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Resumen 
Introducción: La transformación digital implica incorporar nuevas herramientas, desaprender 
métodos tradicionales y fomentar la motivación estudiantil mediante recursos digitales. 
Metodología: Está enmarcado dentro de la investigación empírica, no experimental y bajo la 
estrategia asociativa con diseño explicativo con variables latentes, distinguiendo entre el 
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modelo estructural y de medida, procesadas a través del Modelo de Ecuaciones Estructurales 
con Mínimos Cuadrados Parciales [PLS-SEM]. Como instrumento de investigación, se empleó 
el cuestionario tipo Likert, aplicados a 215 estudiantes de Administración de tres 
universidades públicas. Resultados: Las herramientas digitales para organizar, presentar 
contenidos y de evaluacion (actividades lúdicas) explican 37.3% de la motivación por aprender 
en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Discusión: La integración de recursos digitales en la 
enseñanza fortalece el aprendizaje y motiva la exploración continua de nuevos conocimientos. 
Conclusiones: Una mejor implementación del soporte tecnológico en el proceso de 
transmisión de información en base a las necesidades de aprendizaje, mayor será el interés por 
el nuevo conocimiento antes, durante y después de las sesiones académicas en los estudiantes 
universitarios. 
 
Palabras clave: herramientas digitales; organización de contenidos; presentación de 
contenidos; actividades lúdicas; motivación por aprender; competencia digital, tecnologías de 
información y comunicación; PLS-SEM.  
 
Abstract 
Introduction: Digital transformation involves incorporating new tools, unlearning traditional 
methods, and fostering student motivation through digital resources. Methodology: This 
study is framed within empirical, non-experimental research and follows an associative 
strategy with an explanatory design with latent variables, distinguishing between the 
structural and measurement models, processed through the Partial Least Squares Structural 
Equation Modeling [PLS-SEM] approach. A Likert-type questionnaire was used as a research 
tool, administered to 215 business administration students from three public universities. 
Results: Digital tools for organizing, presenting content, and assessment (recreational 
activities) account for 37.3% of motivation to learn in the teaching-learning process. 
Discussion: The integration of digital resources in teaching strengthens learning and 
motivates the continuous exploration of new knowledge. Conclusions: The better the 
implementation of technological support in the process of transmitting information based on 
learning needs, the greater the interest in new knowledge before, during, and after academic 
sessions among university students. 
 
Keywords: digital tools; content organization; content presentation; recreational activities; 
motivation to learn; digital competence, information and communication technologies; PLS-
SEM. 

 

1. Introducción 
 

Los recientes acontecimientos han planteado uno de los mayores desafíos: la adopción de la 
digitalización. La transformación digital no solo proporciona recursos y dispositivos 
modernos, sino que también requiere desaprender conceptos vinculados a la enseñanza 
tradicional para adaptarse a nuevas metodologías. Es esencial desarrollar habilidades para el 
uso eficiente de los recursos digitales. 
 
También es importante captar el interés y la motivación de los estudiantes para aprender a 
través de herramientas digitales. En este contexto, es necesario conocer las necesidades 
individuales y colectivas de los estudiantes para crear estrategias efectivas de motivación. Las 
características demográficas, psicográficas y sociales de los "nativos digitales" son cada vez 
más variadas y dinámicas. 
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Las tecnologías digitales son esenciales para garantizar la educación como un derecho humano 
fundamental, especialmente en tiempos de crisis. La pandemia de COVID-19 evidenció la 
vulnerabilidad de los sistemas educativos sin infraestructura tecnológica adecuada, dejando a 
millones de estudiantes sin acceso al aprendizaje. Esta situación resaltó la urgencia de integrar 
tecnología y recursos humanos para transformar los modelos escolares hacia sistemas 
inclusivos y resilientes. 
 
La UNESCO impulsa la innovación digital para mejorar la calidad, accesibilidad y pertinencia 
de la educación, promoviendo el aprendizaje continuo y el fortalecimiento de las competencias 
digitales, con énfasis en docentes y estudiantes (Organización de las Naciones Unidas para la 
Educación la Ciencia y la Cultura [UNESCO], 2024). 
 
