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1. Título 
Uso de las metodologías activas mediadas por herramientas digitales por parte de 

docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista durante el año 

lectivo 2023-2024.  



 

  2 

 

2. Resumen 

La enseñanza a través de las metodologías activas mediadas por herramientas digitales 

se ha convertido en una tendencia en el ámbito educativo, ya que promueven una participación 

activa en el estudiante. Por ello, surgen varias herramientas digitales, para que los docentes y 

generar la construcción del aprendizaje en los estudiantes. La presente investigación 

denominada “Uso de metodologías activas mediadas por herramientas digitales por parte de 

docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional “San Juan Bautista” durante el año lectivo 2023 

– 2024”, donde el objetivo principal de este Trabajo de Integración Curricular es analizar el uso 

de metodologías activas mediadas por herramientas digitales por parte de docentes de la Unidad 

Educativa Fiscomisional San Juan Bautista durante el año lectivo 2023-2024. Además, en esta 

investigación se utilizó una metodología basada en el método deductivo, de enfoque 

cuantitativo, de alcance descriptivo, con diseño de estudio transversal; se elaboró un 

instrumento para la recolección de la información y se utilizó la técnica de la encuesta a treinta 

y cinco docentes de la institución educativa tomada para la investigación. Por consiguiente, los 

resultados obtenidos en la investigación permitieron identificar 10 metodologías activas 

mediadas por 20 herramientas digitales a través de una tabla descriptiva en la cual se 

describieron cada una de las metodologías y herramientas y esta tabla fue esencial para realizar 

el diagnóstico y análisis del uso de las metodologías activas mediadas por herramientas 

digitales, permitiendo una comprensión profunda de su implementación en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

 

Palabras claves: metodologías activas, herramientas digitales, proceso de enseñanza-

aprendizaje, tecnologías, aprendizaje significativo. 
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Abstract 

The present research called “Use of active methodologies mediated by digital tools by 

teachers of the “San Juan Bautista” Fiscomisional Educational Unit during the 2023-2024 

school year”, where currently, teaching through active methodologies mediated by tools Digital 

has become a trend in the educational field, since it promotes active participation in the student. 

For this reason, several digital tools emerge for teachers and to generate the construction of 

learning in students. The main objective of this Curricular Integration Project is to analyze the 

use of active methodologies mediated by digital tools by teachers of the San Juan Bautista 

Fiscomisional Educational Unit during the 2023-2024 school year. Furthermore, in this 

research a methodology was used based on the deductive method, with a quantitative approach, 

descriptive scope, with a cross-sectional study design; indicating that an instrument was 

developed to collect information and the survey technique was used with thirty-five teachers 

from the educational institution taken for the investigation. Consequently, the results obtained 

in the research allowed us to identify and diagnose active methodologies mediated by digital 

tools, evidencing their effectiveness and application in the educational environment. 

Subsequently, the methodologies mediated by digital tools were analyzed, such as the 

collaborative learning methodology is commonly used by teachers, with Google Drive as the 

most used and Zoom the least used, in contrast, cooperative learning is rare, with Google Meet 

as the most used tool and Classroomscreen the least used. It was recommended to organize 

training workshops on the use of active methodologies mediated by digital tools to strengthen 

meaningful learning in students and to take advantage of the benefits that active methodologies 

mediated by digital tools bring to the educational process. 

 

Keywords: active methodologies, digital tools, teaching-learning process, technologies, 

meaningful learning. 
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3. Introducción 

En los tiempos actuales, las instituciones educativas se enfrentan a cambios frecuentes 

en el ámbito educativo, estos se deben al avance de la tecnología y la implementación de las 

nuevas metodologías de enseñanza-aprendizaje. En este sentido, las metodologías activas 

transforman la manera en la que el docente aborda la educación y buscan generar aprendizajes 

significativos en los estudiantes. Además, las tecnologías han revolucionado la manera en que 

los docentes y estudiantes acceden a la información, llevando a incorporar las herramientas 

digitales en el proceso educativo. La presente investigación tiene como objetivo analizar el uso 

de metodologías activas mediadas por herramientas digitales por parte de docentes de la Unidad 

Educativa Fiscomisional “San Juan Bautista” durante el año lectivo 2023 – 2024, 

complementando con la descripción y el diagnóstico con respecto a su utilización, siendo 

fundamental para tomar como base principal teórica el marco legal educativo vigente y tesis de 

posgrados. 

Sin embargo, la falta de familiaridad en el uso de las herramientas digitales puede ser 

un obstáculo significativo para los docentes, concordando con lo mencionado por (Peinado et 

al., 2011 y Rios et al., 2016, como se citó en Arteaga, 2022), el docente siente frustración y 

ansiedad cuando utilizan la tecnología con falta de conocimiento y manejo de estas, influyendo 

negativamente en su actitud hacia las herramientas tecnológicas  

Por consiguiente, la problemática se formó mediante una búsqueda exhaustiva realizada 

en repositorios y bases de datos indexadas en universidades en tesis de posgrado, encontrándose 

a nivel internacional la investigación realizada por Arteaga (2022), menciona que el proceso de 

adopción tecnológica por parte de los docentes es un desafío considerable, que lograr una 

implementación exitosa de metodologías activas no es una tarea sencilla y que las habilidades 

tecnológicas limitadas entre los docentes subrayan la necesidad de contar con recursos prácticos 

que respalden la aplicación efectiva de estas metodologías activas. 

El estudio se justificó por la necesidad de profundizar los conocimientos con relación 

al uso de las metodologías activas mediadas por herramientas digitales, de tal manera que se 

puedan implementar de forma correcta en el proceso de enseñanza-aprendizaje y conseguir un 

aprendizaje significativo, el autor Cona (2020), manifiesta que las metodologías activas 

permiten un cambio de práctica en los docentes, dándole oportunidad a la reflexión, creatividad, 

a la mediación y facilitación de los conocimientos. Asimismo, la aplicación de las herramientas 

digitales permite mejorar la comprensión y apreciación a los diferentes temas de investigación 

y aprendizaje, promoviendo una visión holística en el conocimiento tecnológico (Concha et al., 

2023). 
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En este sentido, el Ministerio Nacional del Ecuador (2021), emitió la Guía de 

implementación de la metodología STEM – STEAM , donde se fortalecen varias de estas 

habilidades cuando se trabaja de la mano de metodologías activas y técnicas, apoyadas en las 

herramientas digitales, tales como el Aprendizaje Basado en Proyectos, el Aprendizaje Basado 

en Problemas, el Flipped Classroom, la Gamificación y el Aprendizaje cooperativo; como 

referente para la inclusión inmediata en el proceso de enseñanza – aprendizaje de las 

metodologías innovadoras y las TIC en la transversalidad. 

Finalmente, esta investigación deja una base para futuros estudios sobre las 

metodologías activas mediadas por herramientas digitales utilizadas por docentes en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje, este trabajo deja entreabierta la posibilidad de explorar nuevas 

metodologías activas mediadas por herramientas digitales que continúen enriqueciendo el 

proceso educativo. Sin embargo, se identificó una limitación, la cual es la falta de información 

local, lo que dificulta tener un panorama contextualizado de la realidad educativa de la 

provincia. Por lo tanto, es crucial identificar este tipo de limitaciones durante el desarrollo de 

la investigación y considerar la necesidad de actualizar y ampliar las fuentes de datos locales 

para futuras investigaciones. 
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4. Marco teórico 

4.1. Metodologías Activas 

Las metodologías activas son procesos pedagógicos participativos que fortalecen las 

competencias tanto del docente como del estudiante, con la finalidad de que sea él quien 

encuentre la solución a un problema a través de un análisis crítico y uso de sus conocimientos 

previamente adquiridos (Granja, 2019). Cabe mencionar, que los estudiantes al enfrentarse a 

una situación problemática tienen la oportunidad de aplicar sus conocimientos previos de 

manera práctica integrando varias áreas del conocimiento, desarrollando así un conocimiento 

más profundo y significativo. Es así como, Moncayo y Prieto (2022), definen a las metodologías 

activas como el uso de estrategias, instrumentos, técnicas, recursos didácticos y herramientas 

que el docente emplea para el desarrollo del proceso de enseñanza-aprendizaje, las cuales se 

fundamentan en la atención que el estudiante agrega a la adquisición de nuevos conocimientos. 

Es decir, “estas metodologías consisten en que el estudiante construya su conocimiento a partir 

de pautas que proporciona el docente” (Torres, 2019 como se citó en Pertusa, 2020, p. 3). 

En este sentido, una metodología activa busca provocar cambios en el aula, que 

permitan pasar de un aprendizaje memorístico a uno interactivo, de comunicación permanente. 

Según Alba y Alba (2022), mencionan que las metodologías activas hoy en día han generado 

gran importancia en el proceso de enseñanza-aprendizaje; tomando al estudiante como el 

constructor de su propio conocimiento y al docente como un guía facilitador, esto ha permitido 

la autonomía, el trabajo colaborativo, la creatividad, actitud participativa, resolución de 

problemas y análisis crítico en el estudiante. 

En relación con lo mencionado anteriormente, Moncayo y Prieto (2022), describen que 

estas metodologías benefician la capacidad de resolución de los conflictos a los que se ven 

expuestos los estudiantes, que se basan en trabajos en equipos de cooperación, creación de 

proyectos en beneficio de favorecer acciones que los ayuden en el medio en el que se 

desenvuelven de una manera adecuada y oportuna con un potencial cognitivo y destrezas que 

faciliten la adquisición y desarrollo de ideas que aumenten el rendimiento académico.  

4.1.1. Origen de las metodologías activas 

Las metodologías activas surgieron como resultado de la escuela nueva, la cual marcó 

un cambio importante en la educación al priorizar el enfoque centrado en el estudiante, en 

contraposición al enfoque centrado en el docente predominante en la educación tradicional. 
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Este cambio de enfoque implica un cambio en la forma en que los docentes abordan su rol, 

pasando de ser meros transmisores de conocimiento a ser orientadores y motivadores que 

buscan formar estudiantes completos y autónomos, fomentando el aprendizaje por encima de 

la simple enseñanza (García, 1990). 

En relación con lo mencionado anteriormente, los docentes proporcionan a los 

estudiantes las estrategias necesarias para promover un aprendizaje significativo, interactivo y 

dinámico, despertando la curiosidad del estudiante por la investigación; mientras que la 

educación tradicional se enfoca en enseñar, memorizar e imponer contenidos, dando como 

resultados estudiantes pasivos (Coll, 1993). Cabe mencionar, que en estas metodologías los 

estudiantes participan activamente en la construcción de sus propios conocimientos, es decir, 

el conocimiento se construye a través de la interacción del estudiante con el entorno donde se 

está desarrollando y no se transmite directamente del docente al estudiante. 

4.1.2. Características de metodologías activas 

 Las metodologías activas son enfoques de enseñanza-aprendizaje que se centran en el 

estudiante las cuales buscan fomentar una participación activa en el proceso educativo, se 

caracterizan por ser un estilo de enseñanza novedoso, transformando por completo las 

estrategias tradicionales en donde los docentes eran los únicos protagonistas en el aula (Innova 

Schools, 2023). A continuación, se menciona las siguientes características sobre las 

metodologías activas:  

• Los estudiantes son los protagonistas dentro del aula. 

• Se aprende a base de experiencias, el descubrimiento, la curiosidad y los errores. 

• Los conocimientos adquiridos son aplicables en la vida real y en otras asignaturas. 

• Fomentan el aprendizaje autónomo. 

• Se encargan de mejorar la comunicación entre los estudiantes y docentes. 

• Buscan que los estudiantes encuentren soluciones efectivas y que apliquen sus 

conocimientos. 

• Se llevan a cabo métodos de autoevaluación. 

4.1.3. Tipos de metodologías activas 

La implementación de metodologías activas en el ámbito educativo ha ganado cada vez 

más atención debido a su capacidad para promover un aprendizaje participativo y significativo 
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con el uso de las metodologías activas. A continuación se describen los tipos de metodologías 

activas de acuerdo con la revisión literaria de varios autores. 

4.1.3.1. Aprendizaje colaborativo.  

El aprendizaje colaborativo es una metodología activa que enfatiza la importancia de 

que los estudiantes trabajen en conjunto para resolver problemas, completar tareas y aprender 

los unos de los otros. En otras palabras, el aprendizaje colaborativo es una metodología activa 

que se centra en que los estudiantes trabajen en grupos para lograr objetivos educativos en 

común (Aguilera, 2023). 

En este sentido, el aprendizaje colaborativo nace como una propuesta de trabajar en 

pequeños equipos para fomentar la cooperación, organizar las actividades en el aula, interacción 

entre compañeros y lograr el objetivo propuesto. Las ventajas que esta metodología proporciona 

es mayor rendimiento académico, compartir fracasos y éxitos colectivos, el trabajo es en 

equipo, se reduce el tiempo de realizar las actividades, aumenta la confianza y la comunicación, 

siendo estos factores importantes para poder avanzar de forma recíproca. (Morera et al., 2008, 

p. 45 como se citó en Alba y Alba, 2022). A continuación, en el Figura 1 se muestra el trabajo 

colaborativo, organizado en un pequeño equipo de trabajo. 

Figura 1. Aprendizaje colaborativo 

 

Fuente: Fotografía tomada en la asignatura de Robótica Educativa. 

En el Figura 1, se puede observar a un pequeño grupo de trabajo, el cual está 

desarrollando un proyecto en la asignatura de robótica educativa, este grupo está conformado 
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por estudiantes que, a través de la colaboración y el uso de los conocimientos adquiridos durante 

el transcurso de las clases, están empleando habilidades prácticas en un entorno real, además, 

la realización del proyecto tiene como finalidad no solo reforzar el aprendizaje teórico, sino 

también el trabajo en equipo, la resolución de problemas y la creatividad. Cabe mencionar, que 

al fomentar la interacción entre los estudiantes y la colaboración en la resolución de problemas 

y la construcción de conocimiento, puede desarrollar una amplia gama de habilidades tanto 

académicas como sociales. Según Johnson et al. (1994), mencionan que en los grupos 

cooperativos se desarrollan los siguientes aspectos:  

1. Autonomía en el trabajo: cada miembro del grupo debe tener una tarea propuesta con la 

responsabilidad de llevarla a cabo, además, debe cooperar mediante el trabajo 

independiente, aportando al grupo completo con el fin de realizar el trabajo propuesto. 

2. Los grupos de trabajos se forman con funciones heterogéneas e incluyendo las 

competencias de sus miembros.  

3. En cuanto a las relaciones que requiere el trabajo en grupo se deben de llevar a cabo 

elementos constituyentes como: La confianza, comunicación, gestión de conflictos, 

solución de problemas, toma de decisiones y regulación de procedimientos grupales.  

4. La capacidad de liderazgo es una función repartida entre todos los miembros del grupo, 

es decir, se asumen roles de gestión y funcionamiento.  

5. Insistencia en la interrelación positiva entre los miembros del grupo, sin caer en un mero 

desarrollo de la tarea.  

6. La evaluación debe de ser de forma grupal pero también de forma individual. 

4.1.3.2. Aprendizaje cooperativo. 

El aprendizaje cooperativo (AC), es una metodología activa en la que el estudiante, 

reunido en pequeños grupos con un máximo de 5 integrantes, trabajan juntos para maximizar 

su propio aprendizaje y el de sus compañeros (Juárez et al., 2019 como se citó en Johnson et al. 

2014). Cabe mencionar, que en esta metodología, los estudiantes trabajan en grupos pequeños 

donde cada miembro tiene roles y responsabilidades específicas. De acuerdo con la Universidad 

Autónoma de Barcelona (UAB, 2020), menciona que el aprendizaje cooperativo consiste en la 

organización de grupos pequeños de estudiantes que tienen como finalidad realizar actividades 

de enseñanza-aprendizaje para desarrollar determinados conocimientos en las diferentes áreas 

del currículo educativo. A continuación, en el Figura 2 se muestra el trabajo cooperativo, 

organizado en un pequeño grupo de trabajo. 
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Figura 2. Aprendizaje cooperativo 

 

Fuente: Fotografía tomada en la asignatura de Realidad Aumentada. 

