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Descargar para Mendeley y Zotero

RESUMEN

Las aplicaciones tecnologicas educativas se han convertido en un recurso esencial para el proceso de
ensefianza-aprendizaje. El objetivo es elaborar una estrategia didactica basada en el uso de herramientas
digitales para un mejor rendimiento académico en los estudiantes de primero de bachillerato incluyen,
aplicaciones de gestion de proyectos, software de presentacion e investigacion cientifica, recursos
interactivos que fomentan la participacion activa y el aprendizaje autdbnomo. Se observéd que el uso
regular de aplicaciones mejora la organizacion, la colaboracion y la creatividad de los estudiantes. La
presente investigacion estd fundamentada en una metodologia mixta, combina enfoques cualitativos
y cuantitativos. Se utilizd6 un enfoque cuantitativo mediante encuestas para medir el impacto de las
herramientas digitales, por ende, se trabajara con técnicas de observacion directa, entrevista y encuesta,
encaminada a los estudiantes de primero de bachillerato, permitiendo consolidar los resultados medibles
alcanzables y vélidos. El 90% de los resultados demuestran que la integracion de herramientas digitales
en el proceso educativo permite mejorar el rendimiento académico individual de cada estudiante y
promueve un aprendizaje mas dindmico y participativo. Ademas, el uso de estas tecnologias contribuye
a desarrollar competencias digitales. Las aplicaciones digitales educativas presentan una estrategia eficaz
para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de primero de bachillerato, ofreciendo un
enfoque de ensenanza-aprendizaje mas interactivo, naturalmente ofrecen la creacion de un entorno de
aprendizaje digital inclusivo, la implementacion de técnicas activas que fomenten el pensamiento critico
y la resolucion de problemas

Palabras claves: herramientas digitales educativas; estrategia didactica; ensefanza-aprendizaje; nativo
digital

ABSTRACT

Educational technological applications have become an essential resource for the teaching-learning
process. The objective is to develop a teaching strategy based on the use of digital tools for better
academic performance in first-year high school students, including project management applications,
presentation and scientific research software, and interactive resources that encourage active participation
and autonomous learning. It was observed that regular use of applications improves the organization,
collaboration and creativity of students. This research is based on a mixed methodology, combining
qualitative and quantitative approaches. A quantitative approach was used through surveys to measure the
impact of digital tools, therefore, we will work with direct observation, interview and survey techniques,
aimed at first-year high school students, allowing the consolidation of achievable and valid measurable
results. 90% of the results show that the integration of digital tools in the educational process allows
the individual academic performance of each student to be improved and promotes more dynamic and
participatory learning. Furthermore, the use of these technologies contributes to developing digital skills.
Educational digital applications present an effective strategy to improve the academic performance of
first-year high school students, offering a more interactive teaching-learning approach, naturally offering
the creation of an inclusive digital learning environment, the implementation of active techniques that
encourage critical thinking and problem solving

Keywords: educational digital tools; teaching strategy; teaching-learning; digital native.
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Introduccion

El desinterés de los estudiantes de primer
afio de bachillerato en la realizaciéon de tareas
representa un desafio educativo que afecta
su rendimiento académico y la formacion de
habitos de estudio. Diversos factores inciden en
esta falta de motivacion, como el uso excesivo de
la tecnologia con fines recreativos, la ausencia
de acompafiamiento familiar, metodologias de
enseflanza poco atractivas y la sobrecarga de
actividades escolares, lo que genera apatia. Para
contrarrestar esta problematica, es fundamental
implementar estrategias didacticas innovadoras,
como el uso de herramientas digitales
interactivas, el aprendizaje basado en proyectos
y la gamificacion. Ademas, es clave personalizar
las actividades segun los intereses y necesidades
del estudiante para fomentar su compromiso. A
pesar de ser nativos digitales, muchos alumnos
no emplean la tecnologia con fines educativos, lo
que impacta negativamente en la calidad de sus
tareas y su desempeio académico.

Por ello, es esencial promover el uso
de herramientas como Google Académico,
YouTube, Canva y plataformas interactivas, que
facilitan la presentacion de trabajos y favorecen
un aprendizaje mas dindmico y centrado en
el estudiante. No obstante, su integracion
requiere una estrategia metodologica con la
participacion del docente y el fortalecimiento
de la infraestructura tecnologica. Asimismo,
es imprescindible fomentar una cultura de
responsabilidad en el uso de las TIC.

Esta investigacion busca desarrollar
una estrategia didactica innovadora basada
en herramientas digitales para optimizar el
aprendizaje y mejorar el rendimiento académico
de los estudiantes de bachillerato. En este
contexto, surge las preguntas cientificas, ;Como
influyen el desinterés, la falta de motivacion, el
bajo rendimiento académico, el uso excesivo de
tecnologia y las metodologias poco atractivas
en el proceso de aprendizaje en bachillerato?
Abordar estos factores permitira disefar
estrategias que impulsen el interés, la autonomia
y la responsabilidad estudiantil, promoviendo un
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aprendizaje significativo y comprometido con
sus deberes académicos.

El presente estudio se centra en analizar
el uso de herramientas digitales como estrategia
pedagogica en el nivel de bachillerato en
Ecuador. Como sefiala Veintimilla et al. (2023),
estas tecnologias no solo facilitan el acceso a
la informacion, sino que también mejoran la
comunicacion en tiempo real (p. 3). A partir de
esta perspectiva, la investigacion busca evaluar
el impacto de estas herramientas en el proceso de
ensenanza-aprendizaje e identificar las mejores
practicas para su implementacion en el aula.

“Analizar el wuso de herramientas
digitales como estrategia pedagogica en el
nivel de bachillerato en Ecuador. Se aplico una
metodologia con un enfoque tedérico” (Espinal
et al., 2023, p.18), siguiendo este enfoque, el
tema de investigacion se centra en el analisis
y la exploracion de las herramientas digitales
educativas como una estrategia didactica para
mejorar el proceso de enseflanza — aprendizaje
en los estudiantes de primero de bachillerato.
Se enfoca en identificar, evaluar y proponer
el uso efectivo de aplicaciones educativas
tecnoldgicas, plataformas en linea, recursos
interactivos digitales, con el objetivo de Elaborar
una estrategia didactica basada en el uso de
herramientas digitales educativas para elevar
el rendimiento académico en los estudiantes de
Primero de bachillerato y a su vez potenciar, la
motivacion, creatividad, el aprendizaje en las
diferentes tareas académicas.

