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Palabras claves: Resumen

Aprendizaje

Introduccion: El uso de herramientas digitales ayuda a fortalecer

significativo, el aprendizaje significativo al transformar las clases tradicionales
entornos en experiencias dinamicas, motivadoras y colaborativas que
digitales, ayudan a mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.
herramientas Estas herramientas, combinadas con una adecuada capacitacion
digitales, docente, promueven estrategias innovadoras que responden a las
innovacion necesidades educativas actuales. Objetivo: Analizar como el uso
educativa, de herramientas digitales ayuda a fortalecer el aprendizaje en los
motivacion estudiantes de segundo bachillerato, de la asignatura Filosofia.
estudiantil, Metodologia: La investigacion adopta un enfoque tedrico basado

participacion
activa.

Keywords:
Meaningful

learning, digital
environments,

en el constructivismo y conectivismo, combinado con un disefio
descriptivo, de campo, transversal y no experimental. Mediante
un muestreo aleatorio estratificado y encuestas cuantitativas, las
mismas que analiza las percepciones y el impacto de herramientas
digitales en el aprendizaje significativo. Resultados: los
resultados de esta encuesta reflejan en su mayoria una aceptacion
al utilizar las herramientas digitales como estrategia educativa ya
que fortalece la participacion, motivacion y propicia un
aprendizaje significativo; por otra parte, una minoria de docentes
y estudiantes que no tienen la misma percepcidn y a quienes se
debera abordar para cambiar esta perspectiva. Conclusién: Los
estudiantes y docentes reconocen en su mayoria que el uso de
herramientas digitales en el &ambito educativo fortalece y motiva
su aprendizaje, asi mismo el uso desarrolla sus capacidades y se
adaptan a diferentes estilos de aprendizaje. Se recomienda para
los encuestados que no esta de acuerdo con usar las herramientas
digitales, quienes no reconocen sus ventajas, investigar el porqué
de su negativa para asi dar el apoyo correspondiente y transformar
su vision. Area de estudio general: Educacion. Area de estudio
especifica: Entornos Digitales. Tipo de estudio: Articulo
original.

Abstract

Introduction: The use of digital tools helps to strengthen
meaningful learning by transforming traditional classes into
dynamic, motivating, and collaborative experiences that help

digital tools, improve students' academic performance. These tools, combined
educational with adequate teacher training, promote innovative strategies that
innovation, respond to current educational needs. Objective: To analyze how
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student the use of digital tools helps to strengthen learning in second-year
motivation, high school students in the Philosophy subject. Methodology:
active The research adopts a theoretical approach based on
participation. constructivism and connectivism, combined with a descriptive,

field, cross-sectional and non-experimental design. Through
stratified random sampling and quantitative surveys, the same
ones that analyze the perceptions and the impact of digital tools
on meaningful learning. Results: The results of this survey mostly
reflect an acceptance of using digital tools as an educational
strategy since it strengthens participation, motivation and
encourages meaningful learning; on the other hand, a minority of
teachers and students who do not have the same perception and
who must be approached to change this perspective. Conclusion:
Students and teachers mostly recognize that the use of digital tools
in the educational field strengthens and motivates their learning,
and that their use develops their abilities, and they adapt to
different learning styles. It is recommended that respondents who
do not agree with using digital tools, and who do not recognize
their advantages, investigate the reason for their refusal to provide
the corresponding support and transform their vision. General
study area: Education. Specific study area: Digital
Environments. Type of study: Original article.

1. Introduccion

El objetivo de esta investigacion es destacar como el uso de herramientas digitales
fortalece el aprendizaje significativo en la asignatura de Filosofia en los estudiantes de
segundo de bachillerato en la Unidad Educativa del Milenio Albertina Rivas Medina del
canton urbano de Santa Ana, en la provincia de Manabi. La incorporacion de estas
herramientas en el aula no solo mejora el rendimiento académico, sino que también
motiva a los estudiantes a transformar el proceso educativo en una experiencia mas
dindmica, colaborativa y participativa. Segun Granda et al. (2019), las TIC se han
convertido en el eje estratégico transformador en la educacion, reemplazando los métodos
tradicionales de ensefianza por modelos pedagdgicos innovadores, respaldados por una
variedad de recursos didacticos disponibles en entornos virtuales, plataformas educativas,
aplicaciones y paginas web. La integracion de recursos digitales en el aula ha demostrado
ser una estrategia clave para enriquecer la ensefianza, que promueve un aprendizaje de
calidad mas profundo y comprometido.
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De acuerdo con Padrén et al. (2024), la capacitacion permanente de docentes es
primordial, ya que son quienes deben disefiar escenarios innovadores y creativos que
promueva una educacion de calidad y aprendizaje significativo. Los so6lidos
conocimientos del docente son importantes en el proceso de educar, ya que son quienes
fomentan el compromiso y la dedicacion en sus estudiantes, lo cual les permite fortalecer
sus capacidades, activa su motivacion, transforma sus perspectivas y hace que respondan
a las expectativas de la sociedad.

El uso de herramientas digitales en la educacion presenta ventajas como desventajas. Una
de las principales ventajas es que su uso genera la participacion activa de los estudiantes,
despierta el interés, les permite interactuar de manera colaborativa y ayuda a desarrollar
maultiples habilidades y destrezas. Ademas, la diversidad de aplicaciones y plataformas
en la web se adapta a distintos estilos de aprendizaje, como el visual, kinestésico, auditivo
y de lectura/escritura, ofreciendo un enfoque mas personalizado para cada caso, y también
ayuda a estudiantes con necesidades educativas especificas.

Entre las desventajas asociadas con el uso de la tecnologia en la educacion se encuentra
la brecha digital. Segin Schwal (2021), el acceso desigual a las tecnologias esta marcado
por las diferentes realidades socioecondmicas, en la que tienen el privilegio de elegir qué
tipo de educacién reciben, sea privada o publica. Estas limitaciones restringen las
oportunidades para quienes enfrentan barreras de acceso, lo que ha provocado el
abandono escolar en muchos de los casos. Ademas, la tecnologia puede actuar como un
distractor significativo, desviando la atencion de los estudiantes hacia actividades no
educativas. A su vez, fomenta una dependencia excesiva que puede restringir el desarrollo
de habilidades como el razonamiento l6gico y el pensamiento critico.

