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Resumen

El presente estudio aborda el impacto que tienen las metodologias activas en el contexto
de la Educacion Media Superior en México. Lo anterior surge a partir de la necesidad de
explorar las transformaciones mas recientes en el proceso de ensefanza-aprendizaje y
mejorar la comprension que se tiene con respecto a las tecnologias emergentes ante las
cuales hay que saber responder para ofrecer experiencias educativas mas enriquecedoras.
El objetivo es realizar un analisis exhaustivo que busque identificar los beneficios de las
aplicaciones digitales en el aprendizaje activo en los planteles CETIS 15, CBTIS 48 Y
CBTIS 190. La presente investigacion es de corte cuantitativo e incluyd a 60 docentes y
400 estudiantes de tres planteles diferentes de Educacion Media Superior dentro del
subsistema de la Direccion General de Educacion Tecnologica Industrial y de Servicios,
(DGETI): Centro de Bachillerato Tecnologico Industrial y de Servicios 190, (CBTIS
190), Centro de Bachillerato Tecnologico Industrial y de Servicios 48 (CBTIS 48) y
Centros de Estudios Tecnolodgicos Industrial y de Servicios 15, (CETIS 15). Se obtuvieron
algunos indicadores de como el uso de herramientas digitales mejora los procesos de
ensefianza-aprendizaje, entre los que destacan el fomento del aprendizaje activo,
colaboracion y pensamiento critico entre los alumnos. Si bien la actualidad trae consigo
diversas herramientas tecnologicas, resulta indispensable que dentro de la labor docente
se implemente su uso y control para asegurar que los contenidos y tecnologias sean
utilizadas de forma responsable y potencialicen los procesos educativos, sin generar

sesgos en la ensefianza y el aprendizaje.

Palabras clave: Educacion Media Superior en México, Metodologias Activas,

Tecnologias Emergentes, Transformacion Digital en la Educacion.

Abstract

The present study addresses the impact of active methodologies in the context of Higher
Secondary Education in Mexico. This arises from the need to explore the most recent
transformations in the teaching-learning process and improve the understanding of
emerging technologies to which it is necessary to respond in order to offer more enriching
educational experiences. The objective is to conduct a comprehensive analysis that seeks

to identify the benefits of digital applications in active learning in CETIS 15, CBTIS 48
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and CBTIS 190. The present research is quantitative and included 60 teachers and 400
students from three different Higher Secondary Education campuses within the subsystem
of the General Directorate of Industrial and Service Technological Education (DGETI):
Industrial and Service Technological High School 190, (CBTIS 190), Industrial and
Service Technological High School 48 (CBTIS 48) and Industrial and Service
Technological Studies Centers 15, (CETIS 15). Some indicators of how the use of digital
tools improves the teaching-learning processes were obtained, among which are the
promotion of active learning, collaboration and critical thinking among students.
Although today brings with it various technological tools, it is essential that teachers
implement their use and control to ensure that content and technologies are used
responsibly and enhance educational processes, without generating biases in teaching and

learning.

Key words: Higher Secondary Education in Mexico, Active Methodologies, Emerging

Technologies, Digital Transformation in Education.

Introduccion

En el contexto educativo actual, la Nueva Escuela Mexicana (NEM) (Secretaria
de Educacion Publica [SEP], 2019), propone un modelo de ensefianza centrado en la
equidad, la inclusion y el aprendizaje significativo, desde esta perspectiva, se busca
desarrollar habilidades y competencias que permitan a los estudiantes integrarse de
manera efectiva a la sociedad y al mundo laboral, sin embargo, uno de los principales
desafios en los bachilleratos tecnologicos es garantizar que los alumnos adquieran
conocimientos aplicables en entornos reales y que su proceso de aprendizaje sea dindmico

y efectivo.

Aunado a lo anterior, el avance de la tecnologia y la digitalizacion se han
convertido en nuevas oportunidades, las cuales son clave para fortalecer el aprendizaje
activo a través del uso de aplicaciones digitales. Sin embargo, aunque se han ido
integrando dichas herramientas en los procesos de ensefianza aprendizaje, su uso sigue
representando desafios importantes al momento de garantizar su efectividad en el

desarrollo de competencias clave en la Educacion Media Superior (EMS), especialmente
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en contextos donde la disponibilidad de tecnologia es limitada (Ramirez & Rodriguez,

2020).