En esa misma línea de ideas, también es relevante dar una mirada al panorama nacional, según 
el Índice de Desarrollo de Gobierno Digital (EGDI) Edición 2024, Perú obtuvo una puntuación 
de 0.807, superando la media regional de 0.640 y a países como México y Colombia. Con esta 
puntuación, Perú se mantiene en el grupo de “muy alto nivel de desempeño”, ocupando el 
puesto 58 a nivel mundial, un lugar más arriba en comparación con 2022, y el puesto 5 en 
América Latina y el Caribe. 
 
Y frente al índice de preparación de los gobiernos para la IA - Edición 2024, Perú se posicionó 
en el lugar 60 entre los 188 países evaluados, obteniendo una puntuación total de 57.11. Este 
resultado representa un incremento de 2.24 puntos en comparación con la edición de 2023, 
superando la media global de 47.59 (Secretaría de Gobierno y Transformación Digital, 2025). 
Sin embargo, pese a estar en el ranking de países con un gobierno digital con una 
implementación efectiva, el sector educativo está integrando lentamente la cultura digital en 
el proceso de enseñanza-aprendizaje. Así mismo, carecen de infraestructura tecnológica que 
facilite la transformación digital integral de la gestión educativa. 
 
La educación actual necesita estrategias para atraer a los estudiantes debido a los distractores 
digitales. Es esencial fomentar la automotivación en el aprendizaje, aunque estos distractores 
pueden causar estrés por consumir tiempo en actividades insignificantes. Las tecnologías 
educativas favorecen la participación colectiva y disminuyen el miedo de relacionarse. 
Además, es importante reconocer el esfuerzo y permitir una participación constante del 
estudiante. Es fundamental rescatar el placer de aprender, y no verlo como un castigo 
(Altamirano, 2020). Crear incentivos para adquirir conocimiento en entornos digitales 
saturados por big data sigue siendo una tarea ardua. 
 
La provincia de Abancay enfrenta una serie de desafíos en relación con la brecha digital. El 
72% de los hogares no dispone de acceso a internet, el cual es el principal medio para utilizar 
herramientas digitales. Asimismo, el 16.2% de los hogares carece de dispositivos móviles y el 
66.3% no tiene una computadora, laptop o Tablet (Instituto Nacional de Estadística e 
Informática [INEI], 2017). Es fundamental comprender esta situación, ya que refleja el limitado 
uso de las tecnologías de la información y comunicaciones (TICs) en las actividades cotidianas. 
 
Para un aprendizaje significativo, es clave que los estudiantes estén motivados y 
familiarizados con recursos tecnológicos. En la localidad, muchos desconocen las herramientas 
digitales debido al poco uso por parte de docentes y estudiantes. La falta de competencias 
puede ser un factor. Hay diversas plataformas para organizar contenidos, crear presentaciones 
y formular evaluaciones, pero problemas de infraestructura, conectividad y conocimiento 
limitan su uso. A pesar de la capacitación docente en procesos pedagógicos, no se 
implementan estrategias de motivación que generen interés antes, durante y después de las 
clases. 
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A pesar de que las Tecnologías de Información y Comunicación ofrecen diversas herramientas 
para el proceso de enseñanza-aprendizaje y pueden motivar a los estudiantes, su 
implementación es limitada. Esto puede llevar a un entorno académico tradicional que no se 
ajusta a las características de los estudiantes actuales. Recientemente, ha aumentado el interés 
en implementar estrategias efectivas de motivación para facilitar el aprendizaje. Si esta 
situación persiste, será cada vez más difícil transmitir conocimientos a las nuevas 
generaciones, afectando así el rendimiento académico. Por lo tanto, es esencial realizar un 
diagnóstico para entender la raíz del problema y dirigir el proceso de enseñanza-aprendizaje 
hacia una mejora en los resultados académicos, utilizando herramientas digitales. 
 
En consecuencia, se plantea la siguiente pregunta de investigación: ¿En qué medida el uso de 
las herramientas digitales influye en las estrategias de motivación en los estudiantes 
universitario? Así mismo, el problema específico esta daba de la siguiente forma: ¿De qué 
manera el uso de las herramientas digitales para organizar contenidos, presentar contenidos y 
diseñar cuestionarios (actividades lúdicas) influye en la motivación por aprender en los 
estudiantes universitarios? 
 