Actualmente, existe una amplia variedad de herramientas digitales y recursos educativos
disponibles en la web, tanto gratuitos como de pago, que pueden ser utilizados en diversas
asignaturas y actividades. La gamificacion ofrece una amplia variedad de opciones
atractivas, lo que convierte el aprendizaje en una experiencia significativa, mejora el
rendimiento, fomenta la participacion y la hace dindmica al incorporar elementos de
juego. Algunas herramientas facilitan la realizacion de célculos en las matematicas,
mientras que otras son Utiles para mejorar las habilidades de lengua y ortografia, trabajar
con contenidos histéricos o aprender inglés. Solo basta con seleccionar el tema de interés
y explorar en la web. Por consiguiente, se analizara a herramientas digitales como Kahoot,
Edpuzzle y Educaplay, de las cuales se seleccionara una, por ser la més idonea, préctica
e interesante para ser utilizada en el aula y desarrollar las diferentes actividades
educativas.

La herramienta digital Kahoot, segun el estudio realizado por Martinez (2017), permite
la interaccion a través de cualquier dispositivo movil y ofrece a los estudiantes una forma
divertida de aprender mediante juegos. Al ser ludica, facilita el desarrollo de destrezas,
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capta la atencion y transforma el aprendizaje tradicional en uno mas participativo. Los
docentes pueden crear cuestionarios, discusiones y debates, examenes, videos
interactivos, entre otros, 1o que hace que sus clases sean dindmicas y entretenidas. Sin
embargo, su desventaja al utilizar la version gratuita es la restriccion en la cantidad de
participantes; si se excede el limite es necesario realizar el pago correspondiente para
acceder a todas las funcionalidades. Los docentes que trabajan en el sistema educativo
fiscal reconocen que esta herramienta presenta limitaciones en cuanto al nimero de
participantes. En las aulas del sistema educativo fiscal, el nimero de estudiantes
matriculados generalmente supera los 25, lo que dificulta la efectividad de su uso. La
herramienta resulta incompatible al exceder el limite de usuarios permitidos.

Por otra parte, Edpuzzle es una herramienta audiovisual educativa que permite la
participacion activa de los estudiantes, el objetivo es captar su atencion para que puedan
responder correctamente las preguntas disefiadas por el docente. Segun Bazurto-Briones
& Garcia-Vera (2021), la combinacion de Edpuzzle con el modelo de aula invertida
(Flipped Classroom) resulta ideal, ya que los videos seleccionados para la interaccion
permiten una preparacion anticipada del material, lo que mejora tanto el aprendizaje como
la comprension durante las clases. De esta manera, los estudiantes pueden revisar con
esmero y responsabilidad el contenido proporcionado, fomentando un enfoque mas activo
y participativo en su proceso educativo.

Edpuzzle es una herramienta versatil, ya que permite pausar y repetir los videos tantas
veces como sea necesario, segun la instruccion del docente, y solo quienes se encuentran
matriculados pueden participar. La ventaja para el docente radica en la posibilidad de
modificar y mejorar el contenido para uso futuro; no obstante, su desventaja principal es
que no ofrece méas opciones de interaccion, ya que es una herramienta Unicamente
audiovisual.

Otra herramienta muy utilizada en la actualidad es Educaplay. Segun lo investigado por
Jurado (2022), a partir de la pandemia se observo que el uso de la tecnologia en la
virtualidad fue positivo como estrategia educativa. Educaplay tiene diferentes actividades
interactivas para trabajar en el aula, la misma que despierta el interés de los estudiantes
debido a sus disefios atractivos, dindmicos y participativos. Esta herramienta es preferida
por su versatilidad y variedad. Cuenta con un sinnimero de actividades atractivas para
desarrollar, es amigable y did4ctica, Ilamando la atencién a simple vista. Al ser una
herramienta con varias opciones de interaccion, los estudiantes al utilizarla se divierten,
interacttan, juegan y rien con actividades como Froggy Jumps, preguntas de si 0 no, juego
de memoria, videos interactivos, pares, crucigramas, entre otros.

La ventaja de esta herramienta digital es que puede ser utilizada de forma gratuita y sin
que limite el nimero de participantes, sin embargo, si desean utilizar opciones mejoradas,
es necesario pagar un valor para acceder a todas sus funcionalidades. El acceso es facil y
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rapido; el Unico requisito es tener un dispositivo, ya sea celular, Tablet o computador, y
conexién a internet. De acuerdo con la necesidad, el docente puede crear actividades o
tareas a su conveniencia educativa. No es necesario utilizar guias o instructivos ya que es
amigable y solo requiere exploracion y experimentacion.

En funcion con la informacion proporcionada por los investigadores, se puede indicar que
Educaplay se posiciona como una herramienta digital idonea para el aula debido a su
versatilidad, ya que posee una agradable y amplia gama de actividades educativas, posee
capacidad de adaptar actividades interactivas a diversas asignaturas y estilos de
aprendizaje. Ademas, esta herramienta digital fomenta la participacion activa mediante
juegos, su disefio es amigable que propicia la motivacion e interés de los estudiantes.

Las herramientas digitales Kahoot, Edpuzzle y Educaplay tienen caracteristicas Unicas
que las hacen utiles para distintas dindmicas educativas, aunque presentan diferencias
significativas en su enfoque, funcionalidad y accesibilidad. Kahoot es una herramienta
excelente para dinamizar las clases en tiempo real y fomentar una participacion
competitiva entre los estudiantes, presenta la desventaja de limitar el nimero de
participantes que pueden interactuar simultdneamente. Edpuzzle por otro lado, se destaca
en contextos donde el aprendizaje audiovisual y la reflexion son prioritario, al ser una
herramienta audiovisual es utilizada para desarrollar la concentracion y participacion
activa de los estudiantes en tiempo real. Sin embargo, Educaplay sobresale por su
versatilidad y amplio abanico de actividades que se adaptan a diversas necesidades
educativas, recalcando que no limita su participacion a un nimero de estudiantes,
adicional que tiene caracteristicas Unicas que las hace distinguirse de las otras por ser
amigables, interactiva y es de facil utilizacion, por lo cual de acuerdo con la investigacion
realizada por el autor resulta la ideal para trabajar dentro del aula.