Con este panorama, resulta fundamental analizar el impacto real que tienen las
aplicaciones digitales en la mejora del aprendizaje activo dentro de los bachilleratos
tecnologicos; para ello, es importante cuestionar: (En qué medida estas herramientas
potencian el aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias practicas en los
estudiantes? ;Cudles son los factores que influyen en su implementacion y éxito dentro

del marco de la NEM?, motivo por el cual dichas interrogantes guian el presente estudio.

Objetivo

Buscando dar respuesta a los cuestionamientos anteriores, se plantea como
objetivo del presente estudio evaluar como las aplicaciones digitales pueden contribuir a
la transformacion educativa en los diversos contextos de la educacion media superior en
bachilleratos tecnologicos, especificamente en el aprendizaje activo que se desarrolla en
los planteles CETIS 15, CBTIS 48 Y CBTIS 190, pertenecientes a distintas zonas del

estado de Veracruz, México.

Proveniente de lo anterior, surge la hipotesis de que las aplicaciones digitales
tienen un impacto positivo en el aprendizaje activo en los estudiantes de Educacion Media
Superior en bachilleratos tecnologicos del estado de Veracruz, para lo cual las variables

utilizadas son:

e Variable independiente: Aplicaciones digitales

e Variable dependiente: Aprendizaje activo

Antecedentes

El uso de aplicaciones digitales en diversos espacios y contextos educativos se ha
consolidado como una estrategia fundamental para promover el aprendizaje activo entre
los estudiantes de nivel medio superior. Diferentes estudios han explorado esta relacion
desde enfoques tedricos variados, analizando elementos como la efectividad de estas

herramientas o su influencia en la motivacion y el desempeiio académico.

Manteniendo la linea de los enfoques teoéricos con los que ha trabajado la
literatura, desde la perspectiva del constructivismo Vygotsky (1978) subraya que la

interaccion social es crucial para construir conocimiento. En este panorama, las
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aplicaciones digitales ofrecen entornos interactivos que fomentan la colaboracion y el
aprendizaje conjunto, los cuales son aspectos fundamentales en la teoria sociocultural.
Algunas herramientas como simuladores, plataformas de aprendizaje en linea y
aplicaciones de realidad aumentada permiten a los estudiantes involucrarse activamente
en la resolucion de problemas y aplicar sus conocimientos en situaciones practicas, lo que

permite una mayor apropiacion de los contenidos (Jonassen, 1999).

Por otro lado, también es posible relacionar la tematica del presente estudio con
la teoria del aprendizaje experiencial de Kolb (1984), la cual resalta que las experiencias
directas son esenciales para adquirir conocimiento. En este sentido, las aplicaciones
digitales se componen de elementos multimedia e interactivos que facilitan la exploracion
de contenidos didécticos a través de la experimentacion e, incluso, actualmente algunas
investigaciones han evidenciado que recursos como laboratorios virtuales y plataformas
gamificadas contribuyen a una mayor retencion de conocimientos y al desarrollo de

habilidades practicas (Gee, 2003).

En este sentido, la teoria de la carga cognitiva propuesta por Sweller (1988) resulta
util para evaluar la eficacia de las herramientas digitales, pues plantea que un disefio
adecuado puede reducir la sobrecarga cognitiva y facilitar la asimilacion de informacion.
Tomando lo anterior como base, estudios recientes destacan que aplicaciones disefiadas
con principios de usabilidad y accesibilidad optimizan el aprendizaje y fomentan el
desarrollo de habilidades metacognitivas en estudiantes de nivel medio superior (Mayer,

2020).

Por su parte, México también cuenta con estudios que garantizan la efectividad de
las aplicaciones digitales en estudiantes mexicanos; por ejemplo, las investigaciones
realizadas por Ramirez y Rodriguez (2020), quienes identificaron beneficios
significativos derivados del uso de aplicaciones digitales en asignaturas técnicas
impartidas en bachilleratos tecnoldgicos. De acuerdo con estos autores, plataformas como
Khan Academy y Moodle no solo mejoran la comprension de los contenidos, sino que
también promueven un aprendizaje mas autonomo, ya que permiten que los estudiantes

gestionen su propio proceso educativo.