Esta investigacion tiene como objetivo
general Analizar el impacto de las herramientas
digitales educativas en el proceso ensehanza-
aprendizaje en estudiantes de bachillerato. Su
adecuada integracion en el aula no solo mejora
el rendimiento académico, sino que también
promueve un aprendizaje dinamico, participativo,
adaptado a las necesidades estudiantiles.

Desde una metodologia constructivista
y conectivista, se reconoce que las herramientas
digitales brindan acceso a una amplia
variedad de recursos educativos interactivos y
multimedia. La Web 2.0 ha impulsado el interés
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por estos recursos, apoyando tanto el material
didactico tradicional como el generado por los
docentes. Ademas, fomentan la exploracion
autébnoma, la investigacion activa y el desarrollo
de competencias digitales en los estudiantes,
creando ecosistemas de aprendizaje innovadores
donde esclarezcan las preguntas cientificas
planteadas.

En concordancia con el objetivo
establecido, este estudio se enfoca en analizar
las siguientes interrogantes (Cudl es el
principal desafio informatico y la percepcion
de los estudiantes de bachillerato en el uso de
herramientas digitales educativas para sus
actividades académicas? ;Coémo se valora
la efectividad de las herramientas digitales
educativas el rendimiento académico de los
estudiantes de Bachillerato?

En este contexto, la finalidad de este
estudio, se plantea una Pirdmide de App -
Desarrollo de Actividades Didacticas (PA-DAD)
como una estrategia educativa innovadora
que integra herramientas tecnoldgicas para
optimizar el disefio y ejecucion de tareas
académicas. Esta metodologia estructura y
categoriza las aplicaciones educativas segun
su funcion, facilitando su uso eficaz en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. seguin
su funcion educativa en tres categorias
principales. Herramientas de investigacion
que incluyen Google Académico, bases de
datos y gestores de referencias bibliograficas,
facilitando el acceso a informacién confiable
y la correcta citacion de fuentes. Herramientas
de organizacion estas comprenden calendarios,
listas de tareas y plataformas de gestion que
optimizan la planificacion y administracion
del tiempo. Herramientas de produccion, las
cuales involucran software para la creacion de
contenido, como editores de texto, presentaciones
multimedia, edicion de videos y plataformas
colaborativas que fomentan el trabajo en equipo
y la autonomia estudiantil. A través de esta
estrategia, se busca potenciar el uso de recursos
digitales en el aprendizaje, promoviendo una
ejecucion mas eficiente de las tareas académicas
y fortaleciendo la autonomia del estudiante.

V10-N3 (may-jun) 2025 | https://doi.org/10.33386/593dp.2025.3.3051.

Herramientas digitales educativas

“Las herramientas digitales educativas
abarcan una variedad de aplicaciones,
plataformas, programas y recursos en linea
disefiados para enriquecer los procesos de
ensefianzay aprendizaje. Através de latecnologia,
estas herramientas ofrecen a estudiantes y
docentes beneficios que superan las limitaciones
de los métodos educativos tradicionales. En un
mundo cada vez mas digital, la educacién estd
en constante transformacion, impulsada en gran
medida por estas soluciones innovadoras. Estas
herramientas no solo estan cambiando la manera
en que los estudiantes adquieren conocimientos,
sino también cémo los docentes los transmiten”
De la Torre, (2023, p.20), en coordinacion con
lo expuesto anteriormente podemos decir que las
herramientas digitales educativas son recursos
tecnologicos disenados para facilitar el proceso
de ensefnanza-aprendizaje.

Estas herramientas incluyen aplicaciones
moviles, software educativo, plataformas en
linea, recursos interactivos, simuladores, entre
otros. Su objetivo surge de la necesidad de
proporcionar a los educadores y estudiantes
herramientas innovadoras que complementen
y enriquezcan el conocimiento y los procesos
educativos, permitiendo un acceso mas dindmico,
interactivo y personalizado a la creacion de
tareas académicas y formar nueva cultura para el
aprendizaje bajo una plataforma de ecosistema
digital educativo que permitan desarrollar tareas
académicas.

Google Académico

Como estrategia educativa permite crear
una formacion académica, interactuar de manera
bidireccional mediante trabajo colaborativo
entre alumno — profesor, con sus tareas e
investigaciones, busqueda de informacion seria,
enriqueciendo la lecto-escritura y con enfoque
constructivista, esta centrado en la localizacion
de articulos y documentos de investigacion
académica y cientifica. Funciona de manera
similar a Google, pero permite restringir los
resultados mediante una busqueda avanzada. A
través de Google Académico, se pueden encontrar
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articulos completos, resimenes, y publicaciones
de autores especificos o en revistas concretas.
En el ambito educativo, se utiliza para guiar a
los estudiantes en la busqueda de informacion
académica, ensefidndoles a usar palabras clave,
aplicar filtros y citar correctamente los articulos
encontrados en sus proyectos (Cabanillas et al.,
2019, p2).

Google drive

Como estrategia didactica, se admite la
integracion de recursos educativos en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, lo que permite la
aplicacion del modelo U-learning, brindando a
los estudiantes acceso a la informacion desde
cualquier lugar y en cualquier momento, generar
sus horarios y cronogramas de estudio fomenta
la actividad sincronica y asincrénica. Google
drive es un servicio gratuito de almacenamiento
en la nube de Google, lanzado en 2012. Ofrece
aplicaciones similares a Microsoft Office, como
hojas de calculo, presentaciones y edicion de
texto. Los estudiantes de primero de bachillerato
pueden usarlo para almacenar, compartir y
sincronizar archivos entre dispositivos con
conexion a internet. Ademas, permite la edicion
colaborativa de documentos en tiempo real
(Arimetrics, 2022). Esta estrategia educativa
ensefia a organizar trabajos en carpetas
compartidas, utilizar Google drive para revisar
documentos, recopilar, analizar datos, a trabajar
de forma colaborativa (Barrios, 2014, p.2).

