. UNIVERSIDAD LAICA

ELOY ALFARO DE MANABI

“Plataformas digitales innovadoras como recursos para fortalecer el aprendizaje”

Zambrano Zambrano Nélyda Vanessa

Direccion de Posgrado, Cooperacion y Relaciones Internacionales. Universidad Laica Eloy
Alfaro de Manabi. Trabajo de Titulacién, presentado como requisito para la obtencion del grado

de Magister en Educacion con Mencidn en Innovaciones Pedagdgicas.

Director: Dra. Katty Gisella Zambrano Alcivar PhD.

24 de junio del 2026



“Plataformas digitales innovadoras como recursos para fortalecer el aprendizaje”

Autores:
Autor: Nélyda Vanessa Zambrano Zambrano

Correo: nelydav.zambrano@pg.uleam.edu.ec

Orcid: https://orcid.org/0009-0004-6339-3603

Estudiante de la Maestria en Educacion con Mencion en Innovaciones Pedagdgicas
Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi Extension Chone
Dra. Katty Gisella Zambrano Alcivar, PhD

Correo: katty.zambrano@uleam.edu.ec

Orcid: https://orcid.orq/0000-0001-8714-1401

Docente de la Maestria en Educacion con mencion en Innovaciones Pedagogicas

Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi Extension Chone

RESUMEN

El presente estudio analiza el uso de plataformas digitales innovadoras como recursos para
fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en estudiantes de bachillerato de una Unidad
educativa del canton Chone. La investigacion se desarrolld bajo un enfoque mixto, con un alcance
descriptivo y un disefio transversal. La recoleccién de informacion se realizé mediante entrevistas
semiestructuradas a docentes y la aplicacién de una ficha de observacion durante el desarrollo de
actividades académicas. Los resultados evidenciaron que el uso de plataformas digitales
incrementa la motivacién y la participacion de los estudiantes, favoreciendo un aprendizaje mas
dindmico, colaborativo y activo. Asimismo, se identificd que la efectividad de estas herramientas

depende de la planificacion pedagdgica y del nivel de capacitacion docente en el uso de
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tecnologias. El analisis estadistico mediante la prueba de Chi-cuadrado (p = 0,025) confirmé la
existencia de una relacion significativa entre el uso de plataformas digitales y la mejora del
aprendizaje activo. Se concluye que las plataformas digitales innovadoras constituyen un recurso
pedagdgico relevante para fortalecer el aprendizaje significativo en el nivel de bachillerato,
siempre que se garantice una adecuada integracion didactica y condiciones de equidad en el acceso
a los recursos tecnologicos.

Palabras claves: Plataformas digitales, motivacion estudiantil, innovacion pedagdgica,

aprendizaje activo, bachillerato.

Abstract

This study analyzes the use of innovative digital platforms as resources to strengthen the teaching-
learning process in high school students of the Educational Unit of the Chone canton. The research
was developed under a mixed approach, with a descriptive scope and a cross-sectional design. The
collection of information was carried out through semi-structured interviews with teachers and the
application of an observation sheet during the development of academic activities. The results
showed that the use of digital platforms increases student motivation and participation, favoring
more dynamic, collaborative and active learning. Likewise, it was identified that the effectiveness
of these tools depends on pedagogical planning and the level of teacher training in the use of
technologies. Statistical analysis using the Chi-square test (p = 0.025) confirmed the existence of
a significant relationship between the use of digital platforms and the improvement of active
learning. It is concluded that innovative digital platforms constitute a relevant pedagogical
resource to strengthen meaningful learning at the baccalaureate level, provided that adequate
didactic integration and conditions of equity in access to technological resources are guaranteed.

Keywords: Digital platforms, student motivation, pedagogical innovation, active learning, high

school.



1. Introduccion

El avance de las tecnologias digitales ha permitido fortalecer la calidad, la inclusion y el
acceso al aprendizaje, al complementar los procesos educativos y apoyar la continuidad de la
ensefianza en diversos contextos. En este sentido, estas herramientas contribuyen al logro del
Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 promovido por la UNESCO (2025). Asimismo, la OECD
(2022) sefiala que las tendencias tecnoldgicas globales, como la digitalizacién de los sistemas
educativos, estan transformando las practicas de ensefianza y aprendizaje, impulsando la
innovacion educativa y generando nuevas formas de participacion y acceso al conocimiento.