Otra perspectiva relevante es el aprendizaje basado en gamificacion, pues de
acuerdo con Deterding et al. (2011), integrar elementos ludicos en contextos educativos

incrementa tanto la motivacién como el compromiso del estudiante con su aprendizaje.
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En tales casos, algunas investigaciones realizadas en México, han demostrado que
plataformas gamificadas como Duolingo y Kahoot mejoran significativamente la
participacion en clase y el rendimiento académico de los alumnos en diversas materias

(Hernandez & Lopez, 2019).

Sin embargo, pese a los beneficios mencionados, también existen desafios
relacionados con el uso de estas herramientas, los cuales se relacionan principalmente con
que su efectividad depende de factores como la capacitacion docente, el acceso a
dispositivos tecnoldgicos y una conectividad adecuada a internet. En este sentido, Garcia
y Torres (2021) enfatizan la necesidad de implementar estrategias inclusivas que
garanticen que todos los estudiantes aprovechen las innovaciones educativas que se

presentan en la actualidad.

Durante los ultimos afios, algunos estudios han examinado el impacto de las
herramientas digitales en el aprendizaje activo de los estudiantes mexicanos
pertenecientes al nivel medio superior. Manteniendo esta linea, la integracion de
Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC) ha demostrado ser efectiva para
fomentar la participacion y el rendimiento académico (Sanchez Guzméan & Galindo
Gonzalez, 2021). En las investigaciones se analizaron como los docentes emplean TIC
para planificar actividades didacticas; sin embargo, se concluyd que es necesario
fortalecer su uso para mediar procesos cognitivos mas profundos y promover reflexiones

criticas entre los estudiantes.

Complementando lo anterior, la NEM hace hincapi€ en la relevancia de incorporar
herramientas digitales en las aulas para desarrollar competencias tecnologicas y facilitar
el acceso a diversos recursos educativos (Secretaria de Educacion Publica [SEP], 2019).
Respecto a lo anterior, las tecnologias planteadas permiten personalizar el aprendizaje y
fomentar la colaboracion entre estudiantes, lo cual se concibe como una pauta esencial en
el aprendizaje activo; asimismo, estrategias pedagdgicas como el aula invertida o el
aprendizaje basado en proyectos apoyadas por recursos tecnoldgicos han mostrado
efectividad al momento de mejorar la participacion y el pensamiento critico de los

estudiantes (Rodriguez & Pérez, 2022).

Finalmente, investigaciones realizadas por Garcia y Lopez (2020) sefialan que las
plataformas digitales han favorecido una mayor autonomia en el aprendizaje y un mejor

desempefio académico en asignaturas clave como matematicas y ciencias. No obstante,
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Garcia y Torres (2021) advierten que garantizar su efectividad requiere capacitar
continuamente a los docentes e implementar politicas publicas que aseguren un acceso

equitativo a recursos tecnologicos.

Metodologia

La presente investigacion es un estudio descriptivo no experimental (Kiss, 2024)
de corte cuantitativo, para lo cual se utilizé un instrumento elaborado con 20 items que
describen las dimensiones de Aplicaciones digitales y Aprendizaje Activo, tratindose de

un instrumento dirigido a los alumnos y otro adaptado hacia la percepcion de los docentes.

Instrumento: Se disenaron dos encuestas, una dirigida a alumnos y otra a
docentes, cada una con un total de 20 reactivos. En las dos encuestas se abordaron
tematicas relacionadas con el acceso a internet y el uso de aplicaciones digitales en el uso
de aplicaciones digitales en los procesos de enseflanza-aprendizaje. Las preguntas
exploraron aspectos que incluian la regularidad de uso de estas aplicaciones, el tiempo
invertido, y la periodicidad con la que empleaban herramientas tecnoldgicas en la

planificacion y desarrollo de actividades académicas.

Asimismo, algunas preguntas abordaron las diferentes aplicaciones, sitios web y
herramientas tecnoldgicas que utilizan, lo que implicd cuestionar como descubrieron
estas aplicaciones, los dispositivos requeridos para su uso, y la influencia de estas
herramientas en su proceso de ensefianza y aprendizaje. También, se evaluo la utilidad de
estas tecnologias para colaborar con otros docentes y estudiantes, asi como su

contribucion en la creacion y presentacion de practicas docentes.