En el Figura 2, se puede observar a un grupo de trabajo, el cual está desarrollando un 

proyecto para la asignatura de realidad aumentada, este grupo está conformado por cuatro 

estudiantes, donde cada uno tiene una responsabilidad específica con la finalidad de alcanzar el 

objetivo del proyecto y asegurar la finalización exitosa, además, la distribución de las tareas no 

solo facilita el progreso del proyecto, sino que también fomenta la cooperación y el desarrollo 

de las habilidades individuales. Cabe mencionar que, a través de esta metodología los 

integrantes del equipo deben ser conscientes de que sin la cooperación de cada miembro no es 

posible alcanzar una meta común, es decir, que sus logros dependen de los logros del resto de 

integrantes del equipo. Esto se conoce como interdependencia y constituye una característica 

esencial para el buen funcionamiento del trabajo en equipo (Guzzo y Dickson, 1996; Kelley y 

Littman, 2005). 

Por lo tanto, la finalidad del AC es el desarrollo de los aprendizajes competenciales del 

currículo a través de dinámicas de trabajo en grupo e interacción social, con roles claramente 

definidos. Fomenta valores como la empatía, la ayuda mutua, la participación, la asunción de 

responsabilidades, la conciencia sobre los propios errores y la autorregulación del aprendizaje. 

Además, contribuye al desarrollo de habilidades sociales, la inclusividad y la atención a la 

diversidad del alumnado (Gobierno de Canarias, 2017). A continuación, se detallan una serie 

de elementos del trabajo cooperativo (Johnson et al., 1994): 

• Interdependencia positiva. 

• Interacciones cara a cara de apoyo mutuo. 
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• Responsabilidad personal individual. 

• Destrezas interpersonales y habilidades sociales. 

• Autoevaluación frecuente del funcionamiento del grupo. 

4.1.3.3. Aprendizaje basado en proyectos.  

El aprendizaje basado en proyectos (ABP o PBL, Project-based learning) es una 

metodología que se desarrolla de manera colaborativa que enfrenta a los estudiantes a 

situaciones las cuales los llevan a plantear propuestas ante determinada problemática (Cobo y 

Valdivia, 2017 como se citó en Espinoza y Espinoza, 2022). En relación con lo mencionado 

anteriormente, el ABP es una metodología activa, que posibilita disminuir los problemas de 

desmotivación en los estudiantes; puede estructurarse como una estrategia didáctica que 

permite al estudiante implicarse en procesos de investigación de manera autónoma, 

minimizando las limitaciones de la docencia tradicional (Fernández, 2017 como se citó en 

Pachay, 2020). 

En este sentido, esta metodología activa se centra en el desarrollo de proyectos o 

actividades prácticas para alcanzar objetivos de aprendizaje específicos. Empleando otras 

palabras, los estudiantes trabajan de manera colaborativa para investigar, planificar, diseñar y 

ejecutar proyectos que aborden problemas del mundo real o que exploren temas de interés. Es 

así que, Martínez y Aragay (2020), define el ABP como “un método sistemático de enseñanza 

que involucra a los estudiantes en el aprendizaje de conocimientos y habilidades, a través de un 

proceso extendido de indagación, estructurado alrededor de preguntas, tareas y productos 

cuidadosamente diseñados” (p.12). Es decir, el ABP brinda la posibilidad para que los 

estudiantes se hagan protagonistas de su propio aprendizaje. El proceso que debe seguir el 

estudiante es de indagación, reflexión y criticidad. A continuación, en el Figura 3 se muestra el 

aprendizaje basado en proyectos, en el cual los estudiantes adquieren los conocimientos a través 

de la elaboración de un proyecto. 
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Figura 3. Aprendizaje basado en proyectos 

 

Fuente: Fotografía tomada en la asignatura de Robótica Educativa. 

En el Figura 3, se puede observar a estudiantes desarrollando un proyecto en la 

asignatura de robótica educativa, con la finalidad de que construyan sus propios conocimientos 

a través de la elaboración de un proyecto práctico, además, se promueve el aprendizaje activo 

y participativo y la aplicación de conocimientos teóricos en situaciones reales. Cabe mencionar 

que, esta metodología implica un cambio en las dinámicas de aula, un cambio de rol docente 

en donde pasamos a ser facilitadores, líderes, gestionamos conflictos de equipos, curamos 

contenido, ayudamos a los estudiantes a investigar y organizarse de forma autónoma (Martínez 

y Aragay, 2020). El ABP ha generado una gran demanda que al implementar esta metodología 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje, los docentes pueden fomentar un ambiente de 

aprendizaje activo y significativo, donde los estudiantes adquieren no solo conocimientos 

académicos, sino también habilidades prácticas y competencias como la colaboración, la 

comunicación, la creatividad y el pensamiento crítico. Así mismo, el ABP tiene muchas 

ventajas las cuales se mencionan a continuación (Área de Tecnología Educativa, 2020): 

• Los estudiantes desarrollan autonomía y responsabilidad, ya que se convierten en el eje 

central de su propio aprendizaje.  

• Mantiene un compromiso con su aprendizaje y tienen una participación protagónica en 

su proceso de aprendizaje.  
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• Se desarrollan habilidades competentes. 

• Los estudiantes aprenden a pensar y trabajar de manera creativa e innovadora, 

desarrollando habilidades para relacionarse con los demás, aprendiendo a trabajar en 

equipo y habilidades de búsqueda de información.  

• Se logra que los estudiantes sean conscientes de sus pensamientos y de su capacidad de 

imaginación. 

4.1.3.4. Aprendizaje basado en problemas. 

El aprendizaje basado en problemas (ABP), “es una metodología activa basada en el 

principio de usar problemas como punto de partida para la adquisición e integración de los 

nuevos conocimientos” (Barrows, 1996). En este sentido, el ABP es un método de aprendizaje 

centrado en el estudiante que promueve el aprendizaje activo, el pensamiento crítico y la 

resolución de problemas, es decir, en lugar de simplemente transmitir información de manera 

pasiva, el ABP involucra a los estudiantes en la exploración y resolución de problemas del 

mundo real. A continuación, en el Figura 4 se muestra los pasos para la aplicación del 

aprendizaje en problemas durante el desarrollo de las clases. 

Figura 4. Pasos para la aplicación del aprendizaje basado en problemas en el aula 

 

Fuente: Aula planeta (2018). 

En el Figura 4, se puede observar la resolución de problemas en el ámbito educativo y 

en este destaca la importancia de que los estudiantes aprendan a aplicar estrategias tanto para 

analizar como para reflexionar ante diversas situaciones reales que enfrentan a diario, en 
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contraste, el docente debe ser un facilitador de los recursos y estrategias, es decir, este debe ser 

un modelo a seguir. Además, deben desarrollar capacidades como el pensamiento crítico y la 

creatividad en los estudiantes. A continuación, se detallan las características fundamentales de 

esta metodología (Barrows, 1996):  

• El aprendizaje está centrado en el estudiante. 

• El aprendizaje se produce en grupos pequeños de estudiantes. 

• Los docentes son facilitadores o guías. 

• Los problemas forman el foco de organización y estímulo para el aprendizaje. 

• Los problemas son un vehículo para el desarrollo de habilidades de resolución de 

problemas. 

• La nueva información se adquiere a través del aprendizaje autodirigido. 

En relación con lo mencionado anteriormente, el método ABP se centra en el que 

aprende con una participación individual y colectiva siendo protagonistas de sus 

aprendizajes, se basa en el descubrimiento y el estudio guiado por los docentes (Bermúdez, 

2021). Cabe mencionar, que en esta metodología el estudiante además de adquirir 

conocimientos es capaz de usar cada problema y descubrimiento como una nueva 

oportunidad para la adquisición de saberes, desarrollo de las capacidades y habilidades, y 

actitudes, donde la indagación por parte del estudiante es una parte importante del ABP y 

que guiará el proceso del aprendizaje (Guamán y Espinoza, 2022). 

4.1.3.5. Gamificación. 

La gamificación o ludificación es una metodología que busca aumentar la motivación 

de los estudiantes en entornos que no son lúdicos y así alcanzar mejores resultados, es decir, 

aplicar técnicas de juego en entornos que no son dinámicos (Malvido, 2019). En relación con 

lo mencionado anteriormente, la gamificación es una metodología que utiliza elementos y 

mecánicas propias de los juegos en contextos no lúdicos, como el aprendizaje y el trabajo, 

además, fomenta la competencia amistosa, la colaboración, el pensamiento estratégico y la 

resolución de problemas, contribuyendo así al logro de objetivos de aprendizaje de manera más 

efectiva.  

Así mismo, la gamificación es una estrategia didáctica que traslada los elementos del 

juego al aula para conseguir mejores resultados en el proceso de aprendizaje-enseñanza, ya que 

con el juego motivamos al estudiante a intervenir activamente en la construcción de su 

aprendizaje mejorando sus habilidades. Es decir, la gamificación usa la motivación propia del 
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estudiante por el juego, permitiendo lograr un aprendizaje significativo (Ordoñez, 2022). A 

continuación, en el Figura 5 se muestra los pasos la generación de la gamificación en el aula.  

Figura 5. Pasos para la generación de la gamificación en el aula 

 

Fuente: Aula planeta (2015). 

En el Figura 5, se puede visualizar los pasos para aplicar la gamificación en el aula. 

Cabe destacar que la gamificación debe asegurar la implicación y motivación de los estudiantes 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Por ello, es fundamental transformar el aprendizaje de 

conocimientos en juegos, establecer un objetivo claro, plantear un reto específico, definir 

normas, crear un sistema de recompensas, incluir niveles de dificultad creciente y proponer una 

competición motivante. En el contexto educativo, la gamificación está siendo utilizada tanto 

como una herramienta de aprendizaje en diferentes áreas y asignaturas, como para el desarrollo 

de actitudes y comportamientos colaborativos y el estudio autónomo (Ministerio de Educación 

del Ecuador, 2021). Por lo tanto, la gamificación juega un papel fundamental para el desarrollo 

del estudiante como herramienta de aprendizaje que le permite mejorar actitudes y le ayuda con 

la motivación para lograr el aprendizaje significativo.  

Asimismo, el uso de juegos en la educación es fundamental en la actualidad, debido a 

la motivación que esta metodología conlleva al ser aplicada, por lo tanto, según Asunción 

(2019), indica que el juego como estrategia metodológica educativa brinda los conocimientos 

de una manera más didáctica, ayudando a resolver problemas como la atención y la falta de 

motivación en los mismos.  
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4.1.3.6. Flipped Classroom. 

El Flipped Classroom o aula invertida (FC) es una metodología activa que transfiere el 

trabajo de determinados procesos de aprendizaje fuera del aula y utiliza el tiempo de clase, 

junto con la experiencia del docente, para facilitar y potenciar otros procesos de adquisición y 

práctica de conocimientos dentro del aula (Campion, 2021). Así mismo, el aula invertida es una 

metodología en la que se invierte el tradicional modelo de enseñanza, es decir, en lugar de que 

los estudiantes adquieran nuevos conocimientos durante las clases presenciales y realicen tareas 

en casa, los estudiantes estudian los conceptos teóricos en casa a través de recursos como 

videos, lecturas o actividades en línea antes de la clase. A continuación, en el Figura 6 se 

muestra el una comparativa entre la clase tradicional y el aula invertida. 

Figura 6. Comparativa entre la clase tradicional y el aula invertida 

 

Fuente: Aula planeta. 

En el Figura 6, se puede observar los diferentes enfoques en el aula como la clase 

tradicional, trabajo grupal, trabajo en el aula y aula invertida, en las cuales es importante realizar 

varias acciones dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje como crear, evaluar, analizar, 

aplicar, comprender y recordar, las cuales son fundamentales en el desarrollo de los diferentes 

tipos de trabajos en el ámbito educativo. Por consiguiente, el Flipped Classroom ha permitido 

disminuir un problema que ha venido afectando por mucho tiempo a los estudiantes de los 

distintos niveles y secciones de estudio como es el bajo rendimiento académico, pues, 

aprovecha el interés y compromiso por aprender de una manera diferente, innovadora y 

dinámica (Quiroz y Cisneros, 2021). Además, esta metodología se centra en el estudiante y 

desarrolla algunas competencias al combinar la instrucción directa de forma interactiva y 

entretenida; a través del video que se observa previo a la clase y la realización de las tareas 
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durante la misma. Los videos educativos mejoran la función comunicativa, investigativa, 

lúdica, motivadora y evaluativa al utilizar imágenes, audios y relatos, esta metodología puede 

combinarse con el ABP (Medina, 2014 como se citó en Bravo y Vigueras, 2021). 

Dentro de las ventajas de la metodología aula invertida, el Ministerio de Educación del 

Ecuador (2021), menciona las siguientes:  

• Los estudiantes son los protagonistas.  

• Consolida el conocimiento.  

• Favorece la diversidad en el aula.  

• Aprendizaje más profundo y perdurable en el tiempo.  

• Mejora el desarrollo de las competencias por el trabajo individual y colaborativo.  

• Mayor motivación en el estudiante. 

4.2. Herramientas digitales  

Las herramientas digitales son aquellas que se vienen usando en la educación mediada 

por tecnología, siendo usadas en la enseñanza para viabilizar la construcción de aprendizaje 

real, útil y transferible por medio de dispositivos electrónicos. Así mismo, en el proceso del 

aprendizaje, se entienden como los recursos digitales que navegan por internet, o a través de 

softwares que procuran en los estudiantes, el uso en favor de la construcción y adquisición de 

aprendizajes, teniendo en consideración el elemento flexibilidad (Cárdenas et al., 2022). En 

este sentido, el término herramientas digitales alude al software utilizado por la computadora; 

esta se encuentra clasificada como una de las Tecnologías de la Información y la Comunicación 

(TIC). Las herramientas digitales para el desarrollo del aprendizaje son programas informáticos 

que tienen en sí mismos una finalidad educativa, en ellos se puede encontrar los de pago y los 

que se distribuyen y utilizan de forma gratuita (Carcaño, 2021). 

Por otro lado, el uso de las herramientas digitales en el campo educativo, son de gran 

relevancia para las prácticas docentes, lo que incide directamente en el proceso de aprendizaje. 

La evolución de la tecnología ha puesto al servicio de la educación en sus diferentes 

modalidades, una diversidad de medios y recursos. La sociedad ha pasado de una era industrial 

a la informacional, la cual surge y se desenvuelve dentro de la era digital y la economía del 

conocimiento (Berrocal y Aravena, 2021). En relación con lo mencionado anteriormente, 

Rivero et al. (2020) afirman que el uso de estas herramientas digitales da ventaja a las 
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instituciones educativas, más aún a los docentes, ya que cuentan con una herramienta potente, 

la cual les da posibilidades a diversificar la manera en que brindan diversos conocimientos.  

4.2.1. Características de las herramientas digitales  

El uso pedagógico de las herramientas digitales aporta grandes avances en el proceso 

de enseñanza – aprendizaje. En relación con las herramientas digitales es importante mencionar 

las características que influyen en el proceso de enseñanza-aprendizaje, como expresa Padilla 

(2021), tienen la característica de ser multimediales, que permiten integrar componentes, como: 

fotografías, vídeos, música, animaciones que mediante el internet posibilitan una participación 

activa. En cuanto al proceso de enseñanza-aprendizaje el autor antes mencionado, menciona los 

siguientes aspectos:  

• Brindan la posibilidad de mejorar la manera en la que los docentes transmiten 

conocimientos a los estudiantes.  

• Transforma el proceso de enseñanza, ya que lo convierte en algo más dinámico y 

flexible, aumentando el interés de los estudiantes.  

• Ayuda a que la educación sea más personalizada, debido a que con el uso de diferentes 

aplicaciones como Kahoot los estudiantes pueden ser los propios gestores de su 

conocimiento.  

• Permiten el trabajo en equipo entre estudiantes mejorando la colaboración y la 

interacción con el docente.  

• Propicia el aprendizaje cooperativo, permitiendo a los estudiantes intercambiar ideas, 

trabajar en documentos compartidos, solucionar dificultades, tomar decisiones además 

de poder compartir pantalla, realizar lluvia de ideas, mapas conceptuales, chatear, entre 

otras.  

• Creación de actividades de evaluación o autoevaluación, mismo que posibilitará 

conocer el nivel de logro y retroalimentar el conocimiento, por ende el docente puede 

reforzar de manera oportuna.  

• Brinda acceso a materiales didácticos que se encuentran en el internet, como aulas 

virtuales que permiten al estudiante aprender de manera personalizada y flexible.  