En el contexto ecuatoriano, Loor Pinargote et al. (2025) destacan el potencial de las
plataformas digitales para favorecer el aprendizaje autdbnomo. Sin embargo, Zambrano y
Chancay (2024) subrayan la necesidad de politicas que garanticen el acceso equitativo y la
capacitacion docente para su adecuada implementacion. A nivel provincial, en Manabi, estudios
como el de Diaz et al. (2025) evidencian que, aunque existen recursos tecnologicos disponibles,
su aprovechamiento pedagdgico continda siendo limitado debido a insuficientes procesos de
formacion docente. En el cantén Chone, esta situacion dificulta la integracién efectiva de
herramientas digitales y repercute en la calidad del aprendizaje en el bachillerato.

Frente a esta realidad, el Ministerio de Educacion del Ecuador (2024) ha establecido
lineamientos tecnopedagdgicos para el uso adecuado de plataformas digitales, con el proposito
de fortalecer las competencias profesionales docentes y garantizar una practica educativa segura
y pertinente dentro del Sistema Nacional de Educacion.

En este marco, la presente investigacion se orienta a responder la siguiente interrogante:
¢cémo contribuyen las plataformas digitales innovadoras al fortalecimiento del proceso
educativo en los estudiantes de bachillerato? La hipotesis que guia el estudio sostiene que la

integracion pedagogica intencionada de estas herramientas potencia la motivacion y el



aprendizaje significativo, siempre gque se acompafie de formacién docente continua y politicas
inclusivas que aseguren condiciones de equidad. El aporte de este articulo radica en ofrecer un
analisis contextualizado que integra evidencia internacional, nacional y local para comprender
las condiciones bajo las cuales estas plataformas pueden convertirse en verdaderos recursos de

innovacion pedagogica.

2. Revision literaria

Las tecnologias digitales han transformado significativamente los procesos de ensefianza
y aprendizaje en los diferentes niveles educativos, al facilitar nuevas formas de interaccion entre
los estudiantes, los contenidos y el docente. En este contexto, el aprendizaje digital se entiende
como el uso de herramientas tecnoldgicas y plataformas virtuales para favorecer experiencias
educativas més dindmicas, colaborativas y accesibles. De acuerdo con la UNESCO (2025), la
incorporacion de tecnologias digitales en la educacién puede contribuir a la equidad y al acceso
al conocimiento, incluso en contextos con recursos limitados, siempre que su implementacion
esté acompafiada de politicas educativas adecuadas y procesos de formacién docente.

A nivel global, la digitalizacion de los sistemas educativos constituye una tendencia
creciente que esta redefiniendo las dindmicas pedagdgicas tradicionales. La OECD (2022) sefiala
que el uso de plataformas digitales y recursos tecnoldgicos ha impulsado procesos de innovacion
educativa, promoviendo metodologias mas centradas en el estudiante y favoreciendo el
desarrollo de competencias necesarias para el siglo XXI. En este escenario, el aprendizaje activo
adquiere relevancia, ya que permite que los estudiantes participen de manera directa en la
construccion de su conocimiento mediante la interaccion con recursos digitales, actividades
colaborativas y entornos virtuales de aprendizaje.

Diversos estudios han analizado el impacto pedagdgico de las herramientas digitales en

los procesos educativos. Mosquera (2023) destaca que la incorporacion de plataformas digitales,



combinadas con metodologias activas, favorece la motivacion y el compromiso académico de los
estudiantes. En una linea similar, Getenet et al. (2024) sostienen que factores como la actitud
frente a la tecnologia, la alfabetizacion digital y la autoeficacia influyen significativamente en el
nivel de participacion y compromiso de los estudiantes en entornos de aprendizaje virtual.
Asimismo, investigaciones desarrolladas en contextos universitarios evidencian que el uso de
herramientas digitales interactivas genera experiencias de aprendizaje mas dinamicas y
participativas (Rodriguez-Barboza et al., 2023).

Sin embargo, la literatura también advierte que el impacto de estas herramientas no
depende unicamente de su disponibilidad tecnoldgica. En contraste con los estudios que resaltan
sus beneficios, algunos autores sefialan que el uso de recursos digitales puede resultar limitado
cuando se emplea de manera instrumental o sin una planificacion pedagogica clara. En este
sentido, Rodriguez et al. (2023) enfatizan que las plataformas digitales deben integrarse dentro
de estrategias didacticas estructuradas que orienten su uso hacia objetivos de aprendizaje
concretos.