YouTube

El uso de YouTube como herramienta
educativa didactica permite utilizar e integrar
tres estilos de aprendizaje, visual, auditivo,
kinestésico en una misma aplicacion, construyen,
reconstruyen los conocimientos y habilidades,
mejora la concentraciones mas factible de
comprender diversos temas educativos, hay
autonomia por ende mejora las calificaciones
en las tareas hechas en casa, Es una plataforma
que permite reproducir videos, subir contenido
e interactuar con otros usuarios mediante
“me gusta”, comentarios o compartiéndolos
en diferentes redes. Desde su adquisicion
por Google en 2006, se ha convertido en una
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referencia para millones de usuarios con una
amplia variedad tematica. Ademas de ser un
canal de entretenimiento, YouTube se utiliza con
fines educativos, permitiendo a los estudiantes
crear, compartir y comentar videos explicativos
sobre sus investigaciones (Romero, 2022). Esta
estrategia fomenta la creacion de contenido
original, el aprendizaje, y consulta mas la
edicion de videos y la presentacion de hallazgos
de manera visual y atractiva (Vera, 2021, p.3).

Canva

Canva es una plataforma digital con
herramientas versatiles que impulsa el proceso
ensenanza-aprendizaje mediante el disefio
visual y la creatividad. Lanzada en 2013,
facilita la creacion de contenido multimedia,
presentaciones, infografias y videos,
optimizando el tiempo en el aula. Su interfaz
intuitiva fomenta el aprendizaje activo, el
pensamiento critico y la autonomia, adaptandose
a diversos estilos educativos y mejorando
destrezas de lectoescritura. Ademads, promueve
la colaboracién y el trabajo en equipo a través de
funciones compartidas y plantillas predisenadas,
que guian la organizacion de investigaciones y
proyectos grupales, enriqueciendo notablemente
la experiencia educativa integral de los
estudiantes de Primero de bachillerato (Canva,
(s.f.)). Como herramienta didéctica, facilita la
creacion de presentaciones visuales, infografias
y graficos para resumir datos. Ademas, fomenta
la colaboracién en proyectos grupales mediante
sus funciones compartidas y ofrece plantillas
predisefiadas para guiar a los estudiantes en la
organizacion de investigaciones (Arcentales et
al., 2020, p.3).

Genially

Esta app es una herramienta digital
interactiva que potencia la ensefianza-aprendizaje
en bachillerato mediante recursos dinamicos y
visuales permite utilizar recursos digitales para
desarrollar tareas académicas educativa digital,
como estrategia educativa didactica consiste en
desarrollar destrezas de aprendizaje primarias,
secundarias, crear  contenidos  digitales
interactivos sin necesidad de programar o tener
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conocimientos de disefo facilita la comprension
de contenidos al combinar elementos multimedia
con estrategias didacticas innovadoras. Con una
interfaz de “arrastrar y soltar”, permite disefar
infografias, presentaciones, posters y mapas con
interactividad, a diferencia de Canvay Piktochart.
En el ambito educativo, los estudiantes utilizan
Genially para desarrollar actividades en todas
las areas todo terreno. (Genial.ly, (s.f.)). Como
estrategia didactica, facilita la creacion de
presentaciones interactivas y colaborativas,
incorporando infografias, mapas conceptuales
y videos, lo que mejora la organizacion y
presentacion efectiva de la informacion (Pérez,
2024, p.4).

Duolingo

Es una plataforma gratuita digital que
facilita el aprendizaje de idiomas en estudiantes
de distintos niveles educativos, mediante
gamificacion e interaccidbn personalizada
que hace del aprendizaje de idiomas una
experiencia divertida, accesible y efectiva
complementa la ensefianza tradicional, permite
reforzar habilidades lingiiisticas a través de
ejercicios adaptativos que fomentan la practica
constante. Utiliza una metodologia interactiva
basada en métodos respaldados por la ciencia
para ensefiar habilidades de lectura, escritura,
comprension y habla. Esta herramienta se adapta
a las necesidades lingiiisticas de los estudiantes,
permitiendo un aprendizaje autébnomo que
mejora su desempefio futuro (Duolingo, 2022).
En el contexto educativo, Duolingo se utiliza
para asignar tareas que exploren vocabulario
y gramatica, fomentando la presentacion de
avances y la comparacion de resultados, lo que
promueve un aprendizaje interactivo y efectivo
de nuevos idiomas de forma ludica (Cifuentes,
2020, p.23).

Kdenlive

Software de edicion de video de codigo
abierto, potencia el aprendizaje activo en los
alumnos de bachillerato, fomenta la creatividad
y el pensamiento critico. Segin estudios sobre
educacion multimedia, la ediciéon de video
mejora la retenciéon y comprension al integrar
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elementos visuales y auditivos. Su aplicacion
permite proyectos interdisciplinarios, como
documentales educativos o presentaciones
interactivas. El acceso a recursos digitales
son clave para su  implementacion,
promueve habilidades tecnologicas. Utiliza
la infraestructura de librerias KDE y MLT
Framework, que incluye proyectos como
FFmpeg y Sox, permitiendo desde ediciones
basicas hasta profesionales. Esta herramienta es
ideal para estudiantes de primero de bachillerato,
ya que al ser libre y de facil acceso, facilita la
creacion de proyectos educativos (Kadenlive,
2020, p.1). Se utiliza para que los estudiantes
editen videos educativos, afadan narraciones y
subtitulos, y desarrollen proyectos multimedia
que mejoren su comunicacion visual y resuman
sus investigaciones educativas.

Grammarly

Herramienta basada en inteligencia
artificial que mejora la escritura académica
en estudiantes de todos los niveles, provee
correcciones gramaticales y sugerencias de estilo
entiempo real, generaretroalimentacion, fomenta
la autonomia y el aprendizaje metacognitivo. Su
implementacion en el aula permite desarrollar
habilidades de escritura, promoviendo la
precision y coherencia textual. La capacitacion
docente y la integracion curricular optimizan
su impacto educativo. Es en linea, gratuita para
la escritura de textos que utiliza inteligencia
artificial para ayudarlo a mejorar la gramatica,
la ortografia, la puntuacién y la claridad de sus
textos. Grammarly proporciona sugerencias
en aplicaciones y sitios web, excepto por la
gramatica, también analiza el tono, el nivel
de formalismo y el lenguaje inclusivo, a los
estudiantes les ayudara a mejorar sus habilidades
de redaccion de oraciones y lectoescritura
mediante la correccion y la oferta de sugerencias,
como estrategia didactica en la investigacion
educativa, un maestro puede asignar tareas de
escritura y pedir a los alumnos que corrijan su
trabajo con Grammarly, posteriormente, pueden
describir en grupos en clase fortaleciendo la
comprension y la capacidad de escritura.
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Inteligencia artificial