• Posibilita un seguimiento del progreso individual o grupal, de herramientas que aporten 

información sobre el acceso y tiempo empleado a las actividades académicas online, 

facilitando la metacognición. 
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4.2.2. Tipos de herramientas digitales 

Hoy en la actualidad, existe una gran cantidad de herramientas digitales que se 

enmarcan en el ámbito educativo, es así que Padilla et al., (2022), alude que se han desarrollado 

herramientas digitales eficientes para la aplicación de metodologías activas en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, direccionadas a un aprendizaje conectivista y constructivista, teniendo 

como finalidad la enseñanza dinámica ya sea individual, colaborativa o cooperativa entre los 

estudiantes para lograr un aprendizaje significativo. 

4.2.2.1.Google Drive. 

Google Drive es una herramienta que permite almacenar archivos en la nube, así como 

colaborar entre usuarios en tiempo real a través de diferentes tipos de archivos. Según Chávez 

y Villacorta (2019), manifestaron que Google Drive es una herramienta que permite a los 

usuarios crear, compartir y guardar varios archivos en la nube, ya que, esto facilita la interacción 

y colaboración e intercambio de información con otros usuarios.  

En relación con lo mencionado anteriormente, Google Drive es una herramienta que 

transforma la manera en que los usuarios gestión y acceden a la información, de acuerdo a 

Mallon y Bernsten (2015, como se citó en Asero y Palomino, 2022), manifiestan que el empleo 

de esta herramienta facilita que los estudiantes puedan expresar sus experiencias educativas, 

que beneficia a la generación de aprendizajes significativos, las habilidades mentales y 

comprensión lectora cuando comparte sus procesos mentales en un medio gráfico que guarda 

datos, páginas, videos, en cada uno de los espacios que forman parte del mapa. Entre las 

características de Google Drive, Asero y Palomino, (2022) mencionan las siguientes:  

• Permite almacenar información.  

• Editar colaborativamente en tiempo real desde cualquier lugar. 

• Permite interactuar con cada integrante del grupo. 

• Compartir información. 

• Permite editar y compartir información. 

• Creación de documentos como archivos de texto, hojas de cálculo, videos, entre otros. 

4.2.2.2.Padlet. 

Padlet es una herramienta que ofrece un muro online donde un grupo de estudiantes 

pueden generar trabajos colaborativos, además, no requiere llenar un formulario de registro 
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para acceder a sus beneficios y no se limita a una determinada edad (Méndez y Concheiro, 2018 

como se citó en Delgado et al., 2022). En este sentido, Padlet es una herramienta que permite 

crear tableros digitales colaborativos donde puedan agregar y organizar contenido de manera 

fácil y visual, con la finalidad de transmitir mensajes entre docentes y estudiantes, por lo tanto, 

según Delgado et al., (2022), indican que el  uso  de  Padlet  en  el  sistema educativo  resulta  

significativo  tanto  para  el  docente como  para  el  estudiante,  puesto  que  al  docente  le 

permite diseñar espacios interactivos para el aprendizaje autónomo y grupal para el estudiante, 

por otra  parte,  para  el  estudiante  resulta  un  proceso interactivo   para   asimilar   contenidos   

de   manera sencilla. 

Con relación a lo mencionado anteriormente, el uso de esta herramienta fomenta 

espacios educativos centrados en el alumnado donde se puede interactuar y negociar los temas 

propuestos por un docente y aprender unos de otros (López, 2016 como se citó en Pesantez et 

al., 2020). Entre las características más destacadas de la herramienta Padlet, Pesantez et al., 

(2020) mencionan las siguientes: 

• Permite crear pizarras colaborativas.  

• Desarrolla la destreza escrita y la capacidad de transmitir un mensaje a sus pares. 

• Permite fomentar espacios educativos centrados en el estudiante donde se puede 

interactuar y negociar los temas propuestos por un docente y aprender unos de otros. 

4.2.2.3.Zoom. 

Zoom es una herramienta que ofrece servicios de videollamadas a través de internet por 

medio de dispositivos móviles, computadoras o tablets. Además, permite realizar 

videoconferencias, salas de chat, llamadas de audio y grabar dichas sesiones mientras se llevan 

a cabo (Fernández, 2020). Así mismo, Zoom es una herramienta que ha sido de gran 

importancia en el ámbito educativo, ya que, se ha convertido en una herramienta de aprendizaje 

y se la puede emplear en el proceso de enseñanza-aprendizaje, según Fainholc, (2021) menciona 

que esta herramienta ha ayudado al sector educativo, con respecto al encuentro e interacción 

docente y estudiante y más aún porque ha permitido crear,  establecer  y  solucionar  casos  o  

actividades  impartidas  durante  la  actividad  de  clase presentada  de  forma  más  creativa  e  

innovadora. 

En este sentido, es necesario recalcar que Zoom cuenta con varias características, 

Zambrano y Gallego, (2023) mencionan las siguientes: 

• Permite dividir una reunión de Zoom en hasta 50 sesiones independientes. 
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• Permite realizar videoconferencias de hasta 40 minutos y hasta 100 participantes. 

• Permite reunirse individualmente o con grupos grandes y compartir su pantalla con 

ellos. 

• Permite a los participantes grabar audio y vídeo de la reunión de manera local. 

4.2.2.4.Jamboard. 

Jamboard es una herramienta con pizarra digital que puede ser utilizar como 

herramienta tecnológica para que el docente puede desarrollar su clase, donde con el uso de una 

computadora puede escribir, graficar y dibujar lo que desea comunicar a sus estudiantes, 

haciendo uso directo de la pantalla. (Buck, 2022; Karlin et al., 2023; De Obesso et al., 2023). 

Además, permite mejorar las exposiciones virtuales en un contexto donde la virtualidad fue 

muy importante para salvaguardar la salud en tiempos de pandemia. Cabe mencionar, que antes 

de que los estudiantes utilizaran la pizarra virtual Jamboard en sus exposiciones virtuales, estos 

las realizaban utilizando las herramientas básicas, como diapositivas en PowerPoint y las 

videollamadas (Dávila et al., 2024). 

En relación con lo mencionado anteriormente, Jamboard despierta el interés de los 

estudiantes por su carácter tecnológico y los motiva a aprender de manera más activa, es decir, 

aumenta la participación en clase y la colaboración entre compañeros. Además, facilita el 

proceso de enseñanza del docente, ya que le permite impartir su clase con una serie de recursos 

propios de la aplicación por medio del control, creación y modificación de cualquier recurso 

didáctico que se proyecte en la pizarra con el uso de un lápiz o incluso del dedo (Peñaloza, 

2022). En este sentido, entre las características de Jamboard, Padilla et al. (2022), menciona las 

siguientes: 

• Permite extraer con rapidez imágenes de una búsqueda en Google. 

• Guardar el trabajo en la nube automáticamente. 

• Usar la herramienta de reconocimiento de formas y escritura a mano fácil de leer. 

• Dibujar con una pluma stylus, pero borrar con el dedo igual que en una pizarra. 

4.2.2.5.Classroomscreen. 

Classroomscreen es una herramienta que proporciona multitud de herramientas para dar 

tus clases, incluyendo la pizarra virtual. Su uso es muy sencillo e intuitivo por lo que resulta un 

instrumento muy interesante para hacer que tus clases sean totalmente interactivas (Instituto 

Nacional de Tecnologías y de Formación del Profesorado [INTEF], 2019). Además, este 

escritorio virtual se proyecta en la pizarra digital, ofreciendo numerosas posibilidades como: 

escribir las instrucciones de una actividad, cronometrar el tiempo estimado para la realización 



 

  22 

 

de una tarea, controlar el nivel de ruido del aula y el ambiente de trabajo a partir de un semáforo 

y símbolos, proyectar imágenes sobre las que realizar una lluvia de ideas o discusión, 

seleccionar alumnos al azar para crear equipos u otorgarles roles, entre otras. Cabe mencionar, 

que a la hora de introducir el trabajo con estructuras cooperativas simples, esta herramienta 

resulta provechosa ya que permite que el docente incluya las instrucciones o pasos a seguir en 

la tarea; proponga preguntas o el enunciado de un problema, entre otras cuestiones (Educación 

3.0, 2022). 

En este sentido, entre las características de Classroomscreen, Educación 3.0 (2022) 

menciona las siguientes: 

• Permite que el docente incluya las instrucciones o pasos a seguir en la tarea; proponga 

preguntas o el enunciado de un problema. 

• Permite incluir temporizadores con sonidos que avisen de que el tiempo propuesto ha 

finalizado. 

• Permite al alumnado valorar su desempeño en el grupo a partir de una pequeña escala 

de valoración con distintos emoticonos en forma de caritas. 

• Posibilidad de autoevaluar la participación y trabajo en el equipo de los estudiantes. 

4.2.2.6.Bubbl.us. 

Bubbl.us es una herramienta de muy fácil uso que nos permite realizar esquemas y 

mapas conceptuales, es decir, es una herramienta de muy fácil uso que nos permite realizar 

diseños y diagramas conceptuales para luego exportarlo como una imagen o simplemente 

montarlo en una presentación (Otrera, 2016). Así mismo, Bubbl.us es una herramienta que 

permite organizar los pensamientos, así, como trabajar colaborativamente con otras personas 

en tiempo real en mapas conceptuales o esquemas, de acuerdo con Julca (2016), esta indica que 

en esta herramienta se puede agregar contactos para compartir información ya sea como lectura 

o para realizar modificaciones.  

En este sentido, entre las características de Bubbl.us, Educación 3.0 (2022), menciona 

la siguiente: 

• Creación de mapas conceptuales online. 

• Creación de mapas conceptuales colaborativos. 
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4.2.2.7. Google Meet. 

Google Meet también llamada Google Hangout Meet, es una herramienta para 

videoconferencias que permite la comunicación en varios usuarios en tiempo real, para lo cual, 

se requiere que los usuarios tengan acceso a una conexión de internet (De la Cruz et al., 2020). 

Así mismo, el uso de Google Meet en la enseñanza es una opción sencilla gratuita y de 

fácil manejo; permitiendo la interacción entre docentes y educandos de forma adecuada, 

contribuye con el uso pertinente del tiempo que se invierte en la adquisición de aprendizajes 

significativo, adecuando la herramienta a las necesidades de los participantes del proceso 

educativo (Cedeño et al.2020). En este sentido, es necesario recalcar que Google Meet cuenta 

con varias características, Padilla et al. (2023), mencionan las siguientes: 

• Se utiliza para hacer sesiones de videoconferencia.  

• Permite realizar reuniones hasta con 250 personas.  

• Compartir pantalla.  

• Cambiar el fondo de pantalla y grabar la sesión.  

4.2.2.8. Socrative. 

Socrative es una herramienta digital creada con el objetivo de simplificar la creación y 

administración de evaluaciones formativas, encuestas y actividades interactivas en el entorno 

educativo (Teodoro, 2023). Además, de acuerdo con los autores Frías et al. (2016), Parra et al. 

(2017) y Narbón y Peiró (2018) (como se citó en Medina et al., 2021) mencionan que el uso de 

esta herramienta aumenta la participación activa de los estudiantes, lo que permite mejorar su 

aprendizaje y su ambiente de clase, así como su motivación, ya que se incrementa la atención 

en las clases teóricas.  

En relación con lo mencionado anteriormente, el uso de Socrative puede aumentar la 

retroalimentación bidireccional entre docentes y estudiantes, facilitar la evaluación continua y 

personalizar el aprendizaje según las necesidades individuales (Núñez et al. 2024; Badillo, 

2023; Cotrina, 2023). En este sentido, es necesario recalcar que Socrative cuenta con varias 

características, Padilla et al. (2023), mencionan las siguientes: 

• Permite realizar evaluaciones, test y otras actividades.  

• Permite tener una retroalimentación constante de sus avances. 

• Motiva a los estudiantes. 

• Activa la participación y forma parte de la evaluación continua. 
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4.2.2.9.Moodle. 

Moodle es una herramienta que permite la gestión del proceso de enseñanza-aprendizaje 

desde cualquier lugar y dispositivo, lo más importante es que el docente a cargo de su diseño 

siga la línea constructivista centrada en el estudiante (Jenaro et al., 2018; Rivero et al., 2020; 

Abreu, 2020; Martínez, 2020). Al implementar esta herramienta facilitan la comunicación 

efectiva entre docentes y estudiantes mediante chats, correos, entre otros.  

Por otro lado, la herramienta Moodle es beneficiosa para el aprendizaje y progreso de 

los estudiantes. Esto es debido que al ser una plataforma virtual se desarrollan las competencias 

de cada estudiante en el manejo adecuado de la tecnología, así como enriquecer sus 

conocimientos al tener disponibles actividades y materiales de estudio que complementan lo 

enseñado por los docentes. En este sentido, es necesario recalcar que Moodle cuenta con varias 

características, Timbila y López (2023), mencionan las siguientes: 

• Diseño personalizado. 

• Variedad de actividades y herramientas. 

• Interfaz moderna y de fácil uso. 

• Manejo y gestión administrativa. 

• Organización de cronogramas. 

• Organización de archivos y material. 

• Seguimiento a estudiantes. 

4.2.2.10. Canva. 

Canva es una herramienta de diseño gráfico útil para crear composiciones de imágenes, 

se trata de una herramienta gratuita que ofrece una gran variedad de posibilidades para crear 

muy buenos diseños en una gran diversidad de formatos (Beamonte, 2022). Así mismo, Canva 

facilita la creación de materiales visuales como presentaciones, folletos, carteles, infografías, 

tarjetas de presentación y publicaciones para redes sociales. Según Pungaña (2021), menciona 

que Canva presenta sus ventajas, al ser una herramienta virtual permite trabajar en ella sin 

necesidad de descargar el programa en un computador, ya que, el software es gratuito y requiere 

únicamente de Internet, a su vez, contiene una interfaz manejable y fácil de usar. En este 

sentido, es necesario recalcar que Canva cuenta con varias características, Timbila y López 

(2023), mencionan las siguientes: 

• Permite crear invitaciones, tarjetas, currículums, presentaciones, carteles, gráficos. 

• Permite crear equipos para que puedas trabajar en diseños juntos en tiempo real. 
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• Permite utilizar plantillas ya hechas por lo que no tenemos que saber de diseño ni tener 

ningún programa especializado para crearlas desde cero. 

• Promete videos de alta calidad, incluso si no tienes experiencia en el área. 

 

4.2.2.11. Genially. 

Genially es una herramienta de creación de contenidos diseñada para transformar la 

experiencia educativa, además de las clásicas presentaciones, juegos e imágenes interactivas, 

también puedes diseñar libros interactivos, estos libros ayudan a conectar, enseñar e involucrar 

a los estudiantes. Además, Genially es una herramienta basada en la web que facilita el trabajo 

de los docentes debido a su sencilla interfaz. La versión gratuita de Genially permite la creación 

ilimitada y la recepción de visualizaciones ilimitadas (Bolaños et al., 2023). En este sentido, es 

necesario recalcar que Genially cuenta con varias características, Timbila y López (2023), 

mencionan las siguientes: 

• Permite crear exámenes interactivos a partir de una plantilla o desde cero.  

• Posibilidad de insertar elementos interactivos a tus trabajos.  

• Capacidad de insertar videos o audios. 

• Herramientas para embeber códigos de inserción de plataformas. 

• Ofrece la posibilidad de generar un URL o código de inserción que puede colocarse en 

una plataforma e-learning o website. 

4.2.2.12. Power Point. 

Power Point es una herramienta que permite realizar presentaciones con el uso de 

diapositivas, considera posible la utilización de (textos, imágenes, música y animaciones). El 

objetivo del PowerPoint es orientar las presentaciones en distintos contextos, como el 

educativo, el corporativo etc., facilitando que la audiencia conozca determinados tópicos en 

forma ordenada, didáctica y accesible. Esto nos permite afirmar que este instrumento se hace 

importante para la función pedagógica (enseñar) y además le permitirá al docente prepararse de 

manera constante, actualizar conocimientos y asumir compromisos éticos (Pérez y Merino, 

2013 como se citó en Barriga, 2021). En este sentido, es necesario recalcar que Power Point 

cuenta con varias características, Rodriguez (2020), mencionan las siguientes: 

• Uso de las plantillas prediseñadas y personalizarlas a sus necesidades, gustos y 

preferencias. 

• Permite introducir textos de colores y tipografías diferentes. 
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• Se pueden editar las imágenes que subimos al Power Point. 