Dentro de las herramientas digitales mas utilizadas en el &mbito educativo se encuentran
las plataformas gamificadas, como Kahoot y Quizizz, las cuales incorporan dinamicas de juego
para fomentar la participacién y la retroalimentacion inmediata durante el proceso de
aprendizaje. Maraza (2024) demuestra que la aplicacion de estas herramientas promueve la
interaccion y favorece el aprendizaje activo en el aula. No obstante, Silva y Herrera (2022)
advierten que, aunque el uso de Kahoot ha sido ampliamente estudiado, atn son limitadas las
investigaciones que analizan su impacto desde una perspectiva pedagogica integral y evaluativa.

De manera complementaria, plataformas como Wordwall permiten disefiar actividades
interactivas que pueden utilizarse tanto en formato digital como impreso, lo que amplia su
adaptabilidad a distintos contextos educativos (Estupifian-Coox et al., 2024). Por su parte,

Quizizz facilita procesos de evaluacion continua mediante cuestionarios interactivos que ofrecen



retroalimentacién inmediata a los estudiantes, contribuyendo a mejorar el seguimiento del
aprendizaje (Katiusca & Guevara, 2025).

En el campo especifico de la ensefianza de las matematicas en el bachillerato, diversos
estudios resaltan el potencial de estas plataformas digitales para mejorar la comprension
conceptual de los contenidos. Noguera et al. (2024) evidencian que el uso de recursos digitales
interactivos facilita la comprension de ecuaciones al presentar los contenidos de manera visual y
dindmica. De forma similar, Mendoza (2024) sostiene que estas herramientas favorecen el
aprendizaje significativo al permitir que los estudiantes participen activamente en la resolucion
de problemas y en la aplicacién de conceptos matematicos.

Desde una perspectiva institucional, la integracién de tecnologias digitales también exige
el desarrollo de competencias pedagogicas y digitales en los docentes. Merchan (2025) sefiala
que el uso de herramientas tecnoldgicas interactivas contribuye al desarrollo de la autonomiay la
autorregulacion en los estudiantes, pero su efectividad depende en gran medida de la capacidad
del docente para integrarlas de manera critica y contextualizada dentro del proceso educativo.

En sintesis, la literatura revisada coincide en que las plataformas digitales innovadoras
poseen un alto potencial para fortalecer la motivacion, la participacion y el aprendizaje
significativo de los estudiantes. No obstante, su impacto depende de condiciones pedagdgicas,
institucionales y formativas que permitan una integracion didactica coherente. Aunque existen
numerosos estudios sobre el uso de herramientas digitales en distintos niveles educativos, las
investigaciones centradas en el bachillerato ecuatoriano son todavia limitadas y carecen de
analisis contextualizados. Esta brecha en la literatura justifica la pertinencia del presente estudio,
orientado a examinar cémo las plataformas digitales innovadoras pueden contribuir al

fortalecimiento del proceso educativo en el contexto especifico del canton Chone.



3. Materiales y métodos

La presente investigacion se desarrollé bajo un enfoque mixto un alcance descriptivo y
un disefio transversal. Este enfoque permitio analizar la utilizacion de plataformas digitales
innovadoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje y su influencia en la participacion y el
aprendizaje de los estudiantes de bachillerato dentro del contexto educativo estudiado.

La poblacién de estudio estuvo conformada por 83 docentes y 1336 estudiantes de una
Unidad Educativa de nivel bachillerato del cantén Chone, provincia de Manabi, de la cual se
tomo una muestra de 25 docentes y 44 estudiantes. Esta institucion fue seleccionada
considerando su accesibilidad y su representatividad dentro del contexto educativo local, donde
progresivamente se han incorporado herramientas tecnoldgicas en los procesos pedagdgicos.

Para la seleccion de los participantes se utilizd un muestreo no probabilistico por
conveniencia, invitando a participar a los miembros de la comunidad educativa que tenian
experiencia o interaccion con el uso de plataformas digitales en el aula. La participacion se
realiz6 de manera voluntaria, permitiendo obtener informacion relevante sobre la percepcion y el
uso de estas herramientas en el contexto educativo analizado.