Transforma la educacion secundaria
al personalizar el aprendizaje, adaptando
contenidos y ritmos segun las necesidades del
estudiante. permite generar rutas de aprendizaje
diferenciadas y recomendaciones de contenidos
adicionales, ajustdindose a las necesidades
especificas de cada alumno. Ademads, la IA
facilita la identificacion temprana de lagunas
conceptuales, lo que posibilita intervenciones
pedagbdgicas mas precisas y efectivas. La IA
fomenta el pensamiento critico y la resolucion
de problemas mediante plataformas. Su
implementacion requiere formacion docente
y consideraciones éticas sobre privacidad y
equidad, garantizando un uso responsable
e inclusivo en el proceso educativo, ofrece
numerosas ventajas para mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje y fortalecer el
posicionamiento de las instituciones educativas
(Forero, 2020). Adaptar estas tecnologias
facilita el aprendizaje colaborativo y fomenta
estrategias como el aula invertida, optimizando
el rendimiento académico en diversas dareas.
La transformacion digital es una realidad, y las
instituciones y docentes deben ajustarse a estas
innovaciones para aprovechar su potencial,
convirtiéndolas en aliados estratégicos que
impulsen el desarrollo de habilidades y mejoren
el perfil académico de los estudiantes (Rivera et
al., 2024, p.16).

Realidad virtual

Permite nuevas experiencias en el
aprendizaje activo y demostrativo. Seglin
estudios en neurociencia educativa, la RV mejora
la retencion al estimular la experimentacion y la
interaccion enfoca al estudiante en aprendizaje de
ciencias, historia y arte. fomenta la motivacion,
el pensamiento critico, es una herramienta
innovadora que permite crear recursos y
materiales didacticos significativos para los
estudiantes en formacion a distancia, facilitando
practicas virtuales sin riesgos reales. Esto mejora
el aprendizaje en todas las areas de estudio,
transformando la educacion en un sistema
hibrido. La tecnologia ha influido positivamente
en el ambito educativo, brindando herramientas
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innovadoras que enriquecen la ensefianza. La RV
permite simular entornos historicos, cientificos
o culturales, ayudando a los estudiantes a
explorar y desarrollar proyectos basados en sus
experiencias, lo que promueve un aprendizaje
inmersivo y una comprension mas profunda de
los temas abordados (Sandoval et al., 2021, p.3).

Realidad aumentada (RA)

En la educacion secundaria mejora la
comprension y retencion del conocimiento al
integrar informacion digital con el entorno real.
Seglin estudios en neuroeducacion, la RA activa
multiples canales sensoriales, favoreciendo el
aprendizaje significativo. Su implementacion
requiere planificacion didactica, acceso a
dispositivos y formacion docente. Aplicaciones
como Grammarly facilitan la ensefianza de
matematica. La RA promueve el aprendizaje
activo, la exploracion auténoma y la motivacion
estudiantil, fortaleciendo competencias, en el
aula es unatecnologia que superpone informacion
digital sobre el entorno real, permitiendo nuevas
experiencias de aprendizaje interactivas. Usando
dispositivos como tablets o smartphones,
capta la atencion de los estudiantes y amplia
los horizontes educativos. Esta tecnologia
emergente transforma el conocimiento en una
aventura palpable y memorable, promoviendo
un aprendizaje visual que facilita la comprension
y retencion de temas complejos. Al integrar la
realidad aumentada en la educacion, se fomenta
un aprendizaje ladico y efectivo, enriqueciendo
las investigaciones educativas y mejorando el
desarrollo de tareas académicas (Lopez, 2024).

Gamificacion

También conocida como ludificacion,
la gamificacion es una estrategia utilizada en la
ensefanza para facilitar el aprendizaje a través de
actividades ludicas. Suele referirse a dindmicas
digitales o en linea que requieren la participacion
activa del estudiante. Con el uso de herramientas
y recursos interactivos, el estudiante aprende
mediante su propia participacion a medida
que avanza en el juego (CAE INNOVATIVE
LEARNING SOLUTIONS, 2024), la expectativa
que ofrece la gamificaciéon en la ensehanza-
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aprendizaje promueve una mejor atencion a
la hora de resolver actividades o evaluaciones
mejorando su capacidad concentracion |y
habilidades académicas.

ChatGPT

Capaz de interpretar el contexto y
aprender de la retroalimentacion. Se utiliza en
educacion, atencion al cliente, asistencia virtual
e investigacion. Facilita las tareas académicas
de los estudiantes al generar textos coherentes
y relevantes, promoviendo la investigacion
educativa. ChatGPT ayuda a aclarar dudas,
ofrecer ejemplos practicos y profundizar en
conceptos, fomentando la autonomia y el
aprendizaje activo mediante una interaccion
dindmica y personalizada (BIU, Universidad
Americana, 2023).

Procesos de ensefianza- aprendizaje

La ensefanza es un proceso mediante
el cual se transmiten distintos conocimientos.
Para facilitar su adecuada recepcion, se emplean
métodos que promuevan la comprension de
diversas técnicas y habilidades en los estudiantes.
Por su parte, el aprendizaje es un proceso
complejo en el que el estudiante necesita captar,
comprender, analizar y retener informacion
relevante. Este aprendizaje es otorgado a través
de la ensenanza del docente, los padres o sus
propias lecciones. estos conceptos se aplican
en la educacion, ya que en su implementacion
contribuyen a wuna mejor retencion del
conocimiento. La enseflanza proviene del
docente y de las técnicas que emplea al compartir
conocimientos con sus estudiantes. Por ello, es
fundamental que el docente esté bien capacitado
para lograr resultados efectivos (BARRIGA y
HERNANDEZ, 2004, p.140).

El aprendizaje de los estudiantes depende
de sus habilidades individuales, y es importante
considerar que tanto el entorno como las
capacidades pueden variar. Dicho esto, se indica
que los procesos de ensefianza- aprendizaje bajo
la vision del estudiante, lo incentiva a participar,
involucrarse en la comunidad, aportar a los
trabajos académicos mejorando e innovando
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el desempeno de estudio, en todas las areas
educativas permitiendo la inclusion de las TIC en
el entorno de aprendizaje y formando una cultura
en los ecosistemas de aprendizaje educativos.