Finalmente, las encuestas incluyeron preguntas sobre si consideran que las
aplicaciones digitales son capaces de brindar retroalimentacion y comprension que resulte
util en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje, si hacen que el aprendizaje se convierta en
algo mas atractivo e interesante, y si creen que el proceso de ensefianza-aprendizaje puede
tener mayor efectividad cuando se utilizan aplicaciones digitales en actividades que
involucran el aprendizaje activo. Se pidid su valoracidn sobre la experiencia general con

el uso de estas aplicaciones en el contexto del aprendizaje activo.
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Poblaciéon y Muestra: Se incluy6 a 60 docentes y 400 estudiantes de tres planteles
diferentes de la EMS dentro del subsistema de la DGETI del Estado de Veracruz: CBTIS
190, CBTIS 48 y CETIS 15.

En la presente investigacion se llevaron a cabo dos encuestas dirigidas a alumnos
y docentes. Estas herramientas tuvieron como objetivo principal recopilar datos que
permitan realizar un analisis exhaustivo que busque identificar los beneficios de las
aplicaciones digitales en el aprendizaje activo en los planteles CETIS 15, CBTIS 48 Y
CBTIS 190, en total, participaron 400 alumnos y 60 docentes distribuidos
proporcionalmente entre las tres instituciones mencionadas, las respuestas obtenidas
proporcionan una vision integral sobre las fortalezas y areas de oportunidad en la

implementacion de estas tecnologias.

Resultados

Resultados Destacados de los Cuestionarios Aplicados a 400 Estudiantes

El 90% de los estudiantes encuestados cuentan con internet y lo utilizan en
plataformas digitales para la educacion, el 60% de los educandos hacen uso de estas
herramientas para realizar sus tareas varias veces por semana, el 38% todos los dias, las
plataformas mas utilizadas son: Canva 30%, Google Docs 10%, Classroom 25%,
Inteligencia Artificial 25%. Dichas herramientas las utilizaron en un 35% por
recomendacion de los profesores, otro 35% por busqueda propia, un 20% por
recomendacion de los compatfieros y 10% encontraron la informacion en redes sociales.
El 71% de los estudiantes accede a estas plataformas por medio de un celular, el 20% lo
hace por medio de una laptop, y el resto por medio de una computadora personal.
Asimismo, el 70% de los alumnos mencionan que estas herramientas tecnologicas

I, Cabe mencionar que el 85% de los

influyen de forma positiva en su aprendizaje activo
estudiantes utilizan estas plataformas para trabajar de forma colaborativa en trabajos de
equipo, ahorrando costos de traslado y tiempo. Un 75% de alumnos mencionan que estas
herramientas facilitan la creacion y presentacion de sus proyectos y trabajos escolares.

Los principales beneficios que los jovenes encuentran al utilizar la tecnologia digital son

' El Aprendizaje Activo es un enfoque de ensefianza en el que los alumnos participan del proceso de
aprendizaje mediante el desarrollo del conocimiento y la comprension. (Cambridge Assessment
International Education, 2019).
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diversos: el 46% de la muestra considera que favorece un aprendizaje mas dindmico, 15%
menciona que gracias a esta tecnologia tienen acceso a mas recursos y el 64% cree que
las aplicaciones digitales hacen que el aprendizaje sea mas atractivo e interesante. La

informacion anterior puede apreciarse en la tabla 1.

Tabla 1.

Resultados mas relevantes de los cuestionarios aplicados a los estudiantes

Dispone de acceso a internet para utilizar aplicaciones digitales con fines de

aprendizaje?

Si 90%

No 10%

,Con qué frecuencia utiliza aplicaciones digitales para realizar sus tareas?
Varias veces a la semana 60%

Diariamente 38%

Rara vez 3%

. Cuales son las plataformas, sitio web, aplicaciones o herramientas de software que ocupas para
desarrollar el aprendizaje activo?