Para desarrollar sistemas educativos de calidad, pero sobre todo exitosos, resulta
fundamental formar estudiantes analiticos, competentes, responsables y comprometidos,
que estén motivados por su educacion y preparados para transformar el sistema educativo
actual, ademas de enfrentar los desafios del futuro. Es esencial crear seres analiticos,
capaces de superar barreras y que aporten de manera significativa a la sociedad, que se
motiven por aprender, enriquezcan su conocimiento y, mejor aun, que utilicen las
herramientas que ofrece la web, ya que estas con su dinamismo logran captar el interés
de quien las utiliza.

El empoderamiento de los estudiantes en sus perspectivas personales de superacion es
crucial. En este proceso, la motivacion juega un rol fundamental, actuando como el motor
que impulsa a seguir aprendiendo y mejorando. Cuando una persona se encuentra
motivada, el conocimiento se convierte en un recurso transformador, capaz de impulsar
el crecimiento personal y profesional, permitiéndole superar obstaculos y contribuir de
manera significativa en su entorno.
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En el contexto educativo actual, resulta fundamental comprender términos clave
relacionados con la educacion, las herramientas digitales y el conocimiento,
especialmente dentro del &mbito educativo. Estos conceptos no solo son esenciales para
entender la evolucion del aprendizaje, sino que también sientan las bases para analizar y
aplicar estrategias efectivas en la educacion. Por ello, es importante profundizar en su
significado, explorar sus dimensiones, el impacto en la motivacion y rendimiento
académico de los estudiantes de segundo de bachillerato en la Unidad Educativa Albertina
Rivas Medina.

Herramientas Digitales

La educacion ha evolucionado, transformando los modelos de aprendizaje tradicionales a
maés dinamicos e interactivos, es asi como las herramientas digitales son fundamentales
para propiciar un aprendizaje colaborativo y activo. Carcafio (2021) destaca la
importancia de su utilizacion en el aula, ya que estas permiten la interaccion y
participacion de los estudiantes en ambientes dinamicos y entretenidos. La generacién de
estos ambientes favorece la conexion, interaccion, concentracion y participacion de los
estudiantes en el aula, lo que facilita la interiorizacion de sus conocimientos. Ademas,
sefiala que estas no solo optimizan la labor docente al reducir tiempo en la preparacion de
las clases, sino que permiten la conexion con el exterior y mejora la atencion de los
estudiantes.

Las herramientas digitales son un conjunto de aplicaciones que facilitan el aprendizaje,
que de acuerdo Tello et al. (2023) estas son en la actualidad muy utilizadas por docentes
y estudiantes en diversas actividades académicas. Se ha creado y desarrollado una amplia
gama de actividades educativas, y su integracion en el entorno académico ha promovido
una educacién mas dinamica, entretenida y de calidad, lo que contribuye al desarrollo de
un aprendizaje significativo. Desde un enfoque didactico sobre el uso de herramientas
digitales.

El uso de las diferentes herramientas digitales que se utilizan para la gamificacion, debido
a su versatilidad y facil utilizacion, posibilita que los estudiantes se mantengan conectados
con la tecnologia que predomina fuera del aula. Para Mero-Ponce (2021), el uso de
herramientas digitales en el aula puede generar un cambio positivo e integrador, se deben
seleccionar las idoneas, de facil manipulacion, acceso y de uso intuitivo, para garantizar
el aprendizaje, asi transformar los paradigmas tradicionales de ensefianza.

Las herramientas digitales han aportado de forma positiva a la educacion, transformando
los modelos tradicionales de ensefianza hacia modelos mas dindmicos e interactivos. De
acuerdo con los autores citados, estas se han convertido en una estrategia esencial para
dinamizar el aula, que promueve un aprendizaje colaborativo y participativo, ademas de
transformarse en una experiencia enriquecedora y significativa. Los docentes, para
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aplicar las diferentes herramientas digitales en el aula, deben conocer la funcionalidad y
el potencial de cada recurso interactivo, lo que permite maximizar su uso y aprovechar
sus beneficios. La amplia gama de recursos virtuales o aplicaciones educativas permite la
seleccion y adaptacion a diversos estilos de aprendizaje y necesidades educativas,
convirtiéndolas en un soporte clave para una ensefianza inclusiva y personalizada.
Ademas, su integracion en el entorno académico no solo impulsa una educacion de
calidad, sino que también responde a las demandas tecnoldgicas de los estudiantes,
alineandose con las exigencias de un mundo en constante evolucién.

Web

Con el paso de los afios y la evolucién de la tecnologia, la educacion ha experimentado
una transformacion total, las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) han
impulsado la invencion de la ensefianza, mejorando las practicas pedagdgicas a través de
la dinamica y el juego. Se destaca que las ventajas de la tecnologia en la actualidad
trascienden barreras debido a la posibilidad de acceder al instante a informacion de
diferentes partes del mundo, para Medina et al. (2023) en los diferentes entornos digitales
es posible interactuar, compartir contenido y buscar informacion de forma libre y sin
restricciones, lo convierte a las TEP en un recurso valioso para la interaccion de
conocimiento, asi como para la participacion activa y el empoderamiento de los
estudiantes como ciudadanos del mundo.

La web proporciona una amplia variedad de herramientas digitales, como juegos
interactivos, videos educativos y una gran cantidad de informacion formal e informal
accesible sin restricciones. Esta diversidad ofrece a los usuarios la posibilidad de
encontrar recursos adaptados a necesidades especificas y a diferentes estilos de
aprendizaje. Sin embargo, dado el vasto volumen de contenidos disponibles, se considera
fundamental ejercer un criterio adecuado para seleccionar los recursos mas pertinentes y
fiables. En este sentido, resulta esencial recurrir a fuentes de investigacion veraces, ya
que estas aseguran informacion de calidad y contribuyen al desarrollo de procesos
educativos efectivos. La capacidad de la web para proporcionar acceso instantaneo a
informacion de cualquier parte del mundo, con tan solo un clic, subraya su potencial como
herramienta educativa global. No obstante, este acceso también requiere un uso
responsable y consciente para aprovechar al maximo su valor educativo.