Rendimiento académico

Refleja la integracion y asimilacion del
proceso de aprendizaje, se evalia mediante
las calificaciones o resultados obtenidos. Esta
evaluacion se basa en los logros alcanzados y
no necesariamente en el esfuerzo académico
invertido. El desempefio académico estd
condicionado por factores internos y externos.
Los factores externos abarcan aspectos
socioecondmicos y culturales del entorno
familiar, los métodos de ensenanza, los
materiales didacticos, la infraestructura y los
sistemas de evaluacion. Los factores internos,
incluyen el esfuerzo individual, la motivacion,
la adaptacién social, el equilibrio emocional, la
salud fisica, entre otros elementos personales
que pueden influir (Torres, 2023, pl). Bajo este
sentido y para un mejor rendimiento académico
en los estudiantes de primero de bachillerato
se tiene que incentivar a los estudiantes, esto
permite elevar la autoestima, crece el interés por
estudiar y transformar de forma innovadora las
tareas académicas, alumnos motivados permiten
elaborar tareas de 6ptima calidad.

Ecosistema digital educativo

Se basan en tecnologias que permiten
almacenar contenidos y facilitar la comunicacion
y colaboracion sin las limitaciones de un espacio
fisico o tiempo especificos, -caracteristicas
del proceso de ensefianza tradicional. En este
contexto, el proceso de ensefanza-aprendizaje
puede desarrollarse de manera remota. No
obstante, en modalidades presenciales o hibridas,
el escenario cambia. Ante esta situacion, algunos
autores introducen el concepto de ecosistema
hibrido, que combina espacios fisicos y
geograficos definidos con entornos digitales,
complementando asi el enfoque tradicional de
ensenanza (Brito et al., 2022, p.3). Siguiendo
una linea de concordancia se propone a los
estudiantes crear su propio ecosistema digital
educativo sugiriendo la Pirdmide con app -
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desarrollo de actividades didacticas, educativas
digitales que conlleven a mejorar la creacion
de tareas que innoven y mejoren el rendimiento
académico, es de suma importancia establecer
nueva cultura de habitos dirigida a los nativos
digitales enmarcadas en el campo educativo.

Importancia de la necesidad actual

El uso de herramientas digitales en la
educacion de primero de bachillerato es esencial
para garantizar la calidad del proceso formativo,
preparando a los estudiantes a fin de enfrentar los
desafios del entorno digital. Estas herramientas
facilitan el desarrollo de competencias criticas,
creativas y técnicas indispensables en ambitos
académicos y laborales. La integracion temprana
de recursos digitales responde a la demanda
de nativos digitales y atiende la diversidad de
estilos de aprendizaje, ofreciendo propiedades
interactivas y personalizadas que fomentan
ambientes inclusivos y potencian el maximo
rendimiento académico de manera positiva.

La necesidad social se fundamenta en la
creciente importancia de fomentar habilidades
como el pensamiento critico, la resolucion
de problemas, el trabajo colaborativo y la
creatividad, todas ellas potenciadas por el uso de
herramientasdigitalesenelprocesodeensefianza—
aprendizaje. Habilidades fundamentales para
enfrentar los desafios complejos de la sociedad
actual y contribuir de manera significativa al
desarrollo social, econdmico y cultural del pais,
beneficiando a los estudiantes de Primero de
bachillerato.

Novedad

Las nuevas herramientas educativas
ofrecen experiencias inmersivas que pueden
transformar la forma en que los estudiantes
interactian con los contenidos educativos.
mediante el uso de auriculares de realidad virtual
(RV), los estudiantes explorar lugares historicos,
viajar por el sistema solar o sumergirse en
mundos virtuales que representen conceptos
abstractos, como moléculas en quimica o
sistemas planetarios en fisica. Por otro lado, la
realidad aumentada (RA) permite superponer

elementos digitales en el mundo real, lo que
podria utilizarse para crear experiencias de
aprendizaje interactivas y contextualizadas. La
incorporacion de la RV y la RA en el aula no
solo proporcionaria un enfoque innovador y
motivador para el aprendizaje, sino que también
mejora la comprension y retencion de los
conceptos, al permitir a los estudiantes visualizar
y experimentar de manera practica lo que
estan aprendiendo. Esta novedad representaria
un avance significativo en la aplicacion de
herramientas digitales educativas, ofreciendo
nuevas oportunidades para la ensefianza-
aprendizaje, preparando a los estudiantes para el
mundo (Sousa et al., 2020, p.2).

La relevancia que posee la actualidad
cientifica que respalda el tema Herramientas
digitales educativas como estrategia didactica
innovadora para el proceso de aprendizaje en
los estudiantes de Primero de bachillerato, es
el desarrollo y la implementacion del uso de
aprendizaje en linea cada vez mas sofisticadas y
adaptativas, que ofrecen contenido y actividades
para cada nivel, destreza, estilo de aprendizaje
y necesidades especificas. Ademads, integran una
variedad de herramientas digitales, como videos
interactivos, simulaciones, juegos educativos
y actividades colaborativas, para proporcionar
una experiencia de aprendizaje enriquecedora y
diversificada.

Autonomia de los centros para la concrecion
del curriculo

Las instituciones educativas cuentan
con autonomia pedagogica y organizativa para
desarrollar y concretar el curriculo, adaptandolo
a las necesidades de sus estudiantes y al
contexto social y cultural especifico. Conforme
a las disposiciones de la Junta Académica,
las instituciones educativas elaboran las
programaciones didacticas correspondientes a
cada area, ajustando los diversos componentes
que configuran el curriculo. Asimismo, deben
incluirse medidas de atencidén a la diversidad,
segun las necesidades de los estudiantes El art.
87 del Reglamento de la LOEI (2012), establece
medidas para asegurar la calidad educativa.
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Estadistica de Percepcion

Los métodos a emplearse para este
estudio y disefo estd la observacion, encuesta a
los estudiantes pre y post al taller de capacitacion
de los estudiantes de primero de bachillerato
sobre Estrategia innovadora para la ensefianza-
aprendizaje en la elaboracion de tareas
académicas. La encuesta reflej6 Insuficiente
uso de herramientas digitales educativas en
el aprendizaje, asi como el impacto positivo.
El enfoque propuesto permite realizar una
metodologia mixta combina lo cualitativos y
cuantitativos. Al utilizar un método cuantitativo
mediante encuestas para medir el impacto
de las herramientas digitales, esta a su vez lo
fundamentamos con método tedrico, permitiendo
aplicar una metodologia analitica con procesos
y caracteristicas complejas, para componer una
busqueda del conocimiento, la metodologia
descriptiva permite observar el contexto
y responder el ;Qué?, ;Cémo?, ;Donde?,
(Cuando? (Ortega, 2020)

Este estudio tiene como variable
independiente uso de Herramientas digitales
educativas para el disefio, elaboracion de tareas
académicas metodologicas. Esta variable permite
introducirelusodetécnicas didacticas innovadora
mediante aplicaciones digitales educativas para
desarrollo de las actividades escolares, del mismo
modo, la revisién de contenidos y la evaluacion
de actividades ludicas e interactivas incrementan
el interés y la participacion de los estudiantes
proporcionando una retroalimentacion eficiente
y recursos segun sus necesidades individuales,
lo que contribuye al desarrollo de intereses y
habilidades especificas.

