurada del conocimiento que fortalece el analisis de la informacion. En
concordancia con ello, Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) sefialan que el enfoque
cuantitativo utiliza la recoleccion de datos para probar hipdtesis con base en la medicioén
numérica y el analisis estadistico, con el fin de establecer patrones de comportamiento y
validar teorias (p. 37). Desde esta perspectiva, el uso de dichas herramientas no solo aporta
precision al proceso investigativo, sino que también permite una comprension mas clara,

sistematica y fundamentada de los datos

En segundo lugar, el trabajo se apoya en un enfoque cualitativo, porque su interés
radica en interpretar los significados emergentes de los documentos y experiencias

revisadas. En este enfoque no se parte de hipotesis fijas ni de mediciones numéricas, sino
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que las preguntas de investigacion pueden modificarse y matizarse a medida que avanza el
andlisis de acuerdo a lo que observan Hernandez, Fernandez y Baptista, “el investigador
cualitativo no comienza con hipotesis que probar, sino con preguntas de investigacion que
se refinan durante el proceso de recoleccion e interpretacion de los datos” (2010, p. 9).
Desde esta perspectiva, lo mas relevante para esta investigacion es la organizacion
interpretativa de la informacion, més que su cuantificacion, se propone reconocer patrones
de sentido, tensiones, recurrencias y relaciones conceptuales dentro del corpus analizado.
Las matrices de andlisis y los RAEs cumplen aqui un papel interpretativo y de
sistematizacion cualitativa, ayudando a visibilizar las variadas perspectivas, discursos y
enfoques que conforman el campo investigado. Asi, el andlisis se entiende como proceso
inductivo, reflexivo y hermenéutico, encaminado a revelar como los medios digitales

mediatizan la experiencia lingiiistica y pedagdgica en la primera infancia.

Por tltimo, se incorpora un enfoque hermenéutico, centrado en la interpretacion de
los sentidos que emergen en las producciones investigativas analizadas. A diferencia de
enfoques positivistas que buscan verdades absolutas, la hermenéutica reconoce que el
conocimiento se construye en didlogo con los significados que otros han elaborado.
Martinez (2013) define este enfoque como “la teoria y la préactica de la interpretacion”, es
decir, un proceso que se interesa por comprender las creencias, motivaciones € intenciones
detras de los discursos analizados. En la misma linea, Sdnchez subraya que “en la
interpretacion, la labor no est4 en descubrir conocimientos, sino en producirlos a partir del
fendmeno analizado” (2001, p. 5). Esta perspectiva permite articular una lectura critica de
las experiencias recogidas, no solo en términos de su contenido explicito, sino de los

marcos conceptuales, ideoldgicos y pedagogicos que las sustenta.
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Ruta Metodologica

El desarrollo de esta investigacion se fundamenta en el ciclo hermenéutico,
entendido como un proceso de construccion de sentido que parte de la descripcion, avanza
hacia la interpretacion y culmina con una comprension global del objeto de estudio. Este
enfoque no plantea una secuencia lineal de etapas, sino un movimiento circular en el que el
investigador se aproxima una y otra vez a los textos, reformulando sus preguntas,
categorias y comprensiones. Gadamer (2006) plantea que la comprension se desarrolla
mediante un movimiento interpretativo entre las partes y el todo, proceso que constituye la
base del circulo hermenéutico. Desde esta perspectiva, las fases se estructuran del siguiente

modo:

Fase descriptiva

Esta fase corresponde al primer acercamiento al fenémeno. Se desarrolla en tres

momentos que permiten delimitar y organizar el objeto de estudio:

*Contextualizacion: En este momento se identifican las preguntas que guian la

investigacion y se delimita el campo de analisis. Este proceso se fue desarrollando durante
los semestres correspondientes al ciclo de profundizacion, mediante la indagacioén
documental, asi como a través de procesos de retroalimentacion y didlogo en las tutorias.
En este marco, se establece el recorte temporal (2014-2024) como un periodo que
corresponde a un contexto sociocultural pertinente para identificar experiencias en las que
el fendmeno de estudio se manifiesta con mayor claridad. Después se define la poblacion
de documentos a revisar y se seleccionan los criterios para su analisis. esta fase se relaciona
con el proceso hermenéutico descrito por Paul Ricoeur (1995), quien afirma que

“comprender un texto es seguir su movimiento del sentido hacia la referencia” (p. 99),
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reconociendo que toda interpretacion implica una aproximacion previa al significado de los
textos. En este momento se revisan mas de 60 experiencias, y tomando como criterios
elementos provenientes del marco tedrico y otros que surgieron durante la indagacion, se

seleccionaron 35 experiencias que correspondian con los criterios seleccionados.

*Clasificacion de la informacion: A partir de la lectura sistematica de los

documentos seleccionados, se identifican patrones tematicos, enfoques metodolégicos y
propositos Se inicia aqui un proceso de organizacion y clasificacion de la informacion que
permite preparar el material para su analisis critico. Como plantean Steven J. Taylor y
Robert Bogdan (1992), “la clasificacion de los datos es una manera de comenzar a

interpretarlos” (p. 136)

*Categorizacion: Desde las evidencias recolectadas se comienzan a construir

categorias de analisis, que se alimentan tanto de las lecturas como de la experiencia e
intuicion del investigador. Para cual se hizo uso de los RAEs como instrumentos de analisis

de la informacion.

La articulacion de estos pasos con la elaboracion del estado del arte evidencia la

organizacion de los tres aspectos en el desarrollo investigativo de la siguiente manera:

Contextualizacion

En un primer momento, se delimita el tema de interés, el cual corresponde al estado
del arte sobre experiencias con medios digitales en el contexto de la educacion infantil en
Colombia durante la ultima década (2014-2024). Inicialmente, el fenomeno de los medios
digitales se asumia como un eje amplio de exploracion; sin embargo, a lo largo del proceso

de indagacion se identificé que numerosas experiencias educativas incorporaban estos
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medios de manera implicita o bajo denominaciones afines, lo que permiti6 redefinir y
precisar el enfoque del estudio hacia su andlisis sistematico dentro de practicas pedagdgicas

en educacion infantil.

De manera paralela, el proceso de revision evidencié una amplia produccion
académica en torno al uso de tecnologias y medios digitales en educacion. No obstante, se
identific6 una necesidad investigativa relacionada con la limitada articulacion entre las
experiencias pedagogicas documentadas y los referentes tedricos sobre medios digitales, lo
que justificé la pertinencia de un estado del arte como estrategia metodologica para
vincular, organizar y analizar dichas experiencias desde una perspectiva conceptual. Este
proceso se llevo a cabo mediante la indagacion en diferentes repositorios universitarios,
entre ellos la Universidad Pedagdgica Nacional, la Universidad Nacional de Colombia, la
Universidad del Rosario y la Universidad Distrital, asi como en motores de busqueda

académica como Google Scholar y Scielo.

Durante este proceso de exploracion, se inici6 la busqueda de experiencias
centradas directamente en el uso de medios digitales; sin embargo, al evidenciarse una
produccion limitada bajo esa denominacion especifica, se amplio el criterio de busqueda
hacia experiencias que abordaran de manera directa o indirecta el uso de tecnologias
digitales en contextos educativos infantiles. En este sentido, fue necesario depurar la
informacion recolectada, excluyendo aquellos trabajos que no se ajustaban al marco
conceptual establecido o que incluian tecnologias no consideradas dentro de la definicion

de medios digitales asumida en la investigacion.

Como resultado de este proceso de seleccion, se consolido los criterios para la

matriz de recoleccion como principal instrumento de organizacion de la informacion, la
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cual permitio sistematizar los documentos seleccionados y depurar aquellos que, por su
cardcter repetitivo o escasa contribucion analitica, no aportaban de manera significativa al
desarrollo del estudio. Esta matriz facilit6 la identificacion de elementos clave de cada

experiencia revisada, constituyéndose en el insumo principal para el analisis posterior.

Clasificacion

Para el segundo momento del proceso investigativo, se realizo la seleccion y organizacion
de los documentos de que fueron recogidos en el momento anterior. Inicialmente, el rastreo
se centro en los trabajos disponibles en la Universidad Pedagogica Nacional; sin embargo,
debido a la limitada cantidad de experiencias pertinentes, se ampli6 la buisqueda a otras
instituciones del pais, con el fin de garantizar una mayor representatividad del fenémeno

estudiado.

En este sentido, se incluyeron inicamente experiencias pedagogicas relacionadas con el uso
de medios digitales en contextos educativos infantiles, excluyendo revisiones tedricas o
trabajos que no presentaran una implementacion practica. Para efectos de esta
investigacion, se asumio la definicion de medios digitales propuesta por Durango (2015), la
cual incluye redes sociales, blogs, comunidades de contenido, wikis y podcasts. A esta
conceptualizacion se integro el criterio de Salaverria (2017), relacionado con el tipo de
plataforma, considerando entornos web, dispositivos méviles y formatos multiplataforma

como parte del analisis.

A partir de estos criterios, se filtraron los documentos iniciales, eliminando aquellos que no
cumplian con las condiciones establecidas, tales como: no estar vinculados al uso de

medios digitales, encontrarse fuera del periodo definido, no pertenecer al contexto
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colombiano, estar dirigidos a poblacion adolescente o adulta, presentar usos marginales o
poco relevantes de los medios digitales dentro de la experiencia, asi como trabajos
repetidos o de naturaleza tedrica sin componente practico. Como resultado de este proceso,
de aproximadamente 60 documentos identificados inicialmente, se seleccionaron 35

experiencias que cumplieron con los criterios establecidos para el analisis.

La informacion fue organizada mediante la matriz, la cual permitié sistematizar cada
experiencia a partir de categorias como: titulo de la experiencia, afo, autor(es), institucion
de procedencia, tipo de experiencia (presencial o virtual), nivel educativo, saberes o
enfoque disciplinar, tipo de medio digital utilizado, grado de interactividad, usos de medios
no digitales y adaptabilidad del medio. Esta estructura facilité la comparacion y

organizacion sistematica de los datos recolectados.

Finalmente, el proceso de clasificacion se realizd de manera progresiva, en la medida en
que emergian patrones comunes dentro de las experiencias analizadas. De este ejercicio
surgieron posteriormente las categorias de anélisis, entre las cuales se destacan los temas y
saberes abordados, los procesos de alfabetizacion y mediacion digital en contextos de
brecha tecnoldgica, los enfoques metodologicos utilizados, los niveles de escolaridad junto
con el desarrollo de competencias digitales, y un apartado especifico destinado a las
caracteristicas comunes de las experiencias analizadas, debido a su alta recurrencia en el

corpus de estudio.

Categorizacion

En el tercer momento del proceso investigativo se realizo la categorizacion de las

experiencias seleccionadas, a partir de la informacion sistematizada en los RAE
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(Resumenes Analiticos de Estudio), los cuales permitieron organizar y condensar los
principales aspectos de cada documento. A partir de este ejercicio de lectura 'y
sistematizacion, se identificaron recurrencias generales que facilitaron la construccion de

categorias de andlisis descriptivas.

De esta manera, se establecieron cinco categorias principales que permitieron
organizar el corpus de experiencias de manera estructurada, sin profundizar atn en su
interpretacion o analisis. La primera categoria corresponde a la integracion de los medios
digitales con los temas y saberes escolares, la cual agrupa aquellas experiencias en las que
los medios digitales se articulan con contenidos disciplinares propios del contexto

educativo infantil.

La segunda categoria se refiere a los procesos de alfabetizacion y mediacion digital
en contextos de brecha tecnoldgica, en la cual se agrupan experiencias que evidencian el
acceso desigual a los medios digitales y las estrategias pedagdgicas asociadas a su
incorporacion. La tercera categoria retine los enfoques metodoldgicos y usos de los medios
digitales en experiencias educativas, permitiendo identificar las formas en que se
estructuran las propuestas pedagogicas y el papel que cumplen los medios digitales dentro

de estas.

La cuarta categoria corresponde a los niveles de escolaridad y competencias
digitales, donde se organizan las experiencias segun el grado educativo y las habilidades
digitales promovidas en los procesos formativos. Finalmente, la quinta categoria aborda la
mediacion digital en los procesos de comunicacion aumentativa y alternativa, la cual retine
experiencias orientadas al uso de medios digitales como apoyo en procesos comunicativos

especificos dentro del ambito educativo infantil.
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Fase analitica

En esta etapa se elabora el argumento interpretativo, es decir, una propuesta de
lectura que articula los hallazgos previos en una comprension mas profunda del fenomeno.
Aqui se integran las categorias emergentes con los referentes tedricos y se establecen
relaciones entre los elementos identificados en la fase descriptiva. Esta etapa es central en
la hermenéutica, pues implica reconstruir el sentido de las experiencias revisadas desde una
perspectiva critica y situada. Segin Martinez (2013), “interpretar no es traducir
literalmente, sino comprender los sentidos multiples que emergen de un texto o
experiencia” (p. 72). En esta fase también se contrastan los hallazgos con la experiencia del

investigador, el equipo académico y la comunidad intelectual

Fase de construccion de sentido

Esta fase corresponde al cierre provisional del ciclo hermenéutico. A partir del
didlogo entre categorias, argumentos e interpretaciones, se construye una comprension
global del objeto de estudio. Esta comprension no pretende ser definitiva, sino abierta a
nuevas lecturas, discusiones y transformaciones. Desde la perspectiva de Habermas (1987),
la racionalidad comunicativa se construye a partir del didlogo y la busqueda de
entendimientos compartidos, mas que desde la imposicion de verdades absolutas. En este
sentido, se formula un argumento final que condensa las relaciones encontradas entre
medios digitales, practicas educativas y procesos comunicativos en la infancia
contribuyendo a enriquecer la comprension de este fendmeno en el campo de la educacion

infantil.
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Instrumentos para la recoleccion de informacion

De acuerdo con la metodologia propia del estado del arte, los instrumentos
utilizados para la recoleccion y organizacion de la informacion fueron los RAEs!
(Restimenes Analiticos en Educacion) y una matriz de anélisis®. Los RAEs por su parte,
permitieron sistematizar las experiencias revisadas mediante un formato que recoge datos
fundamentales como titulo, autor, afio, institucion, nivel educativo, area o campo de
estudio, categorias emergentes y sintesis del contenido. Su aplicacion facilité la
comprension estructurada de cada experiencia investigativa, posibilitando comparar

enfoques, identificar tendencias y establecer relaciones entre los distintos trabajos.

De esta manera, los RAEs funcionaron como una base descriptiva y analitica sobre
la cual se construyo el proceso de categorizacion y analisis posterior. Se utilizaron como
una herramienta de lectura critica que facilita el transito entre la fase descriptiva y la fase
interpretativa del ciclo hermenéutico, permitiendo al investigador identificar patrones,
problematicas recurrentes, tensiones tedricas o vacios en la produccion académica sobre un
objeto determinado. Como afirman Pérez-Abril y Rincon Bonilla (2013), la lectura
investigativa implica que el lector participe activamente en la construccion de significado,
formulando preguntas, interpretando y relacionando los textos con nuevos procesos de
conocimiento. EI RAE, entonces, se convierte en una expresion metodoldgica concreta de
esa lectura activa. El RAE, entonces, se convierte en una expresion metodoldgica concreta

de esa lectura activa.

En el marco de esta investigacion, que se orienta a identificar y analizar
experiencias mediadas por medios digitales en la educacion infantil, los RAEs permiten dar

cuenta de como se ha abordado este fendmeno en distintos contextos, qué concepciones de
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medio digital estan presentes, qué saberes escolares se articulan, y cuéles son los aportes o
tensiones que emergen. Ademas, posibilitan comparar experiencias entre si y construir

categorias analiticas que sirvan como base para la interpretacion posterior

Por ello, cada RAE recoge no solo la informacion basica del documento revisado
(tipo, autor, afo, institucion), sino también su sintesis, palabras clave, categorias
emergentes, enfoque sobre los medios digitales, y observaciones criticas. Este ejercicio no
busca solo acumular informacioén, sino producir conocimiento a partir de la lectura
reflexiva de lo ya investigado, en coherencia con la perspectiva documental, descriptiva y

hermenéutica que guia este trabajo.

Complementariamente, se disefid una matriz de clasificacion de experiencias que permitio
organizar la informacidn obtenida a partir de los RAEs segun variables especificas: titulo
de la experiencia, afio, autor(es), universidad o institucion, tipo de experiencia (virtual o
presencial), nivel educativo, saberes o enfoque disciplinar, tipo de medio, grado de
interactividad, uso de medios analdgicos y adaptabilidad del medio. Esta herramienta
contribuy¢ a clasificar los datos de forma rigurosa y coherente, favoreciendo la
identificacion de patrones, recurrencias tematicas y relaciones entre las experiencias
analizadas. En conjunto, ambos instrumentos garantizaron una sistematizacion precisa de la
informacion y facilitaron la interpretacion integral de los resultados en coherencia con los

objetivos del estudio.
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FICHA

TITULO

AUTORJ/ES

UNIVERSIDAD

NIVEL

PALABRAS CLAVE

AREA

SINTESIS DE LA EXPERIENCIA

OBSERVACIONES

CATEGORIAS DE ANALISIS

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Tabla 1. RAE
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Matriz de clasificacion de experiencias

Este instrumento se construyo a partir de la revision de mas de sesenta experiencias
consultadas, de las cuales se tomaron 35 de ellas, con el propdsito de clasificarlas y
organizar la informacion de manera sistematica para su posterior interpretacion, establecer
relaciones entre las experiencias y aportar insumos relevantes durante el proceso analitico.
Para su elaboracion, se tomaron en cuenta los siguientes datos: titulo de la experiencia, afo,
autor(es), universidad o institucion (considerando que algunas provenian de investigaciones
institucionales o publicaciones académicas), tipo de experiencia (virtual o presencial), nivel
educativo, saber o enfoque disciplinar, tipo de medio, grado de interactividad, uso de
medios analdgicos y adaptabilidad del medio. Como sefialan Hernandez de la Torre y
Gonzalez-Miguel (2020), “los sistemas de tablas y matrices permiten un analisis riguroso y
sistemdtico de los datos cualitativos, al facilitar la organizacion de la informacion en
categorias y subcategorias previamente establecidas” (p. 5). En este sentido, la aplicacion
de esta matriz no solo permitio ordenar los datos de forma rigurosa, sino también establecer
una base solida para el analisis, la comparacion y la interpretacion de los hallazgos de la

investigacion.

Para ello, ademas de categorias informativas como el nombre de las experiencias o
el ano de realizacion, se consideraron otras categorias que resultan importantes de precisar.
La primera de ellas fue el tipo de la experiencia, cual se dividi6 entre aquellas actividades
desarrolladas de manera virtual durante el periodo de pandemia y las que se llevaron a cabo
presencialmente en momentos previos. Si bien en el contexto posterior a la pandemia
surgieron experiencias hibridas, en este estudio se decidio clasificarlas como presenciales,

dado que las dindmicas académicas habian retornado a la normalidad dentro de los espacios
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escolares. Esta distincion permitié analizar como las condiciones de desarrollo, virtuales o
presenciales, incidieron en la implementacion de los medios digitales y en la forma en que

los docentes adaptaron sus practicas pedagdgicas.

Otra de las categorias relevantes fue el tipo de medio, entendida como la clase de
recurso digital o tecnologico empleado dentro de las experiencias educativas. En esta
categoria se identificaron medios como plataformas virtuales, aplicaciones interactivas,
recursos audiovisuales, redes sociales educativas y herramientas multimedia utilizadas con
fines pedagogicos. La clasificacion por tipo de medio permitié reconocer la diversidad de
recursos digitales integrados en los procesos de ensenanza y aprendizaje, asi como analizar
las formas en que los medios digitales fueron apropiados y utilizados por los docentes y
estudiantes. De este modo, esta categoria aport6 informacion clave para comprender el
grado de incorporacion tecnoldgica en las practicas pedagodgicas y su relacion con las

competencias digitales promovidas.

El grado de interactividad se establecié como una categoria clave para analizar el
nivel de participacion que los medios digitales permitieron dentro de cada experiencia
educativa. Esta variable considerd la medida en que los estudiantes pudieron interactuar
con los contenidos, con los docentes y entre si a través de las herramientas digitales
empleadas. Bajo este criterio, se diferenciaron experiencias con baja interactividad,
centradas en el consumo pasivo de materiales digitales; experiencias de interactividad
media, en las cuales existia cierta participacion a través de foros, comentarios o actividades
guiadas pero con un margen limitado de autonomia; y experiencias con alta interactividad,
donde se promovia la creacion colaborativa de contenido, el intercambio de ideas y la

retroalimentacion constante mediante plataformas o recursos en linea. Evaluar este aspecto
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permitié comprender no solo el uso técnico de los medios digitales, sino también su

potencial pedagogico para fomentar la participacion activa y el aprendizaje significativo.

El uso de medios no digitales se incluyé como una categoria complementaria que
permite analizar como los recursos tradicionales siguieron desempefiando un papel
pedagdgico relevante frente al uso de tecnologias digitales. Esta categoria contempld
materiales impresos, objetos manipulativos, carteleras o recursos audiovisuales analdgicos
empleados como apoyo, complemento o alternativa a los medios digitales. Para su analisis
se utilizé una escala de valoracion (alta, media, baja o hibrida/equilibrada), que permiti6
identificar el grado de presencia y articulacion entre ambos tipos de medios. Su inclusion
en la matriz busca evidenciar la coexistencia y complementariedad de practicas
tradicionales y tecnologicas, asi como las estrategias docentes que favorecieron una
integracion equilibrada de recursos segun las condiciones de acceso y conectividad de los

contextos educativos.