Aprendizaje significativo

Interiorizar los conocimientos representa una ventaja significativa a la hora de aprender
cualquier contenido. La informacion recibida es procesada y valorada por cada una de las
personas que la adquieren, ya sea dentro o fuera de un salon de clase. En este sentido,
Diaz (2022) analiz6 la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, quien define este
concepto como “la asimilacion, vinculacion, integracion o incorporacion de los nuevos
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conocimientos a la estructura cognitiva del estudiante y surge cuando el alumno relaciona
sustancialmente las ideas nuevas con los conocimientos previos de que dispone” (p. 48).
El aprendizaje significativo constituye un referente sustancial en la ensefianza, ya que
orienta hacia el abandono del método de ensefianza tradicional basado en la repeticion y
memorizacion. Su proposito radica en desarrollar la capacidad analitica, la innovacion y
fomentar la busqueda de nuevos resultados que posicionen al estudiantado como agentes
transformadores de la sociedad.

Para Yanarico (2023), para alcanzar este tipo de aprendizaje, los docentes deben
identificar y considerar los conocimientos previos de los estudiantes antes de introducir
nuevos contenidos. Esto coincide con la teoria de Ausubel, que enfatiza el uso de
estrategias como la analogia, la clasificacion, la comparacion y la elaboracion para
relacionar los conceptos nuevos con el conocimiento existente del estudiante. Este
enfogue no solo facilita la continuidad del aprendizaje, sino que también asegura que los
estudiantes construyan un conocimiento nuevo, duradero y valioso.

El aprendizaje significativo se entiende como aquel en el que los nuevos conceptos se
adquieren de manera profunda y comprensiva. Este tipo de aprendizaje permite asimilar
correctamente los nuevos conocimientos y genera un enriquecedor encuentro de saberes
en la estructura cognitiva de quien aprende. A medida que los estudiantes incorporan y
procesan esta nueva informacion, se facilita la creacion de nuevos saberes, lo que mejora
su rendimiento académico y fomenta en ellos confianza, motivacion y seguridad.

Estrategias educativas

Las estrategias educativas constituyen métodos y técnicas que los docentes emplean para
facilitar el aprendizaje. De acuerdo con Sotomayor et al. (2024), la implementacion de
estrategias educativas adecuadas estimula a los estudiantes y les permite desarrollar sus
propias estrategias de aprendizaje. El uso correcto de las diferentes herramientas digitales
conduce a la mejora del rendimiento académico.

El Covid-19 marc6 un precedente para transformar los modelos tradicionales de
ensefianza. Vasquez et al. (2023) destacan que, con la pandemia, se aceler6 la necesidad
de adoptar estrategias que incorporen herramientas digitales, asegurando una educacion
de calidad que facilite la personalizacion del aprendizaje y aumente la participacion. Las
estrategias que se implementen en el aula resultan fundamentales para el desarrollo de
habilidades y conocimientos en los estudiantes. Estas estrategias permiten la
personalizacion de contenidos y actividades, Y, si se aplican de forma pertinente y acorde
a las diferentes capacidades, estimulan el aprendizaje, motivan a los estudiantes lo cual
resulta esencial en el contexto educativo actual.

La adecuada aplicacion de estrategias educativas en el aula favorece la creacion de
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ambientes dindmicos y participativos, potenciando el aprendizaje de los estudiantes. Los
autores citados en esta investigacion afirman que, cuando los alumnos se involucran
activamente en las dinamicas del aula, no solo desarrollan sus propios conocimientos,
sino que también logran hacerlos significativos para su contexto personal. El proceso de
interiorizacion de cada estudiante fomenta el desarrollo integral de sus capacidades,
despertando asi su interés y motivacion para investigar y profundizar de manera autonoma
en los temas abordados. De esta forma, el uso correcto de estas estrategias no solo
enriquece el aprendizaje en el aula, sino que también promueve habilidades esenciales
para el aprendizaje continuo y autbnomo.

Modelos de aprendizaje

Los modelos de aprendizaje proporcionan marcos teoricos para entender cémo los
individuos adquieren y procesan conocimientos. Entre los modelos mas relevantes esta el
modelo constructivista. De acuerdo con Benitez-Vargas (2023), los estudiantes
construyen su propio conocimiento a partir de sus experiencias y reflexiones previas. Este
modelo resalta la importancia de crear entornos activos participativos, en los que, seguin
Piaget y Vygotsky, la interaccion social y el contexto contribuyen a la formacion del
conocimiento.

Poso et al. (2020) describen el conductismo como un enfoque basado en la modificacién
del comportamiento a través de estimulos y refuerzos. Apoyandose en las teorias de
Pavlov y Skinner, este modelo se enfoca en la observacion del aprendizaje a traves de
respuestas a estimulos, lo que sugiere una metodologia altamente estructurada y
predecible para lograr cambios en el comportamiento. Para Ramirez-Trejo (2021), en su
investigacion del modelo cognitivo, estos son procesos se centran en aspectos mentales
internos donde la memoria y la percepcion constituyen un proceso de aprendizaje activo.
Segun Bruner, este aprendizaje es impulsado por la motivacion, la cual desempefia un
papel importante en el aprendizaje, mientras que el conocimiento previo fomente la
reflexion y el procesamiento activo del conocimiento.

El aprendizaje experiencial, en la investigacion de Espinar & Vigueras (2020), sostiene
que el conocimiento no se adquiere de manera pasiva, sino a través de un ciclo continuo
de experiencia, reflexion, conceptualizacion y aplicacion. Al valorar la experiencia como
una fuente clave de aprendizaje, los docentes enfrentan el reto de disefiar actividades que
fomenten la reflexion critica y la conexion entre la teoria y la practica. Ademas, este
enfoque requiere adaptarse a los diferentes estilos de aprendizaje, promoviendo un
aprendizaje significativo duradero dentro y fuera del aula.

Un cambio significativo que marco la educacion con la llegada de la pandemia fue el
modelo de aprendizaje del conectivismo, el cual destaca la educacion a través de los
diferentes entornos digitales y mediante herramientas digitales como la gamificacion,
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aplicaciones interactivas, entre otras. Para Lopez & Escobe (2021), el conectivismo
desempefia un rol predominante en la educacién actual, ya que los estudiantes pueden
acceder a innumerables aplicaciones, recursos digitales educativos e informacion, los
cuales son seleccionados de acuerdo con el criterio e interés de quien los requiere. Esta
investigacion hace énfasis en como se redefine la labor y el rol docente. En la actualidad,
los estudiantes acceden a entornos digitales y se auto educan, por lo que los docentes,
para no quedar al margen de este tipo de educacion, deben transformar su rol, haciendo
asi énfasis en su profesionalizacion.