La recoleccion de informacién se llevé a cabo mediante la aplicacion de las técnicas de
investigacion: entrevista y la observacion. Se aplicaron entrevistas semiestructuradas dirigidas a
docentes con el prop6sito de conocer sus percepciones, experiencias y criterios respecto al uso de
plataformas digitales innovadoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta técnica permitio
obtener informacion sobre la integracion pedagdgica de estas herramientas y las dificultades o
beneficios identificados durante su aplicacion en el aula.

Se utiliz6 una ficha de observacion aplicada durante el desarrollo de las actividades
académicas, con el objetivo de registrar de manera sistematica aspectos relacionados con la

participacion de los estudiantes, la interaccion con las plataformas digitales y el uso de recursos



tecnoldgicos dentro del proceso educativo. La ficha de observacién fue disefiada a partir de
indicadores previamente establecidos, lo que permiti6 recopilar informacion relevante sobre el
comportamiento y las dindmicas de aprendizaje durante las clases.

Ambos instrumentos fueron revisados mediante juicio de expertos en el area de
educacion y tecnologia educativa con el fin de garantizar la claridad, pertinencia y coherencia de
los items e indicadores utilizados. Asimismo, durante el proceso de investigacion se garantizo el
respeto a los principios éticos, asegurando la participacion voluntaria de los docentes y
estudiantes, asi como la confidencialidad y el uso académico de la informacion recopilada.

Para el andlisis de los datos obtenidos se emplearon procedimientos de analisis
descriptivo y prueba de Chi-cuadrado que fue realizada haciendo uso del software estadistico
Jasp, lo que permitio organizar e interpretar la informacidn recopilada mediante las entrevistas y
las fichas de observacion, facilitando la comprension del uso de plataformas digitales

innovadoras en el contexto educativo analizado.

4. Resultados

El analisis de las entrevistas permitio identificar percepciones relevantes de docentes
sobre el uso de plataformas digitales innovadoras en el proceso educativo en el nivel de
bachillerato. En relacién con la frecuencia de uso de plataformas digitales, la mayoria de los
docentes manifestd que utilizan herramientas digitales de manera frecuente dentro de sus clases.
Los participantes mencionaron que las plataformas permiten dinamizar las actividades
académicas y generan interés en los estudiantes. La motivacion estudiantil, los docentes
coinciden en que el uso de las plataformas digitales incrementa de una manera significativa el
interés de los estudiantes por participar durante clases.

Uno de los docentes expreso:

“Cuando utilizo plataformas digitales, los estudiantes muestran mayor entusiasmo y

participan con mayor interés en las actividades académicas.”



En cuanto al aprendizaje activo, los docentes indicaron que las plataformas digitales
facilitan la participacion directa de los estudiantes en la resolucion de problemas, contribuyendo
a una comprension mas dinamica de los contenidos. Algunos de los participantes mencionaron
que la efectividad de estas herramientas depende de la planificacion pedagdgica y de cuanto esté
capacitado el docente en el uso de herramientas tecnoldgicas.

En cuanto a las dificultades en el uso de plataformas digitales, algunos docentes sefialan
limitaciones relacionadas con la conectividad a Internet o con el acceso a dispositivos
tecnoldgicos por parte de los estudiantes, lo que puede afectar la resolucion de actividades
digitales en el aula.

Las percepciones de los docentes han evidenciado que las plataformas digitales
constituyen uno de los recursos pedagdgicos relevantes para fortalecer la motivacion, la
participacion y el aprendizaje activo de los estudiantes. Siempre que su uso esté acompafiado de
estrategias didacticas oportunas, generando un aprendizaje significativo.

La aplicacion de la ficha de observacion permitié analizar de manera mas directa el
comportamiento de los estudiantes y la dindmica durante las clases usando plataformas digitales
dentro del aula. Los resultados evidenciaron que la participacion estudiantil fue predominante y
alta durante las actividades que se desarrollaron mediante plataformas digitales, los estudiantes
mostraron bastante interés en las actividades propuestas por el docente y se observé mayor
participacion estudiantil.

La interaccion entre estudiantes se identifico que las actividades digitales fortalecen el
trabajo en equipo, ya que los estudiantes compartian las respuestas, discutian estrategias para
resolver las preguntas, mostraron una predisposicion para trabajo en equipo.

El docente cumple un papel fundamental ya que es el que orienta el uso de herramientas
digitales, retroalimenta de forma inmediata y realiza una modelacion de los resultados,

permitiendo reforzar los contenidos que se trabajan durante las clases.