Por el papel relevante que cumplen las herramientas digitales en el proceso de enseñanza-
aprendizaje, una serie de investigaciones exponen la incidencia de estos en el interés por 
absorber nuevos conocimientos por parte de los estudiantes. Como la existencia de una 
relación entre el esfuerzo, el autocontrol y la planificación, elementos cruciales para la 
autorregulación del aprendizaje. Además, destaca la necesidad de detectar estudiantes con 
dificultades en planificación y autorregulación para proporcionarles estrategias de mejora. 
 
A pesar de los beneficios, se identificaron desafíos como el desconocimiento inicial de ciertas 
herramientas y la necesidad de capacitación docente en competencias digitales (Jiménez et al., 
2022). Por otra parte, se ha demostrado que los estudiantes presentan un incremento en la 
motivación durante el desarrollo de las clases cuando se utilizan dispositivos y herramientas 
digitales. Es esencial fomentar una enseñanza participativa que involucre al alumnado, 
otorgándole el rol de protagonista de su propio aprendizaje. Por lo tanto, es necesario 
identificar recursos y estrategias que capten su atención y motivación; en este contexto, las 
Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) cumplen con estos requisitos y 
necesidades (Amores y De Casas, 2019). 
 
En el mismo orden de ideas, las herramientas digitales son efectivas para mejorar la 
motivación de los estudiantes en entornos virtuales. Los enfoques didácticos tradicionales y 
los retrasos en la entrega de calificaciones pueden afectar negativamente la motivación, por lo 
que es clave innovar en las metodologías de enseñanza y, la formación docente es crucial para 
la integración efectiva de las TIC, permitiendo aprovecharlas como recurso pedagógico y 
mejorar la experiencia de aprendizaje (Rodriguez-Barboza et al., 2023). Muchos docentes 
señalaron la importancia de integrar herramientas tecnológicas en el proceso de enseñanza, ya 
que no solo contribuye al aprendizaje, sino que también fomenta la continuación de la 
exploración y adquisición de nuevos conocimientos (Cevallos et al., 2019). 
 
La implementación de estrategias didácticas en entornos virtuales fomenta el interés por la 
materia e incentiva la continuidad del aprendizaje. Asimismo, posibilita que el estudiante 
desarrolle su creatividad, innove y realice investigaciones adicionales, lo cual contribuye al 
fortalecimiento de su rendimiento académico y a la optimización de su proceso de aprendizaje 
en línea (Otoya, 2022). Dentro del conjunto de herramientas digitales, Kahoot se presenta como 
un recurso destacado de gamificación que ofrece múltiples beneficios en el proceso educativo.  
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Entre sus utilidades generales, se destaca su contribución al aprendizaje gracias a su uso 
simple e intuitivo, así como su efectividad como herramienta de autoevaluación. Por ende, en 
la mayoría de los casos, la motivación de los estudiantes depende del uso de las TIC. Sin 
embargo, su uso también desarrolla habilidades digitales, aunque muchos docentes 
desconocen las últimas herramientas innovadoras. Es importante fomentar una enseñanza 
participativa que involucre al estudiante como protagonista de su aprendizaje (Amores y De 
Casas, 2019; Sancho-Esper et al., 2019). 
 
La presente investigación, se emprendió con el propósito de determinar la influencia del uso 
de las herramientas digitales en la motivación por aprender en los estudiantes universitarios; 
además se formuló objetivos específicos como: determinar la influencia del uso de las 
herramientas para organizar, presentar contenidos y diseñar cuestionarios en la motivación 
por aprender en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
 
Por otra parte, se justifica en la revisión sistemática de teorías y premisas sobre el uso de 
herramientas digitales y estrategias de motivación, con el propósito de enriquecer el 
conocimiento científico y contrastar los resultados empíricos con las bases teóricas; 
metodológicamente, se aplicó el método científico, empleando técnicas y herramientas 
validadas para asegurar la confiabilidad y relevancia de los resultados (Fernández, 2020); y en 
el ámbito práctico, la investigación busca proponer recomendaciones que favorezcan la 
implementación de las TICs en contextos educativos que incite al aprendizaje consiente del 
discente (Romo et al., 2023). 
 