Canva 30%
Google docs 10%
Classroom 25%
Inteligencia A 25%
Otros 10%
.Como descubrié estas aplicaciones para el aprendizaje?
Por profesores 35%
Por compaiieros 20%
Busqueda propia 35%
Redes sociales 10%
.Qué tipos de dispositivos utiliza para acceder a estas aplicaciones digitales?
PC 9%
Laptop 20%
Celular 71%

.Como influyen las aplicaciones digitales como herramientas en su participacion activa en el proceso
de aprendizaje?

Positiva 70%

Neutral 30%

Negativa 0%

JUtiliza aplicaciones digitales para trabajar en colaboracion con otros estudiantes?
Si 85%

No 15%

Resultados Destacados de los Cuestionarios Aplicados a los 60 Docentes

En cuanto a los resultados mas relevantes de los cuestionarios aplicados a los 60

docentes de los planteles CETIS 15, CBTIS 48 Y CBTIS 190, se encontro lo siguiente:

El 90% de los profesores encuestados cuentan con acceso a internet para utilizar

aplicaciones con fines didacticos, a su vez, el 47% de estos maestros utilizan las
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aplicaciones digitales varias veces por semana, el 43% lo hacen diariamente y el 10% rara
vez. Las aplicaciones y plataformas digitales mas utilizadas por los profesores son:
Canva, encabezando los resultados al estar presente en un 80% de la muestra, siendo su
sucesor con un 75% Google Classroom, asi mismo el 67% hacen uso de Google Docs y
el 44% afirmo utilizar la Inteligencia Artificial, complementando estos datos un 70%

menciond el uso de otras aplicaciones o programas existentes en el mercado de la web.

El 57% de los maestros encontraron las aplicaciones o programas por cuenta
propia, el 35% por recomendacion de profesores, el 32% por compafieros y el 10%

conocio estas herramientas por otros medios.

Con respecto a los instrumentos para acceder a las tecnologias digitales, el 90%
de los docentes accede a las aplicaciones o herramientas digitales por medio de una
laptop, el 75% también utilizan su celular, y un 35% utilizan una computadora de
escritorio. De la misma forma, el 92% de los profesores comentan que estas aplicaciones
influyen de forma positiva en el aprendizaje activo de los alumnos, teniendo como
contraparte un 8% de docentes que consideran que el beneficio es neutral. Cabe
mencionar que ningin maestro considera que este tipo de estrategias influyan de forma

negativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El 86% de los docentes utiliza alguna aplicacion o programa de la web para
trabajar de forma colaborativa con sus pares y/o alumnos, mientras que el 14% no ocupan
estos medios de comunicacidn para estos fines, es importante mencionar que el 93% de
los facilitadores consideran que el aprendizaje se hace mas atractivo e interesante si se
incorporan estas herramientas. Esta informacion se puede observar en la tabla 2 que se

encuentra a continuacion.

Tabla 2.

Resultados mas relevantes de los cuestionarios aplicados a los docentes

.Dispone de acceso a internet para utilizar aplicaciones digitales con fines de Ensefianza-

aprendizaje?

Si 90%

No 10%

.Con qué regularidad utiliza aplicaciones digitales para la planeacion y desarrollo de sus clases?
Varias veces a la semana 47%

Diariamente 43%

Rara vez 10%

¢ Cuales son las plataformas, sitio web, aplicaciones o herramientas de software que ocupas para
desarrollar el aprendizaje activo?
Canva 80%
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Google docs 67%
Classroom 75%
Inteligencia A 44%
Otros 70%
.Como descubrié estas aplicaciones para el aprendizaje?
Por profesores 35%
Por compaiieros 32%
Busqueda propia 57%
Redes sociales 10%
.Qué tipos de dispositivos utiliza para acceder a estas aplicaciones digitales?
PC 35%
Laptop 90%
Celular 71%

.Como influyen las aplicaciones digitales como herramientas en su participacion activa en el proceso
de ensefianza-aprendizaje?