La adaptabilidad del medio se considerd una categoria clave para comprender el
grado en que los recursos digitales utilizados en las experiencias educativas podian
ajustarse a las necesidades, contextos y caracteristicas de los estudiantes. Esta categoria
permitié observar si los medios empleados ofrecian posibilidades de personalizacion,
accesibilidad o flexibilidad en su uso pedagogico, favoreciendo la inclusion y la
continuidad del aprendizaje. En este sentido, se valor6 no solo la funcionalidad técnica del
medio, sino también su capacidad para responder a las condiciones reales del entorno
educativo como la conectividad, la disponibilidad de dispositivos o las competencias

digitales de los participantes. De esta manera, la adaptabilidad del medio se convierte en un



indicador del potencial pedagdgico y la pertinencia de los recursos digitales frente a los

desafios de la ensefianza contemporanea.
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Matriz de clasificacion de experiencias
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Titulodela | A Autor Universidad Tipo de Nivel Saberes o Tipo de Grado de Usos Adaptabilidad
experiencia | il (es) o0 institucion experiencia Educativo enfoque medio interactividad | medios del medio
0 (virtual- disciplinar no
presencial) digitales
Edificacion de | 2 Trujillo y Revista Q Mixto Primaria | Artes/ TIC | Plataforma Alta Si Alta
escenarios... | 0 Salazar web
1
4
Estrategias 2 | Mosqueray UPB Mixto Primaria Lenguaje Web + Alta Si Alta
ludicas 0 Romana interactivos
lectoescritura | 1
6
Software 2 Pinto UNAL Presencial Inicial Matematic Software Media Si Media
matematico | 0 Galeano as educativo
transicion 1
6
Narrativas 2 | Manchego y La Salle Mixto Inicial Comunicac | Multimedial Alta Si Alta
transmedia 0 Saavedra ion
1
7
TICy 2 Marquez UPN Mixto Primaria Musica Web, video, Alta Si Alta
educacion 0 software
musical 1
7
Youtuberse | 2 Amaya UPN Mixto Primaria Identidad YouTube Media Si Media
identidad 0
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1
9
Mundoprimari | 2 Galvez UNAL Mixto Primaria Lenguaje Plataforma Media Si Baja
a escritura 0 web
1
9
Museocultura | 2 Gamba U. Rosario Virtual Informal Cultural App/AR Alta No Alta
0 (propuesta)
1
9
Lectura 2 Arias y U. Antioquia Mixto Primaria Lenguaje Meet, Media Si Alta
mediatica 0 Penagos WhatsApp
COVID 2
0
Booktuber 2 Lépez y Ocnos Virtual Informal Literatura | YouTube/red Alta Si Alta
0 Franco es
2
0
Tecnologiaen | s Osorio y Uniminuto Mixto Inicial Educacion | Herramienta Media Si Media
Barney . Ramirez s digitales
f
Juego virtual | 2 | Combita & U Distrital Virtual Primaria Etica Juego virtual Alta Si Alta
pandemia 0 Corredor
2
1
Narracion con Rodriguez UNAL Mixto Primaria Lenguaje | Tablet/softw Media Si Alta
imagenes are

— N O N
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Gamificacion | 2 | Arias Diaz UNAL Mixto Primaria Ciencias | Plataforma + Alta Si Alta
ciencias 0 3D
2
1
TIC 2 | Verano et al. Poli Mixto Inicial Pedagogia | Plataforma Alta Si Media
aprendizaje | 0 Grancolombi
autorregulado | 2 ano
2
Inglés con 2 Mora UPN Mixto Primaria Inglés Apps/web/vi Alta Si Alta
herramientas | 0 deo
digitales 2
2
Software 2 Bejarano UNAL Mixto Primaria Matematic Software Alta Si Alta
matematico | 0 as
rural 2
2
Ensefianzaen | 2 | Garciaetal. | Unimagdale Virtual Inicial Educacion | Blog, Teams Alta Si Alta
pandemia 0 na
2
3
Narrativas 2 Gomez UNAL Mixto Primaria Emocional | Plataforma Alta Si Alta
digitales 0 web
empatia 2
3
Intelligame | 2 Ramirez U Rosario Mixto Informal | Educacion VR/AR Alta No Alta
0
2
3
Video 2 | Morales et UNAD Virtual Inicial Educacion Video Media Si Alta
educativo 0 al.
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2
3
Astrobiologia | 2 Rozo UPN Mixto Inicial Ciencias Web + Media Si Media
divulgativa | 0 narrador
2
4
Competencia | 2 Quiceno U Distrital Mixto Primaria Lenguaje | Redes/video Alta Si Alta
mediatica 0
2
4
FunReading | 2 | Izquierdoy U Rosario Mixto Primaria Lenguaje Web Alta Si Alta
0 Prada gamificada
2
4
Matibi cultura | 2 | Castro et al. U Rosario Mixto Informal Cultural Periodico Alta Si Alta
digital 0 digital
2
4
Figuras 2 | Simbaqueva | Libertadores Mixto Inicial Matematic | Multimedia Alta Si Alta
geométricas | 0 | y Valencia as
TIC 1
6
Inglés 2 Prieto U Distrital Virtual Primaria Inglés Teams, Media Si Alta
pandemia 0 WhatsApp
2
0
Hipermedia Pulecio Norbert Mixto Inicial Artes Hipermedia Alta Si Alta
arte Wiener

0 == O N
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Maguaré 2 | Acosta et al. U Distrital Virtual Informal Educacion | Portal web Alta Si Alta
0
2
0
Comunicacion | 2 | Alarcon et UPN Mixto Inicial Educacion | Multimedia Media Si Alta
aumentativa | 0 al. especial
1
9
Lengua de 2 Graffe UPN Mixto Inicial Educacion | Audiovisual Media Si Alta
seflas digital | O especial
1
8
Inclusion Herrera UPN Mixto Inicial Educacion Recursos Media Si Alta
educativa Mahecha inclusiva digitales y
desde un 2 pedagodgicos
enfoque 0
sociocultural: | 1
apuestas auna | 7
propuesta
pedagdgica
2 | Garay, et. al UPN Virtual Formacion | Filosofia/ | Plataforma Media No Alta
L 0 docente educacion web /
Seminario 2 digital seminario
FiloWeb .
1 virtual
Aprendiendo Avila Vacca UPN Mixto inicial Educacion Recursos Alta Si Alta
de CAA:una |2 especial / digitales +
propuestade | 0 comunicac | materiales
formaciéna | 1 i6n didacticos
docentes del | 4 aumentativ
Jardin Infantil a

Betania

Tabla 2. Matriz de clasificacion de experiencias
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6. ANALISIS DE LAS CATEGORIAS

A través del andlisis de los RAEs, se pudo identificar un conjunto de categorias que
sintetizan los aspectos mas significativos en torno a la relacion entre los medios digitales y
las experiencias educativas en la infancia. Estas categorias surgen del proceso de lectura
comparativa y clasificacion de las experiencias, y se orientan a reconocer los patrones,
recurrencias y transformaciones que los medios generan en los saberes escolares, la
mediacion docente y la formacion digital de los nifios. Cada categoria articula la
descripcion de los hallazgos empiricos con la interpretacion tedrica, en coherencia con los
autores abordados en el marco conceptual como Buckingham, Dussel, Jenkins y Bautista,
lo que permite comprender como las experiencias pedagogicas documentadas reflejan los
cambios, tensiones y desafios de la educacion contemporanea frente a la cultura digital. A
partir de ello, se presentan a continuacion los principales ejes de analisis construidos a

partir del conjunto de experiencias revisadas.

1. Integracion de los medios digitales con los temas y saberes

escolares

El analisis permitio identificar que los medios digitales no se circunscriben a un
unico campo de conocimiento, sino que su uso atraviesa por diferentes areas del saber. En
este sentido las experiencias analizadas muestran como la integracion de los medios
digitales con estos campos se da de diferentes maneras, tanto entre los campos escolares

como en los temas que abordan dentro de cada uno de ellos. De este modo, aparecen entre
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las experiencias, tendencias marcadas de los conocimientos que se querian transmitir por
medios digitales, tanto de los mas recurrentes, asi como otros con menos frecuencia pero
que permiten ampliar el panorama frente a las posibilidades de que ofrecen estos medios

para el trabajo con la infancia

En primer lugar, se observa que los saberes escolares mas recurrentes en las
experiencias revisadas son los vinculados con el lenguaje y las artes, evidenciando una
tendencia hacia la integracion de los medios digitales en campos expresivos, creativos y
exploratorios. Esta recurrencia no parece casual, sino que responde a las posibilidades que
los medios digitales ofrecen para mediar procesos donde la comunicacion, la representacion
simbdlica y la observacion del entorno ocupan un lugar central. En estos saberes, los
medios digitales no se incorporan como un fin en si mismo, sino como vehiculos para
dinamizar la participacion y el aprendizaje activo. En este sentido, la presencia de estos
campos disciplinares sugiere que los docentes encuentran en lo digital un espacio propicio
para potenciar competencias como la expresion, la experimentacion y el pensamiento

critico desde las primeras etapas escolares.

En el caso de los saberes del lenguaje, las experiencias de Gomez (2024), Rodriguez
y Herrera (2017) y Pérez (2021) destacan por su intencion de fortalecer la alfabetizacion
inicial y la comprension lectora mediante herramientas digitales. En estos trabajos, los
cuentos interactivos, los videos narrativos y las plataformas multimedia se utilizan como
estrategias para estimular la escucha atenta, la produccion oral y la construccion de relatos

colectivos.

De manera complementaria, Mora Barahona (2022), en el campo de la ensefianza

del inglés como lengua extranjera en educacion primaria, evidencia como la integracion de
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herramientas digitales como Duolingo, Cake, Vooks y YouTube permite el desarrollo de
habilidades lingiiisticas especificas, tales como la comprension y expresion oral y escrita.
En este caso, los medios digitales operan como mediadores directos del aprendizaje del
saber escolar, articulando multiples formatos y recursos para fortalecer la competencia

comunicativa en lengua extranjera

En esta misma linea, experiencias como la de Manchego y Saavedra (2017),
centrada en narrativas transmedia en educacion inicial, evidencian como los nifios no solo
consumen contenidos digitales, sino que expanden historias a través de dibujos,
grabaciones de voz, fotografias y videos, configurando procesos comunicativos
colaborativos y multimodales. Investigaciones como las de Mosquera y Romana (2016),
centradas en la lectoescritura, asi como el trabajo de Galvez (2019) sobre produccion
textual mediante la técnica de “ensalada de cuentos” en entornos virtuales, muestran como
los recursos digitales se convierten en herramientas que dinamizan el aprendizaje de la

lengua escrita.

De manera similar, el trabajo de Lopez y Franco (2021) acerca de la experiencia de
una nifia booktuber muestra como las plataformas digitales pueden convertirse en espacios
de promocion de la lectura y de construccion de comunidades lectoras. Esta perspectiva se
complementa con las investigaciones sobre narrativas digitales y narracion visual, como la
desarrollada por Rodriguez (2021), donde el uso de herramientas digitales como Paint o
procesadores de texto permitio a los nifios crear historietas y fortalecer sus competencias

comunicativas.

En conjunto, estas investigaciones sugieren que los medios digitales no solo

funcionan como soporte tecnologico, sino como espacios de produccion simbolica y
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narrativa. Asimismo, experiencias como la de Arias y Penagos (2021), desarrollada en el
contexto de la pandemia, evidencian como la lectura mediética puede articular formatos

impresos y digitales, destacando el papel de la mediacion docente en entornos virtuales.

Estas experiencias evidencian que la lectura y la escritura en la primera infancia
pueden potenciarse al incorporar lenguajes multiples, visual, sonoro y textual, lo que
amplia la nocidn de alfabetizacion hacia una alfabetizacion medidtica y multimodal, incluso
multimedial. En concordancia con ello, Buckingham (2008) sostiene que el aprendizaje del
lenguaje en la era digital requiere reconocer la diversidad de cddigos y formatos que
intervienen en la produccién de significado. Las practicas descritas no solo incorporan
soportes tecnoldgicos, sino que reflejan una comprension amplia del lenguaje como
practica cultural mediada por tecnologias, donde los nifios se configuran como productores

de sentido y no unicamente como receptores de informacion.

Otra tendencia identificada se relaciona con el uso de medios digitales en areas
disciplinares especificas, como matematicas, ciencias o artes. Por ejemplo, Pinto (2016)
explora el uso de software educativo para el desarrollo del pensamiento numérico en nifios
de transicion, mientras que Bejarano (2022) analiza la incidencia de un software educativo
en el fortalecimiento de competencias matematicas. En ambos casos se observa que el
medio digital funciona como un recurso motivador que facilita la participacion y el interés
por el aprendizaje, aunque también se sefiala que el impacto depende en gran medida de la

mediacion docente.

Por otro lado, en los saberes de las ciencias naturales, experiencias como las de
Loépez y Garcia (2020) y Vargas (2018), entendidas aqui como sistematizaciones de

précticas pedagdgicas y no como desarrollos tedricos, demuestran que los medios digitales
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pueden convertirse en puentes entre la observacion empirica y la comprension conceptual.
A ellas se suman propuestas como la de Arias (2021), quien, mediante la gamificacion del
sistema digestivo y el uso de plataformas como Tinkercad para la modelacion en 3D,
evidencia avances en el uso comprensivo del conocimiento cientifico, asi como en la

capacidad de relacionar fenémenos cotidianos con procesos biologicos.

De manera complementaria, Rozo (2024), al trabajar la ensefianza de la
astrobiologia mediante un texto divulgativo hibrido —impreso y digital, muestra como la
narrativa digital puede facilitar la aproximacion a conceptos abstractos, siempre que exista
una mediacion pedagdgica consciente. Estas investigaciones evidencian que los medios
digitales pueden integrarse en diferentes campos del conocimiento, permitiendo disefiar

experiencias de aprendizaje que combinan lo interactivo, lo narrativo y lo visual.

A través de videos, simuladores, aplicaciones, modelaciones y recursos interactivos,
los nifios logran aproximarse a fendmenos naturales y procesos cientificos que, por sus
caracteristicas, no siempre pueden explorarse directamente en el aula. Estas experiencias
promueven la curiosidad, la indagacion y el pensamiento cientifico desde la infancia, al

tiempo que fomentan la construccion colectiva del conocimiento.

Como senalan Area y Pessoa (2012) y Cabero y Marin (2018), el valor pedagdgico
de los medios digitales radica en su capacidad para crear entornos de aprendizaje activos,
experimentales y colaborativos, donde los estudiantes construyen conocimiento a partir de
la interaccion con el medio. En este sentido, las experiencias analizadas revelan un uso del

recurso digital como mediador cognitivo, més all4 de su funcidn instrumental o visual.
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En el ambito de las artes, experiencias como la de Rojas (2019), junto con la
propuesta de Trujillo y Salazar (2014), que integran plataformas web en la clase de artes
plasticas para que los estudiantes editen, publiquen y compartan sus creaciones, evidencian
como el medio digital amplia tanto las técnicas expresivas como la circulacion social de la

produccion artistica con la comunidad educativa.

De manera similar, Pulecio Cuellar (2018), en una experiencia desarrollada con
estudiantes de educacion inicial, evidencia cémo el uso de la hipermedia favorece el
desarrollo de competencias artisticas mediante actividades de creacion visual mediadas por
recursos digitales. La propuesta permiti6 fortalecer procesos de expresion, imaginacion y
autonomia estética, mostrando que los medios digitales pueden convertirse en escenarios de

exploracion creativa y produccion simbdlica desde la primera infancia.

Del mismo modo, Marquez (2017), en el campo de la educaciéon musical, muestra
que herramientas como YouTube, programas de mezcla de sonido y videojuegos pueden
articular procesos auditivos, ritmicos e instrumentales, siempre que exista una apropiacion

pedagogica por parte del docente.

En estos casos, el medio digital se convierte en un espacio de exploracion sensorial
y simbolica, donde los nifios experimentan con imagen, sonido y movimiento para
comunicar emociones ¢ ideas. Este tipo de experiencias contribuye al desarrollo de la
sensibilidad artistica, pero también a la construccion de la identidad y la
autorrepresentacion, al permitir que los estudiantes se reconozcan como creadores y

difusores de sus propias producciones.
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Desde la perspectiva de Ayala y Gomez Bautista (2025), los medios digitales y las
tecnologias emergentes amplian las posibilidades de participacion, creatividad e innovacion
pedagdgica en los contextos educativos, favoreciendo nuevas formas de comunicacion y
construccion de experiencias de aprendizaje. Asi, arte y tecnologia se articulan no solo

como herramientas, sino también como escenarios de construccion simbolica y cultural.

Otro grupo de experiencias a destacar, se centra sus tematicas en aspectos
socioemocionales y subjetivos de la infancia. En este campo se encuentran investigaciones
como la de Amaya (2019), que analiza la influencia de los youtubers en la construccion de
la identidad y subjetividad infantil, asi como la experiencia de Cémbita y Corredor (2021),
que utiliza el juego virtual como mediador para reconocer las emociones y experiencias de

los nifios durante la pandemia.

De igual forma, el trabajo de Gomez (2024) emplea narrativas digitales para
promover la empatia y el reconocimiento emocional en estudiantes de primaria. Estas
investigaciones muestran que los medios digitales no solo inciden en los procesos
cognitivos, sino también en la manera en que los nifios construyen su identidad, expresan

emociones y se relacionan con otros.

Incluso aparecen experiencias como la propuesta de Gamba (2019) relacionada con
la cultura museal plantea la creacion de una aplicacién mévil y experiencias de realidad
aumentada para incentivar el interés de los nifios por los museos, evidenciando la
posibilidad de extender los procesos educativos mas alld del aula. Asimismo, emergen
tematicas relacionadas con la ciudadania digital, la convivencia en entornos virtuales y la

formacidn ética frente al uso de la tecnologia.
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Experiencias como las de Torres (2020) y Medina y Prada (2024), junto con la
propuesta de Quiceno (2024) sobre competencia medidtica y produccion critica de reels,
evidencian un transito desde el uso funcional de los medios hacia su problematizacion
critica. En estos escenarios, los estudiantes no solo analizan contenidos digitales, sino que
producen mensajes con intencion formativa y reflexiva, fortaleciendo habilidades de lectura
critica y autorregulacion en red. En esta linea, Area (2012) enfatiza la necesidad de educar
no solo en el manejo técnico de los medios, sino en la formacién de sujetos criticos,

participativos y €ticamente conscientes en la sociedad digital.

Finalmente, algunos estudios ponen el foco en la mediacion pedagogica y el rol del
docente frente a los medios digitales. En este sentido, experiencias como la de Garcia,
Duran y Sanchez (2023) evidencian como las maestras debieron apropiarse de diferentes
herramientas digitales durante la pandemia para continuar los procesos educativos con
nifos de educaciodn inicial. De forma similar, la investigacion de Morales, Buritica,
Cardona y Cuéllar (2023) analiza el uso del video educativo como recurso didactico,
destacando que su valor pedagogico depende de la planificacion, el disefio y la intencidén

educativa del docente.

En conjunto, los hallazgos permiten afirmar que las experiencias analizadas reflejan
una transformacion gradual en los enfoques disciplinares de la educacion infantil. Los
medios digitales han dejado de ser herramientas complementarias para convertirse en

mediadores del conocimiento que reformulan los modos de ensefiar y aprender.

Esta tendencia coincide con la idea de mediatizacion educativa planteada por Hepp
(2014) y Buckingham (2008), quienes sostienen que los medios no solo transmiten

informacion, sino que configuran nuevas formas de representacion, interaccion y
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socializacion del saber. Las experiencias revisadas, al integrar lo digital en distintos saberes
escolares, lenguaje, artes, ciencias naturales y matematicas, evidencian un movimiento
hacia practicas mas abiertas, comunicativas y sensibles a la cultura mediatica
contemporanea, donde la escuela dialoga activamente con los ecosistemas digitales que
atraviesan la vida cotidiana infantil. En este punto las diversas tematicas que abordan se
extienden mas alla del curriculo, atravesando la subjetividad, asi como las relaciones de la

comunidad educativa.

En esta misma linea, el andlisis de las experiencias permite identificar que la
integracion de los medios digitales no solo atraviesa distintos campos del saber, sino que

propicia dinamicas de caracter interdisciplinar.

En varias de las experiencias revisadas, los procesos de ensefianza no se desarrollan
dentro de los limites de una tnica disciplina, sino que articulan simultdneamente saberes
como el lenguaje, las artes, la tecnologia y, en algunos casos, las ciencias. Por ejemplo,
experiencias como la de Trujillo y Salazar (2014) integran la produccion artistica con el uso
de plataformas digitales y la interaccion comunicativa, mientras que propuestas como la de
Mosquera y Romaiia combinan el desarrollo de la lectoescritura con estrategias ladicas y

recursos digitales interactivos.

De manera similar, experiencias centradas en narrativas transmedia evidencian la
convergencia de multiples lenguajes, el visual, sonoro, corporal y digital en la construccion
de relatos colectivos, lo que desdibuja las fronteras tradicionales entre areas como el

lenguaje y las artes.
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Este caracter interdisciplinar también se evidencia en propuestas que integran
contenidos cientificos con recursos digitales narrativos y visuales, permitiendo a los
estudiantes aproximarse a fendémenos complejos mediante la articulacion de distintos tipos
de saberes y formas de representacion. Asimismo, la coexistencia entre recursos digitales y
analdgicos dentro de una misma experiencia pedagdgica muestra que la
interdisciplinariedad no solo se da entre campos del conocimiento, sino también entre
lenguajes y medios, configurando entornos de aprendizaje hibridos donde lo tecnolédgico y

lo tradicional se complementan.

En este sentido, los medios digitales no solo amplian las posibilidades didacticas de
cada area, sino que favorecen la construccion de experiencias educativas integrales, en las
que el conocimiento se configura de manera relacional, dinamica y situada. Esta tendencia
sugiere un desplazamiento desde modelos disciplinares fragmentados hacia enfoques mas
complejos, donde la ensefianza se organiza a partir de problemas, narrativas y experiencias

que requieren la articulacion de multiples saberes.