En sintesis, los modelos de aprendizaje representan los pilares del proceso educativo, ya
que permiten empoderar a los estudiantes y preparar a los docentes para enfrentar los
retos de la educacion actual y futura. Estos modelos ofrecen diferentes enfoques para
entender como los estudiantes adquieren y aplican el conocimiento. Cada modelo tiene
un aporte Unico que enriquece la practica docente. Por ejemplo, el modelo constructivista
resalta la importancia de la experiencia y la reflexién, y promueve entornos activos para
la construccién de conocimiento. Por otro lado, el conductismo propone una estructura
clara donde se busca modificar o fortalecer conductas mediante estimulos. EI modelo
cognitivo, en cambio, enfoca el aprendizaje como un proceso interno activo, donde la
motivacion y los conocimientos previos son elementos fundamentales clave para el
procesamiento de nueva informacion. El aprendizaje experiencial, por su parte, subraya
la importancia de aprender haciendo, y finalmente, el conectivismo, originado en esta era
digital, integra herramientas digitales y recursos educativos en linea.

Motivacién

La motivacion en el proceso educativo representa el factor que despierta el interés por
aprender y desarrollar habilidades y destrezas en los estudiantes. Segin Rojas (2023), es
fundamental para que los estudiantes exploren y se comprometan con su propio
aprendizaje. Asi mismo, la creacién de programas y politicas educativas innovadoras,
respaldadas por la tecnologia y su amplia gama de herramientas digitales, que incentiven
y fomenta la participacion, asi formar estudiantes competentes y comprometidos.
Justiniano & Cancino (2024) por su parte también resaltan la motivacion como factor
determinante en la efectividad de los sistemas educativos, al sefialar que impulsa a los
estudiantes a comprometerse con su aprendizaje con la integracion de tecnologias
digitales. Estas herramientas, al captar su atencion, facilitan la interiorizacién, lo que
conduce a un aprendizaje mas profundo y significativo.

La motivacion es considerada como un factor clave en el desarrollo de cualquier actividad
0 comportamiento, y en el &mbito educativo, cumple un rol esencial al despertar el interés
de los estudiantes. Cuando los docentes logran motivar a sus alumnos, estos no solo se
adquieren conocimientos, sino que los transforman en aprendizajes significativos y
duraderos. Esta motivacion incentiva a los estudiantes a investigar de forma auténoma,
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desarrollando habilidades y destrezas que responden a sus intereses personales.

El uso de herramientas digitales educativas, combinado con estrategias pedagdgicas
adecuadas, se posiciona como un gran aliado para generar interés y compromiso. Estas
herramientas contribuyen a que el aprendizaje sea méas dindmico y atractivo, facilitando
la conexion entre los estudiantes y los contenidos, asi propicia la interiorizacion del
conocimiento. Cuando la motivacion se convierte en el motor del proceso educativo, el
resultado es un aprendizaje significativo que fortalece a una educacion de calidad y
prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo actual.

Educacién de calidad

La educacion de calidad se sustenta en gran medida en la competencia, capacitacién
continua, el compromiso y las estrategias pedagdgicas empleadas por los educadores. De
acuerdo con lo que sefiala Tourifian (2022), los docentes desempefian un papel clave en
la creacion de entornos educativos efectivos, utilizando recursos como juegos interactivos
y estrategias que favorecen el aprendizaje significativo, respondiendo a las necesidades
del alumnado.

La clave para lograr una educacion de calidad radica en la correcta aplicacion de
estrategias educativas y el uso adecuado de herramientas digitales que despierten el
interés y fortalezcan la motivacién de los estudiantes. Esto no solo implica seleccionar
las herramientas idoneas, sino también saber como integrarlas de manera efectiva en el
aula para potenciar el aprendizaje. La profesionalizacion docente juega un papel
fundamental en este proceso, ya que los educadores son los responsables de disefiar y
desarrollar contenidos educativos que respondan a las necesidades y realidades de sus
estudiantes. Al manejar y aplicar correctamente las herramientas digitales, los docentes
no solo fomentan el compromiso de los estudiantes con su propia educacion, sino que
también generan aprendizajes significativos que impactan de manera positiva en su
formacién. La educacién de calidad no es solo el resultado de recursos tecnoldgicos
avanzados, sino también del compromiso y preparacion de los docentes para utilizarlos
estratégicamente, promoviendo un aprendizaje transformador y duradero en sus
estudiantes.

2. Metodologia

Se inici6 por el método tedrico con una revision bibliografica minuciosa sobre la literatura
académica y cientifica para fundamentar la investigacion, la cual expone la importancia
del uso de herramientas digitales en el aprendizaje significativo en los estudiantes para
fortalecer su conocimiento y motivarlos aprender. Esta investigacion se fundamenta
principalmente en el modelo constructivista y el conectivismo. Segun el modelo
constructivista, los estudiantes construyen su propio conocimiento a partir de
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experiencias y reflexiones previas, mientras que el conectivismo destaca el aprendizaje a
través de redes y herramientas digitales en un entorno altamente interconectado. Ambos
modelos se seleccionaron debido a que ayuda a promover el aprendizaje significativo y
activo.

El disefio de esta investigacion es descriptivo, ya que busca identificar comportamientos
y percepciones sobre el uso de herramientas digitales. Es de campo, ya que la recopilacion
de datos se realizara directamente a los sujetos de estudio (estudiantes y docentes) en su
contexto natural. De caracter transversal, dado que la informacidn recopilada mediante la
encuesta estructurada corresponde a un momento especifico, permitiendo caracterizar y
analizar las percepciones de los estudiantes, identificar patrones de aceptacion o rechazo
hacia el uso de herramientas digitales en actividades educativas.

No se trata de una investigacion experimental, ya que no se manipulan variables, sino
mas bien se estudia su contexto natural. Esta investigacion es de tipo aplicada, ya que
busca proponer estrategias educativas basadas en herramientas digitales (Educaplay) para
mejorar el aprendizaje significativo. Segun su enfoque, es cuantitativa, al utilizar la
encuesta como instrumento de recoleccién de datos permite medir variables de interés de
forma objetiva. Ademas, se examinara si estas herramientas generan motivacion, rechazo
o frustracion en la utilizacién en el contexto educativo. A partir de estos datos, se
identificaran patrones recurrentes, ventajas y desventajas percibidas e impactos
especificos en el aprendizaje y dindmica del aula. Este enfoque busca proporcionar una
comprension mas rica, detallada y contextualizada de la influencia de las herramientas
digitales en la experiencia educativa desde la perspectiva de los estudiantes.

