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RESUMEN

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
el cantén Chone, la integracién efectiva de herramientas digitales en el bachillerato enfrenta dificultades que repercuten
en la calidad del aprendizaje, lo observado en la Unidad Educativa Espejo corrobord las falencias y la necesidad de uso
de herramientas digitales para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje. El presente estudio analiza el uso de
plataformas digitales innovadoras como recursos para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en estudiantes de
bachillerato. Materiales y métodos: La investigacion se desarrolld bajo un enfoque mixto, con un alcance descriptivo y un
disefio transversal, en la Unidad Educativa Eugenio Espejo del cantdn Chone, provincia de Manabi, con una muestra de
25 docentes y 44 estudiantes. Para la recoleccion de informacion se aplicaron entrevistas semiestructuradas a docentes
y se uftilizé una ficha de observacién durante el desarrollo de actividades académicas. Resultados: Los resultados
evidenciaron que el uso de plataformas digitales incrementa la motivacion y la participacion de los estudiantes en clases,
lo que favorece un aprendizaje mas dindmico, colaborativo y activo. Los docentes coincidieron en que estas herramientas
generan mayor entusiasmo e interés en los estudiantes. Se identificd que la efectividad de estas herramientas depende
de la planificacién pedagdgica y del nivel de capacitacion docente en el uso de tecnologias. El andlisis estadistico
mediante la prueba de Chi-cuadrado (p = 0,025) confirmd la existencia de una relacion significativa entre el uso de
plataformas digitales y la mejora del aprendizaje activo, mientras que no se encontré significancia estadistica entre el
uso de plataformas digitales y el aprendizaje significativo (p = 0,670) ni con la comprensién de contenidos (p = 0,151).
Discusién: Los resultados coinciden con estudios previos que destacan que la incorporacién de herramientas digitales
favorece la motivacion y el compromiso académico de los estudiantes, asi como con investigaciones que sefialan que
el impacto de las plataformas digitales depende en gran medida de su integracidén pedagdgica y de las competencias
digitales docentes. Las limitaciones identificadas en cuanto a conectividad y acceso a dispositivos evidencian la necesidad
de garantizar condiciones de equidad. Conclusiones: Se concluye que las plataformas digitales innovadoras constituyen
un recurso pedagogico relevante para fortalecer el aprendizaje significativo en el nivel de bachillerato, siempre que se
garantice una adecuada integracion diddctica y condiciones de equidad en el acceso a los recursos tecnolégicos. El rol
del docente es fundamental en la implementacién de plataformas digitales, ya que su planificacion pedagdgica y su nivel
de capacitacion tecnoldgica influyen directamente en la efectividad de estas herramientas.

Palabras clave: Plataformas digitales, motivacion estudiantil, innovacion pedagdgica, aprendizaje activo, bachillerato.

ABSTRACT
Introduction: Advances in digital technologies have strengthened the quality, inclusion, and access to learning by
complementing educational processes and supporting the continuity of teaching in diverse contexts. In the Chone canton,
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the effective integration of digital tools in high school faces challenges that impact the quality of learning. Observations
at the Espejo Educational Unit confirmed the shortcomings and the need for digital tools to improve the teaching and
learning process. This study analyzes the use of innovative digital platforms as resources to strengthen the teaching and
learning process for high school students. Materials and methods: The research was conducted using a mixed-methods
approach, with a descriptive scope and a cross-sectional design, at the Eugenio Espejo Educational Unit in the Chone
canton, Manabi province, with a sample of 25 teachers and 44 students. Semi-structured interviews were conducted
with teachers, and an observation checklist was used during academic activities. Results: The results showed that the
use of digital platforms increases student motivation and participation in class, fostering more dynamic, collaborative,
and active learning. Teachers agreed that these tools generate greater enthusiasm and interest among students. The
effectiveness of these tools was found to depend on pedagogical planning and the level of teacher training in the use
of technology. Statistical analysis using the Chi-square test (p = 0.025) confirmed a significant relationship between the
use of digital platforms and improved active learning, while no statistically significant relationship was found between
the use of digital platforms and meaningful learning (p = 0.670) or content comprehension (p = 0.151). Discussion:
These results are consistent with previous studies highlighting that the incorporation of digital tools promotes student
motivation and academic engagement, as well as with research indicating that the impact of digital platforms depends
largely on their pedagogical integration and teachers' digital skills. The limitations identified regarding connectivity and
access to devices highlight the need to guarantee equitable conditions. Conclusions: It is concluded that innovative
digital platforms constitute a relevant pedagogical resource for strengthening meaningful learning at the high school
level, provided that adequate didactic integration and equitable access to technological resources are guaranteed. The
teacher's role is fundamental in the implementation of digital platforms, since their pedagogical planning and level of
technological training directly influence the effectiveness of these tools.