2. Procesos de alfabetizacion y mediacion digital en contextos de

brecha tecnologica

El analisis de las experiencias evidencia que los procesos de alfabetizacion digital,
la mediacion pedagogica y la brecha tecnoldgica se entrelazan de manera compleja en la
practica educativa contemporanea. En el caso de la educacion infantil, estos tres
componentes conforman un entramado donde la tecnologia no solo actiia como
herramienta, sino como mediadora cultural que transforma los modos de aprender, ensefiar

y participar. Las experiencias analizadas revelan que los medios digitales abren nuevas
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posibilidades para la comunicacion y la creatividad infantil, pero también exponen las

desigualdades estructurales en materia de acceso, conectividad y formacion docente.

En las experiencias orientadas a la alfabetizacion digital, como las de Pérez (2021),
Herrera (2017) y Gomez (2024), se evidencia un transito desde el uso instrumental de la
tecnologia hacia propuestas que promueven la comprension critica y la produccion de

significados en entornos digitales.

Estas experiencias buscan que los nifios no se limiten al rol de receptores de
informacion, sino al de participantes activos en la creacion de contenido y en la
construccidon de conocimiento mediado por tecnologias. Esta concepcion se alinea con lo
planteado por Buckingham (2008), quien sostiene que la alfabetizacion en medios no se
limita al dominio técnico, sino que implica el desarrollo de la capacidad de interpretar,

analizar y producir mensajes dentro de una cultura comunicativa saturada de informacion.

Desde esta perspectiva, la alfabetizacion digital se convierte en una forma de
empoderamiento cognitivo y expresivo, que permite a los estudiantes comprender
criticamente los lenguajes de los medios y participar de manera consciente en la cultura

digital.

La mediacion pedagogica aparece como el componente que posibilita que esta
alfabetizacion se materialice en la practica escolar. Durante el periodo de la pandemia,
experiencias como las de Torres (2020) y Medina y Prada (2024) pusieron de relieve la
importancia del maestro como mediador entre los saberes tradicionales y los lenguajes
digitales, especialmente en contextos donde el aprendizaje debid trasladarse a plataformas

virtuales.
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En este contexto, experiencias como la de Osorio y Ramirez (2021), desarrolladas
durante la pandemia del COVID-19, evidencian cémo la educacion infantil se vio
atravesada por procesos de virtualizacion que transformaron las dinamicas de aprendizaje.
Aunque se identifican dificultades en la interaccion y el desarrollo infantil, también se
reconoce el papel de las herramientas digitales en la generacion de motivacion y atencion,
lo que pone en evidencia la centralidad de la mediacidon docente en escenarios de transicion

forzada hacia la educacién virtual.

Tal como plantea Dussel (2018), la mediacion docente no se reduce a un papel
técnico, sino que constituye una practica cultural que busca dar sentido pedagogico a las
tecnologias, transformando las condiciones materiales del aula en escenarios simbdlicos de
encuentro y aprendizaje. Los docentes que participaron en estas experiencias actuaron
como puentes entre lo tecnoldgico y lo humano, adaptando los recursos digitales para

mantener el vinculo afectivo, cognitivo y comunicativo con sus estudiantes.

Por otro lado, la mediacion digital también implica reconocer que la cultura escolar
se ha visto interpelada por lo que Jenkins (2009) denomina la cultura participativa, donde
los usuarios, incluidos los nifios, son productores activos de contenido, colaboradores y
participantes de comunidades en red. Algunas experiencias, como las de Rojas (2019) o
Lopez y Garcia (2020), reflejan esta tendencia al incorporar proyectos donde los
estudiantes crean blogs, videos o producciones colaborativas. Estos espacios promueven la
creatividad, la cooperacion y la construccion colectiva del conocimiento, demostrando que
la escuela puede convertirse en un entorno de aprendizaje conectado con las practicas

culturales de la era digital. La mediacién docente, en este contexto, adquiere un caracter
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democratizador, al permitir que todos los estudiantes participen de manera significativa en

la cultura digital contemporanea.

Sin embargo, la posibilidad de acceder y participar en esta cultura no es equitativa.
Los hallazgos evidencian la persistencia de una brecha digital que afecta tanto el acceso a
los recursos tecnoldgicos como la apropiacion de los mismos. Experiencias como las de
Vargas (2018) o Lopez y Garcia (2020) muestran que, en contextos rurales o con
limitaciones de infraestructura, los docentes enfrentan la necesidad de combinar medios

digitales y no digitales para garantizar la continuidad pedagodgica.

Como advierte Dussel (2012), la desigualdad digital no es solo una cuestion de
acceso a dispositivos, sino de condiciones socioculturales que determinan quién puede
aprender, como y con qué medios. En este sentido, la brecha digital se convierte en un
desafio ético y pedagogico que interpela directamente a la escuela: formar ciudadanos
digitales implica también asegurar que todos los nifios puedan participar activamente en la

cultura mediatica.

La articulacion entre alfabetizacion, mediacion y brecha permite comprender que la
transformacion educativa en contextos digitales no depende exclusivamente de la
tecnologia, sino de la intencionalidad pedagogica que le otorga sentido. Tal como sefiala
Buckingham (2019), la educacion en medios debe preparar a los estudiantes no solo para
usar tecnologia, sino para entender los sistemas de poder, representacion y participacion
que operan en el mundo digital. En esta misma linea, Dussel (2018) sostiene que la escuela
tiene la responsabilidad de humanizar la experiencia tecnoldgica, creando espacios donde el

aprendizaje sea critico, inclusivo y culturalmente situado.
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En conjunto, los procesos analizados muestran que la alfabetizacion digital se
fortalece a través de la mediacion docente reflexiva, y que ambas pueden actuar como
estrategias para mitigar las brechas digitales. Los medios, cuando son mediados
pedagdgicamente, se convierten en herramientas de inclusion y transformacion cultural.
Asi, los nifios pasan de ser usuarios a sujetos activos de la cultura digital, y los maestros, de
transmisores de conocimiento a constructores de puentes entre la tecnologia, la pedagogia y
la equidad. Por lo tanto, los procesos de alfabetizacion y mediacion digital en contextos de
brecha tecnoldgica representan una reconfiguracion del rol de la escuela y del maestro en la

sociedad contemporanea.

De acuerdo con lo anterior, las experiencias analizadas permiten profundizar en la
comprension del rol docente no solo como mediador general, sino como un agente activo
en la configuracion de las condiciones de posibilidad de la alfabetizacion digital. Los RAEs
evidencian que los docentes no se limitan a incorporar herramientas tecnoldgicas, sino que
disefian, adaptan y resignifican los recursos digitales en funcion de sus contextos
educativos. Por ejemplo, en experiencias como la de Lopez y Garcia (2020), desarrollada
en un contexto con limitaciones de acceso, se evidencia como el docente articula recursos
digitales y estrategias pedagogicas presenciales para sostener los procesos de aprendizaje,

configurando dinamicas hibridas que responden a las condiciones del entorno.

De manera similar, en la experiencia de Torres (2020), el transito hacia la
virtualidad durante la pandemia implic6 que los docentes reorganizaran sus practicas,
seleccionando y adaptando herramientas digitales para mantener el vinculo pedagogico con

los estudiantes, lo que pone de manifiesto una mediacion situada y contextualizada.
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Asimismo, las experiencias muestran que el docente asume un rol clave en la
orientacion de los estudiantes hacia usos criticos y significativos de los medios digitales. En
propuestas como las de Mosquera y Romaia (2016), centradas en el fortalecimiento de la
lectoescritura, o la de Trujillo y Salazar (2014), en el campo de las artes mediadas por
plataformas digitales, se evidencia que el maestro guia los procesos de produccion,
interpretacion y circulacion de contenidos, favoreciendo el desarrollo de habilidades
comunicativas y expresivas en los estudiantes. En estos casos, el docente no solo facilita el
acceso a la tecnologia, sino que interviene activamente en la construccion de sentido,
orientando el uso de los medios hacia practicas pedagogicas que trascienden lo

instrumental.

De igual forma, se evidencia que el rol docente adquiere una dimension ética 'y
politica en contextos de brecha tecnologica. Experiencias como las de Medina y Prada
(2024) y Torres (2020), desarrolladas en escenarios marcados por la desigualdad en el
acceso a dispositivos y conectividad, muestran que los docentes implementan estrategias
alternativas como el uso de multiples plataformas, materiales complementarios o
adaptaciones metodologicas para garantizar la participacion de todos los estudiantes. En
este sentido, el maestro no solo medio entre el estudiante y el conocimiento, sino también
entre las condiciones estructurales de desigualdad y las posibilidades reales de aprendizaje,
configurando su practica como un ejercicio de inclusion y democratizacion del acceso a la

cultura digital

3. Enfoques metodologicos y usos de los medios digitales en

experiencias educativas
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Al analizar las experiencias investigativas recopiladas, se observa que el uso de los
medios digitales en contextos educativos no responde unicamente a la disponibilidad de
tecnologias, sino que esta profundamente condicionado por los enfoques metodologicos
adoptados por los investigadores y docentes. En este sentido, la forma en que los medios
son incorporados en las practicas pedagogicas depende de la perspectiva investigativa
desde la cual se disefan las experiencias, asi como de los objetivos formativos que se

buscan alcanzar.

En primer lugar, una de las tendencias mas recurrentes corresponde a las
investigaciones basadas en enfoques cualitativos y de investigacion-accion. Este tipo de
metodologia aparece en varias experiencias analizadas, en las cuales los medios digitales se
integran como herramientas que permiten experimentar, modificar y reflexionar sobre la
practica pedagégica. En trabajos como los de Pinto (2016), Galvez (2019) y Gomez (2023),
la investigacion-accion se articula con el uso de plataformas digitales, software educativo o
narrativas digitales para disefiar talleres y secuencias didacticas que buscan transformar la

practica docente.

Desde esta perspectiva, los medios digitales no se conciben como simples recursos
tecnoldgicos, sino como mediaciones pedagogicas que permiten replantear las dinamicas de
ensefanza y aprendizaje. En este punto resulta pertinente dialogar con lo planteado por
Buckingham (2008) y Dussel (2018), quienes sefialan que los medios digitales no deben
entenderse unicamente como herramientas instrumentales, sino como entornos culturales

que configuran nuevas formas de interaccion, produccion y circulacion del conocimiento.

Otra tendencia metodologica identificada corresponde a los enfoques interpretativos

y etnograficos, presentes en experiencias como las de Amaya (2019) o Cémbita y Corredor
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(2021). En estos casos, el interés investigativo no se centra en medir resultados de
aprendizaje, sino en comprender como los nifios interactiian con los medios digitales y qué
significados construyen a partir de ellos. Por ejemplo, durante el periodo de pandemia
varias investigaciones recurrieron a metodologias etnograficas y de observacion
participante para analizar dindmicas educativas mediadas por plataformas virtuales, blogs o
videollamadas. Este tipo de aproximaciones metodoldgicas coincide con la perspectiva de
Hine (2015) sobre la etnografia digital, en la cual los entornos virtuales se convierten en
espacios legitimos de interaccion social y cultural que pueden ser analizados desde la
investigacion educativa. De esta manera, los medios digitales pasan de ser herramientas
didacticas a constituirse en espacios de socializacion, construccion de identidad y expresion

emocional, especialmente en contextos de educacion remota.

Un tercer grupo de experiencias se caracteriza por el uso de metodologias de disefio,
como el Design Thinking, el disefio centrado en el usuario (DCU) o la investigacion-
creacion. En estos casos, los medios digitales se utilizan principalmente como entornos de
produccion y creacidon, mas que como simples soportes de contenido. Experiencias como la
creacion de blogs educativos, galerias virtuales, plataformas de lectura o contenidos
audiovisuales evidencian una ldgica pedagogica orientada hacia la produccion activa de

conocimiento.

Este enfoque dialoga con las ideas de Jenkins (2009) sobre las culturas participativas,
donde los usuarios en este caso estudiantes y docentes no se limitan a consumir
informacion, sino que participan activamente en la creacion de contenidos. Del mismo

modo, autores como Coll (2008) han sefialado que las tecnologias digitales amplian las
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posibilidades de aprendizaje cuando permiten a los estudiantes asumir roles mas activos en

la construccion del conocimiento.

Asimismo, se identifican experiencias que integran metodologias hibridas o mixtas,
combinando recursos analogicos y digitales dentro de una misma propuesta pedagdgica.
Por ejemplo, en varias investigaciones se observa que los estudiantes elaboran primero
producciones en formatos tradicionales como cuentos escritos, historietas o actividades
impresas que posteriormente son digitalizadas, publicadas o compartidas en entornos

virtuales.

Esta dindmica evidencia que la incorporacion de medios digitales no implica
necesariamente la sustitucion de los medios tradicionales, sino mas bien la creacion de
ecosistemas hibridos de aprendizaje. En este sentido, lo planteado por Dussel y Quevedo
(2010) resulta particularmente pertinente, al sefialar que la integracion de tecnologias en la
educacion no debe pensarse en términos de reemplazo, sino de articulacion entre diferentes
medios y lenguajes. Las experiencias analizadas muestran precisamente esta coexistencia
entre lo analdgico y lo digital, donde ambos tipos de recursos se complementan dentro de

las practicas educativas.

Finalmente, otro enfoque metodologico identificado corresponde al uso de estrategias
ludicas y de gamificacion, en las cuales los medios digitales funcionan como plataformas
para el desarrollo de dindmicas de juego, retos o narrativas interactivas. Experiencias que
utilizan videojuegos educativos, plataformas de ejercicios interactivos o entornos de
gamificacion evidencian como los medios digitales pueden aumentar la motivacion y
participacion de los estudiantes. Este tipo de aproximaciones coincide con lo planteado por

Gee (2003) y Salen y Zimmerman (2004), quienes sefialan que los videojuegos y las
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dindmicas ludicas pueden favorecer procesos de aprendizaje cuando integran desafios,

retroalimentacion inmediata y participacion del jugador.

A partir de estos hallazgos, es posible afirmar que los medios digitales no poseen un
significado pedagogico Unico ni estable, sino que este se configura en funcion del enfoque
metodoldgico que orienta su uso. En otras palabras, cada perspectiva investigativa no solo
define como se incorporan los medios en la practica educativa, sino que produce un tipo
particular de relacion entre los estudiantes, el conocimiento y la tecnologia. De este modo,
los medios digitales dejan de ser elementos neutros para convertirse en dispositivos
pedagodgicos cuya funcion depende de las intencionalidades formativas, las decisiones

didacticas y las condiciones contextuales que estructuran la experiencia educativa.

En esta perspectiva, puede identificarse que los enfoques de investigacion-accion tienden a
configurar los medios digitales como herramientas de intervencion pedagogica, orientadas a
la transformacion de la practica docente y al mejoramiento de los procesos de ensefianza y
aprendizaje. En estas experiencias, los medios se integran como parte de secuencias
didacticas que son constantemente evaluadas, ajustadas y resignificadas, lo que evidencia

una relacion dinamica entre tecnologia y pedagogia.

Por su parte, los enfoques interpretativos y etnograficos sitian los medios como
escenarios de observacion y andlisis, donde se busca comprender las practicas culturales,
los significados y las formas de interaccidon que los estudiantes construyen en entornos
digitales. Aqui, el interés no radica en intervenir directamente sobre la practica, sino en
desentranar las l6gicas sociales y simbolicas que emergen en la relacion entre infancia y
cultura digital. A su vez, las metodologias de disefio y creacion configuran los medios como

plataformas para la produccion activa de conocimiento, promoviendo la participacion, la
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creatividad y la construccion colectiva. En estos casos, los estudiantes asumen un rol
protagdnico como productores de contenido, lo que transforma la logica tradicional de

ensefanza centrada en la transmision.

Finalmente, las estrategias ludicas y de gamificacion tienden a posicionar los medios como
entornos de motivacion, interaccion y desafio, donde el aprendizaje se articula a dinamicas
de juego, retroalimentacioén inmediata y participacion activa. Cada uno de estos enfoques
no solo utiliza los medios de manera distinta, sino que construye formas diferenciadas de
relacion con el saber, que pueden ir desde la exploracion guiada hasta la creacion

autonoma.

Esta diferenciacion permite comprender que no es el medio en si mismo el que determina el
tipo de aprendizaje, sino el enfoque desde el cual se integra en la practica pedagogica. Sin
embargo, esta diversidad de usos también evidencia tensiones importantes. Mientras
algunos enfoques favorecen una apropiacion critica, reflexiva y creativa de los medios
digitales, otros tienden a limitar su potencial al uso instrumental o a la simple motivacion,

reduciendo las posibilidades de construccion significativa del conocimiento.

En particular, cuando los medios son utilizados inicamente como soportes de contenido o
como recursos para dinamizar la atencion, se corre el riesgo de reproducir modelos
pedagdgicos tradicionales bajo una apariencia tecnologica, sin generar transformaciones
profundas en los procesos de aprendizaje. Asimismo, es posible identificar que estas
diferencias metodologicas inciden directamente en los niveles de participacion y agencia de

los estudiantes.
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En los enfoques centrados en la creacion y la participacion, los nifios se configuran como
sujetos activos que interpretan, producen y comparten contenidos, mientras que en
enfoques mas dirigidos o instrumentales su rol tiende a ser mas pasivo, limitado a la
recepcion o ejecucion de tareas. Esta distincion resulta clave, en tanto permite comprender
que el uso de los medios digitales no garantiza por si mismo practicas pedagogicas
innovadoras, sino que estas dependen de las formas en que se estructuran las experiencias

de aprendizaje.

De igual manera, la relacion entre enfoque metodoldgico y uso del medio se articula con los
procesos de alfabetizacion digital y mediacion docente, en la medida en que define las
formas en que los estudiantes acceden, interpretan y producen conocimiento en entornos
digitales. Un enfoque orientado a la creacion y participacion favorece el desarrollo de
competencias criticas, comunicativas y expresivas, mientras que uno centrado en la
repeticion o en la instruccion guiada puede limitar la autonomia, la reflexion y la
construccion de sentido. En este marco, la mediacion docente adquiere un papel
determinante, ya que es el profesor quien, desde su posicionamiento pedagdgico, orienta el

tipo de relacion que los estudiantes establecen con los medios.

En consecuencia, el analisis de las experiencias permite afirmar que el potencial educativo
de los medios digitales no depende exclusivamente de la tecnologia utilizada, sino de la
manera en que esta es integrada desde perspectivas metodologicas coherentes con los
objetivos formativos. Asi, mas que centrarse en la incorporacion de herramientas digitales,
resulta fundamental reflexionar sobre los enfoques pedagdgicos que orientan su uso,
reconociendo que es en esta relacion donde se define el verdadero alcance formativo de los

medios en la educacion infantil. Desde esta perspectiva, los medios digitales se configuran
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como espacios de posibilidad pedagogica, cuya capacidad transformadora depende de las

decisiones metodoldgicas que guian su integracion en el aula.

4. Niveles de escolaridad y competencias digitales

El analisis de las experiencias investigativas en relacion con los niveles de
escolaridad, edades y competencias digitales permite identificar una progresion desigual en
la forma en que los medios digitales son integrados en el sistema educativo. Mas que
evidenciar una secuencia formativa coherente, los hallazgos muestran una desarticulacion
entre niveles, en la cual el desarrollo de competencias digitales no responde a una
trayectoria pedagogica clara, sino a usos diferenciados seglin el contexto educativo. En este
contexto, los medios digitales no solo se distribuyen de manera desigual, sino que también
son comprendidos y utilizados de formas distintas dependiendo del nivel escolar, lo que

incide directamente en las oportunidades de aprendizaje de los estudiantes.

En primer lugar, se observa una fuerte concentracion de experiencias en el nivel de
educacion primaria, especialmente en grados intermedios, con rangos de edad entre los 7 y
12 anos. En este nivel, los medios digitales se integran de manera mas estructurada y con
una intencion pedagogica definida. Por ejemplo, experiencias como la de Mosquera y
Romafia (2016) evidencian como el uso de estrategias lidicas mediadas por medios
digitales contribuye al fortalecimiento de la lectoescritura, mejorando tanto la comprension
como la motivacion de los estudiantes. De manera similar, la propuesta de Galvez (2019)
muestra el uso de plataformas multimodales para promover la produccion textual,

integrando lectura y escritura en entornos digitales.
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De manera complementaria, en el campo matematico, algunas investigaciones muestran el
uso de software educativo y entornos interactivos para facilitar la comprension de
conceptos abstractos. En este sentido, la experiencia de Pinto (2016) evidencia el uso de
software como recurso para estimular el pensamiento numérico, mientras que Bejarano
(2022) destaca como el uso de herramientas digitales favorece la motivacion y el interés por
las matematicas. Asimismo, en el ambito de las ciencias naturales, la experiencia de Arias
(2021) muestra como la gamificacion y el uso de plataformas digitales permiten una mejor
comprension de contenidos cientificos, facilitando la relacion entre conceptos tedricos y

fendmenos cotidianos.

En estos casos, los estudiantes no solo consumen informacion, sino que interactuan con
ella, lo que implica un nivel mas avanzado de apropiacion de los medios. En conjunto, estas
experiencias permiten identificar un patrén claro: en la educacion primaria, los medios
digitales son utilizados como herramientas pedagogicas estructuradas, vinculadas al
desarrollo de competencias académicas especificas. Los estudiantes participan en
actividades digitales con propositos definidos, lo que refleja una mayor claridad en la
relacion entre tecnologia y aprendizaje, como también se evidencia en la experiencia de
Trujillo y Salazar (2014), donde los estudiantes asumen un rol activo en la creacion y

circulacion de contenidos digitales.

Sin embargo, al trasladar el analisis al nivel de educacion inicial, el panorama cambia de
manera significativa. Las experiencias ubicadas en este nivel evidencian un uso de los
medios digitales més limitado en términos de desarrollo de competencias digitales. En estos
contextos, los medios suelen aparecer como apoyo a procesos pedagdgicos mas amplios,

como la expresion, la exploracion del entorno o el desarrollo comunicativo. Por ejemplo, la
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experiencia de Manchego y Saavedra (2017) muestra como las narrativas transmedia son
utilizadas principalmente como medio para favorecer la expresion y la comunicacion

infantil, mas que como objeto de aprendizaje digital en si mismo.