• Se puede añadir vídeos, audio o gifs. 

• Permite abrir documentos con diferentes formatos como ppt o pps. 

 

4.2.2.13. Google Forms. 

Google Forms es una herramienta poderosa y versátil que facilita la recopilación y 

organización de datos de manera eficiente, lo que la convierte en una herramienta invaluable 

tanto para uso personal como profesional. De acuerdo con Apumayta et al. (2022) expresan que 

una de las estrategias para la creación de documentos de evaluación basada en competencias es 

el uso de Google Forms, esta herramienta ayuda a los estudiantes familiarizarse previamente 

con los criterios de evaluación que les ayuda permite obtener los resultados que reflejen sus 

expectativas. A pesar de la pandemia, las actividades educativas pueden estar disponibles en 

los correos electrónicos instituciones como la de los docentes. En este sentido, es necesario 

recalcar que Google Forms cuenta con varias características, Rodriguez (2020), mencionan las 

siguientes: 

• Crear formularios online con tipos de preguntas, arrastrar y soltar las preguntas para 

cambiar el orden. 

• Personaliza los colores, las imágenes y las fuentes de tus documentos para que se ajusten 

al estilo de tu organización o reflejen su imagen de marca. 

• Analiza respuestas mediante resúmenes automáticos. 

• Permite compartir los formularios por correo electrónico, mediante un enlace o en un 

sitio web. 

4.2.2.14. Kahoot. 

Kahoot es una herramienta que permite a los docentes crear cuestionarios interactivos, 

encuestas, así como juegos de preguntas y respuestas para involucrar a los estudiantes de 

manera divertida y efectiva. Según Martín (2019), menciona que Kahoot es una herramienta 

gratuita muy útil para docentes y estudiantes que permite aprender y repasar conceptos de forma 

muy entretenida, ya que funciona como si se tratara de un concurso.  

En este sentido, Kahoot ofrece a los docentes herramientas interactivas y motivadoras 

para mejorar la participación de los estudiantes, evaluar su progreso y personalizar la 

enseñanza. También les permite ahorrar tiempo en la creación de materiales y fomenta el 

intercambio de recursos educativos entre colegas. Así mismo, ofrece a los estudiantes una forma 

divertida e interactiva de aprender, fomentando su participación activa, proporcionando 
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retroalimentación inmediata y promoviendo la colaboración entre compañeros (Duque, 2023). 

En este sentido, es necesario recalcar que Kahoot cuenta con varias características, Solís y 

Marquina (2022), mencionan las siguientes: 

• Permite a los estudiantes participar activamente en el proceso de aprendizaje a través de 

juegos interactivos. 

• Crear cuestionarios personalizados en base a las necesidades de los estudiantes. 

• Proporciona una amplia biblioteca de preguntas y cuestionarios creados por otros 

profesores y usuarios de la plataforma. 

• Fomenta un ambiente competitivo y de juego. 

• Los estudiantes reciben retroalimentación inmediata sobre si su respuesta es correcta o 

incorrecta. 

• Fomenta la participación activa de los estudiantes en el aula. 

4.2.2.15. Quizizz. 

Quizizz es una herramienta gratuita que posibilita elaborar evaluaciones online o tareas 

de forma entretenida, puede ser grupal o individual. Recurso didáctico que se puede usar en 

todos los niveles educativos, ayuda de manera eficaz a los docentes a evaluar el proceso de 

aprendizaje de los estudiantes, ver las respuestas y fallas para luego inmediatamente iniciar la 

retroalimentación por medio de la gamificación (Maldonado, 2022). En este sentido, es 

necesario recalcar que Quizizz cuenta con varias características, Solís y Marquina (2022), 

mencionan las siguientes: 

• Crear diferentes preguntas sobre un tema e irlas respondiendo desde la aplicación o la 

plataforma. 

• Permite conseguir un aprendizaje eficaz a la vez que motivador para el estudiante. 

• Se basa en una secuencia programada de actividades basadas en el aprendizaje 

colaborativo. 

4.2.2.16. Flippity. 

Flippity es una herramienta que permite la creación de actividades interactivas variadas 

y sorprendentes, dispone de elementos de ayuda para la gestión de clases, lo cual, va a permitir 

un ahorro de tiempo al docente. El uso de esta herramienta permite que los estudiantes creen 

las actividades y los materiales, es decir, no tienen que ser creadas siempre por el docente, sino 

que los estudiantes pueden crearlas de forma individual, o incluso de manera colaborativa. 

Además, esta herramienta cuenta con actividades llamativas que tienden a llamar la atención y 
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curiosidad del estudiante (Ciller, 2022). En este sentido, es necesario recalcar que Flippity 

cuenta con varias características, García et al. (2018), mencionan las siguientes: 

• Permite crear actividades educativas interactivas de forma fácil. 

• Se pueden realizar flashcards tradicionales hasta juegos de escape virtuales, pasando 

por crucigramas, ruletas de preguntas. 

• Contiene plantillas que son modificables y adaptables según las necesidades y 

características de cada grupo de estudiantes. 

• Cuenta con tutoriales que explican paso a paso cómo elaborar las actividades. 

4.2.2.17. Wordwall. 

Wordwall es una herramienta para crear juegos interactivos online sobre el contenido 

que queremos que los estudiantes asimilen. Es un recurso atractivo y motivante con el que el 

alumnado aprende casi sin pretenderlo (Estrade, 2023). Es decir, Wordwall es una herramienta 

versátil y práctica que permite a los educadores crear actividades interactivas y juegos 

educativos para enriquecer el proceso de enseñanza y aprendizaje en el aula. 

Cabe mencionar que, es necesario recalcar que Wordwall cuenta con varias 

características, Lucero y Maldonado (2022), mencionan las siguientes: 

• Ofrece plantillas y aprueba producir tareas personalizadas, tanto interactivas como 

imprimibles. 

• Las actividades se pueden desarrollar en cualquier dispositivo con navegador web, 

como computadoras, celulares inteligentes, tableta, o pizarra interactiva. 

• Se pueden encontrar juegos de pares, abre la caja, busca la coincidencia, cuestionarios, 

sopa de letras, diagrama etiquetado, entre otras. 

4.2.2.18. Google Classroom. 

Google Classroom es una herramienta que permite gestionar las actividades de un aula 

de clase mediada por tecnologías de la información y comunicación (TIC), para convertirla en 

un aula mixta (presencial con actividades en línea) o completamente en línea, permitiendo 

trabajar una clase de manera colaborativa (Proed, 2020) 

En este sentido, Google Classroom es una herramienta que permite simplificar la 

creación, distribución y calificación de las tareas, según Jiménez (2019), menciona que permite 

un mejor aprovechamiento por parte de los alumnos, lo que evidencia un progreso significativo 

dentro del proceso de transformación de entornos digitales, para todos los actores de la 

educación, por lo cual se debe tener en cuenta para la gestión pedagógica y un escenario acorde 
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a los nuevos cambios que exigen innovar dentro de los procesos educativos. En este sentido, es 

necesario recalcar que Google Classroom cuenta con varias características, Kraus et al. (2019), 

mencionan las siguientes: 

• Permite subir material con diferentes formatos (texto, imágenes, videos, etc.). 

• Asignar tareas. 

• Enviar y recibir mensajes. 

• Llevar a cabo encuestas, entre otras posibilidades. 

• facilitar y mejorar las actividades que deben realizar los docentes, con el objetivo de 

colaborar con la creación, organización, comunicación y gestión de tareas. 

• Permite administrar sus trabajos.  

• Permite una mayor organización de los materiales de estudio. 

• Fomenta la comunicación. 

• brinda mayor seguridad y propicia la consejería online. 

• Fomenta los debates, el trabajo en grupo y el aprendizaje colaborativo. 

4.2.2.19. Liveworksheets. 

Liveworksheets es una herramienta digital considerada importante para apoyar el 

proceso educativo porque permite la elaboración de fichas interactivas, además de motivar y 

crear participación entre docente y estudiantes (Sánchez, 2022). 

En este sentido, Liveworksheets es una herramienta útil para crear actividades 

dinámicas y atractivas que fomenten el aprendizaje activo y la participación de los estudiantes. 

Según el autor Quinde (2022) menciona que el empleo de herramientas educativas permite que 

los estudiantes sean parte del proceso de formación, además de motivar y consolidar sus 

conocimientos. De igual manera, menciona que el docente debe emplear regularmente estas 

herramientas en su práctica docentes para que les ayude a los estudiantes a relacionarse, 

reconocer y desarrollar habilidades y destrezas.  

Asimismo, la herramienta Liveworksheets permite una gran interacción entre docentes 

y estudiantes, genera motivación para el aprendizaje en los niños y niñas, la conciencia del 

trabajo a través del juego que lleva a una interrelación social educativa en un intercambio que 

fluye naturalmente en el entorno lúdico de la plataforma, lo cual es proporcionado por su 

practicidad en el uso de fichas interactivas que permiten que las clases sean interactivas (Patiño 

et al., 2020). En este sentido, es necesario recalcar que Google Classroom cuenta con varias 

características, Lucero y Maldonado (2022), mencionan las siguientes: 
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• Permite al docente transformar las tradicionales fichas de papel a fichas interactivas 

online. 

• Ayuda al estudiante a aprender y retroalimentar su conocimiento mediante el juego. 

• Se puede incluir videos, sonidos, arrastrar y soltar frases, dibujar, sopas de letras, unir 

con flechas, incluso ejercicios hablados. 

4.2.2.20. Educaplay. 

Educaplay es una herramienta de carácter gratuito, organizada en torno a dos bloques 

principales, por un lado, el apartado dedicado a la creación de actividades y generación de 

recursos y por otro, el catálogo de actividades ya creadas, que permite acceder directamente a 

todos los recursos de su repositorio (Alzaga, 2020). En otras palabras, EducaPlay es una 

herramienta versátil y fácil de usar que permite a los educadores crear actividades educativas 

interactivas y personalizadas para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

En relación con lo mencionado anteriormente, Educaplay es una herramienta digital 

multimedia que faculta al docente a crear diferentes tareas entretenidas con actividades lúdicas 

como mapas, dictados, adivinanzas, crucigramas, sopa de letras, test, etc. Además, permite 

subir y empaparse de tareas publicadas en blogs o páginas web, también admite a cada 

profesional a crear su propia plataforma online, optimizando la educación y participación de 

los niños (Maldonado, 2022). En este sentido, es necesario recalcar que Educaplay cuenta con 

varias características, Lucero y Maldonado (2022), mencionan las siguientes: 

• Faculta al docente a crear diferentes tareas entretenidas. 

• Permite construir actividades lúdicas como mapas, dictados, adivinanzas, crucigramas, 

sopa de letras, test, etc. 

• Permite subir y empaparse de tareas publicadas en blogs o páginas web. 

4.3.  Uso de metodologías activas y herramientas digitales en el proceso de enseñanza-

aprendizaje 

El uso de metodologías activas en el aula es esencial debido al impacto que estas 

generan en el aprendizaje de los estudiantes, por lo cual, hacen referencia a una amplia gama 

de estrategias de enseñanza que involucran a los estudiantes como participantes activos en su 

aprendizaje, durante el tiempo de clase con su facilitador (Ministerio de Educación, 2021). En 

este sentido, la combinación de metodologías activas y herramientas digitales en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje puede mejorar la participación de los estudiantes, aumentar su 

motivación y mejorar los resultados de aprendizaje. Sin embargo, es importante que los 
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docentes elijan las herramientas y enfoques que mejor se adapten a las necesidades y 

características de sus estudiantes y del contexto educativo en el que trabajan. 

Por consiguiente, la integración de metodologías activas en el proceso de enseñanza-

aprendizaje implica una transformación del rol tradicional del estudiante, pasando de ser un 

mero receptor de conocimiento a convertirse en un participante activo en su propio aprendizaje. 

Es decir, estas metodologías permiten a los docentes fomentar un compromiso más profundo 

por parte de los estudiantes, lo que conlleva un aprendizaje más significativo y enriquecedor. 

Según López et al., (2019), destacan cómo la vinculación de estas metodologías con las 

herramientas digitales “puede servir tanto para mejorar las competencias científicas, 

matemáticas y tecnológicas de los estudiantes como para mejorar sus competencias digitales 

necesarias para el desarrollo personal y profesional en la era digital”. Cabe recalcar, que al 

emplear metodologías activas en el proceso de enseñanza-aprendizaje, se promueve el 

desarrollo de habilidades fundamentales como el pensamiento crítico, la resolución de 

problemas y la colaboración, preparando a los estudiantes para enfrentar los desafíos del mundo 

real con confianza y competencia. 

En este sentido, el Ministerio Nacional del Ecuador (2021), emitió la Guía de 

implementación de la metodología STEM – STEAM , donde se fortalecen varias de estas 

habilidades cuando se trabaja de la mano de metodologías activas y técnicas, apoyadas en las 

herramientas digitales, tales como el Aprendizaje Basado en Proyectos, el Aprendizaje Basado 

en Problemas, el Flipped Classroom, la Gamificación y el Aprendizaje cooperativo; como 

referente para la inclusión inmediata en el proceso de enseñanza – aprendizaje de las 

metodologías innovadoras y las TIC en la transversalidad. 

Por ende, en el artículo 2 de la Ley Orgánica de Educación Intercultural, en ámbito de 

principios, en el literal w), menciona “garantizar la concepción del educando como el centro 

del proceso educativo, con una flexibilidad y propiedad de contenidos, procesos y metodologías 

que se adapte a sus necesidades y realidades fundamentales. Además, promueve condiciones 

adecuadas de respeto, tolerancia y afecto, que generen un clima escolar propicio en el proceso 

de aprendizajes” (Ley Orgánica de Educación Intercultural [LOEI], 2017). Así mismo en el 

Artículo 347 de la Constitución de la República del Ecuador, en el numeral 11 menciona 

garantizar la participación activa de estudiantes, familias y docentes en los procesos educativos.  

Del mismo modo, la implementación de tecnologías en la educación es un proceso 

fundamental para mejorar la calidad de la enseñanza y el aprendizaje. Cabe mencionar que, en 
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el Artículo 2 de la LOEI en el literal (w) menciona garantizar a las personas una educación de 

calidad y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y articulada en todo el 

proceso educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o modalidades; y que incluya 

evaluaciones permanentes (LOEI, 2017). También, la expresión de las competencias cognitivas 

tanto de los docentes como de los estudiantes es crucial para mejorar la calidad del aprendizaje. 

Es esencial que los docentes estén bien capacitados, ya que representan un elemento esencial 

en este proceso. 

En relación con lo mencionado anteriormente, la LOEI enfatiza la importancia de la 

integración de la tecnología en la educación, estableciendo la dotación de equipo informático e 

Internet, así como la elaboración de contenidos digitales. Esto busca fomentar el desarrollo de 

habilidades digitales y la participación ciudadana (LOEI, 2017). Por ello, es importante 

mencionar el artículo 347 de la Constitución de la República del Ecuador en el literal 8 el cual 

menciona incorporar las tecnologías de la información y comunicación en el proceso educativo 

y propiciar el enlace de la enseñanza con las actividades productivas o sociales (Constitución 

de la Republica del Ecuador, 2008). 

Por otra parte, en el documento “Los desafíos y oportunidades de incluir tecnologías en 

las prácticas educativas. Análisis de casos inspiradores”, indaga acerca de las estrategias 

orientadas a la inclusión de las TIC en las escuelas, con la finalidad de proporcionar una 

perspectiva comprensiva sobre las acciones que se están implementando para garantizar el 

derecho a la educación y reducir las brechas digitales. Además, recomienda acciones públicas 

para la toma de decisiones políticas sobre la inclusión social y digital en educación, destacando 

casos de cómo las tecnologías pueden transformar las prácticas educativas y mejorar la calidad 

del aprendizaje (Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura 

[UNESCO], 2019). 
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5. Metodología 

5.1. Área de estudio 

La investigación se realizó en la provincia de Loja, cantón Catamayo, en la Unidad 

Educativa Fiscomisional San Juan Bautista la misma que se encuentra ubicada en las calles 

Alfredo Baquerizo, José María Urbina y Emilio Estrada Cardona, perteneciente a la parroquia 

San José (Ver Figura 7), formando parte de la coordinación zonal 7 de educación del Ecuador 

del Régimen Sierra, con código AMIE 11H00649, de sostenimiento fiscomisional en su 

modalidad presencial, oferta los niveles educativos Inicial II, Educación General Básica (EGB) 

y Bachillerato General Unificado (BGU) en jornada matutina, cuya investigación se desarrolló 

durante el año lectivo 2023 – 2024.  