Para garantizar la representatividad de la poblacién, se ha optado por un muestreo
aleatorio estratificado. Este método permite dividir a la poblacion en subgrupos
homogéneos o estratos (en este caso, los paralelos de segundo de bachillerato y los
docentes), asegurando que cada estrato esté adecuadamente representado en la muestra.
Posteriormente, se seleccionan aleatoriamente los participantes.

La poblacion de esta investigacion cuantitativa esta compuesta por 446 estudiantes de
bachillerato, entre los cuales encontramos siete paralelos de segundo de bachillerato
ofrecidos por la institucién, en los cuales se imparte la asignatura de Filosofia. Para
garantizar la representatividad, se seleccionara una muestra de 79 estudiantes que
pertenecen a los siete paralelos de segundo bachillerato en la unidad educativa.
Adicionalmente, se incluira 20 docentes del nivel de bachillerato, quienes también seran
encuestados, con el fin de comprender sus percepciones respecto a la utilizacion de
herramientas digitales como estrategia para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes en
su formacion académica.
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3. Resultados

A continuacién, se presentan los resultados de la encuesta aplicada a docentes y
estudiantes de segundo de bachillerato, con el objetivo de analizar el impacto del uso de
herramientas digitales en el fortalecimiento del aprendizaje.

Se iniciara analizando las preguntas aplicadas a docentes de la unidad educativa, en la
primera tabla se muestra los resultados al interrogante de si el docente hace uso de
herramientas digitales en el aula como estrategia didactica (ver tabla 1).

Tabla 1

¢Hace usted uso de herramientas digitales en el aula como estrategia didactica?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 20%
Casi siempre 9 45%
Rara vez 7 35%
Nunca 0 0%
Total 20 100%

De acuerdo con los resultados obtenidos, el 45% casi siempre utilizan herramientas
digitales en sus actividades educativas, 35% rara vez y el 20% siempre. Una gran parte
de los docentes muestra una predisposicion significativa hacia la integracion de
tecnologias en el aula como un apoyo metodoldgico para fortalecer el aprendizaje de los
estudiantes, quienes usan la gamificacion como métodos de ensefianza en su practica
pedagogica, y a quienes la utilizan rara vez fortalecer esta perspectiva y potenciar su uso
para favorecer la dinamica del aula.

En la tabla 2, se presentan los resultados respecto a la percepcion de los docentes sobre
la utilidad y adecuacion de las herramientas digitales a las necesidades educativas de los
estudiantes.

Tabla 2

¢ Considera usted que las herramientas digitales que utiliza son Utiles y se adaptan a las
necesidades educativas de los estudiantes?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 12 60%
Totalmente de acuerdo 8 40%
Indeciso 0 0%
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Tabla 2

¢ Considera usted que las herramientas digitales que utiliza son Utiles y se adaptan a las
necesidades educativas de los estudiantes? (continuacion)

Alternativa Frecuencia Porcentaje
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 20 100%

Los resultados obtenidos muestran que el 60% de acuerdo y totalmente de acuerdo 40%
de los docentes percibe positivamente la adaptabilidad de las herramientas digitales a las
diversas necesidades educativas de los estudiantes, destaca el compromiso de los docentes
por fortalecer y mejorar el rendimiento académico mediante la creacion de entornos de
aprendizaje interactivos, dindmicos y enriquecedores, adaptados a los distintos estilos de
aprendizaje de sus estudiantes, lo cual contribuye a una educacion continua y efectiva.

En la presente tabla 3, muestra si los docentes utilizan herramientas digitales para facilitar
la comunicacion y la colaboracion entre estudiantes y docentes.

Tabla 3

¢Utiliza usted en su hora clase herramientas digitales que faciliten la comunicacién y
colaboracidn entre estudiantes y docentes de manera regular?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 16 80%
No 4 20%
Total 20 100%

Los resultados muestran que el 80% de docentes responden afirmativamente al uso de
herramientas digitales para trabajar con los estudiantes, ya que son conocedores que las
herramientas digitales en el aula promueven un ambiente dindmico y enriquecedor. Una
minoria 20% que no las utiliza, es de quienes se debe conocer sus perspectivas para su no
utilizacion y motivarlos para que las implemente en su practica pedagdgica.

La tabla 4 analiza si los docentes han experimentado dificultades técnicas al utilizar
herramientas digitales en el aula, tales como problemas de conectividad a Internet o la
falta de dispositivos.
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Tabla 4

¢Ha experimentado dificultades técnicas (como falta de conexion a Internet o
dispositivos) al usar herramientas digitales en clase?

Alternativas  Frecuencia Porcentaje

Si 17 85%
No 3 15%
Total 20 100%

El anélisis de las respuestas revela que el 85% de los docentes ha experimentado
dificultades técnicas al utilizar las herramientas digitales en el aula, lo cual muestra que
podria deberse a factores externos en las limitaciones tecnolégicas como falta de
conectividad o cobertura deficiente, mientras que una pequefia parte de los docentes 15%
indica que no ha tenido ningun tipo de inconveniente a la hora de realizar su practica
educativa y se podria especular varios factores, horarios favorables y menor saturacion
en la interconexién, disponibilidad de laboratorio, mantenimiento oportuno que
contribuyd al desarrollo de actividades de forma estable.

Por ultimo, en la tabla 5 se presenta la percepcion de los docentes sobre el impacto del
uso de herramientas digitales en la motivacion y el compromiso de los estudiantes en las
actividades académicas.

Tabla 5

¢Cree usted que al utilizar las herramientas digitales en la hora clase aumenta de
forma significativa la motivacion y el compromiso de los estudiantes en las actividades
académicas?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 9 45%
De acuerdo 9 45%
Indeciso 2 10%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 20 100%

El 45% totalmente de acuerdo y 45% de acuerdo de los docentes reconocen que la
utilizacion de herramientas digitales en el aula mejora el rendimiento académico, tan solo
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el 10% indeciso. Para este porcentaje que todavia tiene dudas si son adecuadas utilizarlas,
creen que no benefician en el aprendizaje y que promueven la distraccion, el ocio, etc. es
necesario conocer sus perspectivas, talvez requieran actualizacion de conocimientos en
cuanto a los avances tecnologicos en el ambito educativo, esto asegurara que las
herramientas digitales se integren de manera constructiva en el aula, optimizando el
aprendizaje y el compromiso de los estudiantes.