De manera similar, otras experiencias evidencian que los medios digitales se incorporan a
través de dindmicas ludicas y estrategias de gamificacion en edades tempranas. En el caso
de Verano et al. (2022), el uso de plataformas como rompecabezas digitales se orienta al
desarrollo de dimensiones cognitivas y comunicativas, manteniendo un alto nivel de
acompafiamiento docente. Asimismo, investigaciones como la de Garcia et al. (2023)
evidencian que, en contextos virtuales, el docente asume un rol central en la mediacion de
los medios digitales, disefiando y gestionando las actividades, mientras que la participacion

de los nifios se mantiene en un nivel guiado.

Desde esta perspectiva, la problematica no radica inicamente en como se utilizan los
medios digitales en cada etapa, sino en la ausencia de una vision pedagdgica que permita
dar sentido a su uso dentro de un proceso formativo mas amplio. Esto implica que las
decisiones sobre la integracion de tecnologias se configuran de manera localizada, sin
necesariamente considerar su relacién con aprendizajes previos o posteriores, lo que
dificulta la construccion de trayectorias formativas coherentes en torno al desarrollo de

competencias digitales.

Entonces, resulta pertinente sefialar que la presencia de los medios digitales en distintos
niveles educativos no es suficiente para garantizar procesos formativos consistentes, en la
medida en que su valor pedagogico depende de la forma en que estas experiencias se

articulan entre si. La ausencia de continuidad en los enfoques, propdsitos y formas de uso
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de los medios evidencia que estos no se integran dentro de una estructura comun, sino que

adquieren sentidos diferenciados segun el contexto educativo en el que se insertan.

Asi, el andlisis permite evidenciar que la relacion entre niveles educativos y competencias
digitales no se configura como una progresion lineal, sino como un conjunto de practicas
fragmentadas que dificultan la consolidacion de aprendizajes a lo largo del tiempo. Esta
fragmentacion no solo se expresa en la diversidad de usos de los medios digitales, sino en
la ausencia de una articulacion que permita comprender como estos contribuyen de manera

sostenida al desarrollo de competencias en los estudiantes.

Desde esta perspectiva, los medios digitales no operan como parte de una trayectoria
formativa continua, sino como recursos cuya funcion pedagogica se redefine en cada nivel,
sin una referencia clara a procesos previos o a proyecciones futuras. Por lo cual, la
integracion de los medios digitales se caracteriza por una variabilidad que depende més de
las condiciones especificas de cada contexto educativo que de una estructura pedagédgica

comun.

Esto implica que los estudiantes no necesariamente transitan por experiencias que se
complementan entre si, sino por aproximaciones que pueden diferir significativamente en
sus propositos, niveles de complejidad y formas de interaccion. Como resultado, el
desarrollo de competencias digitales no se consolida de manera progresiva, sino que queda
sujeto a la discontinuidad de las practicas educativas, lo que limita la posibilidad de

construir aprendizajes estables y transferibles a lo largo de la trayectoria escolar.

A partir de lo anterior, es posible profundizar en la comprension de la relacion entre niveles

educativos y desarrollo de competencias digitales desde una perspectiva mas estructural,
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entendiendo que no se trata inicamente de diferencias entre etapas, sino de la ausencia de

una logica formativa que articule estos procesos a lo largo de la trayectoria escolar.

En este sentido, lo que evidencian las experiencias no es solo una variacion en los
usos de los medios, sino la falta de criterios pedagogicos compartidos que orienten su
integracion de manera continua y progresiva. Esta situacion supone que el desarrollo de
competencias digitales no ha sido concebido como un proceso acumulativo, en el que cada
nivel aporta elementos especificos a la formacion del estudiante, sino como una

incorporacion que se intensifica en determinados momentos del recorrido educativo.

Como consecuencia, las experiencias no configuran una secuencia articulada, sino un
conjunto de practicas que responden a necesidades puntuales de cada nivel, sin establecer
conexiones claras entre si. Esto se evidencia, por ejemplo, en la diferencia entre
experiencias de educacion inicial centradas en la mediacion docente y el uso expresivo de
los medios, como en Manchego y Saavedra (2017), frente a propuestas en primaria donde
se promueve la produccidn, andlisis y uso mas autonomo de contenidos digitales, como en
Quiceno (2024). De este modo, el transito entre etapas educativas no garantiza la
consolidacion progresiva de aprendizajes, sino que expone discontinuidades en la forma en

que los medios digitales son abordados pedagoégicamente.

Desde esta perspectiva, la problematica no radica tinicamente en como se utilizan los
medios digitales en cada etapa, sino en la ausencia de una vision pedagdgica que permita
dar sentido a su uso dentro de un proceso formativo mas amplio. Esto implica que las
decisiones sobre la integracion de tecnologias se configuran de manera localizada, sin
necesariamente considerar su relacion con aprendizajes previos o posteriores, como se

observa en experiencias donde el uso de plataformas digitales responde a objetivos
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especificos de aula sin continuidad evidente, como en Galvez (2019) o en propuestas
centradas en la motivacion puntual mediante gamificacion. En este sentido, la presencia de
los medios digitales en distintos niveles educativos no es suficiente para garantizar procesos
formativos consistentes, en la medida en que su valor pedagdgico depende de la forma en

que estas experiencias se articulan entre si.

A partir de lo anterior, es posible profundizar en la comprension de la relacion entre
niveles educativos y desarrollo de competencias digitales desde una perspectiva mas
estructural, entendiendo que no se trata unicamente de diferencias entre etapas, sino de la
ausencia de una logica formativa que articule estos procesos a lo largo de la trayectoria
escolar. En este sentido, lo que evidencian las experiencias no es solo una variacion en los
usos de los medios, sino la falta de criterios pedagogicos compartidos que orienten su

integracién de manera continua y progresiva.

En este punto, resulta clave retomar la nocién de competencias digitales, entendidas
como un conjunto articulado de conocimientos, habilidades y actitudes que permiten a los
sujetos interactuar de manera critica, segura y responsable con las tecnologias digitales, asi

como acceder, gestionar, evaluar y producir informacion en distintos contextos.

Desde esta perspectiva, su desarrollo no puede comprenderse como un resultado
inmediato o asociado a una etapa especifica, sino como un proceso formativo progresivo
que se construye a lo largo del tiempo. En consecuencia, la formacion en competencias
digitales implica necesariamente una articulacion entre niveles educativos, en la que cada
etapa aporte elementos diferenciados pero complementarios dentro de una misma

trayectoria de aprendizaje.
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Lo que sugiere que el desarrollo de competencias digitales no ha sido concebido
como un proceso acumulativo, en el que cada nivel aporta elementos especificos a la
formacion del estudiante, sino como una incorporacion que se intensifica en determinados
momentos del recorrido educativo. Como consecuencia, las experiencias no configuran una
secuencia articulada, sino un conjunto de practicas que responden a necesidades puntuales

de cada nivel, sin establecer conexiones claras entre si.

5. Mediacion digital en los procesos de comunicacion aumentativa y

alternativa

A partir de las experiencias analizadas, es posible identificar una categoria centrada
en la relacion entre la Comunicacion Aumentativa y Alternativa (CAA) y los medios
digitales, entendida no simplemente como la incorporacion de herramientas tecnoldgicas,
sino como una transformacion en las formas en que se posibilita, media y expande la

comunicacion en contextos educativos iniciales.

Especialmente en este grupo de experiencias, los medios digitales no operan
unicamente como soportes técnicos, sino como extensiones de los sistemas de
comunicacion, en tanto amplian los canales disponibles para la expresion, la comprension y
la interaccion, lo cual se ve reflejado en experiencias como la de Garay et al. (2021), donde
a través de propuestas como el seminario Filoweb se integran recursos digitales, videos,
plataformas virtuales y contenidos interactivos, como parte de narrativa que permiten a los

nifios participar, interpretar y responder a partir de estimulos multimodales.

Esto resulta especialmente relevante en escenarios donde los nifios presentan

dificultades para comunicarse a través de vias convencionales, ya que lo digital permite
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diversificar las formas de acceso al significado mediante recursos visuales, auditivos e
interactivos, tal como también se evidencia en Herrera Mahecha (2017.), las actividades de
la experiencia se estructuran de tal manera que los nifios no se limitan a observar, sino que
interactian con los contenidos y, posteriormente, producen respuestas comunicativas desde
distintos lenguajes, y en Graffe Narvéez (s.f.), quien implementa recursos visuales y
digitales como apoyo al aprendizaje de la lengua de sefias, de modo que provoca y amplia

la interaccion , sirviendo como mediador entre la nifa, el contenido y el grupo.

Desde esta perspectiva, la CAA encuentra en los medios digitales una posibilidad de
expansion que va mas alla de los sistemas tradicionales (imagenes fisicas, gestos, signos),
al permitir una mayor flexibilidad, dinamismo y adaptabilidad en los procesos
comunicativos. Los recursos digitales facilitan la representacion de contenidos de manera
mas atractiva y comprensible, lo que favorece la construccion de relaciones entre signos,

objetos, acciones y significados.

Sin embargo, lo que se evidencia en las experiencias no es una sustitucion de los
sistemas tradicionales por lo digital, sino una articulacion entre ambos, donde los medios
digitales potencian, pero no reemplazan, la interaccion directa, el cuerpo y el contexto. En
este sentido, la CAA mediada digitalmente se configura como un sistema hibrido, en el que
lo tecnoldgico se integra a practicas ya existentes para ampliar su alcance, como puede
observarse tanto en Garay et al. (2021), donde los recursos digitales no reemplazan las
interacciones presenciales, sino que se articulan con actividades pedagogicas basadas en la
conversacion, la interpretacion y la construccion colectiva de sentido a partir de contenidos
audiovisuales, como en Avila Vacca (2014), en cuya experiencia las ayudas técnicas

digitales son incorporadas progresivamente a las practicas de aula mediante la formacioén
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docente, permitiendo que herramientas como aplicaciones y materiales interactivos se
integren a estrategias comunicativas ya utilizadas, como el uso de apoyos visuales,

gestuales y simbdlicos.

De este modo, lo digital no opera de manera aislada, sino en conjunto con otros
recursos y mediaciones, ampliando las posibilidades de la CAA sin desplazar las formas
tradicionales de interaccion. Asimismo, esta integracion permite que la comunicacion deje
de estar limitada a momentos especificos o a recursos estaticos, posibilitando una mayor
continuidad y variabilidad en las experiencias comunicativas. Los nifios no solo acceden a
mas formas de expresion, sino que también encuentran mas oportunidades para participar,

interpretar y responder dentro de las dindmicas pedagdgicas.

Ahora bien, mas alla de ampliar los canales de comunicacion, las experiencias
muestran que la integracion de medios digitales dentro de la CAA incide directamente en

un elemento clave: la motivacion.

En contextos de educacion inicial, especialmente cuando existen dificultades
comunicativas, uno de los principales obstaculos no es solo la capacidad de expresar, sino
la disposicion a hacerlo. En este punto, lo digital introduce una diferencia significativa. Los
recursos audiovisuales, interactivos y multimodales funcionan como detonantes de atencion
e interés, generando condiciones mas favorables para que los nifios se involucren en las
actividades, lo cual se evidencia claramente en experiencias como las de Garay et al. (2021)
y Herrera Mahecha (2017), donde el uso de medios digitales incrementa la participacion y

el interés de los nifios en las actividades propuestas en cada una.
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A diferencia de los soportes tradicionales, los medios digitales logran sostener la
atencion durante mas tiempo y facilitan la entrada a la experiencia comunicativa, lo que
resulta fundamental en procesos donde la participacion no surge de manera espontanea. En
esta linea, la motivacion no aparece como un efecto secundario, sino como una condicion
que posibilita la comunicacion. Es decir, los nifios no solo comunican mas porque tienen
mas herramientas, sino porque quieren hacerlo, y lo digital contribuye a generar ese deseo

de participar.

Por otra parte, esta dimension motivacional se articula directamente con la
narrativa, que emerge como un eje estructurador de las experiencias. Los medios digitales
no se utilizan de forma aislada, sino integrados a dinamicas narrativas que organizan la
accion pedagogica, como se observa especialmente en la experiencia de Garay et al. (2021),
donde los recursos digitales se vinculan a la construccion de historias y secuencias
significativas. A través de cuentos digitales, secuencias audiovisuales o historias mediadas
por imégenes, se construyen escenarios donde los nifios pueden interpretar, anticipar,

recrear y producir sentido.

De este modo, la narrativa funciona como un puente entre el recurso digital y la
comunicacion, ya que proporciona una estructura que da coherencia a la experiencia y
facilita la participacion. Los nifios no interactiian con el medio digital en abstracto, sino
dentro de una historia que les permite ubicarse, comprender lo que ocurre y responder
desde sus propias posibilidades. Asimismo, la combinacidn entre narrativa y medios
digitales favorece la integracion de multiples lenguajes oral, corporal, visual y simbolico lo

que amplia atin mas las formas de expresion. Esto resulta especialmente relevante en el
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marco de la CAA, donde la comunicacién no depende de un tnico canal, sino de la

posibilidad de articular diferentes formas de significar.

Finalmente, al analizar la integracion de la CAA y los medios digitales, se hace
evidente que la diferencia mas relevante no esta unicamente en las caracteristicas de los
nifios, sino en la estructura misma de los procesos comunicativos que se configuran en cada
caso. En nifios sin dificultades significativas en el lenguaje, los medios digitales suelen
operar como potenciadores de procesos ya consolidados. La comunicacion existe
previamente y lo digital la amplia, la diversifica o la hace mas atractiva, pero no la hace
posible en si misma. En estos casos, la narrativa, la interaccion y la expresion emergen con
relativa espontaneidad, por lo que los recursos digitales cumplen una funcién maés cercana a

la dinamizacion y enriquecimiento de la experiencia.

En contraste, cuando se trata de nifios con necesidades educativas especiales,
especialmente aquellos que requieren sistemas de CAA, los medios digitales dejan de ser
un complemento y pasan a ocupar un lugar mas estructural dentro del proceso, como se
evidencia con mayor claridad en la experiencia de Alarcon Buitrago et al. (2019), donde la
comunicacion debe ser construida, provocada y sostenida mediante apoyos especificos.
Aqui, la comunicacion no siempre estd dada, sino que debe ser construida, provocada y

sostenida.

De este modo, lo digital no solo amplia posibilidades, sino que en muchos casos
habilita condiciones basicas para que la comunicacion ocurra. Esta diferencia implica
también una variacion en la forma en que se disefan las experiencias. Mientras que en
contextos regulares se puede partir de la expresion del nifio para complejizarla, en

contextos de educacion especial es necesario generar andamiajes mas explicitos, donde los
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medios digitales, la narrativa y la mediacion docente se articulan para guiar paso a paso la

construccion del sentido.

De igual forma, los procesos tienden a ser mas lentos, repetitivos e intencionados,
ya que requieren consolidar asociaciones entre signos, imagenes, acciones y significados.
En este punto, los medios digitales aportan al permitir la repeticion sin perder el interés, asi

como al ofrecer representaciones mas claras y consistentes que facilitan la comprension.

Por otro lado, la motivacion adquiere un peso atin mayor. En estos contextos, no
basta con ofrecer herramientas de comunicacion; es necesario generar constantemente
condiciones que inviten al nifio a usarlas, lo cual también se refuerza en la experiencia de
Avila Vacca (2014), especialmente desde la formacion docente en el uso de ayudas técnicas

para llevar a cabo propuestas mas significativas.

En dicha experiencia, las maestras son acompanadas en el reconocimiento y uso de
recursos digitales como: aplicaciones, materiales interactivos y apoyos visuales, que, al ser
integrados de manera intencionada en las actividades de aula, permiten captar la atencion

de los nifios y sostener su interés durante mas tiempo.

De este modo, no se trata inicamente de disponer de herramientas, sino de disefar
situaciones pedagogicas donde estas resulten significativas y motivantes, favoreciendo que
los nifios se involucren activamente en los procesos comunicativos. En esta experiencia, lo
digital se convierte en un recurso clave para sostener la atencion y promover la
participacion, pero siempre mediado por la intervencion pedagdgica. Esto permite
evidenciar que la cuestion diferencial no radica simplemente en el uso o no de medios

digitales, sino en como estos se integran dentro de procesos comunicativos con distintos
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niveles de complejidad y autonomia. De esta manera, la articulacion entre CAA y medios
digitales permite comprender que la comunicacion en la infancia no es un proceso
homogéneo, sino una construccion situada que depende de las condiciones, las mediaciones

y los recursos disponibles en cada contexto
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7. CONCLUSIONES

El analisis de las experiencias investigativas permiti6 reconocer que los medios
digitales han adquirido un lugar significativo en la educacion infantil; no obstante, su
incorporacion en las practicas pedagdgicas no responde a una ldgica homogénea ni a una
trayectoria formativa claramente estructurada. Lejos de consolidarse como un componente
articulado del proceso educativo, los medios digitales se configuran como recursos cuya
funcion, alcance y sentido pedagogico varian segun el contexto, el nivel educativo y las
decisiones docentes que orientan su uso. Esta variabilidad pone en evidencia que su
integracion no ha sido el resultado de una construccion sistematica, sino de procesos
situados que responden a necesidades especificas mas que a lineamientos formativos

comunes.

A partir de ello, se identifica que los medios digitales no se circunscriben a un unico
campo del conocimiento, sino que atraviesan diversos saberes escolares, especialmente
aquellos vinculados con el lenguaje, las artes y las ciencias. Esta condicion transversal
amplia las posibilidades pedagdgicas, al permitir la mediacion de procesos relacionados con
la expresion, la exploracion, la representacion simbolica y la construccion de conocimiento.
Sin embargo, esta misma transversalidad revela que su integracion depende en gran medida
de la intencionalidad pedagdgica de quien disefia la experiencia, lo que implica que su
potencial no se activa de manera automatica, sino que requiere de decisiones conscientes

que orienten su uso hacia propdsitos formativos especificos.

En relacion con los procesos de alfabetizacion digital, las experiencias analizadas

permiten comprender que estos no se limitan al dominio técnico de herramientas, sino que
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involucran précticas mas amplias asociadas a la produccion de sentido, la interpretacion de
mensajes y la participacion en entornos mediaticos. La alfabetizacion digital, en este marco,
se configura como una dimension cultural del aprendizaje, en la que los estudiantes no solo
acceden a contenidos, sino que interactiian con ellos, los transforman y los resignifican.
Este proceso se encuentra estrechamente vinculado a la mediacion pedagogica, la cual se
posiciona como un elemento determinante para dotar de sentido educativo a las tecnologias.
En consecuencia, el docente asume un rol que trasciende la instruccion técnica y se orienta
hacia la articulacion entre los lenguajes digitales, los saberes escolares y las experiencias de

los estudiantes.

Al mismo tiempo, los hallazgos ponen en evidencia que la integracion de los
medios digitales estd condicionada por factores estructurales, entre los que destaca la
brecha tecnoldgica. Las limitaciones en el acceso a dispositivos, la conectividad y la
formacion docente inciden de manera directa en las posibilidades de participacion en la
cultura digital, generando escenarios educativos desiguales. Esta situacion permite
comprender que la inclusion digital no puede reducirse a la disponibilidad de recursos, sino
que implica la construccion de condiciones pedagogicas y contextuales que favorezcan una
participacion significativa. En este marco, la escuela se configura como un espacio clave
para mediar estas desigualdades, aunque dichas mediaciones no siempre logran compensar

las condiciones estructurales que las atraviesan.

Otro aspecto relevante que emerge del andlisis es la relacion entre los enfoques
metodoldgicos y el uso de los medios digitales. Las experiencias revisadas muestran que la

forma en que se integran las tecnologias esta profundamente determinada por las
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perspectivas investigativas y pedagdgicas que orientan su disefio. De este modo, cada
enfoque configura una relacion distinta con los medios: en algunos casos, se convierten en
herramientas de intervencion para transformar la practica; en otros, en escenarios para la
observacion y comprension de fendomenos educativos; y en otros, en entornos de creacion y
produccion de contenido. Esta diversidad evidencia que el valor pedagdgico de los medios
digitales no reside en sus caracteristicas técnicas, sino en las formas de uso que se

construyen a partir de intenciones formativas especificas.

En lo que respecta a los niveles educativos, el analisis permite identificar que el
desarrollo de competencias digitales no sigue una progresion clara ni acumulativa a lo largo
de la trayectoria escolar. Mientras en la educacion primaria se observa una mayor
estructuracion en el uso de los medios, orientada al desarrollo de habilidades especificas, en
la educacion inicial estos tienden a integrarse de manera mas difusa dentro de procesos

pedagdgicos amplios.

Esta diferencia no solo marca un cambio en la forma de uso, sino que evidencia la
ausencia de una continuidad que permita consolidar aprendizajes de manera progresiva.
Como resultado, las experiencias no configuran una secuencia articulada, sino un conjunto
de practicas que responden a las particularidades de cada nivel sin establecer conexiones

claras entre si.

En términos generales, los hallazgos permiten comprender que los medios digitales
operan como mediadores culturales que inciden en la manera en que se configuran las
précticas educativas. Su presencia no solo transforma los recursos disponibles, sino también
las formas de interaccion, los modos de representacion del conocimiento y las dindmicas de

participacion en el aula. Esto implica que su integracion en la educacion infantil no puede
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analizarse unicamente desde una perspectiva tecnoldgica, sino desde su capacidad para

reconfigurar las relaciones entre ensefianza, aprendizaje y cultura.

Por otro lado, la articulacion entre la Comunicacion Aumentativa y Alternativa
(CAA) y los medios digitales permite comprender que los procesos comunicativos en la
educacion inicial no solo se ven ampliados, sino que se reconfiguran en funcion de las
mediaciones disponibles. De este modo, las experiencias analizadas evidencian que los
medios digitales, al integrarse con las practicas pedagogicas, no se limitan a una ampliacion
de recursos, sino que implica una transformacion de estos proceso, al actuar como un

mediador que diversifica las formas de expresion, comprension e interaccion

A su vez, se hace evidente que la comunicacion no depende exclusivamente de las
capacidades individuales de los nifios, sino de las condiciones que se generan desde el
entorno educativo. Bajo esta perspectiva, los medios digitales, cuando son incorporados de
manera intencionada, no solo amplian los canales comunicativos, sino que favorecen la
motivacion, la participacion y la construccion de sentido, particularmente en contextos

donde la comunicacion requiere ser promovida de forma mas explicita.