La variable dependiente en el marco
de esta investigacion es aprendizaje de los
estudiantes, reflejando el rendimiento en el
uso de herramientas digitales, se evidencia una
correlaciéon positiva entre la implementacion
de metodologias activas y el desempeiio
académico. Este contribuye a la comprension de
los procesos de ensefianza-aprendizaje y destaca
la importancia de adaptar los recursos educativos
en esta era digital optimizando significativamente
los resultados académicos la incorporacion de
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herramientas digitales mejora significativamente
la creatividad, creacion de tareas y la motivacion
estudiantil.

Lapoblacion considerada en este proyecto
consta de 98 estudiantes, seleccionada mediante
una muestra no probabilistica por conveniencia
de 22 alumnos de primer afio de bachillerato de
la Unidad Educativa Fiscal Quince de Octubre
del canton Jipijapa, entre las particularidades
de la poblacion se destaca su reducido tamaifio,
ademads se cuenta con 6 docentes capacitados en
la gestion de herramientas digitales educativas
que imparten clases de manera presencial.
En consecuencia, se incluy6 la totalidad de
la muestra no probabilistica, lo que permitid
obtener un estudio preciso y eliminar el error
muestral.

Tabla N° 1
¢ Conoces que son las herramientas digitales
educativas?

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Si 10 45.00%
No 5 23.00%
A veces 7 32.00%

Tabla N° 2
¢ Utilizas herramientas digitales para realizar
tareas académicas?

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Si 3 14.00%
No 9 41.00%
A veces 10 45.00%
Tabla N° 3

/Consideras que las herramientas digitales
educativas ayudan a mejorar tus tareas
académicas?

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Si 20 91.00%
No 0 0.00%
A veces 2 9.00%
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Tabla N° 4

JEl uso efectivo de herramientas digitales
educativa en el aula mejoran la ensefianza
aprendizaje?

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Si 8 36.00%
No 12 55.00%
A veces 2 9.00%
Tabla N° 5

¢ Considera que los procesos de ensernianza —
aprendizaje mejoran su rendimiento académico
al utilizar herramientas digitales educativas?

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Si 16 72.00%

No 3 14.00%

A veces 3 14.00%
Tabla N° 6

Crees que estas utilizando adecuadamente la
tecnologia para realizar tareas

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Si 2 9.00%

No 15 68.00%

A veces 5 23.00%
Tabla N° 7

¢ Qué tipo de retroalimentacion recibes de
tus estudiantes sobre el uso de herramientas
digitales educativas en clase?

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Si 5 23.00%

No 15 68.00%

A veces 2 9.00%
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Tabla N° 8
¢ Consideras que las herramientas digitales
educativas han mejorado en tu rendimiento
académico?

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Si 10 45.00%
No 5 23.00%
A veces 7 32.00%
Tabla N° 9

¢ Cual de las siguientes aplicaciones has
utilizado en tus tareas educativas? Marca las
aplicaciones que hayas utilizado

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Google Académico 5/22 23.00%
Google Drive 7/22 32.00%
YouTube 15/22 68.00%
Canva 10/22 45.00%
Kdenlive 2/22 9.00%
Chat GTP 18/22 82.00%
Duolingo 5/22 23.00%
Realidad Virtual 2/22 9.00%
Grammarly 2/22 9.00%

En wuna interpretacion general, los
estudiantes trabajan y conocen diferentes
aplicaciones digitales educativas, ellos aprenden
compartiendo y construyendo conocimientos
colectivos que son mas profundos y diversos
que el aprendizaje individual. La discusion y
el debate entre pares fomentan el desarrollo
del pensamiento critico y la resolucion de
problemas, habilidades esenciales para la
investigacion cientifica. Trabajar en equipo
mejora las habilidades de comunicacion,
tanto orales como escritas, necesarias para la
redaccion y la presentacion de proyectos. Los
estudiantes aprenden a asumir roles de liderazgo
y a ser responsables de sus tareas dentro del
grupo, lo que mejora la gestion del tiempo y la
organizacion, crea un sentido de comunidad y
pertenencia, lo que aumenta la motivacion y el
compromiso con el proyecto. La colaboracion
puede incluir elementos de competencia
saludable que impulsan a los estudiantes a dar lo
mejor de si mismos.
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Grifico 1 una perspectiva de cada item, las dificultades en
Refiérase al mejoramiento del uso de la realizacion de tareas y escases de estrategias
herramientas digitales didacticas educativas.
Pregunta Respuesta Frecuencia  Porcentaje
‘;Cons@eras qup .las Excelente 15 68%
herramientas digitales Bueno 5 229
educativas integradas Regular 5 | 00/0
al aula mejoran en el Insuficiente ’
. e 0 0%
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las Tareas Académicas ’
; 1 4%
innovadoras en los
estudiantes?
Posterior al Taller, la estadistica muestra %Cfee que el u]S)(? C!el gxcelente 18 ioz/"/o
. erramientas 1g1ta €s ueno (]
un creciendo del 40%, alcanzando un 70% de permite realizar un trabajar  Regular 1 4%
estudiantes motivados, el interés en aprender colaborativo? Insuficiente 2 10
con herramientas digital Mejoré en un 40%, ¢Qué tan itiles son las Excelente ), 100%
o . herramientas digitales para Bueno 0 0%
alcanzando el 75%, y a pesar que son nativos la Elaboracion de Tareas  Regular o o
. . . . . . s . 0
digitales el taller sobre herramientas digitales lcreZ“Vt?S.zlgnovaC“;n de - Insuficiente 0%
. , as Actividades escolares?
educativas aumentd la confianza en un 30%, Excelente
. . ,En qué medida ayudan
0 ¢En qué yu 0
llegando al 75%. Reduciendo los distractores en Jas herramientas digitales  BUenO 15 68%
0 i iaeid Regular 5 23%
un 50 A). en la panlclpacwn . 1 40/
de Talleres de los Insuficiente 1 40/0
, estudiantes? ?
Grafico 2
. .. £ ;, Como evaluarias el uso Excelente 22 100%
4
Mejoras del rendimiento académico do herramicntas digitales  Bueno 0 0%
en el disefio tareas Regular 0 0%
académicas? Insuficiente 0 0%

Propuesta

Figura 1

Estrategia innovadora para la ensefianza-
aprendizaje en la elaboracion de tareas
académicas digitales de los estudiantes de

Grafico 3 Primero de bachillerato.
Cuadro comparativo del uso de herramientas
digitales

Objetivos

1. Fomentar el uso de herramientas
digitales para mejorar la comprension y
presentacion de contenidos académicos.

En la tabla N°10 se exponen los resultados
de la encuesta realizada a los estudiantes de
primero de bachillerato que permitieron tener
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2. Desarrollar habilidades tecnolédgicas y
de investigacion en los estudiantes.