1.1. El rol de las herramientas digitales en el proceso enseñanza-aprendizaje  
 

Las tecnologías de información y comunicación (TIC) son fundamentales en el mundo actual 
por su impacto en las relaciones sociales, la comunicación, la vida diaria y la educación. 
Ejemplos de la revolución digital incluyen el internet de las cosas, la inteligencia artificial y el 
big data. El entorno virtual ofrece herramientas digitales para objetivos comerciales, sociales 
y educativos. 
 
Según la UNESCO, las tecnologías digitales ahora forman parte de redes globales que conectan 
personas y objetos, ayudando a superar desafíos. La innovación digital puede enriquecer y 
transformar la educación, acelerando el progreso hacia el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 
(educación de calidad) y facilitando el acceso masivo al aprendizaje (UNESCO, 2024). 
 
Las herramientas digitales ofrecen una amplia gama de opciones para mejorar el sistema de 
enseñanza-aprendizaje. No obstante, su implementación no sustituye la educación presencial 
o tradicional. En cambio, fomenta la necesidad de que los docentes integren ambas 
modalidades para desarrollar una educación híbrida más efectiva, adaptada a las necesidades 
del alumnado y en consonancia con la infraestructura tecnológica de la institución, así como 
con la naturaleza y características específicas de cada asignatura. 
 
A juicio de Vital (2021) una herramienta digital es un “entorno en el que se pueden encontrar 
varias herramientas agrupadas y optimizadas para fines docentes. Su función es crear y 
gestionar cursos completos en línea sin necesidad de tener experiencia en la programación” 
(p. 10). 
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En síntesis, una herramienta digital es el conjunto de plataformas intangibles que facilitan la 
realización de diversas actividades académicas en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Estas 
herramientas están alojadas en entornos virtuales accesibles a través de dispositivos 
electrónicos. No obstante, su uso efectivo requiere conocimientos básicos, también 
denominados competencias digitales. 
 
Figura 1. 
 
Ambientes de aprendizaje a través de las TIC en educación basada en competencia 

 
Fuente: Infografía de los ambientes de aprendizaje que permiten las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación (TIC) aplicadas a la educación basada en competencias. 
Adaptado de Secchi et al. (2022). 
 
Los avances tecnológicos y la transformación digital requieren que la sociedad se adapte con 
flexibilidad y mejora continua. Esto implica manejar herramientas y plataformas complejas 
necesarias en ambientes actuales. Con la digitalización, surgieron herramientas como 
Inteligencia Artificial (IA), internet de las cosas (IoT) y big data. Por ello, es crucial desarrollar 
nuevas habilidades más allá de las competencias empíricas para usar eficazmente las 
Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) en ámbitos económicos, sociales, 
ambientales y educativos. 
 
La integración de las TICs en la educación ha transformado los paradigmas pedagógicos, 
promoviendo ambientes participativos y flexibles que fomentan la creatividad y el aprendizaje 
colaborativo (Salcedo et al., 2025). Así como indican Fernández y Fernández (2023) las 
plataformas digitales permiten compartir materiales, organizar foros asincrónicos, crear 
actividades colaborativas, fomentar habilidades profesionales y autorregulación, facilitar la 
interacción flexible, realizar evaluaciones continuas y acceder a bibliotecas virtuales, todo 
adaptado a las necesidades del alumnado. 
 
Las herramientas digitales son clave para el desarrollo intelectual y económico del país, 
facilitando el acceso al conocimiento. Destacan las plataformas e-learning, que permiten la 
interacción en línea, y las redes sociales, que son las más utilizadas. Además, el uso de las 
aplicaciones educativas, mejoran el aprendizaje a través de la vinculación teórica-práctica, así 
como la motivación y satisfacción (Altamirano-Pazmiño et al., 2022; de-la-Peña et al., 2024). 
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Es fundamental comprender una competencia, ya que se refiere a “un grupo de conocimientos, 
atributos y capacidades que pueden aprenderse y que posibilitan a los individuos a realizar 
una actividad o tarea de forma exitosa y consistente, y pueden construirse y extenderse a 
través del aprendizaje” (Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos 
[OECD], 2013, p. 12). En el ámbito educativo, se refiere a la habilidad para usar una 
herramienta digital de manera eficiente en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Para el logro 
del éxito académico, tanto el docente y el dicente deben poseer tales competencias, así como 
contar con el acceso a la conectividad y la infraestructura tecnológica. 
 