En paralelo, resulta clave reconocer que la incorporacion de lo digital en la CAA (e
incluso en cualquier otro tipo de experiencia pedagogica) no implica la sustitucion de los
sistemas tradicionales, sino la configuracién de formas hibridas en las que convergen
distintos lenguajes y mediaciones. Esto cobra especial importancia al considerar que los
procesos comunicativos no se desarrollan de manera homogénea: mientras en algunos casos
los medios digitales potencian habilidades ya existentes, en otros se constituyen como
condiciones necesarias para hacer posible la comunicacion. En tltima instancia, se pone de

relieve que la comunicacion en la infancia es una construccion situada, determinada por la



113

interaccion entre recursos, mediaciones y contextos, donde los medios digitales, integrados
desde una perspectiva pedagbgica, contribuyen a generar procesos mas inclusivos,

dindmicos y significativos.

Como cierre, esta investigacion aporta una comprension de los medios digitales que
trasciende su dimension instrumental, reconociéndolos como elementos que participan
activamente en la construccion de experiencias educativas contemporaneas. A partir de las
experiencias analizadas, se evidencia que su potencial formativo esta estrechamente
vinculado a las condiciones pedagogicas, metodologicas y contextuales en las que se
insertan. En este sentido, el estudio permite visibilizar la complejidad de su integracion en
la educacion infantil, asi como las tensiones, posibilidades y desafios que emergen en su

articulacion con los procesos formativos.

En cuanto a el rol del maestro, en la era digital debe entenderse también desde una
perspectiva politica y social. Los docentes son investigadores de la cotidianidad, capaces de
identificar como las dindmicas digitales inciden en la vida de sus estudiantes y en la
construccion de comunidad. En este sentido, su tarea no se limita a reproducir saberes
globalizados, sino que implica cuestionar los discursos hegemoénicos que buscan imponer

una vision unica del conocimiento.

Frente a la realidad del mundo globalizado, el maestro asume una postura critica
que defiende el desarrollo libre del sujeto y la diversidad cultural, proponiendo alternativas
educativas que surgen de los contextos locales. Esta responsabilidad exige comprender el
entorno en el que se desarrolla la préactica educativa, de modo que el docente pueda decidir

qué conocimientos aplicar y como hacerlo segun las caracteristicas de cada comunidad. En
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un contexto rural, por ejemplo, ciertas herramientas digitales pueden requerir una

introduccion gradual o adaptada a las condiciones de los nifios.

En cualquier caso, esta capacidad de decision solo es posible si el maestro ha
pasado por un proceso reflexivo sobre el uso de las tecnologias, lo que le permite
integrarlas de forma critica y contextualizada. Asi, los docentes no solo median el acceso a
la tecnologia, sino que también se convierten en productores de contenidos y recursos
digitales que reflejan las realidades de sus comunidades, reafirmando que Colombia no es
unicamente consumidora de tecnologia, sino también generadora de propuestas innovadoras

y transformadoras

Personalmente, el desarrollo de esta investigacion permitio reconocer que el uso de
los medios digitales en la educacion infantil no puede abordarse desde una perspectiva
meramente instrumental, sino que exige una mirada critica y reflexiva. Mi interés inicial
estaba orientado hacia la creacion de un videojuego; sin embargo, a medida que avanzaba
en el proceso, comencé a cuestionarme sobre como se manejaba el tema audiovisual y de
los videojuegos en la educacion infantil, un campo que en un primer momento parecia poco
explorado. Con el tiempo, descubri una amplia literatura y una gran variedad de
experiencias que, aunque parecian aisladas, al analizarlas en conjunto revelaban puntos de
anclaje y conexiones significativas, incluso entre propuestas que en apariencia estaban
totalmente desconectadas. La sorpresa mayor fue encontrar que en el area de la educacion
especial, particularmente en el &mbito de la comunicacién aumentativa y alternativa, existia
un desarrollo amplio y profundo frente al tema, lo que abri6 nuevas perspectivas y

enriquecid la comprension del papel de los medios digitales en la formacion de los nifios.
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Asimismo, el trabajo contribuy6 a mi propia formacion al desarrollar una
sensibilidad frente a los usos que hago de los medios digitales tanto en la vida cotidiana
como en la practica docente. Inicialmente, mi perspectiva era superficial y utilitarista; sin
embargo, el contacto con referentes tedricos y experiencias diversas me permitioé reconocer
el impacto que pueden tener los medios digitales incluso en usos conscientes o
inconscientes. Este aprendizaje se convierte en un interés formativo central: comprender
como las tecnologias moldean las dindmicas educativas y sociales, y como los docentes

pueden resignificarlas desde una postura critica.

El camino recorrido estuvo marcado por la complejidad de un campo en el que
convergen multiples posturas tedricas y practicas, lo que hizo que la construccion de
categorias y la delimitacion de experiencias con medios digitales se asemejara a transitar en
medio de la incertidumbre. La ausencia de espacios formativos que vincularan de manera
directa la educacion infantil con la tecnologia digital oblig6 a articular saberes desde la
propia formacion con lo encontrado en la literatura, generando propuestas conceptuales

propia.

Entre las limitaciones mas relevantes se encuentra la escasez de antecedentes
sistematizados en el area, pues solo se identifico un trabajo en educacion especial con un
contexto latinoamericano. Esta falta de referentes directos hizo que el proceso fuera més
retador y extenso, pero al mismo tiempo abri6 la posibilidad de aportar una mirada pionera
en la sistematizacion y construccion de conocimiento sobre el tema. En consecuencia, este
trabajo no solo contribuye a la discusioén académica sobre el papel de los medios digitales
en la educacion infantil, sino que también representa un ejercicio formativo que fortalecid

la sensibilidad critica del investigador frente a sus propios usos de la tecnologia en la vida
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cotidiana y en la practica docente, reafirmando la necesidad de que los maestros
comprendan sus contextos y decidan, tras un proceso reflexivo, qué conocimientos aplicar y

como hacerlo.

Para finalizar, resulta fundamental plantear una reflexion mas amplia en torno al
lugar que ocupan los medios digitales en la educacion infantil, no solo como recursos o
mediaciones pedagogicas, sino como elementos que reconfiguran las formas de ensefiar,
aprender y relacionarse con el conocimiento desde edades tempranas. En este sentido, su
presencia en el aula interpela directamente el rol del educador infantil, quien ya no puede
limitarse a la transmision de contenidos o al uso instrumental de tecnologias, sino que debe
asumirse como un mediador critico capaz de orientar procesos de interpretacion,
produccion y participacion en la cultura digital. Esto implica reconocer que la formacion
del docente no puede centrarse exclusivamente en el desarrollo de habilidades técnicas,
sino que requiere una comprension pedagogica, ética y cultural més profunda y critica de
los medios digitales y de sus implicaciones en la construccion de subjetividades,

interacciones y formas de aprendizaje en la infancia.

En coherencia con lo anterior, se hace necesario que las licenciaturas vinculadas a la
educacion infantil y a los campos del saber que atraviesan esta investigacion como el
lenguaje, las artes y las ciencias integren de manera mas solida y reflexiva la formacion en
medios digitales, no como un componente accesorio, sino como un eje estructurante de las
précticas pedagdgicas contemporaneas. Esto supone avanzar hacia propuestas formativas
que no solo ensefien a usar tecnologias, sino que promuevan la capacidad de
problematizarlas, analizarlas criticamente y articularlas con intencionalidades educativas

claras.
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Asimismo, esta reflexion debe trascender el &mbito institucional y proyectarse hacia
comunidades y redes académicas y pedagdgicas, en las cuales se posibilite el intercambio
de experiencias, la construccion colectiva de conocimiento y la generacién de marcos de
referencia que orienten el uso de los medios digitales en la educacion infantil. En este
escenario, el didlogo entre investigadores, docentes en formacidon y maestros en ejercicio se
configura como una condicidn necesaria para superar aproximaciones fragmentadas o
instrumentales, y avanzar hacia comprensiones mas integrales que reconozcan tanto las
potencialidades como las tensiones que atraviesan la relacion entre infancia, educacion y

cultura digital.
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ANEXOS

FICHA |1 TITULO Edificacion de escenarios para la adopcion de los nuevos medios digitales de comunicacion en los curriculos educativos del arte, en nifios de 9 a
12 afios de nivel socio- econémico bajo.
AUTORJ/ES Manuel J. Trujillo Suarez, Jorge Arturo Salazar Manrique
ANO 2014 UNIVERSIDA | Revista Q
D
NIVEL | Primaria PALABRAS Didactica, educacional, lengua, literatura, tecnologia, TIC
CLAVE
AREA Tecnologia, Artes SINTESIS DE LA EXPERIENCIA

OBSERVACIONES

Disefio Centrado en el Usuario (DCU),
Aprendizaje Colaborativo Apoyado por
Computador (CSCL). Esta investigacion
estd hecha bajo un contexto bien informado
sobre la discusion y principales nociones
que rodean la idea de los medios digitales.

CATEGORIAS DE ANALSIS

Alfabetizacion mediatico-digital,
prosumidores, e-lerning, usuario

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Trujillo Suarez, M. J., & Salazar Manrique,
J. A. (2014). Edificacion de escenarios para
la adopcion de los nuevos medios digitales
de comunicacion en los curriculos
educativos del arte, en nifios de 9 a 12 afios
de nivel socioeconémico bajo. Revista Q

Esta investigacion se llevo a cabo con nifios de cuarto grado del Colegio San Martin de Porres en Bogota, dentro de la clase de artes plasticas.
Para su disefio se basaron en el Disefio Basado en el Usuario, el cual permiti6 integrar el disefio del uso de las Tics a las caracteristicas propias de
los nifios, y, por otro lado, el Aprendizaje Colaborativo Apoyado por el Computador para ajustar las dinamicas del uso del computador a las del
aula de artes.

Esta investigacion se llevo a cabo con el proposito de desarrollar las capacidades descritas en el plan educativo institucional para la asignatura de
artes por medio de la integracion de una plataforma web. Para ello se desarrollaron talleres en los cuales los alumnos editaran, publicaran y
distribuyeran sus creaciones artisticas de m modo que las familias y pudieran interactuar, con lo cual los nifios también desarrollarian habilidades
y capacidades en el uso de herramientas de creacion de contenido

Las actividades se planearon y se llevaron a cabo siguiendo el orden de una clase normal de artes, seguido de un espacio en el que se desarrollaba
el apartado de digitalizacion y publicacion en la plataforma. De este modo, las actividades no solo se llevaron a cabo de forma presencial, sino de
manera virtual. Lo que permitié mayor participacion de otros actores de la comunidad educativa.

FICHA | 2 TITULO

Estudio de las estrategias ludicas pedagogicas que, dispuestas en medios digitales, mejoran el aprendizaje de la lectoescritura en estudiantes de 2°
grado de la I.LE Colombia




126

AUTOR/ES Yeferson Mosquera Renteria, Alirio Romafa Serna
ANO 2016 UNIVERSIDA | Universidad pontificia bolivariana
D
NIVEL | Primaria PALABRAS Aprendizaje, comprension lectora, herramientas digitales, lecto-escritura, ludica.
CLAVE
AREA | Comunicacion y lenguaje SINTESIS DE LA EXPERIENCIA
OBSERVACIONES La experiencia se desarroll6 en la Institucion Educativa Colombia, ubicada en Carepa (Antioquia), especificamente con estudiantes de grado
segundo que presentaban dificultades en su proceso de lectura y decodificacion alfabética. Para atender esta problematica, se implementaron
estrategias ludicas pedagdgicas en el aula, tales como juegos de palabras y sonidos, guias de trabajo, actividades de reconocimiento silabico y
CATEGORIAS DE ANALSIS lectl_lra en voz alt.a. De manera .complementarla, se incorporaron aqt1v1dad§s mediadas por medios digitales, disefiadas para fortalecer la
_ i motivacion y mejorar las habilidades lectoras a través de recursos interactivos.
Aprendizaje Colaborativo Apoyado por La experiencia se estructurd en cuatro fases. En la primera fase (diagndstica), se identificé el estado inicial del proceso de lectoescritura mediante
Computador (CSCL) pruebas, encuestas y observacion directa. En la segunda fase se disefiaron las estrategias didacticas tanto para el trabajo en aula como para el

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Mosquera Renteria, Y., & Romaiia Serna,
A. (2016). Estudio de las estrategias
ludicas pedagdgicas que, dispuestas en
medios digitales, mejoran el aprendizaje de
la lectoescritura en estudiantes de 2° grado
de la I.E Colombia. Universidad Pontificia
Bolivariana

entorno digital, incluyendo la creacion de un sitio web educativo y materiales interactivos. La tercera fase correspondi6 a la implementacion,
donde los estudiantes participaron activamente en actividades impresas y digitales, mostrando altos niveles de motivacion y compromiso.
Finalmente, en la cuarta fase se realiz6 el analisis de resultados, evidencidndose una mejora significativa en las habilidades lectoras, un aumento
en la motivacion y una transformacion positiva en la experiencia de lectura de los estudiantes

Desde las conclusiones del estudio, se evidencid que la incorporacion de estrategias ludicas mediadas por TIC generd un impacto positivo en el
proceso de lectoescritura de los estudiantes. Se observé una mejora en la decodificacion y en la comprension lectora, asi como un aumento
significativo en la motivacion y participacion en clase. Ademas, el uso de recursos digitales transform¢ la experiencia tradicional de lectura,
haciéndola mas dindmica e interactiva. La investigacion concluye que la integracion pedagdgica de medios digitales, acompafiada por la
mediacion docente, no solo fortalece habilidades lectoras, sino que también favorece la autonomia y el interés sostenido por el aprendizaje.

FICHA |3 TITULO Uso de software educativo de matematicas en la escuela para el desarrollo del pensamiento numérico en niflos y nifias del grado transicion del
colegio distrital Estrella Del Sur.
AUTORJ/ES Nayive Viviana Pinto Galeano
ANO 2016 UNIVERSIDA | Universidad Nacional de Colombia
D
NIVEL | Primaria PALABRAS Pensamiento Numérico, Software, TIC
CLAVE
AREA Matematicas SINTESIS DE LA EXPERIENCIA

OBSERVACIONES
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Posibilidades de trabajar con medios
digitales en el area de matematicas, asi
como con edades de transicion

CATEGORIAS DE ANALSIS

Recursos Educativos digitales, software
educativo

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Pinto Galeano, N. V. (2016). Uso de
software educativo de matematicas en la
escuela para el desarrollo del pensamiento
numérico en nifios y nifias del grado
transicion. Universidad Nacional de
Colombia

Para esta experiencia se propuso el uso de un software educativo, para el cual se uso el software “Pequetic” y “Gcompris” debido a las
limitaciones que tenian los computadores de la institucion y que los softwares que habia en ese momento no se adaptaban a la investigacion. Esta
se llevo a cabo en la sala de informatica dos veces por semana durante una hora a lo largo de un mes, con el acompafiamiento de la docente titular
y el facil acceso de cada nifio a los computadores permito que se llevaran a cabo facilmente las sesiones.

El mencionado software “Pequetic” consistia en una coleccion de ejercicios matematicos relacionados al pensamiento numérico, las cuales son
una representacion virtual de ejercicio que se podrian encontrar en un libro de matematicas, por otro lado, el software “Gcompris” contaba con
juegos y actividades mas interactivas, las cuales muchas veces captaban el interés de los nifios mas alla de lo propuesto por la investigadora. A
pesar de contar con actividades que se ajustaban a la investigacion y a la guia de las docentes, ademas del disefio llamativo, estos softwares tienen
el problema en su disefio pedagdgico pues se quedan en lo mecanico, llamativo e incluso en lo repetitivo.

Por ultimo, determinan que la experiencia si fue significativa, puesto que permitio el estimular y promover el pensamiento numérico, aunque no
se lo atribuyen al software en si mismo, sino, a la creacion de estrategias por parte del docente en las que se involucren diferentes ambientes de
aprendizaje y un acompafiamiento consciente en el proceso.

FICHA | 4 TITULO Narrativas transmedia, un mecanismo de comunicacion en la infancia
AUTOR/ES Lina Maria Manchego, Claudia Esperanza Saavedra Bautista
ANO 2017 UNIVERSIDA | La Salle
D
NIVEL | Inicial PALABRAS Narrativa transmedia, comunicacion, estrategias didécticas, infancia, docente
CLAVE
AREA | Comunicacién y lenguaje SINTESIS DE LA EXPERIENCIA

OBSERVACIONES

Resistencia al cambio de los maestros.
Posibilidad de trabajar con medios digitales
con las infancias gracias a las diferentes
posibilidades comunicativas. Las
condiciones mediaticas favorecen o
potencian los MD

CATEGORIAS DE ANALSIS

Narrativas digitales, condiciones mediaticas

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Manchego, L. M., & Saavedra Bautista, C.
E. (2017). Narrativas transmedia, un
mecanismo de comunicacion en la infancia.
Universidad de La Salle.

El documento presenta esta experiencia pedagogica realizada con nifios de prejardin de Bogota, se exploro el uso de las narrativas transmedia
como una herramienta para favorecer la comunicacion, la participacion y la expresion infantil a través de medios digitales. A partir de una historia
construida colectivamente, los nifios fueron invitados a representarla y expandirla mediante distintos lenguajes y soportes como dibujos,
grabaciones de voz, titeres, fotografias y videos. Todo el proceso se desarrolld de forma colaborativa, reconociendo los intereses y capacidades
expresivas de los participantes.

El rol de los medios digitales no se limité al consumo de contenidos, sino que se integraron como recursos para amplificar la voz infantil. Las
tecnologias se usaron como herramientas de registro, proyeccion y visualizacion, permitiendo que los nifios pudieran ver, escuchar y compartir lo
que habian creado, fortaleciendo asi el vinculo entre lo que se piensa, se dice y se representa. Este enfoque permitio trabajar una alfabetizacion
digital temprana no centrada en lo técnico, sino en lo expresivo y lo simbolico, haciendo visible el pensamiento infantil en multiples formas.

La presencia y el acompafamiento activo de la docente fue clave para mediar el uso de los medios, mantener un clima lidico y asegurar que la
tecnologia se pusiera al servicio del desarrollo comunicativo de los nifios. A través de este tipo de practicas, se evidencia que incluso en la primera
infancia es posible incorporar los medios digitales de forma significativa, siempre que se respete el ritmo, el lenguaje y las formas de comprender
el mundo que tienen los mas pequefios.
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FICHA |5 TITULO Tics y educacion musical: una experiencia de implementacion de los tics en el aula de musica
AUTORJ/ES Yesika Paola Marquez Lopez
ANO 2017 UNIVERSIDA | Universidad Pedagogica Nacional
D
NIVEL | Primaria PALABRAS Tics, educacion musical, apropiacion tecnoldgica, aula de musica, mediacion pedagogica, aprendizaje
CLAVE
AREA | Musica SINTESIS DE LA EXPERIENCIA
OBSERVACIONES Esta experiencia se llevo a cabo en el colegio Diana Turbay con el grupo de 501, conformado por nifios de entre 9-13 afios con el objetivo de

Este trabajo permite ver la transversalidad
de los medios digitales y las Tics puesto
que, aunque en ningin momento se les
reconoce como tal, YouTube (video digital,
red social) paginas web y videojuegos son
las principales herramientas que mueven la
actividad. Asi mismo, se menciona el uso
de redes sociales por parte de los
estudiantes en la realizacion de tareas y
comunicacion de asuntos relativos a la
escuela fuera de esta.

El uso de los términos “Tics” y
“tecnologia” como sindnimos al referirse al
uso de los computadores, paginas web,
programas de computacion, internet
demuestra la concepcion que tiene el autor
sobre esta. Ademas, seria mas preciso en
muchos casos el termino medios digitales
dado los recursos que usa.

CATEGORIAS DE ANALSIS

Niveles de apropiacion, brecha
generacional, saturacion de informacion,
Interaccion

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Marquez Lopez, Y. P. (2017). Tics y
educacién musical: una experiencia de

disefiar e implementar talleres de educacion mediados por las Tics para el desarrollo de procesos auditivos, ritmicos, entonacion e instrumental. Al
mismo tiempo que indagaban en los posibles usos de las herramientas tecnologias y las nociones que tenian los estudiantes acerca de estas frente a
la educacion musical.

Para ello se llevo a cabo una fase de diagnostico en la que se hicieron diferentes encuestas a la directora de la institucion, a la maestra titular y al
grupo de estudiantes para conocer entre otras cosas las nociones, percepciones sobre el uso, posibilidades y las limitaciones de las Tics. En este
apartado se puede destacar que el uso principal que le dan los estudiantes es para recreacion y como herramienta de colaboracion (redes sociales.
Por el contrario, los adultos destacan que la poca mediacion que hay en su uso es perjudicial e inclusive peligrosa. Sobre su uso en el contexto
educativo, llama la atencion que la mayoria de los docentes no hace uso de ellas, que admiten que es necesaria una formacion adicional y de que
gran parte del conocimiento sobre ellas lo aportan los mismos estudiantes.

En la fase de planeacion de la experiencia se llevo a cabo la recoleccion y clasificacion de herramientas dependiendo de las actividades pensadas,
los recursos disponibles y los temas a desarrollar. Estos recursos fueron en su mayoria paginas de web de actividades o juegos de internet, videos
de YouTube, programas de mezcla y reproduccion de sonido, ademas de la creacion de actividades especificamente disefiadas para la
investigacion usando creadores de paginas de web y videojuegos. llegados a este punto mencionan” que, para la implementacion de las
tecnologias en el &mbito educativo, son necesarias apropiaciones por parte del docente que aprende también con el disefio de herramientas
didacticas para el aprendizaje”, asi dando paso al disefio de los talleres.
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implementacion de las TIC en el aula de
musica. Universidad Pedagogica Nacional.