En general los resultados de la observacion han evidenciado que el uso de plataformas
innovadoras fortalece un ambiente de aprendizaje méas colaborativo con mayor nivel de
participacion desarrollando la motivacion entre los estudiantes, con mejor desempefio en el
trabajo colaborativo.

Tabla 1

Contrastes Chi-cuadrado

Valor al p
X2 11.11 4 .025
N 25
Nota. La correccion de continuidad solo esta disponible para
tablas 2x2.
Tabla 2

Contrastes Chi-cuadrado

Valor gl p
X2 6.735 4 151
N 25

Nota. La correccion de continuidad solo esta
disponible para tablas 2x2.

Tabla 3

Contrastes Chi-cuadrado

Valor al p
X2 2.361 4 670
N 25

Nota. La correccion de continuidad solo esta disponible
para tablas 2x2.

El contraste de chi cuadrado realizado a las dimensiones “uso de plataformas digitales”



con “aprendizaje significativo” dio un resultado en el cual p=0.670 y entre “uso de plataformas
digitales” con “comprension de contenidos” dio un resultado donde p=0.151 lo que demuestra
que no existe significancia en estas, pero en cambio si existe significancia al contrastar el “uso de
plataformas digitales” con el “aprendizaje activo”, donde el valor de p= 0,025, lo que indica que
el uso de plataformas digitales mejora la estructura metodoldgica en el aprendizaje de los
estudiantes en la parte activa, reforzando lo que mencionaban en las entrevistas realizadas los
docentes y la ficha de observaciones aplicadas, que sefialaron que el uso de plataformas digitales

incrementa el interés, participacion en el aprendizaje.

5. Discusién

Los resultados obtenidos en la presente investigacion confirman que el uso de
plataformas digitales innovadoras contribuye de manera significativa al fortalecimiento del
proceso de ensefianza-aprendizaje en el nivel de bachillerato. En este sentido, los hallazgos
coinciden con lo planteado por Mosquera (2023) y Rodriguez-Barboza et al. (2023), quienes
destacan que la incorporacion de herramientas digitales favorece la motivacion y el compromiso
académico de los estudiantes. En el estudio realizado, tanto las entrevistas, como la observacion
evidenciaron un incremento en la participacion estudiantil, lo cual refuerza la idea de que estas
plataformas generan entornos de aprendizaje mas dinamicos e interactivos.

Asimismo, los resultados se alinean con lo expuesto por Getenet et al. (2024), quienes
sostienen que la actitud hacia la tecnologia y la interaccion con entornos digitales influyen en el
nivel de participacion de los estudiantes. En el contexto analizado, se observé que los estudiantes
mostraron una predisposicion positiva hacia el uso de plataformas digitales, lo que se tradujo en
una mayor implicacion en las actividades academicas y en el trabajo colaborativo.

En relacion con el aprendizaje activo, los hallazgos coinciden con lo planteado por

Maraza (2024) y Nadeem et al. (2023), quienes afirman que las herramientas gamificadas, como



Kahoot y Quizizz, promueven la participacion directa de los estudiantes en el proceso de
construccion del conocimiento. En esta investigacion, se evidencio que los estudiantes no solo
participaron activamente, sino que también interactuaron entre si, compartiendo ideas y
estrategias para resolver actividades, lo cual favorece el desarrollo de habilidades colaborativas.

Sin embargo, los resultados también confirman lo sefialado por Rodriguez et al. (2023),
en cuanto a que el impacto de las plataformas digitales depende en gran medida de su integracion
pedagdgica. En este estudio, los docentes indicaron que la efectividad de estas herramientas esta
condicionada por la planificacién didactica y el nivel de capacitacion en el uso de tecnologias.
Esto coincide con lo planteado por Merchéan (2025), quien enfatiza la importancia de las
competencias digitales docentes para lograr una implementacion efectiva de recursos
tecnoldgicos.

Por otra parte, las limitaciones identificadas en cuanto a la conectividad y el acceso a
dispositivos tecnoldgicos se relacionan con lo expuesto por Zambrano y Chancay (2024),
quienes destacan la necesidad de garantizar condiciones de equidad para el uso de herramientas
digitales en contextos educativos. Estas barreras evidencian que, aunque las plataformas digitales
tienen un alto potencial pedagdgico, su impacto puede verse reducido si no se cuenta con las
condiciones tecnoldgicas adecuadas.