Figura 7. Ubicación geográfica de la institución educativa de investigación 

 

Nota. Adaptado de Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista, de Google Maps, s.f., 

https://n9.cl/ryhnnj 

5.2. Procedimiento  

El trabajo de integración curricular se desarrolló en base al método deductivo, de 

enfoque cuantitativo, de alcance descriptivo y diseño de estudio transversal, con la cual se 

definió las metodologías activas mediadas por herramientas digitales por parte de los docentes 

en el proceso de enseñanza – aprendizaje. Por otra parte, en relación con la técnica se empleó 

la encuesta, mientras que para el instrumento de investigación se utilizó un cuestionario 

https://n9.cl/ryhnnj
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estructurado adaptado de Asero y Palomino (2022), Pesantez et al. (2020), Zambrano y Gallego 

(2023), Padilla et al. (2022), Educación 3.0 (2022), Timbila y López (2023), Rodriguez (2020), 

Solís y Marquina (2022), García et al. (2018), Lucero y Maldonado (2022) y Kraus et al. (2019), 

empleando la escala de valoración de Likert. Finalmente, para la población objetiva del estudio 

se consideró a los treinta y cinco (35) docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan 

Bautista en el año lectivo 2023 – 2024. 

En relación con lo mencionado anteriormente, se detalla el procedimiento para dar 

cumplimiento a los objetivos planteados: Objetivo 1 Identificar las metodologías activas 

mediadas por herramientas digitales, para dar cumplimiento a este objetivo se realizó una 

búsqueda bibliográfica sobres las metodologías activas mediadas por herramientas digitales, en 

tesis de postgrados de varios repositorios de universidades y en bases científicas de datos 

indexadas, tales como Scielo, Scopus, Dialnet, entre otros. Asimismo, se diseñó una tabla de 

identificación sobre las metodologías activas mediadas por herramientas digitales, adaptada de 

diferentes autores.   

Posteriormente, para dar cumplimiento al Objetivo 2 denominado Diagnosticar el 

empleo de metodologías activas mediadas por herramientas digitales por parte de docentes de 

la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista durante el año lectivo 2023 – 2024, se 

realizó la adaptación de un cuestionario estructurado para identificar las metodologías activas 

mediadas por herramientas digitales, en base a los datos obtenidos del objetivo 1; luego se 

realizó la aplicación de una prueba piloto al cuestionario adaptado, también se realizó la 

aplicación del cuestionario estructurado mediante la técnica de la encuesta a los docentes con 

el objetivo de diagnosticar el empleo de metodologías activas mediadas por herramientas 

digitales por parte de docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista durante 

el año lectivo 2023 – 2024.  

5.3. Procesamiento y análisis de los datos. 

Finalmente, para concluir este proceso de investigación se realizó un análisis de los 

datos obtenidos de las encuestas aplicadas a los docentes de la Institución Educativa, bajo los 

lineamientos de la estadística descriptiva en hojas de cálculo del software de Microsoft Excel, 

para posterior a ello, realizar la presentación y análisis de los datos, lo cual permitió diagnosticar 

el uso de metodologías activas mediadas por herramientas digitales por parte de docentes de la 

Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista. 
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6. Resultados 

Para dar cumplimiento al Objetivo 1 “Identificar las metodologías activas mediadas por 

herramientas digitales”, se llevó a cabo una exhaustiva búsqueda bibliográfica sobres las 

metodologías activas mediadas por herramientas digitales, está búsqueda incluyó la revisión en 

tesis de postgrados de varios repositorios de universidades y en bases científicas de datos 

indexadas, tales como Scielo, Scopus, Dialnet, entre otros., donde el objetivo de esta búsqueda 

fue identificar y analizar las metodologías activas mediadas por herramientas digitales, en este 

caso se analizaron las herramientas más relevantes y efectivas en el ámbito educativo actual. 

Por consiguiente, de la información obtenida se seleccionaron y analizaron seis 

metodologías activas, las cuales se destacan por el enfoque en la participación activa de los 

estudiantes, promoviendo así una mayor interacción y colaboración en el aula. Entre las 

metodologías analizadas se encuentran el aprendizaje colaborativo, aprendizaje cooperativo, 

aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje basado en problemas, gamificación y aula 

invertida. Además, se identificaron y examinaron veinte herramientas digitales que facilitan la 

implementación de estas metodologías dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje; entre estas 

herramientas abarca una amplia gama de herramientas tales como entornos virtuales de 

aprendizaje, herramientas de comunicación y colaboración, gamificación educativa, entre otras. 

Para obtener más información, por favor consulte los anexos adjuntos del 9 al 21. Asimismo, 

se diseñó una tabla de identificación sobre las metodologías activas mediadas por herramientas 

digitales, adaptada de diferentes autores como se muestra en la Tabla 1.  
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Tabla 1. Tabla de identificación de metodologías activas mediadas por herramientas digitales 

Metodologías 

activas 
Descripción 

Herramientas 

digitales 
Identificativo Características 

Trabajo 

colaborativo 

 

Metodología activa que 

enfatiza la importancia de 

que los estudiantes trabajen 

en conjunto para resolver 

problemas, completar 

tareas y aprender 

mutuamente con la 

finalidad de lograr 

objetivos educativos. 

Google Drive  

 

• Almacenar información.  

• Editar colaborativamente en tiempo real desde 

cualquier lugar. 

• Permite interactuar con cada integrante del 

grupo.  

• Compartir información. 

• Creación de documentos como archivos de 

texto, hojas de cálculo, videos, entre otros. 

Padlet  

 

• Crear pizarras colaborativas.  

• Desarrollan la destreza escrita y la capacidad 

de transmitir un mensaje a sus pares. 

• Permite fomentar espacios educativos 

centrados en el estudiante donde se puede 

interactuar y negociar los temas propuestos por 

un docente y aprender unos de otros. 

Zoom  

 

• Permite dividir una reunión de Zoom en hasta 

50 sesiones independientes. 

• Permite realizar videoconferencias de hasta 40 

minutos y hasta 100 participantes. 

• Permite reunirse individualmente o con 

Guardar grupos grandes y compartir su 

pantalla con ellos. 

• Permite a los participantes grabar audio y 

vídeo de la reunión de manera local. 

Jamboard  
 

• Permite extraer con rapidez imágenes de una 

búsqueda en Google. 

• el trabajo en la nube automáticamente. 

(Continúa) 
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• Usar la herramienta de reconocimiento de 

formas y escritura a mano fácil de leer. 

• Dibujar con una pluma stylus, pero borrar con 

el dedo igual que en una pizarra. 

Trabajo 

cooperativo  

Metodología activa en la 

que los estudiantes, 

agrupados en pequeños 

grupos de hasta 5 

integrantes, colaboran para 

maximizar su propio 

aprendizaje y el de sus 

compañeros, en esta 

metodología cada miembro 

asume roles y 

responsabilidades 

específicas. 

Classroomscreen  

• Permite que el docente incluya las 

instrucciones o pasos a seguir en la tarea; 

proponga preguntas o el enunciado de un 

problema. 

• Permite incluir temporizadores con sonidos 

que avisen de que el tiempo propuesto ha 

finalizado. 

• Permite al alumnado valorar su desempeño en 

el grupo a partir de una pequeña escala de 

valoración con distintos emoticonos en forma 

de caritas. 

• Posibilidad de autoevaluar la participación y 

trabajo en el equipo de los estudiantes. 

Bubbl.us 

 

• Creación de mapas conceptuales online y 

también colaborativos. 

Google Meet  

 

• Se utiliza para hacer sesiones de 

videoconferencia. 

• Permite realizar reuniones hasta con 250 

personas 

• Compartir pantalla.  

• Cambiar el fondo de pantalla y grabar la sesión. 

(Continúa) 
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Socrative  

 

• Permite realizar evaluaciones, test y otras 

actividades.  

• Permite tener una retroalimentación constante 

de sus avances. 

• Motiva a los estudiantes. 

• Activa la participación y forma parte de la 

evaluación continua. 

Aprendizaje 

basado en 

proyectos  

Metodología activa que se 

desarrolla de manera 

colaborativa la cual 

enfrenta a los estudiantes a 

situaciones que los llevan a 

plantear propuestas ante 

determinada problemática. 

Moodle  

 

• Diseño personalizado. 

• Variedad de actividades y herramientas. 

• Interfaz moderna y de fácil uso. 

• Manejo y gestión administrativa. 

• Organización de cronogramas. 

• Organización de archivos y material. 

• Seguimiento a estudiantes. 

Canva  

 

• Permite crear invitaciones, tarjetas, 

currículums, presentaciones, carteles, gráficos. 

• Permite crear equipos para que puedas trabajar 

en diseños juntos en tiempo real. 

• Permite utilizar plantillas ya hechas por lo que 

no tenemos que saber de diseño ni tener ningún 

programa especializado para crearlas desde 

cero. 

• Promete videos de alta calidad, incluso si no 

tienes experiencia en el área. 

Genially  

 

• Permite crear exámenes interactivos a partir de 

una plantilla o desde cero.  

• Posibilidad de insertar elementos interactivos a 

tus trabajos.  

• Capacidad de insertar videos o audios. 

• Herramientas para embeber códigos de 

inserción de plataformas. 

(Continúa) 
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• Ofrece la posibilidad de generar un URL o 

código de inserción que puede colocarse en una 

plataforma e-learning o website. 

Aprendizaje 

basado en 

problemas 

Metodología activa 

centrada en el estudiante 

que promueve el 

aprendizaje activo, el 

pensamiento crítico y la 

resolución de problemas, 

ya que, involucra a los 

estudiantes en la 

exploración y resolución de 

problemas del mundo real.  

 

Power Point  

 

• Uso de las plantillas prediseñadas y 

personalizarlas a sus necesidades, gustos y 

preferencias. 

• Permite introducir textos de colores y 

tipografías diferentes. 

• Se pueden editar las imágenes que subimos al 

Power Point. 

• Se puede añadir vídeos, audio o gifs. 

• Permite abrir documentos con diferentes 

formatos como ppt o pps. 

Google Forms  

 

• Crear formularios online con tipos de 

preguntas, arrastrar y soltar las preguntas para 

cambiar el orden. 

• Personaliza los colores, las imágenes y las 

fuentes de tus documentos para que se ajusten 

al estilo de tu organización o reflejen su 

imagen de marca. 

• Analiza respuestas mediante resúmenes 

automáticos. 

• Permite compartir los formularios por correo 

electrónico, mediante un enlace o en un sitio 

web. 

Gamificación  

Metodología activa que 

busca aumentar la 

motivación de los 

estudiantes en entornos que 

no son lúdicos y así 

Kahoot  

 

• Permite a los estudiantes participar 

activamente en el proceso de aprendizaje a 

través de juegos interactivos. 

• Crear cuestionarios personalizados en base a 

las necesidades de los estudiantes. 

(Continúa) 



 

  40 

 

alcanzar mejores resultados 

a través de la aplicación de 

juegos en entornos que no 

son dinámicos. 

• Proporciona una amplia biblioteca de 

preguntas y cuestionarios creados por otros 

profesores y usuarios de la plataforma. 

• Fomenta un ambiente competitivo y de juego. 

• Los estudiantes reciben retroalimentación 

inmediata sobre si su respuesta es correcta o 

incorrecta. 

• Fomenta la participación activa de los 

estudiantes en el aula. 

Quizizz  

 

• Crear diferentes preguntas sobre un tema e irlas 

respondiendo desde la aplicación o la 

plataforma. 

• Permite conseguir un aprendizaje eficaz a la 

vez que motivador para el estudiante. 

• Se basa en una secuencia programada de 

actividades basadas en el aprendizaje 

colaborativo. 

Flippity  

 

• Permite crear actividades educativas 

interactivas de forma fácil. 

• Se pueden realizar flashcards tradicionales 

hasta juegos de escape virtuales, pasando por 

crucigramas, ruletas de preguntas. 

• Contiene plantillas que son modificables y 

adaptables según las necesidades y 

características de cada grupo de estudiantes. 

• Cuenta con tutoriales que explican paso a paso 

cómo elaborar las actividades. 

Wordwall  

 

• Ofrece plantillas y aprueba producir tareas 

personalizadas, tanto interactivas como 

imprimibles. 

• Las actividades se pueden desarrollar en 

cualquier dispositivo con navegador web, 

(Continúa) 
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como computadoras, celulares inteligentes, 

tableta, o pizarra interactiva. 

• Se pueden encontrar juegos de pares, abre la 

caja, busca la coincidencia, cuestionarios, sopa 

de letras, diagrama etiquetado, entre otras. 

Aula invertida  

Metodología activa que 

transfiere el aprendizaje 

teórico fuera del aula 

mediante recursos como 

videos y lecturas, y utiliza 

el tiempo de clase para 

facilitar y potenciar la 

adquisición y práctica de 

conocimientos con la guía 

del docente 

Google Classroom  

 

• Permite subir material con diferentes formatos 

(texto, imágenes, videos, etc.). 

• Asignar tareas. 

• Enviar y recibir mensajes. 

• Llevar a cabo encuestas, entre otras 

posibilidades. 

• facilitar y mejorar las actividades que deben 

realizar los docentes, con el objetivo de 

colaborar con la creación, organización, 

comunicación y gestión de tareas. 

• Permite administrar sus trabajos.  

• Permite una mayor organización de los 

materiales de estudio. 

• Fomenta la comunicación. 

• Brinda mayor seguridad y propicia la 

consejería online. 

• Fomenta los debates, el trabajo en grupo y el 

aprendizaje colaborativo. 

Liveworksheets 

 

• Permite al docente transformar las 

tradicionales fichas de papel a fichas 

interactivas online. 

• Ayuda al estudiante a aprender y 

retroalimentar su conocimiento mediante el 

juego. 

• Se puede incluir videos, sonidos, arrastrar y 

soltar frases, dibujar, sopas de letras, unir con 

flechas, incluso ejercicios hablados.  

(Continúa) 
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Educaplay  

 

• Faculta al docente a crear diferentes tareas 

entretenidas. 

• Permite construir actividades lúdicas como 

mapas, dictados, adivinanzas, crucigramas, 

sopa de letras, test, etc. 

• Permite subir y empaparse de tareas publicadas 

en blogs o páginas web. 

Nota. Adaptado de Asero y Palomino (2022), Pesantez et al. (2020), Zambrano y Gallego (2023), Padilla et al. (2022), Educación 3.0 (2022), Timbila y López 

(2023), Rodriguez (2020), Solís y Marquina (2022), García et al. (2018), Lucero y Maldonado (2022) y Kraus et al. (2019).  

 

En la Tabla 1, se presenta una visión detallada de cada metodología y cómo se benefician de herramientas digitales, destacando las 

características de estas herramientas digitales en el proceso de enseñanza-aprendizaje. A continuación, se presenta un análisis de las metodologías 

activas y las herramientas digitales examinadas:  

• Aprendizaje colaborativo: Google Drive, Padlet, Zoom y Jamboard.  

• Aprendizaje colaborativo: Classroomscreen, Bubbl.us, Google Meet y Socrative. 

• Aprendizaje basado en proyectos: Moodle, Canva y Genially. 

• Aprendizaje basado en problemas: Power Point y Google Forms. 

• Gamificación: Kahoot, Quizizz, Flippity y Wordwall.  

• Aula invertida: Google Classroom, Liveworksheets y Educaplay.  

Cabe mencionar, que estas metodologías activas se apoyan en herramientas digitales que facilitan la colaboración, el aprendizaje interactivo, 

la evaluación y la motivación de los estudiantes, optimizando el proceso educativo. 
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Para dar cumplimiento al segundo objetivo “Diagnosticar el uso de metodologías activas 

mediadas por herramientas digitales por parte de docentes de la Unidad Educativa 

Fiscomisional San Juan Bautista durante el año lectivo 2023 – 2024”, mediante la técnica de la 

encuesta se utilizó un instrumento de cuestionario adaptado de Asero y Palomino (2022), 

Pesantez et al. (2020), Zambrano y Gallego (2023), Padilla et al. (2022), Educación 3.0 (2022), 

Timbila y López (2023), Rodriguez (2020), Solís y Marquina (2022), García et al. (2018), 

Lucero y Maldonado (2022) y Kraus et al. (2019), que fue aplicado de manera presencial a los 

docentes de la Institución Educativa, una vez obtenidos los resultados se procedió a realizar la 

tabulación, seguidamente al análisis e interpretación de la información recolectada haciendo 

uso de la estadística descriptiva.  