A continuacién, se procede a presentar los resultados de la encuesta aplicada a los
estudiantes de segundo de bachillerato de la institucion, cuyo propésito es el analizar la
percepcion sobre el uso de herramientas digitales en el proceso de aprendizaje.

La tabla 6 muestra los resultados obtenidos de acuerdo con la frecuencia con la que los
estudiantes acceden a plataformas educativas en linea para desarrollar sus actividades y
reforzar los conocimientos adquiridos.

Tabla 6

¢Accede usted a plataformas educativas en linea para desarrollar sus actividades y
reforzar los conocimientos adquiridos?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 20 25%
Casi siempre 40 51%
Rara vez 17 22%
Nunca 2 2%
Total 79 100%

Se obtuvo el 25% siempre, 51% casi siempre, 22% de los estudiantes que rara vez y el
3% que nunca hacen uso de ellas para reforzar sus conocimientos. El grupo de estudiantes
que utiliza de forma regular se siente motivado para hacer uso de ellas, son conocedores
que las plataformas educativas ayudan a mejorar su rendimiento académico y aprender
pese a las limitaciones que la tecnologia pueda presentar. Por otro lado, quienes utilizan
de manera no frecuente o nula, es crucial su analisis para conocer cuéles son los motivos
o factores externos que le impide su utilizacion, analizar la accesibilidad tecnoldgica,
barreras socioeconémicas, culturales que no le permite acceder a estas plataformas. La
unidad educativa debe desarrollar esfuerzos de mejorar la accesibilidad tecnoldgica y en
brindar apoyo adicional a aquellos estudiantes que tienen dificultades para acceder a estas
plataformas.

Los resultados que se muestra en la tabla 7 hacen referencia si las herramientas digitales
les motivan a los estudiantes a tener una participacion activa durante las clases.
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Tabla 7

¢ Esté de acuerdo que las herramientas digitales le motivan a participar mas
activamente en clase?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 19 24%
De acuerdo 47 59%
Indeciso 10 13%
En desacuerdo 2 3%
Totalmente desacuerdo 1 1%
Total 79 100

Se obtuvo el 24% Totalmente de acuerdo, 59% De acuerdo, 13% Indeciso, 3%
Desacuerdo y el 1% Totalmente desacuerdo. En su mayoria los estudiantes manifiestan
que usarlas les motiva en la clase, lo que sugiere que la inclusion de tecnologia puede
estar creando un entorno de aprendizaje mas dinamico y atractivo, que apoya la
interaccion y la colaboracion, haciendo que los estudiantes sean mas participativos en las
diversas actividades durante la clase. Para el nimero reducido de estudiantes que se
encuentra indeciso y no estan de acuerdo es porque tal vez prefieren otro tipo de
metodologia o las herramientas utilizadas les resulta muy poco atractivas para sus
diferentes estilos de aprendizaje o necesidades educativas, por lo que es necesario ser
observadores y mas recursivos para trabajar de forma colaborativa, considerando las
diferentes necesidades de los estudiantes. Esto no solo potenciard la motivacion y
participacion de todos los alumnos, sino que también contribuird a un aprendizaje mas
inclusivo y efectivo.

Por otra parte, la tabla 8 evidencia la percepcion de los estudiantes respecto a si el uso de
herramientas digitales contribuye a una mejor comprensién de los temas de la asignatura.

Tabla 8

¢Cree usted que las herramientas digitales le ayudan a comprender mejor los temas de
la asignatura?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 23 29%
_ De acuerdo 42 53%
Indeciso 13 17%
Totalmente desacuerdo 1 1%
Total 79 100%
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Los resultados a esta pregunta reflejan el 53% De acuerdo, 29% Totalmente de acuerdo,
indeciso 17% y Totalmente desacuerdo 1%. Se puede afirmar que el uso de las
herramientas digitales aporta positivamente en la obtencion de conocimientos, ayuda a
facilitar su comprension y aumentar el interés para participar en las actividades. Los
diferentes recursos y herramientas que se utilicen en la clase desempefian un rol
significativo que apoya al aprendizaje ya que estan alineados con sus necesidades de
aprendizaje y mejoran la asimilacién de los contenidos. Aquellos que se encuentran
indecisos, en desacuerdo o totalmente en desacuerdo, podria ser porque estos recursos no
estan alineados con sus necesidades de aprendizaje, se les dificultad el uso de la
tecnologia, o las herramientas utilizadas carecen de relevancia, estan desmotivados, etc.
Su analisis e investigacion es importante para cubrir esta negativa y comprometerlos en
su desarrollo personal y profesional.

Finalmente, la tabla 9 recoge las opiniones de los estudiantes sobre el nivel de
capacitacion de los docentes en el uso de herramientas digitales en el aula.

Tabla 9

¢Piensa usted que los profesores estan suficientemente capacitados para utilizar
herramientas digitales en el aula?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 23 29%
De acuerdo 36 46%
Indeciso 19 24%
En desacuerdo 1 1%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 79 100%

La mayoria de los estudiantes el 46% De acuerdo, 29% Totalmente de acuerdo, 24%
indecisos que estén capacitados, y el 1% Totalmente desacuerdo en creer que los docentes
no tienen ningun tipo de capacitacion para usar en beneficio de los estudiantes las
herramientas digitales. Quienes confian en los conocimientos de sus profesores, confian
en la capacitacion que tienen para manejar las diferentes herramientas digitales en el aula,
lo que refleja que los docentes en su mayoria estan cumpliendo con las expectativas
dentro del aula cuando desarrollan sus actividades. Aquellos estudiantes que se
encuentran indecisos podrian ser por experiencias previas negativas con ciertos
profesores que no han demostrado un dominio adecuado de estas tecnologias, a quienes
se recomienda la capacitacion y profesionalizacion para usar en beneficio de los
estudiantes.
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4. Discusion

El presente articulo tiene como objetivo destacar como el uso de herramientas digitales
contribuye al fortalecimiento del aprendizaje significativo en la asignatura de Filosofia
para los estudiantes de segundo de bachillerato. A través de la recopilacion de datos
obtenidos mediante encuestas aplicadas a docentes y estudiantes, se busca analizar los
resultados y promover una mejor comprension sobre el impacto de estas herramientas
digitales como estrategia clave para enriquecer el aprendizaje en el contexto educativo.