Finalmente, el analisis estadistico mediante la prueba de Chi-cuadrado (p = 0,025)
respalda empiricamente la relacion significativa entre el uso de plataformas digitales y la mejora
del aprendizaje activo. Este resultado fortalece lo planteado por estudios como el de Capuno
(2023) y Daulay et al. (2023), quienes evidencian que herramientas como Quizizz favorecen el
aprendizaje autorregulado y el rendimiento académico.

En conjunto, los resultados de esta investigacion aportan evidencia contextualizada que
confirma que las plataformas digitales innovadoras no solo incrementan la motivacion y la

participacion, sino que también contribuyen al desarrollo de un aprendizaje més activo y



significativo, siempre que su uso esté mediado por una adecuada planificacion pedagdgica y

condiciones institucionales favorables.

6. Conclusiones

Los resultados de la investigacion permiten concluir que las plataformas digitales
innovadoras constituyen un recurso pedagogico efectivo para fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje en estudiantes de bachillerato.

En primer lugar, se evidencid que el uso de estas herramientas incrementa
significativamente la motivacién y la participacion estudiantil, generando un ambiente de
aprendizaje més dindmico e interactivo. Los estudiantes mostraron mayor interés en las
actividades académicas cuando se integraron plataformas digitales en el aula.

En segundo lugar, se determind que estas herramientas favorecen el aprendizaje activo, al
permitir que los estudiantes participen directamente en la resolucion de actividades, interactten
con sus compafieros y construyan su conocimiento de manera colaborativa.

Asimismo, se concluye que el rol del docente es fundamental en la implementacion de
plataformas digitales, ya que su adecuada planificacion pedagogica y su nivel de capacitacion
tecnoldgica influyen directamente en la efectividad de estas herramientas.

Por otra parte, el analisis estadistico confirmd la existencia de una relacion significativa
entre el uso de plataformas digitales y la mejora del aprendizaje, lo cual respalda la hipotesis
planteada en la investigacion.

Finalmente, se reconoce que, a pesar de sus beneficios, el impacto de estas herramientas
estd condicionado por factores como el acceso a recursos tecnologicos y la conectividad, lo que

evidencia la necesidad de garantizar condiciones de equidad en el contexto educativo.



7. Limitaciones y recomendaciones

Limitaciones

Una de las principales limitaciones de la investigacion radica en el tamafio de la
muestra seleccionada (N=25 docentes y N=44 estudiantes), lo cual restringe la
generalizacion de los resultados cuantitativos a otros contextos educativos de mayor
escala.

Asimismo, el empleo de un muestreo no probabilistico por conveniencia puede
introducir sesgos en la seleccién de los participantes, dado que la inclusion respondio a
criterios de accesibilidad e interaccion previa con herramientas digitales en el aula.

Otra limitacion relevante esté relacionada con las condiciones tecnologicas de la
institucion evaluada, particularmente en lo referente a la estabilidad de la conectividad a
Internet y la disponibilidad de dispositivos tecnoldgicos, factores contextuales que
pudieron condicionar el desempefio durante las actividades observadas.

Finalmente, dada la naturaleza del disefio transversal adoptado, el estudio permite
identificar asociaciones estadisticamente significativas mediante pruebas inferenciales
(como la prueba de Chi-cuadrado) y describir percepciones cualitativas, pero no
establecer relaciones de causalidad a largo plazo.

Recomendaciones

Se recomienda a las autoridades institucionales y docentes fortalecer los
programas de formacién en competencias digitales y tecno pedagogicas, asegurando que
la integracion de plataformas virtuales responda a una planificacion didactica
estructurada y contextualizada.

Es necesario que las politicas educativas locales y provinciales promuevan una
inversion sostenida en infraestructura tecnologica, garantizando el acceso equitativo a

recursos y conectividad estable en las instituciones de bachillerato.



Se sugiere masificar la aplicacion de metodologias activas apoyadas en
herramientas gamificadas y entornos colaborativos (como Kahoot, Quizizz y Wordwall),
con el objetivo de potenciar la motivacion e implicacion del estudiantado en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Para futuras investigaciones, se propone ampliar el tamafio muestral y aplicar
disefios cuasiexperimentales o longitudinales que permitan evaluar formalmente el
impacto causal del uso de plataformas digitales sobre el rendimiento académico en

asignaturas especificas.
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