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Resumen 

 

 

El presente trabajo tuvo como finalidad conocer como la tecnología influye de manera 

positiva en el proceso de aprendizaje y contribuye a mejorar la calidad en la educación, 

mediante la revisión de la literatura referente al tema “Uso de herramientas digitales como 

recursos educativos para mejorar la calidad del proceso de aprendizaje” centrándose en la 

situación actual en que se encuentra la educación con la nueva era digital. 

La educación actualmente sigue una tendencia como es el uso de herramientas digitales 

que ayudan a motivar al estudiante a participar, además de permitirle desarrollar las 

destrezas. En conclusión, las herramientas digitales utilizadas en el ámbito educativo sirven 

como apoyo en el proceso de aprendizaje, no obstante, el contenido interactivo que se 

presente podrá ser una motivación para el estudiante y a su vez mostrar interés en participar e 

involucrarlo en aprendizaje colaborativo y ayudarlo en la construcción de su propio 

conocimiento. 

 

. 

 

Palabras claves: Herramientas digitales, enseñanza-aprendizaje, contenido interactivo 
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Abstract 

 

 
The present assignment had as a result to know how technology influences in a positive 

way the process of learning and contributes to the improvement in quality of education 

through the revision of literature in reference to the subject “Use of digital tools as 

educational resources to improve the quality of learning process” focusing on the current 

situation in which the education is in with the new digital era. 

The Education is currently following a trend such as the use of digital tools that help 

motivate the students participate, as wells as allow them to develop abilities. In conclusion 

digital tools utilized in the field of education serve as support in the process of learning, 

nevertheless the interactive content that is presented will be of great motivation for the 

student as well as show interest for participation and getting involved in collaborative 

learning and help in the construction of his or her own knowledge. 

 

 
 

Keywords: Digital tools, teaching-learning, interactive content. 



 

 

 

 

INTRODUCCIÓN 

 

En la actualidad la educación ha tenido muchos cambios debido a la introducción de la 

tecnología actual. Por lo que surgen muchas herramientas tecnológicas de fácil acceso, que 

permiten al docente hacer uso de este recurso, para captar la atención y mejorar el proceso de 

enseñanza a los estudiantes. Debido a esto se presenta un nuevo panorama de enseñanza, que 

involucran nuevos métodos de aprendizaje. 

Es importante mencionar que se pretende buscar herramientas eficaces en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje. Y de esta manera transmitir información accesible a los estudiantes 

con el fin de que construyan su propio conocimiento. Además de permitir una mayor 

interacción y comunicación entre los profesores y alumnos. 

Durante la pandemia la educación experimentó distintos cambios y fue un gran momento 

para implementar y explorar nuevos métodos de enseñanza que incluyan a la tecnología, en 

vistas a un futuro de constante progreso y al igual que en la mayoría de áreas, la tecnología 

dejará de verse tan solo como un recurso y más bien será una necesidad en el campo de la 

enseñanza, puesto que emplearla abre muchas puertas que facilitan el aprendizaje del 

estudiante, optimizando los métodos, facilitando la información e innovando constantemente. 

La tecnología puede ser utilizada no solo para mejorar el proceso, a su vez motivarán al 

estudiante en su aprendizaje, haciendo que los mismos tengan la oportunidad de emplear el 

conocimiento y la información adquirida. La presente investigación tiene como finalidad el 

diseño de contenido educativo empleando herramientas digitales que motiven y mejoren la 

interacción con los estudiantes facilitando e innovando el acceso al conocimiento. 

 
 

ESTADO DEL ARTE 

 
 

Hoy en día la tecnología forma parte fundamental en el proceso de enseñanza de aprendizaje. 
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Debido a esto se requiere herramientas eficaces, para obtener conocimiento actualizado y este 

sea recibido de manera innovadora. Estos recursos promueven el interés, motivación y 

conocimiento significativo al estudiante. Y de esta manera el docente tendrá un recurso que le 

servirá como apoyo en su enseñanza. 