Para describir los resultados obtenidos, es importante explicar cómo estuvo estructurado 

el cuestionario el mismo consta de dos secciones, la primera sección referente a la información 

general de los participantes de la investigación y la segunda sección correspondiente a 

preguntas relacionadas al uso de metodologías activas y herramientas digitales en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje.  

En referente a la sección uno de información general, la población objetiva corresponde 

a los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista, conformada por un 

total de treinta y cinco docentes, la cual se encuentra detallada en la Tabla 2 con la finalidad de 

conocer el sexo, edad, niveles de estudio y años de experiencia de los participantes de la 

investigación.  

Tabla 2. Caracterización de la población 

Sexo 
Masculino 29% 

Femenino 71% 

Edad 
20-30 años 31-40 años 41 años o más 

14% 37% 49% 

Nivel de estudios 
Tercer nivel Cuarto nivel 

46% 54% 

Años de experiencia como 

docente 

0-10 años 11-20 años 21 años o más 

46% 26% 29% 

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional San 

Juan Bautista. 

De acuerdo con los resultados, en la Tabla 2 se visualiza que en la población objetiva 

predomina el sexo femenino correspondiente al 71% mientras que en el sexo masculino se 
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obtiene un 29%, en cuanto al parámetro de edad de los encuestados con un valor del 49% oscila 

entre 41 o más años de edad, seguido del 37% para el intervalo de 31-40 años y un 14% para el 

intervalo 20-30 años, continuando con el nivel de estudios, se obtuvo un porcentaje del 54% 

correspondiente al cuarto nivel y un 46% para el tercer nivel. Finalmente, se encuentran los 

años de experiencia como docente donde se obtuvo un porcentaje del 46% equivalente al rango 

de 0-10, seguido por un 29% para el rango de 21 años o más y el 26% se establece con 11-20 

años de labor educacional.  

Con relación a la segunda sección del cuestionario aplicado el cual constaba con 

preguntas de respuestas con la escala de frecuencia de Likert y parámetros que contemplan 

respuestas dicotómicas de Si o No, con la finalidad de conocer la frecuencia y el uso de las 

metodologías activas y herramientas digitales en el proceso de enseñanza-aprendizaje. En la 

Figura 8 y Figura 9 se muestra el uso de metodología activa del aprendizaje colaborativo y las 

herramientas digitales utilizadas en el proceso de enseñanza-aprendizaje para la aplicación de 

la metodología activa del aprendizaje colaborativo. 

Figura 8. Uso de la metodología activa del aprendizaje colaborativo 

 
Nota. Datos obtenidos de la encuesta denominada “Uso de metodologías activas mediadas por 

herramientas digitales por parte de docentes en el proceso de enseñanza-aprendizaje”. 

 

Según los datos obtenidos, en la Figura 8 se muestran los resultados obtenidos de la 

interrogante: ¿Durante el desarrollo de su clase, emplea la metodología activa del aprendizaje 

colaborativo?, donde se encontró que el 63% de los encuestados siempre emplean la 
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metodología activa del aprendizaje colaborativo durante el desarrollo de su clase, el 34% 

indicaron que ocasionalmente emplean el aprendizaje colaborativo y el 3% afirmaron que 

nunca la emplean durante el desarrollo de sus clases. Estos datos fueron obtenidos de los 

docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista.  

Figura 9. Uso de las herramientas digitales para la aplicación de la metodología activa del 

aprendizaje colaborativo 

 
Nota. Datos obtenidos de la encuesta denominada “Uso de metodologías activas mediadas por 

herramientas digitales por parte de docentes en el proceso de enseñanza-aprendizaje”. 

Según los datos obtenidos, en la Figura 9 se muestran los resultados recopilados de la 

interrogante: ¿Cuál de las siguientes herramientas digitales, utiliza en el proceso de enseñanza-

aprendizaje para la aplicación de la metodología activa del aprendizaje colaborativo?, donde 

se encontró que en relación a la herramienta Google Drive el 91% de los encuestados si la 

utilizan, mientras que el 9% indicaron que no la utilizan, así mismo, con respecto a la 

herramienta Padlet el 54% de los encuestados indicaron que no la utilizan, mientras que el 46% 

si la utilizan, en cuanto a la herramienta Zoom el 83% de los encuestados afirmaron que si la 

utilizan, mientras que un 17% no la utilizan. Finalmente, con relación a la herramienta 

Jamboard el 71% de los encuestados indicaron que no la utilizan, mientras que el 29% si la 

utilizan en el proceso de enseñanza-aprendizaje para la aplicación de la metodología activa del 

aprendizaje colaborativo. Estos datos fueron obtenidos de los docentes de la Unidad Educativa 

Fiscomisional San Juan Bautista. En la Figura 10 se muestra el uso de metodología activa del 

aprendizaje cooperativo. 
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Figura 10. Uso de la metodología activa del aprendizaje cooperativo 

 
Nota. Datos obtenidos de la encuesta denominada “Uso de metodologías activas mediadas por 

herramientas digitales por parte de en el proceso de enseñanza-aprendizaje”. 

Según los datos obtenidos, en la Figura 10 se muestran los resultados obtenidos de la 

interrogante: ¿Durante el desarrollo de su clase, emplea la metodología activa del aprendizaje 

cooperativo?, donde se encontró que el 49% de los encuestados ocasionalmente emplean la 

metodología activa del aprendizaje cooperativo durante el desarrollo de su clase, el 46% 

indicaron que siempre emplean el aprendizaje cooperativo y el 6% afirmaron que nunca la 

emplean durante el desarrollo de sus clases. Estos datos fueron obtenidos de los docentes de la 

Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista. A continuación, se muestra la Figura 11 

donde se detalla sobre el uso de las herramientas digitales para la aplicación de la metodología 

activa del aprendizaje cooperativo. 
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Figura 11. Uso de las herramientas digitales para la aplicación de la metodología activa del 

aprendizaje cooperativo 

 
Nota. Datos obtenidos de la encuesta denominada “Uso de metodologías activas mediadas por 

herramientas digitales por parte de en el proceso de enseñanza-aprendizaje”. 

Según los datos obtenidos, en la Figura 11 se muestran los resultados recopilados de la 

interrogante: ¿Cuál de las siguientes herramientas digitales, utiliza en el proceso de enseñanza-

aprendizaje para la aplicación de la metodología activa del aprendizaje cooperativo?, donde 

se encontró que en relación a la herramienta Classroomscreen el 51% de los encuestados no la 

utilizan, mientras que el 49% indicaron que si la utilizan, así mismo, con respecto a la 

herramienta Bubbl.us el 80% de los encuestados indicaron que no la utilizan, mientras que el 

20% si la utilizan, en cuanto a la herramienta Google Meet el 80% de los encuestados afirmaron 

que si la utilizan, mientras que un 20% no la utilizan. Finalmente, con relación a la herramienta 

Socrative el 66% de los encuestados indicaron que no la utilizan, mientras que el 34% si la 

utilizan en el proceso de enseñanza-aprendizaje para la aplicación de la metodología activa del 

aprendizaje cooperativo. Estos datos fueron obtenidos de los docentes de la Unidad Educativa 

Fiscomisional San Juan Bautista. En la Figura 12 se muestra sobre el uso de metodología activa 

del aprendizaje basado en proyectos. 
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Figura 12. Uso de la metodología activa del aprendizaje basado en proyectos 

 

Nota. Datos obtenidos de la encuesta denominada “Uso de metodologías activas mediadas por 

herramientas digitales por parte de en el proceso de enseñanza-aprendizaje”. 

Según los datos obtenidos, en Figura 12 se muestran los resultados obtenidos de la 

interrogante: ¿Durante el desarrollo de su clase, emplea la metodología activa del aprendizaje 

basado en proyectos?, donde se encontró que el 49% de los encuestados ocasionalmente 

emplean la metodología activa del aprendizaje basado en proyectos durante el desarrollo de su 

clase, el 40% indicaron que siempre emplean el aprendizaje basado en proyectos y el 11% 

afirmaron que nunca la emplean durante el desarrollo de sus clases. Estos datos fueron 

obtenidos de los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista. A 

continuación, se muestra la Figura 13 donde se detalla sobre el uso de las herramientas digitales 

para la aplicación de la metodología activa del aprendizaje basado en proyectos. 
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Figura 13. Uso de las herramientas digitales para la aplicación de la metodología activa del 

aprendizaje basado en proyectos 

 

Nota. Datos obtenidos de la encuesta denominada “Uso de metodologías activas mediadas por 

herramientas digitales por parte de en el proceso de enseñanza-aprendizaje”. 

Según los datos obtenidos, en la Figura 13 se muestran los resultados recopilados de la 

interrogante: ¿Cuál de las siguientes herramientas digitales, utiliza en el proceso de enseñanza-

aprendizaje para la aplicación de la metodología activa del aprendizaje basado en proyectos?, 

donde se encontró que en relación a la herramienta Moodle el 57% de los encuestados no la 

utilizan, mientras que el 43% indicaron que si la utilizan, así mismo, con respecto a la 

herramienta Canva el 80% de los encuestados indicaron que si la utilizan, mientras que el 20% 

no la utilizan. Finalmente, con relación a la herramienta Genially el 51% de los encuestados 

indicaron que no la utilizan, mientras que el 49% si la utilizan en el proceso de enseñanza-

aprendizaje para la aplicación de la metodología activa del aprendizaje basado en proyectos. 

Estos datos fueron obtenidos de los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan 

Bautista. A continuación, se muestra la Figura 14 sobre el uso de metodología activa del 

aprendizaje basado en problemas. 
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Figura 14. Uso de la metodología activa del aprendizaje basado en problemas 

 

Nota. Datos obtenidos de la encuesta denominada “Uso de metodologías activas mediadas por 

herramientas digitales por parte de en el proceso de enseñanza-aprendizaje”. 

Según los resultados obtenidos, en Figura 14 se muestran los resultados obtenidos de la 

interrogante: ¿Durante el desarrollo de su clase, emplea la metodología activa del aprendizaje 

basado en problemas?, donde se encontró que el 51% de los encuestados siempre emplean la 

metodología activa del aprendizaje basado en problemas durante el desarrollo de su clase, el 

34% indicaron que ocasionalmente emplean el aprendizaje basado en problemas y el 14% 

afirmaron que nunca la emplean durante el desarrollo de sus clases. Estos datos fueron 

obtenidos de los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista. A 

continuación, se muestra la Figura 15 donde se detalla sobre el uso de las herramientas digitales 

para la aplicación de la metodología activa del aprendizaje basado en problemas. 
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Figura 15. Uso de las herramientas digitales para la aplicación de la metodología activa del 

aprendizaje basado en problemas 

 

Nota. Datos obtenidos de la encuesta denominada “Uso de metodologías activas mediadas por 

herramientas digitales por parte de en el proceso de enseñanza-aprendizaje”. 

Según los datos obtenidos, en la Figura 15 se muestran los resultados recopilados de la 

interrogante: ¿Cuál de las siguientes herramientas digitales, utiliza en el proceso de enseñanza-

aprendizaje para la aplicación de la metodología activa del aprendizaje basado en problemas?, 

donde se encontró que en relación a la herramienta Power Point el 86% de los encuestados si 

la utilizan, mientras que el 14% indicaron que no la utilizan. Finalmente, con relación a la 

herramienta Google Forms el 51% de los encuestados indicaron que si la utilizan, mientras que 

el 49% no la utilizan en el proceso de enseñanza-aprendizaje para la aplicación de la 

metodología activa del aprendizaje basado en problemas. Estos datos fueron obtenidos de los 

docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista. A continuación, se muestra 

la Figura 16 sobre el uso de metodología activa de la gamificación. 
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Figura 16. Uso de la metodología activa de la gamificación 

 

Nota. Datos obtenidos de la encuesta denominada “Uso de metodologías activas mediadas por 

herramientas digitales por parte de en el proceso de enseñanza-aprendizaje”. 

Según los datos obtenidos, en la Figura 16 se muestran los resultados obtenidos de la 

interrogante: ¿Durante el desarrollo de su clase, emplea la metodología activa de la 

gamificación?, donde se encontró que el 43% de los encuestados siempre y ocasionalmente 

emplean la metodología activa de la gamificación durante el desarrollo de su clase, y el 14% 

afirmaron que nunca la emplean durante el desarrollo de sus clases. Estos datos fueron 

obtenidos de los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista. A 

continuación, se muestra la Figura 17 donde se detalla sobre el uso de las herramientas digitales 

para la aplicación de la metodología activa de la gamificación. 
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Figura 17. Uso de las herramientas digitales para la aplicación de la metodología activa de 

la gamificación 

 

Nota. Datos obtenidos de la encuesta denominada “Uso de metodologías activas mediadas por 

herramientas digitales por parte de en el proceso de enseñanza-aprendizaje”. 

Según los datos obtenidos, en la Figura 17 se muestran los resultados recopilados de la 

interrogante: ¿Cuál de las siguientes herramientas digitales, utiliza en el proceso de enseñanza-

aprendizaje para la aplicación de la metodología activa de la gamificación?, donde se encontró 

que en relación a la herramienta Kahoot el 66% de los encuestados si la utilizan, mientras que 

el 34% indicaron que no la utilizan, así mismo, con respecto a la herramienta Quizizz el 57% 

de los encuestados indicaron que si la utilizan, mientras que el 43% no la utilizan, en cuanto a 

la herramienta Flippity el 66% de los encuestados afirmaron que no la utilizan, mientras que un 

34% si la utilizan. Finalmente, con relación a la herramienta Wordwall el 63% de los 

encuestados indicaron que no la utilizan, mientras que el 37% si la utilizan en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje para la aplicación de la metodología activa de la gamificación. Estos 

datos fueron obtenidos de los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista. 

A continuación, se muestra la Figura 18 sobre el uso de metodología activa del aula invertida. 
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Figura 18. Uso de la metodología activa del aula invertida 

 

Nota. Datos obtenidos de la encuesta denominada “Uso de metodologías activas mediadas por 

herramientas digitales por parte de en el proceso de enseñanza-aprendizaje”. 

Según los datos obtenidos, en la Figura 18 se muestran los resultados obtenidos de la 

interrogante: ¿Durante el desarrollo de su clase, emplea la metodología activa del aula 

invertida?, donde se encontró que el 49% de los encuestados ocasionalmente emplean la 

metodología activa del aula invertida durante el desarrollo de su clase, el 37% indicaron que 

siempre emplean el aula invertida y el 14% afirmaron que nunca la emplean durante el 

desarrollo de sus clases. Estos datos fueron obtenidos de los docentes de la Unidad Educativa 

Fiscomisional San Juan Bautista. A continuación, se muestra la Figura 19 donde se detalla sobre 

el uso de las herramientas digitales para la aplicación de la metodología activa del aula 

invertida. 
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Figura 19. Uso de las herramientas digitales para la aplicación de la metodología activa del 

aula invertida 

 

Nota. Datos obtenidos de la encuesta denominada “Uso de metodologías activas mediadas por 

herramientas digitales por parte de en el proceso de enseñanza-aprendizaje”. 

Según los datos obtenidos, en la Figura 19 se muestran los resultados recopilados de la 

interrogante: ¿Cuál de las siguientes herramientas digitales, utiliza en el proceso de enseñanza-

aprendizaje para la aplicación de la metodología activa del aula invertida?, donde se encontró 

que en relación a la herramienta Google Classroom el 63% de los encuestados si la utilizan, 

mientras que el 37% indicaron que no la utilizan. Finalmente, con respecto a la herramienta 

Liveworksheet y Educaplay el 54% de los encuestados indicaron que si la utilizan, mientras que 

el 46% no la utilizan en el proceso de enseñanza-aprendizaje para la aplicación de la 

metodología activa del aula invertida. Estos datos fueron obtenidos de los docentes de la Unidad 

Educativa Fiscomisional San Juan Bautista. A continuación, se muestra la Tabla 3 donde se 

detalla sobre el cumplimiento del objetivo general.  
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Tabla 3. Cumplimiento del Objetivo general 

Metodologías 

activas 

Escala de Likert Herramientas 

digitales 
Si No 

Siempre Ocasionalmente Nunca 

Aprendizaje 

colaborativo 
63% --- --- Google Drive 91% --- 

Aprendizaje 

cooperativo 
--- 49% --- Google Meet 80% --- 

Aprendizaje 

basado en 

proyectos 

--- 49% --- Canva 80% --- 

Aprendizaje 

basado en 

problemas 

51% --- --- Power Point 86% --- 

Gamificación 43% --- --- Kahoot 66% --- 

Aula invertida --- 49% --- 
Google 

Classroom 
63% --- 

Nota. Datos obtenidos de la encuesta denominada “Uso de metodologías activas mediadas por 

herramientas digitales por parte de en el proceso de enseñanza-aprendizaje”. 