Las competencias digitales abarcan más allá de la adquisición de habilidades técnicas; implica 
comprender cuándo, cómo y por qué utilizar ciertas plataformas. La capacidad de usar 
herramientas digitales permite a los estudiantes mejorar sus habilidades y profundizar su 
conocimiento mediante la búsqueda de información, el trabajo en equipo y la comunicación. 
Se observa que las universidades suelen centrarse en el contenido y no promueven la 
innovación en las estrategias de enseñanza ni exploran nuevas formas de desarrollar 
competencias y evaluar el desempeño estudiantil (Arias et al., 2014). 
 
En numerosas ocasiones, las competencias digitales se adquieren a través de la curiosidad, la 
necesidad o la experiencia. Sin embargo, es posible desarrollar dichas competencias mediante 
procesos de alfabetización digital que a juicio de Rangel y Peñalosa (2013) consiste en “un 
proceso intelectual a través del cual los individuos adquieren y son capaces de movilizar los 
recursos personales que les permiten desenvolverse adecuadamente en un mundo donde la 
información, el conocimiento y las TIC ocupan un lugar preponderante” (p. 12). Es decir, son 
competencias adquiridas que permiten llevar a cabo tareas o actividades en el ámbito 
educativo con éxito, empleando de manera eficiente los recursos disponibles en el entorno 
virtual. 
 
1.2. Motivación por aprender a partir del uso de las herramientas digitales 
 
En esa misma línea, resulta relevante desarrollar una revisión de la literatura respecto a las 
estrategias de motivación. La motivación constituye uno de los factores determinantes en la 
satisfacción y el rendimiento académico. Comprender su funcionalidad y las metodologías 
adecuadas para intervenir en ella puede resultar sumamente beneficioso; tanto para el docente 
que busca implementar una enseñanza eficaz, como para el estudiante que desea entender los 
motivos subyacentes a su actitud en el entorno educativo. 
 
Por consiguiente, resulta esencial conocer los factores, procesos y estrategias de motivación, 
así como sus efectos en el aprendizaje y el desempeño estudiantil, y el papel del docente en 
este contexto (Gallardo y Camacho, 2016). 
 
Dicho de otra manera, la motivación, se define como un estímulo, ya sea interno o externo, que 
lleva a una persona a acometer o lograr un objetivo. A juicio de Koontz et al. (2012) es “el 
término general que aplica a todo tipo de impulsos, deseos, necesidades, anhelos y fuerzas 
similares” (p. 388). Por otra parte, es “el proceso que involucra la intensidad, dirección y 
persistencia del esfuerzo de un individuo hacia el logro de un objetivo” (Robbins y Judge, 2009, 
p. 175). En otras palabras, es un proceso que implica establecer una forma de conducta o 
proceder con el fin de alcanzar un objetivo deseado. 
 
En el campo educativo, la motivación “es aquella actitud interna y positiva frente al nuevo 
aprendizaje, es lo que mueve al sujeto, es lo que le da sentido al nuevo conocimiento” (Escuela 
Nacional de Administración Pública [ENAP], 2020, p. 1). 
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En el ámbito educativo, las estrategias de motivación son esenciales, ya que fomentan el interés 
de los estudiantes en aprender y comprender nuevas reglas. Estas estrategias están orientadas 
hacia aquellos alumnos que desean profundizar en su aprendizaje, desarrollar competencias 
y ampliar sus conocimientos mediante conexiones efectivas entre diversas disciplinas y 
contextos actuales (Valenzuela et al., 2018). 
 
Dada la amplia diversidad de personalidades entre los estudiantes, es fundamental que los 
docentes tengan la competencia necesaria para captar el interés de los alumnos en relación con 
los contenidos enseñados. Para alcanzar este objetivo, es importante reconocer que la 
motivación profesional para la formación es un tema complejo que requiere un apoyo 
significativo, así como una estrategia de instrucción más detallada y exhaustiva. A 
continuación se enuncian los beneficios y alcances de la motivación: 
 

(a) permite consolidar los objetivos académicos y el enfoque del estudio, 
 
(b) fortalece la formación universitaria en el actuar y decidir del aprendizaje, 
 
(c) proporciona seguridad en la toma de decisiones ante cierta circunstancia profesional, 
 
(d) ayuda en los conocimientos e ideas previas que el universitario posee de las unidades 
de aprendizaje y 
 
(e) consolida el significado y utilidad, así como de las estrategias motivadoras que debe 
emplear en la unidad de aprendizaje (Vargas, 2021). 