Cabe destacar que actualmente la educación se encuentra ligada con la tecnología. Por 

ello se enfrenta a nuevos retos tecnológicos, donde el docente debe actualizarse y hacer uso 

de herramientas digitales para mejorar el proceso de aprendizaje, ya que el profesor será un 

facilitador de información y el estudiante va a ir construyendo su propio conocimiento. 

Según menciona Aguirre y Ruiz (2012) que: 

 

Las tecnologías de información y comunicación son medios que apoyan las estrategias de 

enseñanza y aprendizaje, alterando la manera en que interactúan y se comunican los alumnos 

y los docentes, lo cual repercute en las nuevas formas de evaluación de los aprendizajes. En 

este contexto, existen nuevas preocupaciones sobre la motivación en las aulas virtuales y el 

tipo de gestión que un docente, como asesor, debe realizar ahora, al encontrarse con 

herramientas que le ayudan a abordar contenidos más fácilmente. 

De acuerdo con lo citado, la tecnología ha permitido una mayor interacción entre alumnos 

y docentes, enfrentándose a nuevos métodos de aprendizaje que ayudan a fomentar la 

participación y motivación. No obstante, se debe elegir herramientas eficaces que conlleven a 

mejorar el proceso de aprendizaje. Ya que algunas herramientas digitales no contienen 

información suficiente o limita interactuar entre alumnos y docentes. 

Las herramientas digitales son gestores que permiten crear, organizar y publicar documentos 

de forma colaborativa. Los sistemas de gestión de contenidos están formados por un conjunto 

de aplicaciones Web que, de un modo similar a un portal, operan tanto en Internet como en 

una intranet. (Moran Borja, Camacho Tovar, & Parreno Sanchez, 2021) 



 

 

En algunas herramientas digitales podemos encontrar contenido educativo, que ayudan al 

docente facilitar información a sus estudiantes de manera eficaz. Estos recursos son 

indispensables en la actualidad, puesto que es de fácil acceso y crea un ambiente adecuado 

donde el estudiante se sentirá familiarizado permitiéndoles dar opiniones y participar de 

manera frecuente. 

 
 

SITUACIÓN PROBLEMÁTICA 

 

Hoy en día existe una gran cantidad de materias impartidas y de información 

irrelevante el cual conlleva a generar un gran estrés tanto para el docente como para el 

estudiante. Debido a esto se propone herramientas eficaces al alcance de todos que 

brinden estabilidad emocional y mejoren el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

El presente trabajo se enfoca en favorecer el proceso de aprendizaje significativo, ya 

que nos enfrentamos a nuevas tendencias en la sociedad actual. Estas involucran nuevos 

métodos de aprendizaje que conllevan a la innovación en la educación. Además, esta 

nueva era digital ha cambiado la forma en cómo se recepta la información haciéndola más 

entretenida y de fácil acceso. 

El entorno de enseñanza- aprendizaje en la actualidad nos muestra otro panorama, 

donde se adapta con el perfil del estudiante. Ya que la forma de aprender se basa en 

dinámicas y búsqueda de información de manera inmediata. Debido a ello se requiere de 

herramientas digitales que nos permitan compartir contenido adecuado a las necesidades 

actuales. 

La educación debe adaptarse a cambios para lograr mejoras en el proceso de 

aprendizaje. Un aprendizaje significativo debe involucrar conocimiento, destreza y 

valores éticos. Estos conocimientos pueden ser compartidos mediante herramientas 



 

 

digitales que involucren la participación, trabajo en equipo e interés de seguir 

aprendiendo mediante juegos educativos. 

 

PROPUESTA 

 

Diseñar contenido interactivo educativo para motivar al estudiante a participar, con 

el fin de mejorar el proceso de aprendizaje mediante herramientas digitales, que 

contengan contenido educativo y entretenido. Esto servirá como un recurso de fácil 

acceso que beneficiará tanto al docente como al estudiante, ya que se utilizará 

herramientas de acceso gratis para la creación de contenido interactivo tales como: 

Genially y Word wall, Quizizz, Youtube, Canvas, Google sites. Y de esta manera 

utilizar estos recursos con el fin de mantener la participación del estudiante y facilitar 

el trabajo del docente. 