Positiva 92%
Neutral 8%
Negativa 0%
;Utiliza aplicaciones digitales para trabajar en colaboracion con otros docentes y los estudiantes?
Si 86%
No 14%
.Cree que las aplicaciones digitales hacen que el aprendizaje sea mas atractivo e interesante?
Si 93%
No 0
Neutral 7%
Discusion

Discusion de los Resultados de las Encuestas Aplicadas a los Estudiantes

De acuerdo a los resultados descritos con anterioridad, podemos darnos cuenta
de que el 90% de los estudiantes cuentan con acceso a internet y lo utilizan para realizar
sus deberes escolares, como complemento a esta informacién, se determind que los
educandos ocupan con frecuencia las aplicaciones digitales para realizar sus tareas,
quedando solo un 10% de alumnos que no tienen acceso a internet, con los cuales el
docente puede implementar diversas estrategias como proponerles que utilicen el centro
de computo de la escuela o que renten en un ciber una computadora para realizar
actividades que requieran el uso de herramientas digitales, por lo tanto, la falta del recurso
del internet, no seria una limitante para que el profesor pueda hacer uso de ellas en clases,
utilizando el movil inteligente de los educandos, ya que la mayoria de los discentes accede

a las plataformas por este medio.

Con la informacion que arrojaron las encuestas aplicadas a los alumnos sabemos
con certeza que utilizan las plataformas y aplicaciones para realizar sus actividades

escolares, por lo cual tienen la destreza y los conocimientos para hacerlo, el docente
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aprovechando esta situacion y para hacer mas dindmica su clase, puede incorporar nuevas
aplicaciones digitales, como: Pixton, VideoScribe, Animoto, Powtoon y Voki entre
muchas otras mas. (UDEMEX, 2023), ya que la mayoria de estos programas se manejan
de forma similar a los que ellos habitualmente usan. En este sentido, es muy importante
que el profesor renueve su forma de trabajar no s6lo para optimizar tiempos, sino también
para aprovechar estas herramientas digitales y promover en el alumno un aprendizaje
significativo, al implementar estrategias didacticas como el aula invertida, el estudio de
casos, el aprendizaje basado en proyectos, entre otras estrategias adaptadas a las
necesidades de cada materia. Esto lo puede lograr gracias a las bondades que ofrecen
diversas aplicaciones y programas disponibles en la web, los cuales —en su mayoria—,
permiten acceder a sus beneficios de forma gratuita; en esta misma linea, es importante
puntualizar que el 70% de los alumnos encuestados, como se puede apreciar en la figura
1, mencionan que las aplicaciones digitales favorecen su participacion activa en el

proceso de aprendizaje.
Figura 1.
Resultados de la pregunta formulada a los estudiantes de ;jComo influyen las

aplicaciones digitales en su participacion activa en el proceso de aprendizaje?

é Como influyen las aplicaciones digitales como
herramientas an su participacion activa an I
proceso de aprendizaje?

300 TO%
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Discusion de los Resultados de las Encuestas Aplicadas a los Docentes

En los resultados obtenidos de los cuestionarios aplicados a los docentes,
podemos observar que en conjunto un 90% de los profesores en mayor o menor frecuencia

utilizan aplicaciones digitales para el desarrollo de sus clases, quedando rezagados un
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porcentaje menor pero no menos importante del 10% que no lo hacen, por lo que es
necesario invitar e insistir a este pequefio grupo de profesores a la incorporacion del uso
de la tecnologia digital en su practica docente, para hacer mas dindmico y significativo el

aprendizaje de los alumnos.

Podemos observar en la figura 2 que se encuentra a continuacion que un 57% de
maestros encontrd estas aplicaciones por busqueda propia, lo que muestra un gran interés
por parte de los docentes de utilizar este tipo de herramientas para facilitar y hacer mas
dinamicas y significativas sus clases.

Figura 2.
Resultados de la pregunta formulada a los docentes de ;Como descubrio estas

aplicaciones para el aprendizaje?

¢ Como descubrid estas aplicaciones para el
aprendizaje?
35

30
25
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15
10 10%
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Proflesores Compaferne Blagueda prop Ottros

Ln

A diferencia de los alumnos que su herramienta principal para acceder a las
aplicaciones digitales es el celular, los profesores acceden a estos recursos en un 90% por
medio de una laptop, el 92% de los maestros consideran que estas herramientas influyen
de forma positiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje, permitiéndoles trabajar en
linea con sus estudiantes facilitando con esto la creacion y presentacion de proyectos, lo

cual nos confirma la efectividad de estos recursos en el aprendizaje activo de los
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discentes, solo faltaria investigar las causas por las que un 8% de maestros consideran

que las aplicaciones digitales influyen de forma neutral. Ver figura 3.