 
La motivación por aprender de los estudiantes durante las sesiones síncronas experimenta un 
incremento significativo al participar en actividades de aprendizaje desarrolladas en entornos 
gamificados de realidad virtual, lo que se refleja en un mayor nivel de interés, interacción y 
compromiso. No obstante, la motivación al logro y la autoeficacia académico presentan una 
asociación positiva (Navas et al., 2025; Tacca y Cuarez, 2025). Y para este último, resulta 
importante el uso de los recursos que ofrece el ecosistema digital. 
 
Las aplicaciones digitales orientadas a la gamificación facilitan un entorno propicio para 
fomentar la motivación en los estudiantes y mejorar el rendimiento académico. Este enfoque 
resulta eficiente siempre que exista un adecuado equilibrio entre el entretenimiento y el 
aprendizaje. Es decir, la creación de materiales en línea, el seguimiento personalizado y el 
fomento del aprendizaje autónoma fomenta la motivación hacia el aprendizaje de los 
estudiantes (Díaz et al., 2024; Ito-Morales y Morales-Cabezas, 2025). 
 
La integración de entornos virtuales en el proceso de aprendizaje resulta fundamental para 
innovar tanto las metodologías como las actitudes relacionadas con la adquisición del 
conocimiento. Por ello, el uso de herramientas digitales y la combinación entre presencialidad 
y digitalidad favorecen el desarrollo del pensamiento crítico, enriquecen la experiencia 
cognitiva y, además, estimulan la motivación del estudiante universitario, promoviendo su 
compromiso con la continuidad de acciones y estrategias pedagógicas orientadas a la 
enseñanza (Pazmiño et al., 2024). 
 
En síntesis, la motivación es esencial para generar una expectativa positiva hacia el aprendizaje 
y fomentar el interés por adquirir nuevos conocimientos. No obstante, su efectividad depende 
de diversos factores personales o sociales, tanto intrínsecos como extrínsecos. 
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En base a la revisión de la literatura acerca de las variables objeto de estudio, se formularon 
las siguientes hipótesis especificas:  
 

Hipótesis especifica 1 (HE1): El uso de las herramientas digitales para organizar 
contenidos influyen en la motivación por aprender de los estudiantes universitarios.  
 
Hipótesis especifica 2 (HE2): El uso de las herramientas digitales para presentar o 
compartir contenidos influyen en la motivación por aprender de los estudiantes 
universitarios. 
 
Hipótesis especifica 3 (HE3): El uso de las herramientas digitales para la evaluación 
(actividades lúdicas) influyen en la motivación por aprender de los estudiantes 
universitarios. 

 

2. Metodología 
 
El estudio está enmarcado dentro de la investigación empírica, no experimental y bajo la 
estrategia asociativa, puesto que ostenta como objetivo “probar modelos acerca de las 
relaciones existentes entre un conjunto de variables, tal y como se derivan de una teoría 
subyacente” (Ato et al., 2013, p. 1052). Además, el modelado explicativo trata de minimizar los 
sesgos obteniendo una representación exacta de la teoría subyacente (Shmueli, 2010). 
 
En la misma lógica, se ciñó al diseño explicativo con variables latentes, distinguiendo entre el 
modelo estructural y de medida, representado a través del sistema de ecuaciones estructurales. 
El conjunto los elementos muestrales a los cuales se dirigió la investigación (Arrogante, 2022), 
fueron estudiantes del programa de estudios de Administración de tres universidades 
públicas. Elegidos a través de un muestreo no probabilístico por conveniencia. Siendo un total 
de 215 discentes universitarios. Cabe indicar, que se incluyó a todos los estudiantes regulares 
del programa de estudios de administración con acceso a internet y que cuentan con 
dispositivos electrónicos. 
 