3. Promover el aprendizaje activo y
colaborativo a través de la integracion de diversas
aplicaciones digitales.

Nombre de la estrategia innovadora.

Pirdmide con app digitales - desarrollo de
actividades didacticas su acronimo PA - DAD

Metodologia
Introduccion y Capacitacion

Sesion Inicial. Introducir a los estudiantes
a las aplicaciones Canva, Genially, YouTube,
Google Académico, ChatGPT, Kdenlive, y
herramientas de realidad virtual y aumentada.

Talleres Practicos. Organizar talleres
para que los estudiantes aprendan a utilizar cada
herramienta. Pueden ser sesiones en linea o
presenciales.

Asignacion de Tareas.

Definiciéon de Temas. Proporcionar una
lista de temas relevantes a la asignatura que los
estudiantes deben investigar y presentar.

Instrucciones Claras. Dar instrucciones
claras sobre los objetivos de la tarea, los criterios
de evaluacion, y las aplicaciones recomendadas
para usar.

Etapa de la Tarea
Investigacion

Google Académico. Los estudiantes
deben utilizar Google Académico para buscar
articulos y fuentes académicas relevantes.

ChatGPT. Pueden usar ChatGPT para
obtener aclaraciones répidas y generar ideas
iniciales.

Desarrollo de Contenido.

Canva y Genially. Mediante estas
aplicaciones se crea presentaciones, infografias,
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lineas de tiempo, lluvia de tiempo, mapas
mentales, afiches, y otros recursos visuales que
representen sus hallazgos de manera creativa y
clara.

YouTube. Permite buscar videos
explicativos sobre el tema y a su vez crear sus
propios videos explicativos usando la plataforma.

Produccion de Video

Kdenlive. Ensefiar a los estudiantes a
utilizar Kdenlive para editar videos de manera
profesional, combinando clips, agregando
narraciones, y efectos visuales.

Interactividad y Realidad Aumentada/Virtual

Realidad Virtual y Aumentada. Integrar
aplicaciones de realidad virtual y aumentada para
crear experiencias inmersivas. Los estudiantes
al usar estas tecnologias exploran conceptos
complejos de manera interactiva.

Presentacion y Evaluacion.

Presentaciones Interactivas. Organizar
sesiones donde los estudiantes presenten sus
trabajos usando las herramientas digitales
elegidas. Esto puede hacerse en un entorno
virtual o fisico.

Evaluacion por Pares. Implementar
un sistema de evaluacion por pares donde
los estudiantes revisen |y  promuevan
retroalimentacion sobre el trabajo de sus
companeros.

Rubrica de Evaluacion. Crear una
ribrica de evaluacion que valore la creatividad,
la claridad, la profundidad de la investigacion,
el uso efectivo de las herramientas digitales y la
calidad de la presentacion.

Retroalimentacion
Retroalimentacion Continua.

Proporcionar retroalimentacion continua
a lo largo del proceso para mejorar el aprendizaje
y la integracion de las herramientas digitales.
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Con la finalidad de mostrar una
estrategia didactica y a su vez sugerir diferentes
herramientas  tecnoldgicas educativas tal
como Google Académico, Google drive,
YouTube, Canva, Genially, Duolingo, Kdenlive,
Grammarly, realidad virtual, realidad aumentada,
gamificacion, ChatGPT, es imprescindible
destacar que esta generacion estudiantil son
nativos digitales, tienen ventaja en el uso de
tecnologia crean sus tareas, despejan dudas
“googleando”, copiando, pegando informacion,
actividades que son insuficiente para realizar,
resolver o elaborar las tareas académicas de
manera eficaz en los educandos y asi dominar
los aprendizajes adquiridos.

Los nativos digitales deben aprovechar
el potencial de la tecnologia para mejorar
el proceso de ensefianza — aprendizaje y
desarrollar habitos culturales en diferentes
estrategias didacticas educativas. Al combinar
el aprendizaje tradicional con el uso creativo de
herramientas tecnoldgicas educativas se forma
un estudio educativo hibrido, se pretende crear
un entorno de dindmico y motivador que prepare
a los estudiantes para enfrentar los desafios de
una sociedad moderna.

Objeto

Se disefi® una estrategia didactica
con herramientas digitales para fomentar la
ensenanza-aprendizaje en la elaboracion activa
de tareas académicas en los estudiantes de
primero de bachillerato de la Unidad Educativa
Fiscal Quince de Octubre.

Al sugerir diversas herramientas digitales
educativas que permitan dominar las habilidades,
mejorar los aprendizajes y disminuir las
necesidades en el momento de elaborar tareas que
incluyan aplicaciones tecnoldgicas educativas, se
disena estrategia didactica para crear contenido
y trabajo académicos, presentacion multimedia,
disenar poster, crear cortometraje editar videos,
elaborar infografias para explicar un concepto,
dar una exposicion o leccion en el salon de clases.

Porende, laestrategiadidactica, Promueve
la autonomia que mejor se adapten a sus estilos
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de aprendizaje y preferencias que mejoraran y
desarrollan habilidades metacognitivas que les
permitan dominar los aprendizajes en futuras
tareas abarcando todas las 4reas educativas.

Metodologia

Los estudiantes al restringir sus
oportunidades de aprendizaje activo 'y
personalizado con el poco uso de herramientas
digitales educativas en el bachillerato esta
limitando la creatividad y la forma optima de
realizar las tareas por ende el bajo rendimiento
académico. La implementacion de aplicaciones
digitaleses fundamental paramejorarlaensenanza
y motivacion estudiantil. Esta investigacion se
centra en la aplicacion de una Pirdmide app -
desarrollo de actividades didacticas su acronimo
PA —DAD, evaluar, transformar en una estrategia
didactica efectiva, que enriquezca e impulse
el compromiso y desempefio académico de los
estudiantes de bachillerato.