FICHA | 6 TITULO Incidencia de los youtubers en la construccion de identidad y subjetividad infantil
AUTORJ/ES Ingrid Lizeth Amaya
ANO 2019 UNIVERSIDA | Universidad Pedagégica Nacional
D
NIVEL | Inicial PALABRAS Subjetividad, Identidad, Youtubers, Ecosistemas Comunicativos, Tic.
CLAVE
AREA Emocionalidad/ identidad SINTESIS DE LA EXPERIENCIA

OBSERVACIONES

“yo pongo YouTube cuando necesito
entender algo de matematicas y cuando
espero a que mi mama me sirva la comida,
como no hay nada que hacer miro los
YouTubers mientras tanto” (Nifia de 9
afios). “Si porque YouTube para mi es algo
muy divertido donde se tiene mas amigos y
se gana plata” (Nifio de 10 afios)

CATEGORIAS DE ANALSIS

Comunidades Digitales, Ecosistemas
Comunicativos Tecno-mediados y
Narrativas digitales

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Amaya, I. L. (2019). Incidencia de los
youtubers en la construccion de identidad y
subjetividad infantil. Universidad

La presente investigacion cuestiona los vinculos entre los medios digitales y la infancia, en concreto con la plataforma de YouTube y la
incidencia de los contenidos que producen los “Youtubers” en la identidad y subjetividad de los nifios. Para ello se realiz6 una investigacion de los
antecedentes tedricos, una encuesta al grupo de nifios del colegio jazmin Occidental, posteriormente 2 sesiones dispuestas por grados: primero un
grupo de grado quinto conformado por 16 nifios, después con un grupo de 14 de grado cuarto.

La primera sesion se realizo en la sala de informatica, donde se les dio el acceso libre a los computadores, para indagar sus preferencias, se
evidencio el uso frecuente de YouTube y por medio del didlogo los nifios expresaron sus gustos conocimientos e ideas sobre los “youtubers” que
veian con frecuencia. A partir de los hallazgos de la sesion anterior, se realizd en la segunda sesion representar una situacioén por medio de
“vifietas”, o la proyeccion de 5 videos de los principales canales de contenido que preferian los niflos, en los que se narraban diversas situaciones
cotidianas. Después de reproducir cada video se dio un espacio para el dialogo con los nifios, donde se reconocié como habia diferentes niveles y
tipos de identificacion.

Finalmente, se hizo un analisis de la informacion recogida en las sesiones y en la encuesta. De lo que se puede destacar que los nifios prefieren
YouTube por su facil acceso, tanto al dispositivo como al contenido de la aplicacion. Asi como las relaciones ilusorias que se crean entre los
youtubers y los nifios, puesto que la cercania y la admiracion los lleva a asociar esta profesion con felicidad, tener muchos amigos y estabilidad
econdmica

Pedagogica Nacional.
FICHA | 7 TITULO Plan de Mejoramiento de la produccion textual con la técnica ensalada de cuentos en ambiente virtual Mundoprimaria
AUTORJ/ES Isabel Cristina Galvez Bedoya
ANO 2019 UNIVERSIDA | Universidad Nacional de Colombia
D
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NIVEL | Primaria PALABRAS plataforma virtual, TIC en el aula, competencias comunicativas, ensefianza de la escritura, cuentos maravillosos, ensalada de cuentos
CLAVE
AREA Comunicacion y lenguaje SINTESIS DE LA EXPERIENCIA

OBSERVACIONES

Poco dependiente, se podria omitir el uso
del medio y la actividad no cambiaria

CATEGORIAS DE ANALSIS

Multimodalidad

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Galvez Bedoya, 1. C. (2019). Plan de
mejoramiento de la produccion textual con
la técnica ensalada de cuentos en ambiente
virtual Mundoprimaria. Universidad
Nacional de Colombia.

Esta experiencia se llevd a cabo con un grupo de estudiantes del grado 3° de la Institucion Alberto Mendoza Mayor de Yumbo, Valle del Cauca.
Usando la plataforma “Mundoprimaria” que permite la lectura multimodal como medio para promover la lectura y la produccion escrita de los
nifios. Para ellos se plantearon 4 talleres que fueron presentados a la comunidad educativa, al mismo tiempo que se hizo un diagndstico de los
conocimientos previos. El primero de los talleres consistio en la realizacion de la “ensalada de cuentos” para que se familiarizaran con ella; los
dos siguientes talleres fueron de comprension de lectura y escritura, se realizé de nuevo la estrategia de la ensalada, pero esta vez por medio de la
plataforma “Mundoprimaria”. Y por ultimo se realiz6 un taller de escritura de un cuento libre.

Finalmente, se reconocen las mejoras que tuvo la condicion de escritura micro, macro y superestructura respecto de una indagacion inicial
después de aplicar los talleres. También reconoce que el uso de la plataforma multimodal, aporto a la experiencia, pero no profundiza mas alla de
que es una forma diferente de presentarlo.

FICHA | 8 TITULO Proyecto de aplicacion practica (PAP): experiencia museocultura

AUTOR/ES Edna Liliana Gamba Elias

ANO 2019 UNIVERSIDA | Universidad del rosario
D

NIVEL | informal PALABRAS Patrimonio Cultural, Museos, Tics, Realidad Aumentada, Juego de aventura, Gestion cultural, Museologia digital
CLAVE

AREA Educacion cultural SINTESIS DE LA EXPERIENCIA

OBSERVACIONES

La experiencia que se propone es lo que
resulta mas significativo, pues permite
evidenciar la existencia de estas
experiencias fuera de la educacion formal,
asi como dimensionar las necesidades
logisticas que pueden tener.

CATEGORIAS DE ANALSIS

Aprendizaje informal

La presente experiencia se realiz6 con nifios de Bogota, de entre 6 a 11 aflos con el objetivo de incentivar el interés por los museos. Asi mismo la
investigacion funciona como un “esquema de proyecto”. Asi pues, la experiencia se hizo por medio de encuestas se recolecto informacion acerca
de como era la relacion de los nifios con los museos, de sus ideas, nociones, interaccion entre otros datos, a partir de los cuales se disefi6 el
esquema de un proyecto. Dicho proyecto consistiria en un juego o aplicacion mdvil en el que se integren elementos, narrativas, imagenes y
sonidos que evoquen a los museos. Por otro lado, propone una experiencia en realidad aumentada en la que se darian interacciones en “AR” en las
visitas a los museos de Bogota.
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Cibercultura, interactividad

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Gambea Elias, E. L. (2019). Proyecto de
aplicacion practica (PAP): Experiencia
Museocultura. Universidad del Rosario.

FICHA | 9 TITULO Infancia y lectura mediatica: incidencia de las secuencias didacticas con enfoque sociocultural apoyadas en medios impresos y digitales en la
competencia lectora de nifios en los primeros afios de escolaridad
AUTOR/ES Leiby Cristina Arias Quirds y Fanny Lucia Penagos Escobar
ANO 2020 UNIVERSIDA | Universidad de Antioquia
D
NIVEL | Primaria PALABRAS
CLAVE
AREA | Comunicacion lenguaje SINTESIS DE LA EXPERIENCIA

OBSERVACIONES

Reconoce la categoria medios digitales y la
asume dentro de la investigacion.

Se desarrolla en tiempos de pandemia.
Ejemplifica la importancia de la
moderacion e intervencion del maestro en
los ambientes virtuales, asi como las
complejidades de estos

CATEGORIAS DE ANALSIS

Lectura mediatica, ambientes virtuales,
mediacion digital del maestro

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Arias Quir6s, L. C., & Penagos Escobar, F.
L. (2021). Infancia y lectura mediatica:
incidencia de las secuencias didacticas con
enfoque sociocultural apoyadas en medios
impresos y digitales. Universidad de
Antioquia.

Esta experiencia se realizé bajo la coyuntura del COVID 19, por loque uno se tuvo que cambiar muchos de sus aspectos para adaptarlos a un
ambiente virtual. Por lo tanto, desde la comunicacion, encuestas y logistica previa a la experiencia se llevo a cabo por medios virtuales, donde
hubo particularidades dependiendo de la institucién donde se realiz6. Asi mismo algunos de los objetivos tuvieron y dindmicas de la experiencia
tuvieron que adaptarse.

De acuerdo con lo anterior la experiencia se realizé con un grupo de 23 estudiantes de la institucion educativa Ignacio Botero Vallejo y un grupo
de muestra de 9 nifios. Contrastandose con dos cursos completos de dos instituciones que se tenian planteados inicialmente.

Asi se llevaron a cabo 3 secuencias didacticas divididas en 5 sesiones. De las 3 secuencias la primera se realizo presencial, mientras que las otras
dos se realizaron por la plataforma meet de Google. En las sesiones se realizaban lecturas, creacion de materiales tanto impresos como digitales,
asi como también la visualizacion de cortometrajes y videos. En ellas lo nifios no demostraron interés particular por ningun formato en particular,
en cambio lo hacian por unas u otras estrategias. Es importante resaltar que las interacciones, asi como la mediacion del maestro y la participacion
de los nifios se dieron tanto por el chat de meet, como por WhatsApp y las intervenciones de voz.

FICHA | 10 TITULO

Promocion de literatura infantil en linea: practicas de una nifia booktuber
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AUTORJ/ES Karen S. Lopez Gil, Fanny-Patricia Franco-Chéavez
ANO 2021 UNIVERSIDA | Ocnos: Revista de estudios sobre lectura
D
NIVEL | Informal PALABRAS Promocion de lectura; resefias de libros, literatura infantil; tecnologia Web 2.0; motivacion de la lectura
CLAVE
AREA | Comunicacion y lenguaje/ SINTESIS DE LA EXPERIENCIA
literatura
OBSERVACIONES Esta investigacion recopila la experiencia de una nifia que cuenta con un canal de YouTube en el que desde edades tempranas comparte sus

Aunque se publicé en un medio espaifiol,
tanto las autoras, como la nifia y la
experiencia son colombianas.

Mi mama encontrd que eso se llamaba
booktuber, que son las personas que
hablamos de libros y tratamos de enamorar
de la lectura a nifios y hasta a adultos
(Orozco, Manuela, grupo de discusion)

CATEGORIAS DE ANALSIS

YouTube, comunidades virtuales,
interaccion

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Lopez Gil, K. S., & Franco-Chavez, F. P.
(202). Promocion de literatura infantil en
linea: practicas de una nifia booktuber.

Ocnos: Revista de estudios sobre lectura.

actividades de lectura. Inicialmente este canal era de acceso privado, por lo cual solo tenia acceso su familia, pero a los 7 afios cuando la nifia
voluntariamente quiso mostrarlo piblicamente, fue apoyada por su madre. La madre profesora de universidad y estudiantes de comunicacion se
reunieron en didlogos, y con el apoyo de la Red de Bibliotecas Publicas de Cali y de la Carrera de Comunicacion de la Pontificia Universidad
Javeriana Cali en 2018 se cred el canal “AventurArte con Manu”.

En el que se hace todo un proceso de creacion de contenido en base a los gustos literarios y experiencias en bibliotecas de la nifia apoyada en todo
momento por su madre, y producido, gestionado y difundido de los contenidos del canal por diferentes estudiantes de comunicacion. Asi, a
medida que la comunidad y el apoyo al proyecto han crecido, se han configurado practicas particulares relacionadas con la promocién del canal,
campafias educativas, talleres presenciales y virtuales, asi como promocion de lugares que invitan a la lectura en familia. Por ultimo, cabe destacar
que con el paso del tiempo y cambios en las dinamicas de la plataforma YouTube, el proyecto se ha expandido a Instagram y Facebook donde las
interacciones se han transformado y adaptado a las dindmicas de cada red social.

FICHA | 11 TITULO La incidencia de la tecnologia en el aprendizaje de los nifios del Centro Educativo Barney en Bello, Antioquia
AUTOR/ES Karen Osorio Brand Catherine Ramirez Castrillon
ANO 2021 UNIVERSIDA | Corporacion Universitaria Minuto de Dios
D
NIVEL | Inicial PALABRAS Tecnologia. Digitalizacion. Herramienta digital. Aprendizaje. Educacion. Docente. Pedagogia.
CLAVE
AREA Educacion inicial SINTESIS DE LA EXPERIENCIA
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OBSERVACIONES

Coyuntura de pandemia, ejemplo de como
se adapto el estudio de la educacion infantil
en un ambiente virtual
Es cada vez mas frecuente el uso del
término y la idea de lo digital

CATEGORIAS DE ANALSIS

Digitalizacion, herramienta digital

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Osorio Brand, K., & Ramirez Castrillon, C.
(s.f.). La incidencia de la tecnologia en el
aprendizaje de los nifios del Centro
Educativo Barney en Bello, Antioquia.
Corporacioén Universitaria Minuto de Dios.

La actual experiencia se llevo a cabo con nifios el grado jardin de 27 nifios, divididos en dos grupos debido a la pandemia. Esta experiencia parte
de la reflexion de lo vivido durante la crisis del COVID, pensandose el uso de herramientas digitales fuera del panorama de crisis. Para ello se
hizo un analisis a partir de la observacion del grupo, asi como de encuestas, para saber como estaban incidiendo las practicas de pandemia en los
nifios. Donde identificaron dificultades durante las clases virtuales, en la interaccion con pares y retroceso en la movilidad. Pero sefialan la
importancia de estas herramientas en la generacion de atencién y motivacion.

FICHA | 12 TITULO El juego virtual como mediador de la interaccion escolar para el reconocimiento de la voces, emociones y experiencias de los nifios y las nifias
durante cuarentena del 2020
AUTORJES Nicolle Andrea Coémbita Sanchez, Dayanna Estela Corredor Florez
ANO 2021 UNIVERSIDA | Universidad Distrital Francisco José¢ De Caldas
D
NIVEL | Primaria PALABRAS Juego virtual, interaccion, educacion, cuarentena
CLAVE
AREA | comunicacion y lenguaje SINTESIS DE LA EXPERIENCIA
OBSERVACIONES Esta experiencia se llevo a cabo con 7 nifios y nifias del grado cuarto del Colegio Senderos del Conocimiento, con el fin de reconocer sus

la coyuntura de pandemia impuls6 la
creacion de trabajos y experiencias
mediadas digitalmente.

El uso de los medios digitales para
entretenerse vs su uso como herramienta
ludica

MD como eje central de las experiencias, y
provocacion para la reflexion conjunta

CATEGORIAS DE ANALSIS

Juego virtual

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

experiencias en las interacciones educativas mediadas por el juego virtual. Esta propuesta se denomind “el juego del cambio”, la cual se realizd
durante las clases de ética, divida en 7 sesiones diferentes en las que se abordaban tematicas diferentes como la ideas sobre la escuela, emociones
y pensamientos de la pandemia, y tres de estas sesiones en torno al juego parchis; la primera fue organizado entre todos los participantes(nifios e
investigadoras) y se realizé fuera del horario de clases, la segunda donde se en la que se discutié acerca de la experiencia de juego virtual, y la
tercera se dio un momento dialdgico para analizar las similitudes y diferencias entre las dindamicas de los juegos y la vida real .
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Combita Sanchez, N. A., & Corredor
Florez, D. E. (2021). El juego virtual como
mediador de la interaccion escolar durante
la cuarentena del 2020. Universidad
Distrital Francisco José de Caldas

FICHA | 13 TITULO La narracion con imagenes en la infancia: el uso del cuaderno de papel y el cuaderno electronico en el fortalecimiento de las competencias
comunicativas en los estudiantes de primer grado
AUTORJ/ES José Wilson Rodriguez Arango
ANO 2021 UNIVERSIDA | Universidad Nacional de Colombia
D
NIVEL | Primaria PALABRAS Lectura, escritura, historietas, narracion, competencias, TIC
CLAVE
AREA Comunicacion y lenguaje SINTESIS DE LA EXPERIENCIA

OBSERVACIONES

La posibilidad de conectarse con los padres,
y de llevar el proceso de los nifios fuera del
aula.

la relacion entre la motivacion y lo
interactivo, asi como las narrativas que se
pueden ver y crear en medios digitales

CATEGORIAS DE ANALSIS

Narrativa de la imagen, interactividad y
motivacion, creacion de contenido

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Rodriguez Arango, J. W. (2021). La
narracion con imagenes en la infancia: uso
del cuaderno de papel y electrénico.
Universidad Nacional de Colombia.

Esta experiencia se llevo a cabo dentro de la Institucion Educativa Alfonso Lopez Pumarejo, con un grupo de nifios de primer grado, asi como de
algunos de padres y el acompaiiamiento de la maestra. Esta experiencia tenia como objetivo ver la diferencia entre la creacion de historietas en
papel y en tabletas.

Para ello se dividio en dos momentos importantes. En el primer momento, se les pidio a los nifios usar vivencias que recordasen para dibujar una
historieta que después tendrian que contar a los otros, posteriormente se les pediria que hicieran lo mismo en sus casas después de la escuela
teniendo presente las vivencias en su recorrido a casa y a partir de ello dibujaran y escribieran lo que paso. Asi mismo se realiz6 un ejercicio
similar con algunos padres de familia, en el que se les pidi6 que dibujaran sus dias de escuela.

El segundo momento consistio en la creacion haciendo uso de tabletas y los programas “Paint” y “Word”. De manera parecida al momento
anterior, primero realizaron dibujos en Paint que posteriormente les sirviera para narrar una historia, la cual tendran que escribir en Word, y a
partir de estas creaciones, producir historietas. En ambos momentos se reconoce que la ausencia de los padres y las dificultades de algunos nifios
al interpretar las imagenes y los textos, afecto negativamente tanto su motivacion al realizar los ejercicios, como a su proceso lecto-escritor.

FICHA | 14 TITULO

La gamificacion como estrategia que contribuye al desarrollo del uso comprensivo del conocimiento cientifico mediante la ensefianza del sistema
digestivo humano

AUTOR/ES

Jesmith Carolina Arias Diaz
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ANO 2021 UNIVERSIDA | Universidad nacional de Colombia
D

NIVEL | Primaria PALABRAS Sistema digestivo humano, Uso comprensivo del conocimiento cientifico, Gamificacion, Competencias, Proyecto de Aula
CLAVE

AREA Ciencias naturales SINTESIS DE LA EXPERIENCIA

OBSERVACIONES

Permite ver el uso de los MD en otros
campos del saber como son las ciencias
naturales, demostrando el alcance de estos
en creacion de estrategias para diferentes
tematicas.

CATEGORIAS DE ANALSIS

Motivacion, gamificacion

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Arias Diaz, J. C. (2021). La gamificacién
como estrategia para el uso comprensivo
del conocimiento cientifico. Universidad
Nacional de Colombia.

Para esta experiencia se realizaron 4 sesiones que tendran que completar 3 niveles del juego “Digestivorum” y al completarlos ganaran insignias
grupales. Dichos niveles abarcaban los temas de anatomia (nivel 1), fisiologia (nivel 2), nutricion (nivel 3)

SE pudo observar un cambio entre el inicio y el cierre de las sesiones, donde inicialmente se veia un conocimiento parcial de los temas y no
podian relacionar el conocimiento cientifico con los fenomenos reales, finalmente después de las actividades exploratorias identificaron un uso
comprensivo de los conocimientos cientificos, asi como un avance en la conexion de los procesos cotidianos con los fendmenos cientificos
Finalmente se realizé una evaluacion en parejas en la sesién 4 por medio de la plataforma Tinkercad, en la que tuvieron que construir un modelo
3d del sistema digestivo, en donde se demostraron los avances en la comprension y uso del conocimiento cientifico.

FICHA | 15 TITULO Disefio de material pedagogico: el tic como herramienta para el fortalecimiento del aprendizaje autorregulado
AUTOR/ES Fabiola Yasmin Verano Pefia, Patricia Quintero Quinter, Letis Zeida Asprilla Mosquera
ANO 2022 UNIVERSIDA | Politécnico Grancolombiano
D
NIVEL | Inicial PALABRAS Pedagogia infantil. Innovaciones tecnoldgicas. Pedagogia, TIC
CLAVE
AREA Educacion infantil SINTESIS DE LA EXPERIENCIA

OBSERVACIONES

Se hace evidente que antes de cada una de
las investigaciones se indaga no solo los
referentes tedricos acerca del tema, sino
que se indagan las percepciones

Esta experiencia se llevo a cabo con nifios de prejardin del CDI Unidos para crecer sede 11, para ello se plantean 4 fases en las cuales se trabajo
con la plataforma “Jigsaw Planet”, la cual fue elegida por las interacciones que les permitia a los nifios y las posibilidades que le s brindaba a las
maestras en cuanto al disefio pedagodgico.

En la primera de las fases los nifios, con ayuda de sus padres, debian registrarse en la plataforma y crear un USUARIO y una contraseiia. En la
segunda fase y tercera fue donde se disefiaron actividades para 3 semanas, en cada una de las cuales se trabajo un tema diferente, en la primera
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El uso de la plataforma solo se limita
seleccionar el rompecabezas y mostrarlo a
los nifios

CATEGORIAS DE ANALSIS

Usuario, interactividad y Motivacion

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Verano Pefia, F. Y., Quintero, P., & Asprilla
Mosquera, L. Z. (2022). Disefio de material
pedagogico: las TIC como herramienta para
el fortalecimiento del aprendizaje
autorregulado. Politécnico

de ellas se trabajo la corporalidad, usando un rompecabezas que habia en la plataforma, el cual fue mostrado en un televisor a los nifios, se les
pidio que lo armaran, y luego se les pidi6 que lo armaran de manera individual en el computador y el que lo resolviera mas rapido gana mas
puntos. En la segunda semana se trabajo la dimension cognitiva, en donde se les pidié que contaran objetos del televisor y luego armaran un
rompecabezas, mientras les mostraban un video de como se armaba el rompecabezas, luego jugaron en grupos a armarlo lo mas rapido posible.
Finalmente, en la semana 3 dice que se trabajo la dimension comunicativa, entonces se hizo una dinamica donde les preguntaron en que lugares
jugaban, luego se les mostraron videos de lugares comunes de los nifios y videojuegos, después se armaron mas rompecabezas y para cerrar la
actividad los nifios hablaron de donde y que les gusta jugar. Para todas las actividades sefialan que la participacion y la disposicion de los nifios
en las actividades, asi como que se desarroll6 en los tiempos establecidos. La fase cuatro por su parte consistioé en enviar rompecabezas por
semana para que la realizaran en familia. Pero no se profundiza en esta Gltima parte.