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

RESUMO

Introducdo: Os avangos nas tecnologias digitais fortaleceram a qualidade, a inclusdo e o acesso a aprendizagem,
complementando os processos educativos e apoiando a continuidade do ensino em diversos contextos. No cantdo
de Chone, a integracdo efetiva de ferramentas digitais no ensino médio enfrenta desafios que impactam a qualidade
da aprendizagem. ObservagBes na Unidade Educacional Espejo confirmaram as deficiéncias e a necessidade de
ferramentas digitais para aprimorar o processo de ensino e aprendizagem. Este estudo analisa o uso de plataformas
digitais inovadoras como recursos para fortalecer o processo de ensino e aprendizagem de alunos do ensino médio.
Materiais e métodos: A pesquisa foi conduzida utilizando uma abordagem mista, com escopo descritivo e delineamento
transversal, na Unidade Educacional Eugenio Espejo, no cantdo de Chone, provincia de Manabi, com uma amostra de 25
professores e 44 alunos. Foram realizadas entrevistas semiestruturadas com os professores e utilizado um checklist de
observacdo durante as atividades académicas. Resultados: Os resultados mostraram que o uso de plataformas digitais
aumenta a motivacdo e a participacdo dos alunos em sala de aula, fomentando uma aprendizagem mais dinamica,
colaborativa e ativa. Os professores concordaram que essas ferramentas geram maior entusiasmo e interesse entre
os alunos. A eficacia dessas ferramentas mostrou-se dependente do planejamento pedagdgico e do nivel de formacao
dos professores no uso da tecnologia. A analise estatistica utilizando o teste Qui-quadrado (p = 0,025) confirmou uma
relacdo significativa entre o uso de plataformas digitais e a melhoria da aprendizagem ativa, enquanto nenhuma relacao
estatisticamente significativa foi encontrada entre o uso de plataformas digitais e a aprendizagem significativa (p = 0,670)
ou a compreensdo do conteudo (p = 0,151). Discussdo: Esses resultados sdo consistentes com estudos anteriores que
destacam que a incorporacdo de ferramentas digitais promove a motivacao e o engajamento académico dos alunos, bem
como com pesquisas que indicam que o impacto das plataformas digitais depende em grande parte de sua integracdo
pedagodgica e das habilidades digitais dos professores. As limitacGes identificadas em relagdo a conectividade e ao acesso
aos dispositivos ressaltam a necessidade de garantir condi¢cdes equitativas. Conclusdes: Conclui-se que as plataformas
digitais inovadoras constituem um recurso pedagdgico relevante para fortalecer a aprendizagem significativa no ensino
médio, desde que seja garantida uma integracdo didatica adequada e o acesso equitativo aos recursos tecnoldgicos. O
papel do professor é fundamental naimplementacado das plataformas digitais, uma vez que seu planejamento pedagdgico
e nivel de formacdo tecnoldgica influenciam diretamente a eficdcia dessas ferramentas.

Palavras-chave: Plataformas digitais, motivacdo estudantil, inovacdo pedagdgica, aprendizagem ativa, ensino médio.
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INTRODUCCION
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Elavance 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 innovacién educativa y generando nuevas formas de participacidn y acceso al conocimiento.