 Se pretende desarrollar un aprendizaje activo, colaborativo y emplear la 

gamificación. 

1. Aprendizaje activo: Mediante debates, foros de discusión o proyectos se tendrá una 

mayor interactividad entre compañeros. 

2. Aprendizaje colaborativo: Se desarrollarán actividades que involucren el trabajo en 

equipo tales como los foros de discusión. 

3. Gamificación: Se utilizará elementos de juego con el fin de generar interés en seguir 

aprendiendo de forma entretenida incluyendo desafíos y recompensas. 

 
 

Gamificación es el uso de estrategias, modelos, dinámicas, mecánicas y elementos 

propios de los juegos en contextos ajenos a éstos, con el propósito de transmitir un 

mensaje o unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia 

lúdica que propicie la motivación, la implicación y la diversión. (Gallego, Molina, & 



 

 

Llorens, 2014) 

 

Recursos 

 

 

Plataformas digitales: Wordwall , Genially, Quizizz, Youtube, Canvas, Google sites 
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Personal académico 
 

 

 

Tabla 1 

 

o Cronograma 

 Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5 

Objetivos del 

proyecto 
    

Identificar 

recursos y 

herramientas 

    

Planificar 

estrategias 

pedagógicas 

    

Diseñar 

contenido 

educativo 

    

Diseñar 

contenido 

interactivo 

    

Organizar la 

información 

    

Publicar 

contenido 

    

Evaluar el 

contenido 

    

Realizar 

mejoras 

    

 

 

 

 Recursos y actividades de aprendizaje 

 
En el presente ensayo se propondrá varios recursos que pueden ser empleados para 

contribuir en el proceso de aprendizaje. 

Educativos: donde se incluirán videos y actividades 

Recursos interactivos: juegos y foros 

Recursos de apoyo: Tutoriales sobre el uso de las herramientas digitales 

 

Gamificación: Puntos, desafíos y competencias para generar motivación a los estudiantes. 



 

 

 Evaluación 

 

En este punto se deberá tomar en cuenta lo siguiente: 

 

 Mejorar el interés en participar de los estudiantes. 

 

 Contribuir en el proceso de aprendizaje significativo. 

 

 Mediante las plataformas digitales se obtendrá un registro de los avances de 

cada estudiante y comentarios para realizar mejoras. 

 

CONCLUSIÓN 

Hoy en día la tecnología es muy empleada para la enseñanza y aprendizaje. Esto ha 

permitido que se desarrollen herramientas de fácil acceso con contenido educativo, dando 

así una mayor motivación en aprender. Ya que existen diversas plataformas con 

contenido educativo de forma entretenida. 

Los recursos que el docente emplea dentro y fuera del aula deben tener contenido 

relevante e interactivo que pueda captar la atención de los estudiantes. Esto podrá ser una 

herramienta que ayude en la mejora del proceso de aprendizaje y enseñanza. Al incluir 

herramientas eficaces se podrá evidenciar el interés de los estudiantes. 

Las herramientas digitales son un apoyo fundamental en el proceso de aprendizaje. 

Esto nos permite incentivar a la participación de los estudiantes. Y a su vez el trabajo en 

equipo mediante la gamificación, no obstante, para realizar mejoras se debe tomar en 

cuenta las opiniones y revisar los progresos de cada estudiante. 

En la actualidad estos recursos son muy utilizados no solo en la educación online, sino 

en la educación presencial como un recurso complementario. Es por ello que se pretende 

diseñar un contenido educativo que sirva de apoyo tanto para profesores como 

estudiantes. Dando como resultado el interés y motivación de los estudiantes, 

colaborando con la enseñanza de los profesores. 
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