Grancolombiano.
FICHA | 16 TITULO El uso de herramientas digitales en la ensefianza del inglés como lengua extranjera en primaria
AUTORJES Heimy Nataly Mora Barahona
ANO 2022 UNIVERSIDA | Universidad Pedagdgica Nacional
D
NIVEL | Primaria PALABRAS educacion, herramienta, ensefianza, tecnologia, lenguaje, lengua extranjera, competencia lingiiistica, incidencia
CLAVE
AREA | Ingles SINTESIS DE LA EXPERIENCIA
OBSERVACIONES La presente experiencia se realizo con los nifios de todos los grados de primaria de Liceo Semillas de Fe del municipio de Sesquilé dentro del

De nuevo se menciona lo digital

Ademas, apoya al planteamiento de la
transversalidad de los medios digitales a los
diferentes campos que atraviesan a la
infancia

CATEGORIAS DE ANALSIS

Recursos digitales, usuarios

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Mora Barahona, H. N. (2022). El uso de
herramientas digitales en la ensefianza del
inglés como lengua extranjera en primaria.
Universidad Pedagégica Nacional.

espacio de la clase de inglés, la cual se dividia en 6 momentos: primero el saludo y un repaso de lo visto anteriormente, después se presentaba el
tema junto con la visualizacién de un video sencillo, lo siguiente son varios momentos se servian para darle espacio al trabajo de diferentes
habilidades apoyada de recursos digitales, y finalmente un cierre en el que se hacia la retroalimentacion y se dejaba trabajo virtual y escrito.
Para ello se hacen unos de multiples medios digitales, los cuales usa dependiendo de la habilidad que se fuera a trabajar, las cuales fueron: Cake
y Duolingo (expresion oral) 123 listening (comprension oral), Vooks (comprension escrita) y livesheet (ejercicios gramaticales -didacticos),
ademas de YouTube que servia para diferentes propositos. El estudio logra brindar nociones sobre conceptos como tecnologia, comunicacion
como fendmeno social, que permiten inferir que estas nociones van mas alla del acervo simple de lo computacional, y que facultan la ensefianza
y la lengua extranjera de manera mas eficiente.
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FICHA | 17 TITULO Incidencia del uso de software educativo en el fortalecimiento de competencias matematicas en estudiantes del grado tercero de la Institucion
Educativa Cerritos, municipio El Retorno, Guaviare
AUTORJ/ES Anderson Bejarano Rodriguez
ANO 2022 UNIVERSIDA | Universidad Nacional de Colombia
D
NIVEL | Primaria PALABRAS (TICs), software educativo, competencias matematicas, educacion rural, aula multigrado
CLAVE
AREA | Matematicas SINTESIS DE LA EXPERIENCIA
OBSERVACIONES Esta experiencia se baso en el uso del software “ProblemaTICas” junto con metodologias de ensefianza de las matematicas tradicional para mejora

Evidencia como el uso de los MD es una
estrategia eficaz para mejorar una de las
dificultades de la ensefianza de las
matematicas (motivacion)

CATEGORIAS DE ANALSIS

Motivacion

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Bejarano Rodriguez, A. (2022). Incidencia
del uso de software educativo en el
fortalecimiento de competencias
matematicas. Universidad Nacional de
Colombia.

las competencias matematicas de los niflos del tercer curso aula multigrado de la Institucion Educativa Rural Cerritos del Municipio de El
Retorno. Esta experiencia se divido en 3 fases; una fase previa, una durante y una después de la implementacion del software. Durante todo el
proceso se incluy6 a los padres, quienes, durante la fase previa, junto con los nifios, manifestaron para una encuesta que el uso del software seria
motivador, ademas, en esta misma fase se evidencio el estado del proceso de aprendizaje en el que se encontraban padres, nifios y maestros.

En la fase de implementacion se pudo observar como los nifios realizaban las actividades alegres y motivados, vinculados por las dindmicas de la
clase; prueba de ello, eran las preguntas que realizaban y el seguimiento atento de las indicaciones dadas por el docente. En general, se pudo
observar que la motivacion en el aprendizaje por las matematicas era positiva y apoyada por las dinamicas propias de la interaccion con los pares
y con el software.

En la tltima fase sefiala que el software captod la atencion de los estudiantes, quienes expresaron estar contentos y motivados, se mostraron mas
avidos por aprender, se derrib6 la barrera de su apatia por las operaciones basicas y la resolucion de problemas, al final ya indagaban al docente y
buscaban posibles soluciones a las tareas presentadas en el Software Educativo, mediante discusion y cotejo de resultados entre pares.

FICHA | 18 TITULO Practicas de enseflanza con primera infancia durante el COVID-19. Relato de la emergencia de los ambientes virtuales en educacion inicial
AUTORJ/ES Zaily del Pilar Garcia Gutiérrez, Angela Patricia Duran Pérez, Nelly Johanna Sanchez Quijano
ANO 2023 UNIVERSIDA | Unimagdalena (revista praxis)
D
NIVEL | Inicial PALABRAS ambiente de aprendizaje, docente, educacion inicial, COVID-19, practica de la ensefianza.
CLAVE
AREA | Educacion infantil SINTESIS DE LA EXPERIENCIA

OBSERVACIONES




138

Esta es la ejemplificacion de los MD, pues
fue gracias a la mediacion digital que se
pudo llevar a cabo las clases

Dado que la experiencia muestra buenos
resultados de la mediacion digital en la PI,
lleva a cuestionarse por los cambios en
aflos mas recientes como en las practicas
educativas, en tanto si se habran
transformado o siguen como antes.
Directamente muestra el punto de vista de
los profesores

CATEGORIAS DE ANALSIS

Competencias Digitales, Produccion y
creacion de contenido

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Garcia Gutiérrez, Z. P., Durén Pérez, A. P,
& Séanchez Quijano, N. J. (2023). Practicas
de ensefanza con primera infancia durante
el COVID-19. Revista Praxis, Universidad
del Magdalena

Esta narra la experiencia de dos maestras de la Institucion Educativa Distrital General Santander, cuya experiencia se ubica durante la pandemia
en 2020, cuando se tuvieron que adaptar a un entorno virtual. Inicia resaltando la incomodidad frente a la evidente falta de nifios en la
institucion al inicio de la pandemia, asi como la urgencia de dominar los medios digitales para comunicarse, llevar a cabo las clases y adaptar
las mismas a esta modalidad. En un blog, dejaban tareas que los padres pudieran hacer con los nifios, grababan videos de YouTube en un canal
personal, asi de forma auténoma y en sincronia con los padres de familia y los nifios fueron adentrandose en las dindmicas digitales.

Con el tiempo fueron desarrollando otras dinamicas y usando otras herramientas digitales, como WhatsApp para comunicarse o usar diferentes
funciones de la aplicacion Teams como recursos para hacer las clases mas significativas, como poner un fonde de la selva cuando la clase era de
la selva o hacer una galeria con las creaciones de todos los nifios.

Las maestras observaron, trabajaron en equipo, generaron ambientes de aprendizaje motivantes para los nifios e hicieron la retrospeccion sobre
la responsabilidad y la satisfaccion de los avances evidenciados en cada uno de los nifios y sus familias

FICHA | 19 TITULO Uso de narrativas digitales para promover la empatia en nifios y nifias de segundo grado del colegio Agustin Fernandez IED.
AUTORJ/ES Marcela Gomez Paez
ANO 2023 UNIVERSIDA | Universidad Nacional de Colombia
D
NIVEL | primaria PALABRAS
CLAVE
AREA | Emocionalidad SINTESIS DE LA EXPERIENCIA
OBSERVACIONES Esta experiencia se lleva a cabo en el tiempo post COVID 19, con un grupo de nifios de segundo tratando de fomentar la empatia y el manejo

Importancia de tener en cuenta la
emocionalidad en el trabajo con MD
Refleja, de nuevo, la transversalidad de los
MD, y su versatilidad como herramientas y
estrategias para el trabajo con la infancia

CATEGORIAS DE ANALSIS

emocional se propusieron 2 momentos, en el primero de ellos se realizaron 5 talleres, y un segundo momento en el que se midi6 el impacto de
los talleres. Por medio de la plataforma “Wix”, se construy6 una narrativa en la que habia un mapa virtual en el que podia avanzar después de
superar ciertos retos los cuales eran los talleres, asi al completar cada taller los nifios iban avanzando en el mapa e iban ganando puntos en
forma de stickers, para que al final encuentren el tesoro y reciban la insignia de “exploradores de la amistad”. Asi cada taller iba desarrollando
temas entorno al reconocimiento de las emociones basicas, reconociendo ademas lo que experimentan cada uno de los nifios en la interaccion
con diferentes situaciones de la vida cotidiana, relacionadas con las emociones; que puedan expresar, exteriorizar y dar nombre a la emocion.
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Narrativa digital. Gamificacion,
motivacion, interactividad,

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Gomez Paez, M. (2023). Uso de narrativas
digitales para promover la empatia en nifios
de segundo grado. Universidad Nacional de
Colombia.

Ademas de la plataforma interactiva, en los talleres los nifios iban construyendo narrativas por medio del dibujo, manualidades y algunos
escritos.

La autora recalca las dificultades emocionales que iban ocurriendo a medida que pasaba el tiempo, la ansiedad, el temor y la necesidad de tener
a sus padres, sentimientos causados por el confinamiento. Momento para el cual fue fundamental el acompafiamiento y el proceso de los nifios
en casa con sus padres, asi como las cualidades motivadoras de la estrategia y la actitud comprensiva de la maestra permitio crear un espacio
seguro para los nifios

FICHA | 20 TITULO Intelligame
AUTOR/ES Natalia Ramirez Bustos
ANO 2023 UNIVERSIDA | Universidad del Rosario
D
NIVEL | informal PALABRAS Inteligencias multiples, Disefio Universal para el Aprendizaje
CLAVE
AREA | Educacion infantil SINTESIS DE LA EXPERIENCIA
OBSERVACIONES Esta experiencia es un modelo de negocio orientado en apoyar y reforzar el rendimiento académico de los estudiantes basado en la teoria de las

Es una experiencia interesante pues
presenta otro punto de vista del panorama
post pandemia en la utilizacion de nuevas
tecnologias como los MD

CATEGORIAS DE ANALSIS

Motivacion, Realidad virtual- aumentada

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Ramirez Bustos, N. (2023). Intelligame.
Universidad del Rosario.

inteligencias multiples y en el juego como su estrategia principal. En sus alulas cuentan con la tecnologia para realizar clases en realidad virtual
y con realidad aumentada, asi mismo tienen una pagina web en la que dejan actividades.

Esta experiencia se destaca por ser una empresa constituida y creada por una maestra licenciada en educacion infantil que, al ver las dificultades
generadas por la pandemia, creo este espacio pedagdgico, que al momento que se publico el documento se proyectaba a futuro.

FICHA | 21 TITULO El uso del video educativo en la educacion infantil: experiencias y aprendizajes de maestras en formacion
AUTOR/ES Sandra Milena Morales Mantilla, Maheline Buritica, Norma Alejandra Cardona Hurtado, Efide Janeth Cuéllar Cruz
ANO 2023 UNIVERSIDA | Universidad Nacional Abierta y a Distancia

D
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NIVEL | inicial PALABRAS Video educativo, educacion infantil, recursos educativos digitales
CLAVE
AREA SINTESIS DE LA EXPERIENCIA
OBSERVACIONES Esta investigacion sistematiza la experiencia de tres maestras que disefiaron sus proyectos en torno a su experiencia con el video educativo

Evidencia una relacion entre el video
digital, la creacion de contenido y la
planeacion docente. Donde el docente
toma estas herramientas, las apropia y
adapta para realizar su intervencion sin
abandonar el objetivo pedagdgico y no
pasar a convertirse en “influencer”

CATEGORIAS DE ANALSIS

Usuarios, RED, creacion de contenido,
Motivacion

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Morales Mantilla, S. M., et al. (2023). El
uso del video educativo en la educacion
infantil. Universidad Nacional Abierta y a
Distancia.

durante la pandemia. A pesar de que el medio era compartido, los objetivos de la experiencia que llevaron a cabo eran diferentes, asi como la
institucion en la que lo llevaron a cabo. La primera de ellas busca la creacion de buenos habitos en la educacion inicial, la segunda buscaba
fortalecer las habilidades motrices, y la tltima buscaba la promocion de normas en la educacion inicial.

En conjunto disefiaron los videos pensando en las siguientes categorias: funcionalidad didactica, Posibilidad para integrar contenido de
aprendizaje de calidad, Capacidad de motivar y generar interés, usabilidad, valor educativo. Asi mismo para las tres experiencias se usé el
mismo formato para las actividades, a modo de guion para las grabaciones, primero, una bienvenida “calida”, luego explicacion o ambientacién
en referencia al contenido de aprendizaje e instruccion de la actividad a realizar, y para finalizar un cierre en el que se dan las orientaciones
finales, recomendaciones para el envio la despedida.

Como conclusion en relacion con la funcionalidad didactica del video educativo se concluye que los nifios logran comprender los contenidos de
aprendizaje alli propuestos, especialmente cuando pasan del rol de consumidores pasivos de contenido frente a una pantalla a sujetos que
activan aprendizajes

FICHA | 22 TITULO El Saber Pedagdgico del Educador Infantil: Aportes a la Ensefianza de la Astrobiologia en el nivel preescolar, a través de la creacion de un texto
divulgativo.
AUTORJ/ES Stefanny Paola Rozo Duran
ANO 2024 UNIVERSIDA | Universidad Pedagdgica Nacional
D
NIVEL | Inicial PALABRAS
CLAVE
AREA | Ciencias naturales/ astrobiologia | SINTESIS DE LA EXPERIENCIA
OBSERVACIONES Esta experiencia se llevo a cabo en el contexto de la verificacion de un texto divulgativo cientifico sobre la astrobiologia, cuyo formato era una

Las limitaciones de los medios como
herramientas educativas, pues es necesario
que los docentes las contextualicen y hagan
un uso reflexivo de estas, y que por mas
compleja o completa que este la
herramienta el papel del docente es vital

CATEGORIAS DE ANALSIS

mezcla entre lo analdgico (papel) y lo digital (plataforma y narrador). Se llevo a cabo con nifias y nifios vinculados al semillero de investigacion
cientifica escolar, durante diferentes sesiones en las que también contd con el apoyo del equipo de estudiantes cursantes de la practica de la LEI
— UPN en museos de ciencias durante el primer periodo electivo del 2024.

El texto divulgativo consistia en la recodificacion de la teoria cientifica, en una narrativa adapta para la enseflanza de los conceptos. Para lo cual
se construyod en forma de linea de tiempo, a modo de libro, donde se plasmaban los hechos de acuerdo con la teoria evolucionista, ademas se
construy6 desde una pagina web la voz de un narrador, que contaba los hitos, y otros datos cientificos.
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Narrativa digital, interactividad
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Por un lado, mencionan que el material incentivo el interés de los nifios en el concepto de lo temporal, aunque con evidentes dificultades,
reconocieron ciertas nociones de la secuencia temporal. Por otro lado, también mostraron comprension de ciertas nociones basicas de conceptos
abstractos. Finalmente se destaca que el material necesita ser contextualizado y realizado en varias sesiones.

FICHA | 23 TITULO Formacion en Competencia Mediatica y Ciudadania Digital: lectura, escritura y produccion en red con estudiantes de grado cuarto del colegio
Gimnasio Moderno
AUTOR/ES Natalia Quiceno Rodriguez
ANO 2024 UNIVERSIDA | Universidad Distrital Francisco José de Caldas
D
NIVEL | Primaria PALABRAS Competencias Mediaticas, Ciudadania digital, aprendizaje, lectura, escritura
CLAVE
AREA | Comunicacién y lenguaje SINTESIS DE LA EXPERIENCIA

OBSERVACIONES

Muestra el avance del concepto de lo digital
en la educacion infantil, puesto que es la
Unica experiencia que se centra en crear
habilidades o competencias digitales de
manera critica

CATEGORIAS DE ANALSIS

Competencias mediaticas, alfabetizacion
digital
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La presente investigacion se llevo a cabo con nifios de cuarto grado del Gimnasio Moderno durante la clase de espaiiol. El tiempo que abarco
fueron 6 semanas, en las que se implementaron 3 fases con diferentes objetivos y duracion. La primera fase estaba destinada a determinar el uso
y la comprension de los medios por parte de los nifios por medio de una encuesta. En la segunda etapa se realizaron diferentes talleres en los que
se les dio el papel de analistas a los nifios, asi como la explicacion de la ciudadania digital, para luego realizar un ejercicio critico frente al
contenido de diferentes reels, y finalmente crearon ellos mismos un reel para concientizar frente al cambio climatico. Durante la tercera fase, se
dividido el grupo, y se les asigno producir un video o un reel en el que destacando su relacion con el desarrollo y el fortalecimiento de la
competencia mediatica y la formacion en ciudadania digital. Cabe resaltar que, tras la produccion de cada video, los nifios debian subir a la
plataforma “padlet” sus percepciones y autoevaluacion. En esta propuesta los educandos sentaron algunas bases para la construccion de los
andamiajes requeridos para que progresivamente se vaya consolidando el pensamiento critico, el cual sera transversal en sus vidas

FICHA | 24 TITULO

FunReading: Tecnologia y Gamificacién como herramientas para incentivar la lectura en nifios de primaria

AUTOR/ES

Angélica Izquierdo Medina Andrés Felipe Prada Mantilla
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ANO 2024 UNIVERSIDA | Universidad del Rosario
D

NIVEL | Primaria PALABRAS Motivacion a la lectura, plataforma digital, gamificacion, estrategias pedagégicas, educacion primaria
CLAVE

AREA Comunicacion lenguaje SINTESIS DE LA EXPERIENCIA

OBSERVACIONES

La creacion de los medios digitales se
puede hacer en conjunto de toda la
comunidad educativa

CATEGORIAS DE ANALSIS

Motivacion, interactividad, rol docente
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Esta experiencia se enfoco en utilizar una plataforma digital para incentivar la lectura, incorporando la gamificacién de manera interactiva con
el fin de apoyar a la lectura y el analisis de textos por parte de los alumnos de tercer grado del Colegio Cristiano Gracia y Amor.

Para ello usando Google sites, los investigadores crearon la plataforma web Funreading, y usando los mismos recursos de creacion de la
plataforma afiadieron recursos de gamificacion. La implementacion se divide en diferentes fases, en la primera se presento la plataforma a los
nifios y a los maestros de la institucion, quienes tuvieron una primera reaccion positiva pero los primeros tuvieron dificultades al ingresar y
moverse dentro por la falta de habilidades, mientras que los profesores vieron en la complejidad de la plataforma una carga laboral. En el
segundo momento, de acuerdo con la informacion recolectada, incluyeron el modelo por etapas de Isabel Solé, ademas de afiadir diferentes
libros que se encontraban en el plan lector de la institucion.

Luego pasaron a “capacitar” a los docentes y nifios en el uso de la plataforma de lectura. A los maestros se les presentd un video de las
funcionalidades y usos de la plataforma. Por otro lado, a los nifios les explicaron como usar comandos y caracteres al momento de ingresar en la
plataforma. Asi mismo se iban haciendo cambios en la plataforma de acuerdo con las necesidades y sugerencias de los nifios y los profesores.
Finalmente, para los nifios la plataforma de lectura digital fue de gran interés y motivacion, ya que les permitié cambiar de espacio y
metodologia al momento de leer. Asi mismo, a los estudiantes los motivo en gran manera, que la plataforma tuviera herramientas de
gamificacion para recordar lo leido y verificar su comprension, asi como, que los retos encontrados se pudieran trabajar de forma conjunta con
otros compafieros

FICHA | 25 TITULO Matibi: Nuestra Voz, Nuestra Cultura

AUTORJ/ES Aros Castro Yuly Katherine, Cardenas Espitia Dixon Steven, Garzéon Boada Angélica

ANO 2024 UNIVERSIDA | Universidad del Rosario
D

NIVEL | Informal PALABRAS Innovacion pedagogica, Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, etnoeducacion, alfabetizacion digital, inclusion tecnologica
CLAVE

AREA | Educacion cultural SINTESIS DE LA EXPERIENCIA

OBSERVACIONES

la etnografia y el trabajo cultural es algo
que hasta ahora no se habia trabajado con
los medios digitales

Esta propuesta planted un proyecto que recogio a toda la comunidad educativa de la Institucion Educativa Bilingiie Calarca, en el proceso de
creacion y produccion de un periddico escolar en linea, el cual no estuviera solo en espaiiol sino en que también en las lenguas locales

La inclusion de TIC en los proyectos educativos fue vista como una estrategia efectiva para aumentar la motivacion estudiantil. Sin embargo, se
destaco la importancia de proporcionar soporte adicional a los estudiantes con diferentes niveles de competencia en el uso de TIC Tanto
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CATEGORIAS DE ANALSIS

Brecha digital, alfabetizacion digital
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docentes como directivas perciben que los proyectos mediados por TIC pueden fortalecer la identidad cultural de los estudiantes. Sin embargo,
se subraya la necesidad de evaluar directamente la percepcion de los estudiantes y los padres de familia para medir el impacto real en el
fortalecimiento cultura

Rosario.
FICHA | 26 TITULO DISENO DE MATERIAL PEDAGOGICO: LAS TIC COMO HERRAMIENTA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL APRENDIZAJE
AUTORREGULADO

AUTOR/ES Asprilla Mosquera, Letis Zeida Quintero Quintero, Patricia Verano Pefa, Fabiola Yasmin

ANO 2024 UNIVERSIDA | Universidad del Rosario
D

NIVEL | Multigrado PALABRAS Innovacién pedagdgica, Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, etnoeducacion, alfabetizacion digital, inclusion tecnologica
CLAVE

AREA | Educacion SINTESIS DE LA EXPERIENCIA

OBSERVACIONES Esta propuesta planted un proyecto que recogio6 a toda la comunidad educativa de la Institucion Educativa Bilingiie Calarca, en el proceso de

la etnografia y el trabajo cultural es algo
que hasta ahora no se habia trabajado con
los medios digitales

CATEGORIAS DE ANALSIS

Brecha digital, alfabetizacion digital
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creacion y produccion de un periddico escolar en linea, el cual no estuviera solo en espafol sino en que también en las lenguas locales

La inclusion de TIC en los proyectos educativos fue vista como una estrategia efectiva para aumentar la motivacion estudiantil. Sin embargo, se
destac6 la importancia de proporcionar soporte adicional a los estudiantes con diferentes niveles de competencia en el uso de TIC Tanto
docentes como directivas perciben que los proyectos mediados por TIC pueden fortalecer la identidad cultural de los estudiantes. Sin embargo,
se subraya la necesidad de evaluar directamente la percepcion de los estudiantes y los padres de familia para medir el impacto real en el
fortalecimiento cultura.