En el contexto ecuatoriano, Loor Pinargote et al. (2025) destacan el potencial de las plataformas digitales
para favorecer el aprendizaje autdonomo. Sin embargo, Zambrano y Chancay (2024) subrayan la necesidad de
politicas que garanticen el acceso equitativo y la capacitacion docente para su adecuada implementacién. A
nivel provincial, en Manabi, estudios como el de Diaz et al. (2025) evidencian que, aunque existen recursos
tecnoldgicos disponibles, su aprovechamiento pedagdgico continla siendo limitado debido a insuficientes
procesos de formacién docente. En el cantén Chone, esta situacién dificulta la integracion efectiva de
herramientas digitales y repercute en la calidad del aprendizaje en el bachillerato, lo observado en la Unidad
Educativa Espejo del Canton Chone, corroboro las falencias y la necesidad de uso de herramientas digitales
para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los alumnos de bachillerato.

Frente a esta realidad, el Ministerio de Educacién del Ecuador (2024) ha establecido lineamientos
tecnopedagdgicos paraelusoadecuadode plataformasdigitales, con el propdsito de fortalecerlascompetencias
profesionales docentes y garantizar una practica educativa segura y pertinente dentro del Sistema Nacional
de Educacién.

En este marco, la presente investigacién se orientd a responder la siguiente interrogante: ¢cémo contribuyen
las plataformas digitales innovadoras al fortalecimiento del proceso educativo en los estudiantes de bachillerato?
La hipdtesis que guia el estudio sostiene que la integracion pedagogica intencionada de estas herramientas
potencia la motivacion y el aprendizaje significativo, siempre que se acompafie de formacion docente continua'y
politicas inclusivas que aseguren condiciones de equidad. El aporte de este articulo radica en ofrecer un andlisis
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.

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 mas dinamicas, colaborativas y accesibles. De
acuerdo con la UNESCO (2025), la incorporacién 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 formacion docente.

A nivel global, la digitalizacién de los sistemas educativos constituye una tendencia creciente que esta
redefiniendo las dindmicas pedagogicas 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 construccidén de su conocimiento mediante la interaccién con recursos digitales,
actividades colaborativas y entornos virtuales de aprendizaje.

Diversos estudios han analizado el impacto pedagodgico de las herramientas digitales en los procesos
educativos. Mosquera (2023) destaca que la incorporacién 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 dindmicas
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 planificaciéon pedagogica clara. En este sentido, Rodriguez et al. (2023) enfatizan que las plataformas
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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 ambito educativo se encuentran las plataformas
gamificadas, como Kahoot y Quizizz, las cuales incorporan dindmicas de juego para fomentar la participacién y
la retroalimentacién inmediata durante el proceso de aprendizaje. Maraza (2024) demuestra que la aplicaciéon
de estas herramientas promueve la interaccién 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, aun 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 evaluacién continua mediante
cuestionarios interactivos que ofrecen retroalimentacion 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 comprensién 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 pedagdgicas y digitales en los docentes. Merchan (2025) sefiala que el uso de herramientas
tecnoldgicas interactivas contribuye al desarrollo de la autonomia y 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 andlisis contextualizados. Esta brecha en la literatura justifica la pertinencia del presente estudio,
orientado a examinar como las plataformas digitales innovadoras pueden contribuir al fortalecimiento del
proceso educativo en el contexto especifico del cantén Chone.

MATERIALES Y METODOS

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

La poblacion de estudio estuvo conformada por 83 docentes y 1336 estudiantes de la Unidad Educativa
Eugenio Espejo de nivel bachillerato del cantdon Chone, provincia de Manabi, de la cual se tomd 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 seleccién de los participantes se utilizé un muestreo no probabilistico por conveniencia, invitando
a participar a los miembros de la comunidad educativa que tenian experiencia o interaccién con el uso
de plataformas digitales en el aula. La participacion se realizd de manera voluntaria, permitiendo obtener
informacién relevante sobre la percepcién y el uso de estas herramientas en el contexto educativo analizado.