Las herramientas digitales educativas
deben estar enmarcada bajo estrategia didactica
que tiene el potencial de transformar el proceso
de aprendizaje en los estudiantes de primero de
bachillerato mediante las técnicas de observacion
y encuesta. Al aprovechar las oportunidades que
ofrecen las herramientas para crear entornos de
aprendizaje dindmicos, motivadores, centrados
en el estudiante, que promuevan el desarrollo
integral y estén preparados para los desafios.
La metodologia de investigacion se refiere
a la manera en que un estudiante disefia de
forma sistematica de sus deberes, con el fin
de obtener resultados validos y confiables que
respondan a los objetivos y metas planteados en
la investigacion (Ortega, 2020, p.1).
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Figura 2

Piramide de disernio didactico para realizar
tareas académicas bajo modelo de ecosistema
de aprendizaje.

Analisis de los resultados

Se corroboraron los resultados de la
encuesta con el método T Student, utilizando la
aplicacién Jamovi. Naturalmente, los resultados
fundamentan el uso de las diversas herramientas
tecnoldgicas y su aplicacion en la creacion de
tarea dentro del ambito educativo, motivando
a los estudiantes nativos digitales. Integrar
en el aula las TIC, no solo facilita el acceso al
conocimiento, también promueve un aprendizaje
mas dindmico, interactivo y personalizado,
ofreciendo una estrategia didactica sélida y
versatil.

Tabla 11
Pregunta 9. Valores aplicaciones que utilizan
los alumnos para crear tareas.

Orden Alternativa F %

A Google Académico 25,90%
B Google Drive 3,50%
C YouTube 18,50%
D Canva 33,30%
E Genially 0 0,00%
F Kdenlive 0 0,00%
G Chat GTP 14,80%
H Duolingo 0 0,00%
1 Inteligencia artificial 3,70%

Fuente: Norberto Toala, Luis Jaya

Los resultados de la pregunta 10
realizada en la encuesta indican que las
aplicaciones como Google Académico, Google
drive, YouTube, Canva, Genially, Duolingo,
Kdenlive, Grammarly, realidad, realidad
aumentada, gamificacion, ChatGPT, permiten
una gestion eficiente del contenido educativo.
Estas aplicaciones y herramientas tecnoldgicas
fomentan la colaboracion y el aprendizaje activo,
elementos cruciales para el desarrollo integral
de los estudiantes y a su vez ofrecen contenidos
adaptativos que se ajustan al ritmo y estilo de
aprendizaje de cada estudiante, proporcionando
una retroalimentacion eficiente y recursos segun
sus necesidades individuales, desarrollando
el intereses y habilidades especificas. En su
formacion académica y futuro profesional.

Al tabular los datos de la encuesta, se
alcanzd una perspectiva sobre la ventaja de las
diferentes aplicaciones digitales, tales como
videos educativos, simulaciones y laboratorios
virtuales, que permiten a los estudiantes
mejorar significativamente la creacion de
tareas académicas mediante el uso adecuado
de los recursos digitales, asi mismo la revision
de contenidos, la evaluacion de actividades
ludicas e interactivas digitales, incrementando
el interés y la participacion de los estudiantes.
Las herramientas digitales educativas permiten
establecer estrategia didactica para el proceso
de ensenanza-aprendizaje en los estudiantes
de primero de bachillerato. Su capacidad para
diversificar métodos de aprendizaje, fomentar
la interactividad, proporcionando elementos
y recursos multimedia, indispensables en el
contexto educativo.

Conclusiones

El estudio y analisis que se realizd se
basan al objetivo genera, para utilizar estrategias
didacticas y elevar el rendimiento académico
en las tareas de los estudiantes de primero de
bachillerato, motivando el interés y la atencion
del educando, permite desarrollar de forma
sistematica las tareas académicas.

El uso de aplicaciones informaticas,
tanto individuales como combinadas, mejora el
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rendimiento académico en un 90%, evidenciando
que en la actualidad el 70% de las calificaciones
provienen de los insumos como deberes,
exposiciones y trabajos de investigacion. Esto
resalta la eficacia en el uso de estrategia didactica
para el proceso de ensefianza-aprendizaje,
contribuyendo al rendimiento académico de los
estudiantes.

Alutilizar estrategias didacticas, se genera
un ecosistema digital educativo con el respaldo
de las herramientas digitales sugeridas, los
estudiantes crearan sus propia costumbre y cultura
de aprendizaje, enriquecerdn los conocimientos
aptitudes, habilidades personales y futuro
profesional. Esto a su vez genera excepciones en
grupos con limitada disponibilidad de recursos
tecnologicos afectando la implementacion
optima de las herramientas digitales.

Los docentes deben considerar que los
estudiantes son nativos digitales, naturalmente
conocen del uso y manejo de los diferentes
dispositivos  electronicos, por ende, el
aprendizaje, capacitaciones, la auto preparacion
en el area tecnologica debe ser constante. De
igual forma la capacitacion docente varia, lo que
puede afectar la integracion y uso adecuado de
las herramientas digitales en el aula.

Cabe recalcar que, al integrar las
diferentes herramientas digitales, genera nueva
cultura para los jovenes en el area educativa,
preparando al estudiante para este mundo digital
y laboral, las estrategias didacticas permiten
aprovechar al maximo las grandes ventajas
que brinda las TIC, fomentando el aprendizaje
colaborativo, formativo y personalizado,
transformando y revolucionando el aprendizaje
en el sistema educativo.

Se ha evidenciado el potencial de
las herramientas digitales en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, lo que abre nuevas
lineas de investigacion. Se sugiere considerar
factores como la disponibilidad de laboratorios
de computo, los niveles socioecondmicos y
las caracteristicas culturales. La realizacion de
estudios de caso permitira comprender de manera
detallada la evolucion del rendimiento académico

V10-N3 (may-jun) 2025 | https://doi.org/10.33386/593dp.2025.3.3051.

y la motivacion de los estudiantes. Ademas, la
implementacion de metodologias mixtas, que
integren enfoques cuantitativos y cualitativos,
brindard una perspectiva mas integral. Es esencial
explorar y desarrollar estrategias innovadoras
que fortalezcan el aprendizaje digital en diversos
contextos educativos.
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