Rosario.
FICHA | 27 TITULO Uso didactico de recursos multimediales para el aprendizaje de las figuras geométricas en el grado prejardin
AUTORJ/ES Alexander Simbaqueva Carreflo, Susana Valencia Rocha
ANO 2016 UNIVERSIDA | Fundacion Universitaria Los Libertadores
D
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NIVEL | Inicial PALABRAS Aprendizaje, Tecnologia, Ambiente Interactivo
CLAVE
AREA | Matematicas SINTESIS DE LA EXPERIENCIA
OBSERVACIONES La experiencia se desarrolld en la Institucion Educativa Jorge Eliécer Gaitan, ubicada en Puerto Carrefio (Vichada), con estudiantes de
educacion basica primaria. La propuesta pedagogica se centrd en el fortalecimiento del aprendizaje de las figuras geométricas, partiendo de las
dificultades que presentaban los estudiantes en el reconocimiento, diferenciacion y aplicacion de conceptos geométricos basicos. Para ello, se
CATEGORIAS DE ANALSIS implementarop est.rategias did.écticas e}ppyadas en Tecnp}ogias de la Informacion y la QOmunicacién (TIC)‘, integr.anrdo. actividades intgractivas,
recursos multimedia y herramientas digitales que permitieron abordar las figuras geométricas de manera visual, dinamica y contextualizada.
Mediacion docente, conocimiento La experiencia se estructurd en varias fases. En la primera fase se realizo un diagndstico para identificar el nivel de comprensién que tenian los
disciplinar estudiantes sobre las figuras geométricas y sus caracteristicas. En la segunda fase se disefiaron actividades pedagdgicas mediadas por recursos
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digitales, tales como ejercicios interactivos, representaciones graficas y actividades virtuales que facilitaban el reconocimiento de formas, lados
y angulos. Posteriormente, en la fase de implementacion, los estudiantes participaron activamente en las actividades propuestas, mostrando
mayor interés al trabajar los contenidos geométricos a través de herramientas tecnoldgicas. Finalmente, se llevo a cabo una fase de evaluacion y
analisis de resultados.

Desde las conclusiones, se evidencio que la integracion de las TIC favorecio la comprension de las figuras geométricas, permitiendo que los
estudiantes fortalecieran su capacidad de identificacion, clasificacion y aplicacion de estos conceptos en diferentes contextos. Asimismo, se
concluye que el uso pedagogico de medios digitales, acompafiado de la mediacion docente, contribuye a hacer mas significativo el aprendizaje
de contenidos matematicos en la educacion bésica

FICHA 28 TITULO Los desafios que enfrentan los profesores de inglés en Bogota durante la pandemia en el contexto colombiano
AUTORJ/ES Gina Maritza Prieto Guerrero
ANO 2020 UNIVERSIDA | Universidad Distrital Francisco José de Caldas
D
NIVEL Primaria PALABRAS Challenges, Teaching, Digital tools for education, Covid19
CLAVE
AREA Ingles SINTESIS DE LA EXPERIENCIA
OBSERVACIONES Esta investigacion retoma la experiencia de un practicante de educacion basica en ingles durante el tiempo en pandemia. En ella analiza y

el autor se autodenomina “Nativo digital”
haciendo alusion a que presuntamente
“tiene mas experticia” que los maestros
titulares; lo cual permitié textualmente:
fortalecid estas nuevas formas de ensefar,
incorporando elementos digitales,

reflexiona a partir de las dificultades que experimento en las diferentes instituciones en las que participo. Describe como bajo ese contexto, los
profesores se vieron obligados a “aprender” a usar herramientas digitales por su propia cuenta, adaptando las dinamicas presenciales al entorno
virtual. Para lo cual, no solamente se transpusieron, sino que se transformaron. La conectividad y comunicacion se dieron atreves de WASAP y
de TEAMS, asi mismo los recursos audiovisuales se trasladaron a un entorno mas personal/individual.
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facilitadores de la apropiacion del
conocimiento”

la pandemia fue un espacio de
alfabetizacion digital

CATEGORIAS DE ANALSIS

Nativos digitales, brecha digital,
alfabetizacion digital
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Asi mismo, resalta su condicién como nativo digital, tuvo facilidades para adaptarse al contexto de las clases virtuales. Y explica como pudo
seleccionar de entre todos los contenidos y herramientas digitales que se encontraban disponibles, 1 aquellos que fueron mas eficientes en la
ensefianza del inglés.

FICHA | 29 TITULO Uso de la hipermedia para el desarrollo de competencias artisticas de los estudiantes del nivel preescolar de la instituciéon educativa Agroecologico
Amazoénico Buinaima sede central del municipio de Florencia Caquetd, Colombia
AUTOR/ES Darcy Pulecio Cuellar
ANO 2018 UNIVERSIDA | Universidad Norbert Wiener
D Escuela De Postgrado
NIVEL | Inicial PALABRAS hipermedia, competencias artisticas, desarrollo integral, autonomia estética, practicas artisticas
CLAVE
AREA | Artes SINTESIS DE LA EXPERIENCIA
OBSERVACIONES La experiencia se desarrollo en una institucion educativa publica con estudiantes de educacion basica primaria, con el propdsito de fortalecer los
procesos de aprendizaje mediante la integracion de herramientas digitales y el desarrollo de competencias artisticas. Inicialmente se identificaron
dificultades en la apropiacion de los contenidos y una baja motivacion frente a las actividades tradicionales. A partir de este diagndstico, se disefid
CATEGORIAS DE ANALSIS una propuesta pedagdgica mediada por TIC que articuld recursos digitales con actividades orientadas a la expresion artistica, la creatividad y la

Creatividad, motivacion, primera infancia
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produccion visual.

La experiencia se estructur6 en varias fases. En la primera fase se realiz6 un diagnostico para reconocer tanto las necesidades académicas del
grupo como su nivel de familiaridad con herramientas tecnologicas y expresivas. En la segunda fase se disefiaron actividades didacticas que
integraban el uso de recursos digitales para la creacion artistica, promoviendo procesos como el disefio, la exploracion visual y la produccion
creativa. Posteriormente, en la fase de implementacion, los estudiantes participaron activamente en la elaboracion de sus producciones, utilizando
herramientas digitales como medio para representar ideas, fortalecer su imaginacion y desarrollar habilidades artisticas. Finalmente, en la fase de
evaluacion y analisis, se valoraron tanto los avances académicos como el progreso en la expresion creativa y el uso significativo de la tecnologia.
En las conclusiones se resalta que la integracion de medios digitales no solo favorecid la motivacion y participacion de los estudiantes, sino que
también potencio el desarrollo de competencias artisticas, permitiéndoles expresarse de manera mas autonoma y creativa. Asimismo, se evidencid
que la mediacion docente fue determinante para orientar el uso pedagdgico de la tecnologia, consolidando un proceso formativo donde lo digital
se articul6 con la sensibilidad estética y la construccion de aprendizajes significativos.
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FICHA | 30 TITULO Maguaré: portal para la primera infancia. Analisis de usos, apropiaciones, interactividad y contenidos
AUTOR/ES Acosta Zambrano, Martha Patricia; Forero Pinzon, Erika; Samaca Contreras, Sandra Milena; Valencia, Javier Ricardo
ANO 2020 UNIVERSID Universidad Distrital Francisco José de Caldas
AD
NIVEL | Primaria PALABRAS Apropiaciones, Inclusion, Interculturalidad, Multiculturalidad, Sordos, Lengua de sefias colombiana
CLAVE
AREA | Educacion infantil SINTESIS DE LA EXPERIENCIA

OBSERVACIONES

Relevancia del portal maguare, tanto en la
accesibilidad como forma de propuesta
ejemplo de la accion gubernamental frente
a la integracion de los medios, y la
preocupacion mas alla de la simple
conectividad

CATEGORIAS DE ANALSIS

Competencias digitales, alfabetizacion
digital, entornos no formales
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La experiencia se desarroll en un contexto formativo no escolar, con un grupo de participantes vinculados a un proceso de formacion en
medios digitales, con el proposito de fortalecer sus competencias tecnoldgicas y promover un uso mas critico y creativo de las herramientas
digitales. Inicialmente se identifico la necesidad de generar espacios de apropiacion tecnologica que trascendieran el uso instrumental de los
dispositivos, orientandolos hacia procesos de produccion y participacion activa.

La experiencia se estructur6 en varias fases. En la primera fase se realiz6 un diagnostico para reconocer las caracteristicas de los participantes,
su nivel de acceso a recursos tecnologicos y sus conocimientos previos frente al uso de medios digitales. En la segunda fase se disefiaron las
actividades formativas, organizando talleres y espacios practicos enfocados en la exploracion, creacion y uso reflexivo de herramientas
digitales. Posteriormente, en la fase de implementacion, los participantes desarrollaron actividades colaborativas y ejercicios de produccion
digital, mostrando interés y compromiso con el proceso. Finalmente, en la fase de evaluacion, se realizé un analisis de los resultados
obtenidos, a partir de la observacion del desempefio y la reflexion sobre el proceso formativo.

En las conclusiones se resalta que la experiencia permiti6 fortalecer competencias digitales y promover una participacion mas activa 'y
consciente en entornos digitales. Asimismo, se destaca que la mediacion pedagogica fue fundamental para orientar el proceso, favoreciendo la
construccion de aprendizajes significativos y el desarrollo de habilidades que van mas alla del manejo técnico de las herramientas

FICHA | 31 TITULO Ensefianza de la comunicacion aumentativa y alternativa:
Variaciones comportamentales en funcion del tipo de
Discapacidad
AUTOR/ES Paula Andrea Alarcon Buitrago, Anggye Lorena Lizarazo Pérez, Lina Esperanza Manrique Retavizca, Cindy Lorena Quitian Marin, Jenny
Alejandra Roncancio Buitrago, Heady Dayanna Rosero Fontecha
ANO 2019 UNIVERSIDA | Universidad Pedagégica Nacional
D
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NIVEL | Inicial PALABRAS Comunicacion, comunicacion no verbal, capacidad, discapacidad,
CLAVE diferencias comportamentales, interaccion, ensefianza
AREA | E. Especial SINTESIS DE LA EXPERIENCIA
OBSERVACIONES La experiencia se desarrolla con un grupo de nifios y niflas en educacion inicial en los que se evidencian dificultades en los procesos de

Resalta la relacion entre mediacion digital y
narrativa. Asi como las posibilidades que
estos le dan al momento de narrar la
historia, por supuesto complementado con
otras herramientas

CATEGORIAS DE ANALSIS

Mediacion, narrativa y medios digitales,
educacion especial
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comunicacion, especialmente en la capacidad de expresarse, interactuar y dar sentido a sus propias experiencias. A partir de esta situacion, se
plantea una propuesta pedagogica centrada en la narrativa como eje de mediacion, no solo entendida como el acto de contar historias, sino
como una forma de organizar el pensamiento y construir significado en interaccion con otros.

La intervencion se estructura a través de situaciones en las que los nifios dejan de ser receptores y pasan a ser participantes activos en la
construccion de relatos, ya sea escuchando, recreando o produciendo historias desde distintos lenguajes. En este proceso, la narrativa se
articula con la expresion corporal, el dibujo y el juego, lo que permite ampliar las posibilidades de comunicacion mas alla de lo estrictamente
oral.

El papel del docente resulta clave, ya que no se limita a dirigir la actividad, sino que actiia como mediador que orienta, reorganiza y potencia
las producciones de los nifios, ayudandolos a darle forma a sus ideas y a sostener la interaccion con sus pares. De esta manera, se configuran
espacios donde la comunicacion no es forzada, sino que emerge de la necesidad de participar, opinar y construir en colectivo.

A medida que avanza la experiencia, se evidencian transformaciones en la forma en que los nifios se vinculan con el lenguaje y con los otros:
aumenta su participacion, logran estructurar mejor sus relatos, amplian sus formas de expresion y se fortalecen las interacciones entre pares.
En este sentido, la narrativa deja de ser un contenido para convertirse en un medio que articula la experiencia pedagogica, permitiendo que la
comunicacion se desarrolle de manera situada, activa y significativa.

FICHA | 32 TITULO Comunicacion aumentativa y alternativa aplicable al proceso de ensefianza en lengua de sefias en una nifia sorda
AUTOR/ES José Ricardo Graffe Narvaez
ANO 2018 UNIVERSIDA | Universidad Pedagogica Nacional
D
NIVEL | Educacion PALABRAS COMUNICACION AUMENTATIVA Y ALTERNATIVA,
inicial CLAVE LENGUA DE SENAS COLOMBIANA, PERSONA SORDA,
ACCESIBILIDAD, BILINGUISMO, INCLUSION, TIC
AREA E. Especial SINTESIS DE LA EXPERIENCIA
OBSERVACIONES La experiencia se desarrolla en un contexto de educacion inicial donde se identifican dificultades en los procesos de comunicacion y participacion

Ejemplo de como en estas experiencias
CAA se integran materiales fisicos con

medios digitales

El medio digital, “media” el nifio con el
mundo

de los nifios, especialmente en su capacidad para expresarse, interactuar y sostener la atencion dentro de las dindmicas pedagogicas. A partir de
esto, se plantea una intervencion que busca fortalecer estos procesos mediante la incorporacion intencionada de medios digitales como
herramientas de mediacion pedagogica. En este escenario, los recursos digitales no se utilizan como un elemento aislado, sino integrados a las
actividades cotidianas del aula, principalmente a través de contenidos audiovisuales, imagenes y otros formatos interactivos que permiten captar la
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CATEGORIAS DE ANALSIS

CAA, medios digitales y comunicacion.
Interactividad motivacién
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atencion de los nifios y facilitar la comprension de las actividades propuestas. Estos medios funcionan como un punto de entrada que dinamiza la
experiencia y genera mayor disposicion a participar.

La intervencion se estructura en torno a situaciones donde los nifios pasan de un rol pasivo a uno activo, interactuando con los contenidos
digitales y, a partir de ellos, produciendo respuestas comunicativas mediante el lenguaje oral, corporal y grafico. De esta manera, lo digital no
sustituye la interaccion, sino que la provoca y la amplia, sirviendo como mediador entre el nifio, el contenido y el grupo. El docente cumple un
papel clave al orientar el uso de estos recursos, regulando los tiempos, guiando la interpretacion de los contenidos y promoviendo espacios de
dialogo que permitan transformar lo que se observa en experiencias con sentido. Asi, la mediacion pedagdgica articula lo digital con lo relacional,
evitando que la tecnologia se convierta en un elemento distractor o meramente instrumental.

Alo largo de la experiencia, se evidencian cambios en la forma en que los nifios se vinculan con las actividades: aumenta su atencion, participan
con mayor frecuencia y logran expresar ideas con mayor claridad, apoyandose tanto en los estimulos digitales como en las interacciones con sus
pares y el docente. En este proceso, los medios digitales actian como facilitadores, pero su efectividad depende directamente de como son
integrados dentro de la propuesta pedagdgica. En conjunto, la experiencia muestra que el uso de medios digitales en educacion inicial puede
potenciar los procesos comunicativos y de participacion, siempre que estos se articulen con una mediacion intencionada que los conecte con la
experiencia, la interaccion y la construccion de significado
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particularmente en la forma en que los nifios participan, se expresan e interactian dentro de las dindmicas pedagdgicas. Frente a esta situacion, se
plantea una intervencion que busca fortalecer estos procesos mediante la incorporacion intencionada de medios digitales como herramientas de
mediacion. En este sentido, los recursos digitales se integran a las actividades del aula a través de contenidos audiovisuales, imagenes y otros
formatos interactivos que permiten captar la atencion de los nifios y facilitar la comprension. Aqui, mas que un recurso complementario, estos
medios funcionan como un punto de partida que activa el interés y genera condiciones mas favorables para la participacion.

A partir de ello, las actividades se estructuran de tal manera que los nifios no se limitan a observar, sino que interactiian con los contenidos y,
posteriormente, producen respuestas comunicativas desde distintos lenguajes. De este modo, lo digital no reemplaza la interaccion, sino que la
dinamiza, actuando como mediador entre el nifio, el contenido y el grupo. Por otra parte, el rol del docente resulta determinante, ya que es quien
orienta el uso de estos recursos, regula los tiempos y promueve espacios de dialogo que permiten transformar lo observado en experiencias con
sentido. Asi, la mediacion pedagogica logra articular lo digital con lo relacional, evitando que la tecnologia se reduzca a un uso superficial o
meramente instrumental. A medida que avanza la experiencia, se hacen evidentes cambios en la forma en que los nifios se vinculan con las
actividades: aumenta su atencion, participan con mayor frecuencia y logran expresar ideas con mas claridad, apoyandose tanto en los estimulos
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digitales como en la interaccion con sus pares y el docente. En consecuencia, los medios digitales se consolidan como facilitadores del proceso,
aunque su impacto depende directamente de la manera en que son integrados en la practica pedagogica.
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dificultades en los procesos de comunicacion, particularmente en la participacion, la expresion y la forma en que los nifios logran sostener la
interaccion dentro de las actividades pedagogicas. Frente a esta situacion, se disefia una propuesta que incorpora de manera intencionada los
medios digitales como mediadores del proceso comunicativo, buscando no solo captar la atencion, sino generar condiciones para la construccion
de sentido. En este contexto, los recursos digitales —principalmente contenidos audiovisuales, imagenes y herramientas interactivas— se integran
a las dinamicas del aula como elementos que facilitan el acceso a la informacién y activan el interés de los nifios. A diferencia de un uso
instrumental, estos medios se articulan con las actividades pedagdgicas, permitiendo que los nifios se vinculen con los contenidos desde multiples
formas de representacion.

A partir de esta integracion, las situaciones de aprendizaje se configuran de tal manera que los nifios no se limitan a observar, sino que interactiian
con los estimulos digitales y, desde alli, producen respuestas comunicativas mediante distintos lenguajes. De este modo, lo digital funciona como
un punto de entrada que desencadena procesos de expresion, ya sea a través del lenguaje oral, corporal o grafico, ampliando las posibilidades de
participacion. Por su parte, el rol del docente adquiere un caracter central, ya que es quien orienta el uso de los recursos, regula la experiencia y
genera espacios de didlogo que permiten transformar lo visualizado en experiencias con sentido. Asi, la mediacion pedagogica evita que la
tecnologia se convierta en un distractor, integrandola a procesos de interaccion y construccion colectiva.

Pedagdgica Nacional. Con el avance de la experiencia, se evidencian cambios en la forma en que los niflos se relacionan con las actividades: se incrementa la atencion,
se fortalece la participacion y se amplian las formas de expresion. En este proceso, los medios digitales contribuyen a sostener el interés y a
facilitar la comprension, pero su impacto se encuentra directamente ligado a la manera en que son incorporados dentro de la propuesta
pedagogica.

FICHA | 35 TITULO Aprendiendo de CAA, una propuesta de formacion a docentes del jardin infantil Betania
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comunicativos en los nifios, asi como las competencias pedagogicas de las docentes para abordarlos, especialmente desde el enfoque de la
Comunicacion Aumentativa y Alternativa (CAA). En respuesta a esta situacion, se plantea una propuesta que no se limita al trabajo directo con los
nifios, sino que incorpora un componente clave de formacion docente, entendiendo que la calidad de la mediacion pedagdgica depende de las
herramientas y comprensiones que poseen las maestras. De esta manera, la experiencia articula la intervencion en el aula con un proceso paralelo
de cualificacion.

Bajo este enfoque, la CAA se configura como un eje que permite ampliar las formas de comunicacion, integrando recursos visuales, simbdlicos y
digitales que facilitan la expresion, la comprension y la participacion en la educacion inicial. Asi, la comunicacion deja de centrarse inicamente
en el lenguaje oral y se abre a multiples formas de representacion. Ahora bien, es en el apartado de “Ayudas técnicas para la comunicacion” donde
se hace mas evidente un segundo nivel de la experiencia, ya que las investigadoras desarrollan un proceso de alfabetizacion digital dirigido a las
docentes. A través de la ensefianza y uso de herramientas tecnologicas —como aplicaciones, recursos audiovisuales y soportes digitales— se
busca que las maestras comprendan cémo estos medios pueden integrarse a la CAA dentro de sus practicas pedagogicas.

En consecuencia, este proceso no se limita al uso instrumental de los recursos, sino que permite a las docentes reconocer su potencial para mediar
la comunicacion, ampliando los canales a través de los cuales los nifios pueden expresarse y comprender. De este modo, las ayudas técnicas dejan
de ser elementos aislados y se incorporan a las dindmicas del aula con una intencién pedagogica clara.

A su vez, este proceso de formacion transforma el rol de las docentes, quienes pasan de un uso ocasional de herramientas digitales a una
integracion mas consciente de estas dentro de sus practicas. Asi, los medios digitales se convierten en aliados para la mediacion comunicativa,
especialmente en contextos donde se requiere diversificar las formas de acceso al lenguaje.