La recoleccién de informacién se llevd a cabo mediante la aplicacién de las técnicas de investigacion:
entrevista y la observacién. Se aplicaron entrevistas semiestructuradas dirigidas a docentes con el propdsito
de conocer sus percepciones, experiencias y criterios respecto al uso de plataformas digitales innovadoras

en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta técnica permitié obtener informacién sobre la integracion
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pedagodgica de estas herramientas y las dificultades o beneficios identificados durante su aplicacién en el aula.

Se utilizdé 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 observacion fue disefiada a partir de indicadores previamente establecidos, lo que permitié recopilar
informacién relevante sobre el comportamiento y las dindmicas de aprendizaje durante las clases.

Ambos instrumentos fueron revisados mediante juicio de expertos en el drea de educacién 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 garantizé 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
informacidn recopilada.

Para el analisis 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 permitid organizar e interpretar
la informacion recopilada mediante las entrevistas y las fichas de observacion, facilitando la comprension del
uso de plataformas digitales innovadoras en el contexto educativo analizado.

RESULTADOS

El analisis de las entrevistas permiti¢ identificar percepciones relevantes de docentes sobre el uso de
plataformas digitales innovadoras en el proceso educativo en el nivel de bachillerato. En relacidon 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 participacién
directa de los estudiantes en la resolucién de problemas, contribuyendo a una comprension mas dindmica de
los contenidos. Algunos de los participantes mencionaron que la efectividad de estas herramientas depende
de la planificacion pedagodgica 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 pedagogicos 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 observacién permitid 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 participacién 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 observd mayor participacion estudiantil.

La interaccién entre estudiantes se identificd 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.
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En general los resultados de |la observacion han evidenciado que el uso de plataformas innovadoras fortalece
un ambiente de aprendizaje mas 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 gl p
X? 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 gl p
X2 2.361 4 .670
N 25

Nota. La correccion de continuidad solo estd 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.

|II

DiISCUSION

Los resultados obtenidos en la presente investigaciéon 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 incorporacién de herramientas digitales favorece la
motivacion y el compromiso académico de los estudiantes. En el estudio realizado, tanto las entrevistas, las
encuestas como la observacion evidenciaron un incremento en la participacion estudiantil, lo cual refuerza la
idea de que estas plataformas generan entornos de aprendizaje mas dindmicos e interactivos.

Asimismo, los resultados se alinean con lo expuesto por Getenet et al. (2024), quienes sostienen que la
actitud hacia la tecnologia vy la interaccion con entornos digitales influyen en el nivel de participacién 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 implicaciéon en las actividades académicas
y en el trabajo colaborativo.

En relacién 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 capacitacién en el uso de tecnologias. Esto coincide con lo planteado por Merchan (2025), quien
enfatiza la importancia de las competencias digitales docentes para lograr una implementacion efectiva de
recursos tecnoldgicos.
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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 pedagodgico, su impacto
puede verse reducido si no se cuenta con las condiciones tecnolégicas 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 participacién, sino que también
contribuyen al desarrollo de un aprendizaje mas activo y significativo, siempre que su uso esté mediado por
una adecuada planificacion pedagdgica y condiciones institucionales favorables.

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 evidencidé que el uso de estas herramientas incrementa significativamente la
motivacion y la participacion estudiantil, generando un ambiente de aprendizaje mas dinamico 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, interactien 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 pedagdgica y su nivel de capacitacion tecnolégica influyen directamente en la
efectividad de estas herramientas. Por otra parte, el analisis estadistico confirmo 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 investigacién. Finalmente, se reconoce que, a pesar de sus beneficios, el impacto de estas
herramientas esta condicionado por factores como el acceso a recursos tecnoldgicos y la conectividad, lo que
evidencia la necesidad de garantizar condiciones de equidad en el contexto educativo.
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