Según los datos obtenidos, en la Tabla 3 se muestra el cumplimiento del objetivo general 

donde se encontró que en relación a la metodología activa que siempre utilizan los docentes son 

el aprendizaje colaborativo con un 63%, apoyada de la herramienta Google Drive con un 91%, 

el aprendizaje basado en problemas con el 51% con la herramienta Power Point con un 86% y 

la gamificación con un 43% con la herramienta Kahoot con el 66%, mientras que entre las 

metodologías activas que se utilizan frecuentemente destacan el aprendizaje cooperativo, 

aprendizaje basado en proyectos y aula invertida con un 49% apoyadas de las herramientas 

Google Meet y Canva con un 80%, Google Classroom con el 63%. Estos datos fueron obtenidos 

de los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista.  
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7. Discusión 

En el contexto de la investigación, las metodologías activas buscan provocar cambios 

en el proceso educativo que permitan pasar de las clases tradicionales a las participativas, así 

lo establecen Alba y Alba (2021), que las metodologías en la actualidad han generado una gran 

importancia en el proceso de enseñanza-aprendizaje, tomando al estudiante como el constructor 

de su propio conocimiento y al docente como guía facilitador. Así mismo, el uso de las 

herramientas digitales ha transformado el proceso de enseñanza-aprendizaje, ya que ofrece 

nuevas oportunidades para mejorar la calidad de educación, de acuerdo con Rivero et al. (2020), 

afirman que el uso de estas herramientas digitales da ventaja a las instituciones educativas, más 

aún a los docentes, ya que cuentan con una herramienta potente, la cual les da posibilidades a 

diversificar la manera en que brindan diversos conocimientos.  

En este sentido, la presente investigación se contempla que las metodologías activas 

mediadas por herramientas digitales se desprenden de la revisión bibliográfica en base a varios 

autores como Moncayo y Prieto (2022), Alba y Alba (2022), Espinoza y Espinoza (2022), 

Guamán y Espinoza (2022), Cárdenas et al., (2022), Berrocal y Aravena (2021), Tacuri (2021), 

Asero y Palomino (2022), Pesantez et al. (2020), Zambrano y Gallego (2023), Padilla et al. 

(2022), Educación 3.0 (2022), Timbila y López (2023), Rodriguez (2020), Solís y Marquina 

(2022), García et al. (2018), Lucero y Maldonado (2022) y Kraus et al. (2019), cabe mencionar, 

que estas metodologías mediadas por herramientas digitales fueron la base para poder 

desarrollar el proyecto de integración curricular, de igual manera, la metodología utilizada para 

el desarrollo de la investigación fue adecuada  porque permitió realizar la investigación desde 

lo general a lo particular, con la finalidad de alcanzar los objetivos propuestos en la 

investigación.  

Consecuentemente, se planteó la pregunta general de investigación ¿Cuál es el análisis 

del uso de metodologías activas mediadas por herramientas digitales por parte de docentes de 

la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista durante el año lectivo 2023 – 2024?, la 

cual sirvió de guía para la realización del Proyecto de Integración Curricular y está compuesta 

por dos preguntas específicas las cuales se responden con la revisión bibliográfica y el análisis 

e interpretación de los datos obtenidos durante la investigación.  

Por ende, se desprende la primera interrogante específica ¿Cuáles son las metodologías 

activas mediadas por herramientas digitales?, donde se realizó una búsqueda bibliográfica en 

repositorios de universidades y en bases científicas, la cual identificó a seis (6) metodologías 

activas que aportan al proceso de enseñanza-aprendizaje, las cuales son aprendizaje 

colaborativo, aprendizaje cooperativo, aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje basado en 
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problemas, gamificación y aula invertida, corroborando con los autores Moncayo y Prieto 

(2022), indican que las metodologías basadas en el trabajo en equipo y la cooperación son de 

vital importancia para mejorar la capacidad en los estudiantes de resolver conflictos, es decir, 

estas metodologías no solo benefician individualmente a los estudiantes sino que también 

fomentan las habilidades para desenvolverse en su entorno. 

Asimismo, dio como resultado a veinte (20) herramientas digitales, las cuales son: 

Google Drive, Padlet, Zoom, Jamboard, Classroomscreen, Bubbl.us, Google Meet, Socrative, 

Moodle, Canva, Genially, Power Point, Google Forms, Kahoot, Quizizz, Flippity, Wordwall, 

Google Classroom, Liveworksheets y Educaplay, confirmando con Berrocal y Aravena (2021), 

quienes destacan la importancia fundamental de las herramientas digitales para las prácticas 

docentes, así como su impacto directo en el proceso de aprendizaje-enseñanza, tal como, la 

evolución tecnológica la cual ha provisto a la sociedad una amplia variedad de medios y 

recursos que enriquecen la educación en sus diferentes modalidades.  

En este mismo sentido,  se da cumplimiento a la segunda pregunta específica de 

investigación ¿Cuál es el diagnóstico del uso de metodologías activas mediadas por 

herramientas digitales por parte de docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan 

Bautista durante el año lectivo 2023 – 2024?, para cumplir con esta interrogante de acuerdo con 

la información recabada se ha obtenido resultados satisfactorios, lo cual se evidencia que los 

docentes de la institución educativa hacen uso de las metodologías activas mediadas por 

herramientas digitales. Siendo así, se determinó que cinco (5) metodologías activas como son: 

aprendizaje colaborativo y aprendizaje basado en problemas las cuales siempre son utilizadas 

por los docentes, seguido del aprendizaje cooperativo, aprendizaje basado en proyectos y aula 

invertida que ocasionalmente son usadas por los docentes de la institución educativa en el 

desarrollo de sus clases.  

A partir de la misma investigación se pudo determinar a doce (12) herramientas 

digitales, para la metodología activa del aprendizaje colaborativo las herramientas más 

utilizadas son Google Drive y Zoom, en el aprendizaje basado en problemas utilizan Power 

Point y Google Forms, en el aprendizaje cooperativo hacen uso de Google Meet y 

Classroomscreen, en el aprendizaje basado en proyectos utilizan Canva y Genially, y 

finalmente, en el aula invertida emplean Google Classroom, Liveworksheets y Educaplay, 

dichos resultados se contrastan con lo mencionado por Punina et al. (2024) que la integración 

de las herramientas digitales en las metodologías activas tienen efectos positivos en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje, es decir, estos efectos incluyen una mayor motivación y compromiso 
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por parte de los estudiantes, una mejor colaboración y comunicación entre pares, y un desarrollo 

más profundo de habilidades cognitivas y sociales. 

Por otro lado, para dar contestación a la tercera pregunta de investigación ¿Cuál es el 

análisis del uso de metodologías activas mediadas por herramientas digitales por parte de 

docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista durante el año lectivo 2023 

– 2024?, bajo el parámetro de los datos obtenidos se evidenció que la metodología activa más 

utilizada es el aprendizaje colaborativo, predominantemente con el uso de las herramienta 

digitales como Google Drive  en contraste de la herramienta Jamboard que se usa de manera 

minoritaria, asimismo, la metodología menos utilizada es el aprendizaje cooperativo 

acompañada de las herramienta Google Meet  y Classroomscreen con un uso minoritario en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Finalmente, la metodología utilizada en la presente investigación permitió dar respuesta 

a las preguntas planteadas y contribuyó en el campo de la docencia e informática, así mismo, 

aclarando las metodologías activas mediadas por herramientas digitales utilizadas por parte de 

los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista. Sin embargo debido al 

carácter descriptivo de la investigación, se identificó una limitación, la cual es la falta de 

información local, lo que dificulta tener un panorama contextualizado de la realidad educativa 

de la provincia. Además, la información disponible en los diferentes repositorios y bases 

científicas locales se encuentra desactualizada, ya que la falta de datos recientes puede llevar a 

conclusiones que no reflejan las prácticas docentes. Por lo tanto, es crucial identificar este tipo 

de limitaciones durante el desarrollo de la investigación y considerar la necesidad de actualizar 

ampliar las fuentes de datos locales para futuras investigaciones.  
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8. Conclusiones 

Se identificó seis metodologías activas como son: aprendizaje colaborativo, aprendizaje 

cooperativo, aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje basado en problemas, gamificación 

y aula invertida, y estas son mediadas por veinte herramientas digitales, las cuales son Google 

Drive, Padlet, Zoom, Jamboard, Classroomscreen, Bubbl.us, Google Meet, Socrative, Moodle, 

Canva, Genially, Power Point, Google Forms, Kahoot, Quizizz, Flippity, Wordwall, Google 

Classroom, Liveworksheets y Educaplay, las cuáles fueron identificadas mediante la revisión 

bibliográfica.  

Se diagnosticó que las metodologías activas siempre utilizadas por los docentes de la 

Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista durante el año lectivo 2023 – 2024, son el 

Aprendizaje Colaborativo apoyado en la herramienta digital Google Drive, Aprendizaje Basado 

en Problemas con Power Point y Gamificación con Kahoot. Por otro lado, se diagnosticó que 

las herramientas utilizadas ocasionalmente, incluyen el Aprendizaje Cooperativo con la 

herramienta Google Meet, Aprendizaje Basado en Proyectos con Canva y Aula invertida con 

Google Classroom. 

Se analizó el uso de las metodologías activas mediadas por herramientas digitales por 

parte de docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan Bautista durante el año lectivo 

2023-2024, donde se evidencia que las metodologías activas como el Aprendizaje Colaborativo, 

Aprendizaje Basado en Problemas y Gamificación, son utilizadas siempre, mientras que, el 

Aprendizaje Cooperativo, Aprendizaje Basado en Proyectos y Aula invertida, se utilizan 

ocasionalmente. Asimismo, se analizó que las herramientas digitales utilizadas por los docentes 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje son Google Drive, Google Meet, Canva, Power Point, 

Kahoot y Google Classroom. 
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9. Recomendaciones 

Se recomienda a las autoridades de la Unidad Educativa Fiscomisional San Juan 

Bautista, gestionar talleres de capacitación sobre el uso de las metodologías activas mediadas 

por herramientas digitales, para su aplicación en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

fortaleciendo así el aprendizaje significativo de los estudiantes.  

A los docentes de la institución educativa se sugiere que aprovechen las metodologías 

activas mediadas por herramientas digitales, debido a los beneficios que aportan al proceso 

educativo, ya que, gracias a la implementación de estas metodologías permitirá proporcionar 

una educación de calidad centrada en el estudiante, facilitando la construcción del conocimiento 

a su propio ritmo y adaptándose a las necesidades de cada estudiante. 
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https://repositorio.uta.edu.ec/handle/123456789/35676#:~:text=Liveworksheets%20es%20una%20herramienta%20educativa,participaci%C3%B3n%20entre%20docente%20y%20estudiantes
https://repositorio.uta.edu.ec/handle/123456789/35676#:~:text=Liveworksheets%20es%20una%20herramienta%20educativa,participaci%C3%B3n%20entre%20docente%20y%20estudiantes
https://www.aacademica.org/roman.marquina.lujan/14.pdf
https://repositorio.iberopuebla.mx/handle/20.500.11777/5870
https://revistas.utm.edu.ec/index.php/Cognosis/article/view/3582/7242
https://grupsderecerca.uab.cat/grai/es/content/m%C3%A9todos-deaprendizaje-cooperativo
https://grupsderecerca.uab.cat/grai/es/content/m%C3%A9todos-deaprendizaje-cooperativo
https://panorama.oei.org.ar/_dev2/wp-content/uploads/2019/05/APRENDIZAJE-COLABORATIVO.pdf
https://panorama.oei.org.ar/_dev2/wp-content/uploads/2019/05/APRENDIZAJE-COLABORATIVO.pdf
https://doi.org/10.46296/yc.v7i12edespjun.0338
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11. Anexos 

Anexo 1. Informe de estructura, coherencia y pertinencia del Trabajo de Integración 

Curricular 
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Anexo 2. Oficio de Designación de Directora del Trabajo de Integración Curricular 
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Anexo 3. Validación del instrumento por el docente Ing. Paúl Andrés Cuenca Macas, Mg. Sc. 
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Anexo 4. Validación del instrumento por el docente Lic. Marco Vinicio Ruiz Gonzalez 
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Anexo 5. Validación del instrumento por la docente PhD. Gloria Cecibel Michay Caraguay 
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Anexo 6. Instrumento denominado "Uso de metodologías activas mediadas por herramientas 

digitales por parte de docentes en el proceso de enseñanza-aprendizaje" 
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Anexo 7. Instrumento de recolección de datos aplicado en la Unidad Educativa Fiscomisional 

"San Juan Bautista" 
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Anexo 8. Certificación del Abstract 
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Anexo 9. Ficha de identificación de la metodología activa aprendizaje colaborativo mediada 

por herramientas digitales 

Ficha 1  

Título Trabajo colaborativo apoyado en las herramientas digitales para mejorar el proceso de 

enseñanza – aprendizaje.  

Autor Asero y Palomino (2022) 

Metodología 

activa 

Trabajo colaborativo  

Herramienta 

digital 

Google Drive  Características  • Almacenar información.  

• Editar colaborativamente en tiempo 

real desde cualquier lugar. 

• Permite interactuar con cada 

integrante del grupo. 

• Compartir información. 

• Permite editar y compartir 

información. 

• Creación de documentos como 

archivos de texto, hojas de cálculo, 

videos, entre otros. 

Referencia 

bibliográfica  

Asero, S. y Palomino, C. (2022). Trabajo colaborativo apoyado en las herramientas 

digitales para mejorar el proceso de enseñanza – aprendizaje [Tesis de maestría, 

Universidad de Otavalo]. Archivo digital. 

https://repositorio.uotavalo.edu.ec/xmlui/bitstream/handle/52000/727/PP-

EDU2-2022-025.pdf?sequence=1&isAllowed=y  

 

Nota. Adaptado de Asero y Palomino (2022). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://repositorio.uotavalo.edu.ec/xmlui/bitstream/handle/52000/727/PP-EDU2-2022-025.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.uotavalo.edu.ec/xmlui/bitstream/handle/52000/727/PP-EDU2-2022-025.pdf?sequence=1&isAllowed=y
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Anexo 10. Ficha de identificación de la metodología activa aprendizaje colaborativo 

mediada por herramientas digitales 

Ficha 2 

Título Trabajo colaborativo y herramientas digitales para la enseñanza-aprendizaje en la  

educación en línea del bachillerato. 

Autor Pesantez et al. (2020) 

Metodología 

activa 

Trabajo colaborativo  

Herramienta 

digital 

Padlet  Características  • Crear pizarras colaborativas.  

• Desarrollan la destreza escrita y la 

capacidad de transmitir un mensaje a 

sus pares. 

• Permite fomentar espacios educativos 

centrados en el estudiante donde se 

puede interactuar y negociar los temas 

propuestos por un docente y aprender 

unos de otros. 

Referencia 

bibliográfica  

Pesantez, K., García, D., Ochoa, S. y Erazo, J. (2020). Trabajo colaborativo y 

herramientas digitales para la enseñanza-aprendizaje en la educación en línea del 

bachillerato. Revista Arbitrada Interdisciplinaria KOINONIA, 5 (5), 68-90.  

 

Nota. Adaptado de Pesantez et al. (2020).  
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Anexo 11. Ficha de identificación de la metodología activa aprendizaje colaborativo 

mediada por herramientas digitales 

Ficha 3 

Título Aplicación de las tics y metodologías innovadoras para el aprendizaje autónomo 

Autor Zambrano y Gallego (2023) 

Metodología 

activa 

Aprendizaje colaborativo   

Herramienta 

digital  

Zoom   Características  • Permite dividir una reunión de 

Zoom en hasta 50 sesiones 

independientes. 