Figura 3.

Resultados de la pregunta formulada a los docentes de ;Como influyen las aplicaciones
digitales como herramientas en su participacion activa en el proceso de enseranza-
aprendizaje?

¢ Como influyen las aplicaciones digitales como
herramientas en su participacion activa en el
proceso de enzenanza-aprendizaje?
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Tal y como es posible visualizar, el uso de tecnologias digitales en la educacion
impacta directamente en la practica pedagdgica, por lo que influye en la forma en que se
disefian e implementan las estrategias de enseflanza. En este sentido, la integracion de
estas herramientas puede potenciar el aprendizaje activo, fomentar habilidades digitales

y promover practicas que resulten innovadoras en el aula.

En futuras investigaciones, podria ser valioso identificar las herramientas
tecnoldgicas que tienen mayor implicacion en el proceso de aprendizaje, especialmente
las aplicaciones especificas para la gestion y el trabajo en entornos digitales de ensefianza
e interaccion que puedan adaptarse al contexto de la DGETI. Lo anterior permitiria
promover practicas exitosas que se focalicen en el disefio curricular y la capacitacion

docente, asegurando una implementacion efectiva de las tecnologias.
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Dichas investigaciones podrian orientar la formulacion de politicas publicas
educativas que apoyen la incorporacion de tecnologias digitales, fortaleciendo el uso y
manejo de las metodologias de ensefianza activas y desarrollando nuevas competencias
en alumnos y docentes, permitiendo que sean capaces de afrontar los desafios de la

educacion en la era digital.

Conclusiones

Como fue posible ver a lo largo del presente estudio, la Educacion Media Superior
demanda mejoras en los procesos educativos, los cuales tienen que ir a la par al contexto
en el cual los estudiantes aprenden. Lo anterior, remarca la necesidad de apropiacion de
las tecnologias emergentes aplicadas dentro de los contextos educativos como una
herramienta valiosa incluida en las metodologias que intervienen en los procesos de

ensefianza-aprendizaje.

Si bien no se desestiman las implicaciones de formas de aprendizaje que
impliquen mayor contacto con el entorno, de acuerdo con la informacion obtenida en los
tres planteles, las aplicaciones digitales emergentes que la virtualidad ofrece se han
convertido en factores imprescindibles dentro de la vida académica de docentes y
estudiantes, quienes a partir de estas herramientas se han apropiado de nuevas formas de

ejercer los procesos de ensefianza-aprendizaje con mayor efectividad.

Debido a lo anterior, se hace hincapié en que las tecnologias parecen evolucionar
cada vez con mayor rapidez, por lo que, dentro de los espacios educativos, se requiere
asegurar capacitacion constante que permita optimizar los procesos académicos y la

inversion de tiempo tanto al momento de ensefiar como al aprender activamente.

En esta misma linea, las aplicaciones digitales continllan incrementando
vertiginosamente, por lo que resulta fundamental que los docentes propongan nuevas
estrategias didacticas que puedan satisfacer las necesidades de la poblacion a la que
atienden, puesto que en muchas ocasiones la educacion se vuelve un trabajo demandante
y optimizar los tiempos se convierte en un acierto para centrar la atencion en el grupo,
convirtiendo a las aplicaciones digitales en grandes herramientas para el aprendizaje
activo de los estudiantes y docentes fuera del aula, nutriendo los conocimientos

adquiridos dentro de la misma.
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Asimismo, es importante no perder de vista la importancia de abordar la
implementacion y evaluacion longitudinal, lo que permitird determinar el impacto que a
largo plazo tendran las tecnologias emergentes (aplicaciones, sitios web, [A, entre otras),
las cuales en los ultimos afios han tenido un desarrollo apresurado, lo que implica que la
comunidad académica deba responder a las nuevas necesidades que surgen a la par de

este fenomeno tecnologico.

De acuerdo con los resultados obtenidos en las encuestas aplicadas a los alumnos
y a los docentes podemos concluir que es imprescindible la implicacion y participacion
de los estudiantes en el proceso educativo, asi como de mejorar los procesos de
aprendizaje y la autonomia en la gestion de aplicaciones digitales propias del contexto
actual que adquieren relevancia al ser requeridas dentro de los contextos profesionales

emergentes.
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