Los resultados obtenidos de los docentes encuestados indican que la incorporacion de
herramientas digitales como practica pedagdgica y estrategia didactica es ampliamente
valorada, destacando su utilidad y versatilidad con las necesidades educativas de los
estudiantes. Esta actitud positiva en cuanto a las ventajas que ofrecen las herramientas
digitales coincide con otros autores, como Loor & Cevallos (2023), quienes realizaron
encuestas de percepcion a profesores y alumnos sobre la utilizacion de herramientas
digitales en el contexto de la ensefianza de lengua y literatura, concluyendo que la
integracion de estas es pertinente en el proceso de ensefianza debido a que fortalecen la
practica docente al dinamizar las clases.

En este sentido, se subraya la importancia de que los docentes adopten estrategias
pedagogicas innovadoras que incluyan herramientas digitales, como aplicaciones, juegos
y videos interactivos, etc. ya que estas herramientas no solo enriquecen la ensefianza y el
aprendizaje, sino que también crean un entorno mas motivador y participativo para los
estudiantes permitiendo el desarrollo de habilidades especificas, que resulta de gran
beneficio para aquellos estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje o necesidades
educativas especificas.

Por otra parte, un pequefio grupo de docentes considera que el uso de herramientas
digitales no es importante como recurso o estrategia educativa, 1o que pone de manifiesto
la necesidad de investigar los factores que limitan su adopcion regular en la practica
pedagdgica, sea esta por carencia de profesionalizacion, mala conexion o la falta de
dispositivos adecuados que limita su actuar, lo que sefiala que el potencial de las
herramientas digitales esta limitado por factores externos.

Segln Proafio-Arteaga et al. (2023), la disposicion limitada de equipos tecnoldgicos se
destaca como una de las principales dificultades para la implementacion de las
herramientas digitales, debido a que su cobertura es insuficiente ante la demanda de
recursos que se requieren para gestionar la utilizacion de dichas herramientas digitales en
el proceso educativo.

Otro factor que condiciona negativamente la percepcion de los docentes hacia el empleo
de recursos digitales radica en el inadecuado nivel de conocimientos y destrezas
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necesarias para adaptar estas al proceso de ensefianza aprendizaje. Sin embargo, autores
como Llivipuma (2023), subrayan la urgencia de instar a los docentes a capacitarse en el
dominio de dichas herramientas e integrarlos en su practica docente y planificaciones,
con el propdsito de aprovechar las ventajas que ofrecen, dinamizar la participacion del
estudiante y generar expectativa hacia el conocimiento.

Desde la perspectiva estudiantil y de acuerdo con los resultados obtenidos, existe un
porcentaje amplio de estudiantes quienes indicaron utilizar las plataformas educativas
para desarrollar sus actividades y fortalecer su conocimiento. En su mayoria acepta que
dan la pauta para propiciar su aprendizaje, ampliar sus conocimientos y desarrollar las
diferentes habilidades y destrezas que cada uno de ellos posee.

Al ser nativos digitales la tecnologia es un recurso importante, despierta la motivacion, el
interés y la participacién, como también potencia sus habilidades y propicia un
aprendizaje significativo. Estos resultados concuerdan con el estudio realizado por
Monteagudo-Fernandez et al. (2020), en el cual un grupo mayoritario del alumnado
reconoce un uso moderado de los recursos digitales en el aprendizaje de la asignatura de
historia. Ademas, se sefiala que su utilizacién fomenta la motivacién en una asignatura
que tradicionalmente presenta una considerable sobrecarga conceptual, comparable en
este aspecto a la Filosofia, disciplina en la que se fundamenta este estudio para obtencion
los resultados. Es primordial que el docente posea los conocimientos necesarios para
desarrollar sus clases de forma dindmica y entretenida, como también hacer buen uso de
la amplia gama de herramientas digitales que proporciona la web.

Ante la resistencia al uso de herramientas digitales por parte de ciertos estudiantes, es
fundamental comprender las razones detras de esta postura, esto permitira disefiar
estrategias efectivas para abordar el problema, promoviendo la aceptacién y el
aprovechamiento de estas herramientas. Es esencial crear entornos digitales que sean
confortables y positivos, donde los estudiantes se sientan libres para expresar sus ideas e
inquietudes y que se adapten a sus necesidades y estilos de aprendizaje.

5. Conclusion

e La investigacion realizada en torno al fortalecimiento del aprendizaje por
medio del uso de herramientas digitales en estudiantes de segundo de
bachillerato en la asignatura de Filosofia en la Unidad Educativa del Milenio
Albertina Rivas Medina permite extraer conclusiones significativas. Por medio
del andlisis de los resultados se pudo observar que la motivacion es un
componente crucial que transforma el comportamiento estudiantil, siendo el
uso de las herramientas digitales un catalizador importante para dicho cambio;
ya que estés al ser Ilamativas y atractivas para los estudiantes despierta en ellos
su animo por aprender y profundizar sus conocimientos. El analisis de los
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resultados también revela que, aunque existe una percepcion general positiva
hacia las herramientas digitales, su implementacion todavia enfrenta desafios.
La mayoria de los docentes utiliza estas herramientas de forma frecuente pero
inconsistente, lo que subraya la necesidad de un enfoque mas estructurado y
regular en su adopcion. Ademaés, la escasa conectividad y la falta de
dispositivos adecuados son barreras persistentes que limitan el uso pleno de
estas tecnologias en el entorno educativo. La formacion docente, factor
importante en el desarrollo y creacidén de ambiente atractivos y motivacionales
para los estudiantes, el poseer conocimientos solidos y ademés actualizados
proporcionan al estudiantado herramientas de facil uso, atractivas para
desarrollar y potenciar su aprendizaje, por lo que se les sugiere capacitacion
permanente acorde a los avances de la tecnologia. Las herramientas digitales
cuando se utilizan adecuadamente contribuyen a crear un entorno de
aprendizaje dindmico y adaptativo. La adopcion de estas medidas permitira
avanzar hacia un entorno educativo mas motivador, interactivo y efectivo.
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