• Permite realizar videoconferencias 

de hasta 40 minutos y hasta 100 

participantes. 

• Permite reunirse individualmente o 

con grupos grandes y compartir su 

pantalla con ellos. 

• Permite a los participantes grabar 

audio y vídeo de la reunión de 

manera local. 

Referencia 

bibliográfica  

Zambrano, M. y Gallego, M. (2023). Aplicación de las tics y metodologías innovadoras 

para el aprendizaje autónomo. Revista Científica Multidisciplinaria Arbitrada 

YACHASUN, 7(12), 148-161. https://doi.org/10.46296/yc.v7i12edespjun.0338  

Nota. Adaptado de Zambrano y Gallego (2023). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://doi.org/10.46296/yc.v7i12edespjun.0338
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Anexo 12. Ficha de identificación de la metodología activa aprendizaje colaborativo 

mediada por herramientas digitales 

Ficha 4 

Título Herramientas digitales más eficaces en el proceso enseñanza-aprendizaje 

Autor Padilla et al. (2022) 

Metodología 

activa 

Aprendizaje colaborativo  

Herramienta 

digital  

Jamboard  Características  • Permite extraer con rapidez 

imágenes de una búsqueda en 

Google. 

• Guardar el trabajo en la nube 

automáticamente. 

• Usar la herramienta de 

reconocimiento de formas y 

escritura a mano fácil de leer. 

• Dibujar con una pluma stylus, pero 

borrar con el dedo igual que en una 

pizarra. 

Referencia 

bibliográfica  

Padilla, J., Valderrama, C., Rojas, L., Ruiz, J. y Cabrera, K. (2022). Herramientas 

digitales más eficaces en el proceso enseñanza-aprendizaje. Revista de 

Investigación en Ciencias de la Educación Horizontes, 6(23), 669-678. 

https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v6i23.367  

Nota. Adaptado de Padilla et al. (2022). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v6i23.367
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Anexo 13. Ficha de identificación de la metodología activa aprendizaje cooperativo mediada 

por herramientas digitales 

Ficha 5 

Título 5 Herramientas digitales para fomentar el aprendizaje cooperativo. 

Autor Educación 3.0 (2022) 

Metodología 

activa 

Trabajo cooperativo  

Herramienta 

digital 

Classroomscreen  Características  • Permite que el docente incluya las 

instrucciones o pasos a seguir en la 

tarea; proponga preguntas o el 

enunciado de un problema. 

• Permite incluir temporizadores con 

sonidos que avisen de que el tiempo 

propuesto ha finalizado. 

• Permite al alumnado valorar su 

desempeño en el grupo a partir de una 

pequeña escala de valoración con 

distintos emoticonos en forma de 

caritas. 

• Posibilidad de autoevaluar la 

participación y trabajo en el equipo de 

los estudiantes. 

Herramienta 

digital  

Bubbl.us  Características  • Creación de mapas conceptuales 

online y también colaborativos. 

Referencia 

bibliográfica  

Educación 3.0. (2022). 5 Herramientas digitales para fomentar el aprendizaje 

cooperativo. https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-

digitales-fomentar-aprendizaje-cooperativo/  

Nota. Adaptado de Educación 3.0 (2022). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-digitales-fomentar-aprendizaje-cooperativo/
https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-digitales-fomentar-aprendizaje-cooperativo/
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Anexo 14. Ficha de identificación de la metodología activa aprendizaje cooperativo mediada 

por herramientas digitales 

Ficha 6 

Título Aplicación de las tics y metodologías innovadoras para el aprendizaje autónomo 

Autor Padilla et al. (2022) 

Metodología 

activa 

Aprendizaje cooperativo  

Herramienta 

digital  

Google Meet   Características • Se utiliza para hacer sesiones de 

videoconferencia. 

• Permite realizar reuniones hasta con 

250 personas 

• Compartir pantalla. 

• Cambiar el fondo de pantalla y 

grabar la sesión. 

Herramienta 

digital  

Socrative  Características • Permite realizar evaluaciones, test y 

otras actividades.  

• Permite tener una retroalimentación 

constante de sus avances. 

• Motiva a los estudiantes. 

• Activa la participación y forma 

parte de la evaluación continua. 

Referencia 

bibliográfica  

Padilla, J., Valderrama, C., Rojas, L., Ruiz, J. y Cabrera, K. (2022). Herramientas 

digitales más eficaces en el proceso enseñanza-aprendizaje. Revista de 

Investigación en Ciencias de la Educación Horizontes, 6(23), 669-678. 

https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v6i23.367  

Nota. Adaptado de Padilla et al. (2022). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v6i23.367
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Anexo 15. Ficha de identificación de la metodología activa aprendizaje basado en proyectos 

mediada por herramientas digitales 

Ficha 7 

Título Uso de las herramientas digitales TIC en el aprendizaje basado en proyectos en el nivel 

de la Educación Básica Media para la innovación educativa. 

Autor Timbila y López (2023) 

Metodología 

activa 

Aprendizaje basado en proyectos   

Herramienta 

digital  

Moodle   Características  • Diseño personalizado. 

• Variedad de actividades y 

herramientas. 

• Interfaz moderna y de fácil uso. 

• Manejo y gestión administrativa. 

• Organización de cronogramas. 

• Organización de archivos y material. 

• Seguimiento a estudiantes. 

Herramienta 

digital  

Canva  Características  • Permite crear invitaciones, tarjetas, 

currículums, presentaciones, carteles, 

gráficos. 

• Permite crear equipos para que puedas 

trabajar en diseños juntos en tiempo 

real. 

• Permite utilizar plantillas ya hechas 

por lo que no tenemos que saber de 

diseño ni tener ningún programa 

especializado para crearlas desde cero. 

• Promete videos de alta calidad, incluso 

si no tienes experiencia en el área. 

Herramienta 

digital  

Genially  Características  • Permite crear exámenes interactivos a 

partir de una plantilla o desde cero.  

• Posibilidad de insertar elementos 

interactivos a tus trabajos.  

• Capacidad de insertar videos o audios. 

• Herramientas para embeber códigos 

de inserción de plataformas. 

• Ofrece la posibilidad de generar un 

URL o código de inserción que puede 

colocarse en una plataforma e-learning 

o website. 

Referencia 

bibliográfica  

Timbila, W. y López, I. (2023). Uso de las herramientas digitales TIC en el aprendizaje 

basado en proyectos en el nivel de la Educación Básica Media para la innovación 

educativa. Revista Cognosis Revista de Filosofía, Letras y Ciencias de la 

Educación, 8, 114-132.  

https://revistas.utm.edu.ec/index.php/Cognosis/article/view/3582/7242  

Nota. Adaptado de Timbila y López (2023). 

 

 

 

 

 

 

https://revistas.utm.edu.ec/index.php/Cognosis/article/view/3582/7242
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Anexo 16. Ficha de identificación de la metodología activa aprendizaje basado en problemas 

mediada por herramientas digitales 

Ficha 8 

Título Aprendizaje basado en problemas mediado por las TIC para promover la capacidad de 

resolver problemas en los estudiantes de grado undécimo de la Institución Educativa 

Antonio José de Sucre. 

Autor Rodriguez (2020) 

Metodologí

a activa 

Aprendizaje basado en problemas   

Herramient

a digital  

Power Point  Características  •  Uso de las plantillas 

prediseñadas y personalizarlas a 

sus necesidades, gustos y 

preferencias. 

• Permite introducir textos de 

colores y tipografías diferentes. 

• Se pueden editar las imágenes 

que subimos al Power Point. 

• Se puede añadir vídeos, audio o 

gifs. 

• Permite abrir documentos con 

diferentes formatos como ppt o 

pps. 

Herramient

a digital  

Google Forms  Características  • Crear formularios online con 

tipos de preguntas, arrastrar y 

soltar las preguntas para 

cambiar el orden. 

• Personaliza los colores, las 

imágenes y las fuentes de tus 

documentos para que se ajusten 

al estilo de tu organización o 

reflejen su imagen de marca. 

• Analiza respuestas mediante 

resúmenes automáticos. 

• Permite compartir los 

formularios por correo 

electrónico, mediante un enlace 

o en un sitio web. 

Referencia 

bibliográfic

a  

Rodriguez, J. (2020). Aprendizaje basado en problemas mediado por las TIC para 

promover la capacidad de resolver problemas en los estudiantes de grado 

undécimo de la Institución Educativa Antonio José de Sucre [Tesis de maestría, 

Universidad ICESI]. Archivo digital. 

https://repository.icesi.edu.co/biblioteca_digital/bitstream/10906/85556/1/T018

44.pdf  

Nota. Adaptado de Rodriguez (2020). 

 
 
 
 
 
 
 

https://repository.icesi.edu.co/biblioteca_digital/bitstream/10906/85556/1/T01844.pdf
https://repository.icesi.edu.co/biblioteca_digital/bitstream/10906/85556/1/T01844.pdf
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Anexo 17. Ficha de identificación de la metodología activa gamificación mediada por 

herramientas digitales 

Ficha 9 

Título Gamificación como alternativa metodológica en la educación superior. 

Autor Solís y Marquina (2022) 

Metodología 

activa 

Gamificación   

Herramienta 

digital 

Kahoot  Características  • Permite a los estudiantes participar 

activamente en el proceso de 

aprendizaje a través de juegos 

interactivos. 

• Crear cuestionarios personalizados en 

base a las necesidades de los 

estudiantes. 

• Proporciona una amplia biblioteca de 

preguntas y cuestionarios creados por 

otros profesores y usuarios de la 

plataforma. 

• Fomenta un ambiente competitivo y 

de juego. 

• Los estudiantes reciben 

retroalimentación inmediata sobre si 

su respuesta es correcta o incorrecta. 

• Fomenta la participación activa de los 

estudiantes en el aula. 

Herramienta 

digital  

Quizizz  Características  • Crear diferentes preguntas sobre un 

tema e irlas respondiendo desde la 

aplicación o la plataforma. 

• Permite conseguir un aprendizaje 

eficaz a la vez que motivador para el 

estudiante. 

• Se basa en una secuencia programada 

de actividades basadas en el 

aprendizaje colaborativo. 

Referencia 

bibliográfica  

Solís, J. y Marquina, R. (2022). Gamificación como alternativa metodológica en la 

educación superior. ConCiencia EPG, 7 (1), 66-83. 

https://www.aacademica.org/roman.marquina.lujan/14.pdf  

Nota. Adaptado de Solís y Marquina (2022). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.aacademica.org/roman.marquina.lujan/14.pdf
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Anexo 18. Ficha de identificación de la metodología activa – gamificación mediada por 

herramientas digitales 

Ficha 10 

Título El valor de la gamificación como herramienta educativa. 

Autor García et al. (2018) 

Metodología 

activa 

Gamificación   

Herramienta 

digital  

Flippity  Características  • Permite crear actividades educativas 

interactivas de forma fácil. 

• Se pueden realizar flashcards 

tradicionales hasta juegos de escape 

virtuales, pasando por crucigramas, 

ruletas de preguntas. 

• Contiene plantillas que son 

modificables y adaptables según las 

necesidades y características de 

cada grupo de estudiantes. 

• Cuenta con tutoriales que explican 

paso a paso cómo elaborar las 

actividades. 

Referencia 

bibliográfica  

García, R., Bonilla, M. y Diego, J. (2018). Gamificación en la Escuela 2.0: una alianza 

educativa entre juego y aprendizaje. Editorial Universitaria Abya-Yala. 

https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/17051/1/Gamificacion%20en%

20iberoamerica.pdf  

Nota. Adaptado de García et al. (2018). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/17051/1/Gamificacion%20en%20iberoamerica.pdf
https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/17051/1/Gamificacion%20en%20iberoamerica.pdf
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Anexo 19. Ficha de identificación de la metodología activa gamificación mediada por 

herramientas digitales 

Ficha 11 

Título Modelos de enseñanza y herramientas digitales para mejorar el aprendizaje en estudiantes 

de educación básica media. 

Autor Lucero y Maldonado (2022) 

Metodología 

activa 

Gamificación   

Herramienta 

digital  

Wordwall  Características  • Ofrece plantillas y aprueba producir 

tareas personalizadas, tanto 

interactivas como imprimibles. 

• Las actividades se pueden desarrollar 

en cualquier dispositivo con 

navegador web, como computadoras, 

celulares inteligentes, tableta, o 

pizarra interactiva. 

• Se pueden encontrar juegos de pares, 

abre la caja, busca la coincidencia, 

cuestionarios, sopa de letras, diagrama 

etiquetado, entre otras. 

Referencia 

bibliográfica  

Lucero y Maldonado (2022). Modelos de enseñanza y herramientas digitales para 

mejorar el aprendizaje en estudiantes de educación básica media [Tesis de 

maestría]. Archivo digital. 

https://repositorio.uotavalo.edu.ec/bitstream/52000/742/1/PP-EDU2-2022-

039.pdf  

Nota. Adaptado de Lucero y Maldonado (2022). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://repositorio.uotavalo.edu.ec/bitstream/52000/742/1/PP-EDU2-2022-039.pdf
https://repositorio.uotavalo.edu.ec/bitstream/52000/742/1/PP-EDU2-2022-039.pdf
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Anexo 20. Ficha de identificación de la metodología activa aula invertida mediada por 

herramientas digitales 

Ficha 12 

Título El uso de Google Classroom como complemento de la Capacitación presencial a 

docentes del nivel primario. 

Autor Kraus et al. (2019) 

Metodología 

activa 

Aula invertida  

Herramienta 

digital  

Google Classroom  Características  • Permite subir material con 

diferentes formatos (texto, 

imágenes, videos, etc.). 

• Asignar tareas. 

• Enviar y recibir mensajes. 

• Llevar a cabo encuestas, entre otras 

posibilidades. 

• facilitar y mejorar las actividades 

que deben realizar los docentes, con 

el objetivo de colaborar con la 

creación, organización, 

comunicación y gestión de tareas. 

• Permite administrar sus trabajos.  

• Permite una mayor organización de 

los materiales de estudio. 

• Fomenta la comunicación. 

• brinda mayor seguridad y propicia 

la consejería online. 

• Fomenta los debates, el trabajo en 

grupo y el aprendizaje colaborativo. 

Referencia 

bibliográfica  

Kraus, G., Formichella, M. y Alderete, M. (2019). El uso de Google Classroom como 

complemento de la Capacitación presencial a docentes del nivel primario.  

Revista Iberoamericana de Tecnología en Educación y Educación en 

Tecnología, (24), 79-90. https://doi.org/10.24215/18509959.24.e09  

Nota. Adaptado de Kraus et al. (2019). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://doi.org/10.24215/18509959.24.e09
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Anexo 21. Ficha de identificación de la metodología activa aula invertida mediada por 

herramientas digitales 

Ficha 13 

Título El valor de la gamificación como herramienta educativa. 

Autor Lucero y Maldonado (2022) 

Metodología 

activa 

Aula invertida  

Herramienta 

digital  

Liveworksheets  Características  • Permite al docente transformar las 

tradicionales fichas de papel a fichas 

interactivas online. 

• Ayuda al estudiante a aprender y 

retroalimentar su conocimiento 

mediante el juego. 

• Se puede incluir videos, sonidos, 

arrastrar y soltar frases, dibujar, 

sopas de letras, unir con flechas, 

incluso ejercicios hablados. 

Herramienta 

digital  

Educaplay  Características  • Faculta al docente a crear diferentes 

tareas entretenidas. 

• Permite construir actividades 

lúdicas como mapas, dictados, 

adivinanzas, crucigramas, sopa de 

letras, test, etc. 

• Permite subir y empaparse de tareas 

publicadas en blogs o páginas web. 

Referencia 

bibliográfica  

Lucero y Maldonado (2022). Modelos de enseñanza y herramientas digitales para 

mejorar el aprendizaje en estudiantes de educación básica media [Tesis de 

maestría]. Archivo digital. 

https://repositorio.uotavalo.edu.ec/bitstream/52000/742/1/PP-EDU2-2022-

039.pdf  

Nota. Adaptado de Lucero y Maldonado (2022). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://repositorio.uotavalo.edu.ec/bitstream/52000/742/1/PP-EDU2-2022-039.pdf
https://repositorio.uotavalo.edu.ec/bitstream/52000/742/1/PP-EDU2-2022-039.pdf