Como instrumento de investigación, se empleó el cuestionario tipo Likert, el mismo que fue 
administrado a través de Google Formulario. Cuya formulación fue en el sentido siguiente; la 
variable “herramientas digitales [HD]” fue dividido en tres dimensiones; “herramientas para 
organizar contenidos [HOC]” con 3 ítems, “herramientas para presentar contenidos [HPC]” 
con 3 ítems y “Herramientas para la evaluación [HPE]” con 3 ítems; mientras que la variable 
“Motivación [M]” fue medida a través de 3 ítems. Luego de la captura de datos, se llevó a cabo 
el traslado de las respuestas a una matriz de datos en el Microsoft Excel para su posterior 
tratamiento.  
 
Para la estimación de parámetros y prueba de hipótesis, se utilizó el Modelo de Ecuaciones 
Estructurales con Mínimos Cuadrados Parciales [PLS-SEM, por sus siglas en inglés), idóneo 
para la investigación social y propuesta por Wold (1982). A juicio de Hair y Alamer (2022), el 
método estadístico PLS-SEM considera los siguientes aspectos; su propósito es maximizar la 
varianza explicada, no asume datos con distribución normal, puede aplicarse en estudios con 
muestras pequeñas, es robusto y riguroso a modelos bastantes complejos; es decir, usa 
métodos complementarios para comprobar la robustez de los resultados (Hair et al., 2019) y no 
utiliza índices de ajuste del modelo como métricas de evaluación. En cambio, emplea otros 
indicadores, como la fiabilidad, la validez del constructor y la capacidad predictiva dentro y 
fuera de la muestra.  
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A juicio de Hair et al. (2021) el PLS-SEM admite modelos de medición reflectivos y formativos, 
e incorpora constructos de un solo ítem sin problemas de identificación. Así mismo, por lo 
general, el algoritmo exige variables medidas en escalas métricas (razón o intervalo), aunque 
también admite escalas ordinales con puntos equidistantes. 
 
En efecto, el instrumento de recolección de datos de la presente investigación fue diseñado con 
5 puntos en las escalas de Likert. Donde 1 = “Nunca”, 2 = “La mayoría de las veces no”, 3 = 
“Algunas veces sí, algunas veces no”, 4 = “La mayoría de las veces sí” y 5 = “Siempre”. Por 
otra parte, en base a las consideraciones del modelo, se formuló tres ítems para cada 
constructo. 
 
Esta técnica estadística posee dos componentes básicos, el modelo estructural y el modelo de 
medida. El primero, muestra las relaciones entre variables exógenas y endógenas, mientras 
que el segundo, vincula los constructos con sus indicadores, permitiendo identificar qué ítems 
definen cada constructo. Sin obviar la evaluación de fiabilidad de variables latentes y 
observables (Martínez y Fierro, 2018). Este procedimiento, se efectuó con el paquete de 
software SEMinR del estadístico R. 
 
Figura 2. 
 
Propuesta de modelo de investigación 

 

Fuente: Elaboración propia en R Studio. 
 

3. Resultados 
 
3.1. Evaluación del modelo de medida (externo) 

 
En el modelo de la investigación propuesta, todos los constructos tienen una medida reflectiva; 
es decir, los indicadores de la variable latente compiten entre sí y reflejan sus manifestaciones 
y; un cambio en la variable latente afecta a todos los indicadores (Martínez y Fierro, 2018). La 
validación del modelo de medida reflectiva permite evaluar la idoneidad de los datos para su 
aplicación en este modelo. Para ello, se consideró la metodología propuesta por (Hair et al., 
2021).  
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Tabla 1. 
 
Evaluación de confiabilidad y validez de constructos reflectivos 

Constructo 

Confiabilidad 
del indicador 

Fiabilidad de consistencia 
interna 

Validez 
convergente 

Carga externa 
Alfa de 

Cronbach 
Fiabilidad 

compuesta (rhoC) 
(AVE) 

Herramientas para organizar 
contenidos [HOC] 

HOC1 0.807 

0.787 0.874 0.698 HOC2 0.832 

HOC3 0.867 

Herramientas para presentar 
contenidos [HPC] 

HPC1 0.864 

0.805 0.884 0.718 HPC2 0.793 

HPC3 0.883 

Herramientas para evaluación 
[HPE] 

HPE1 0.881 

0.807 0.886 0.722 HPE2 0.825 

HPE3 0.842 

Motivación [M] 

M1 0.847 

0.801 0.883 0.715 M2 0.824 

M3 0.866 

Valores referenciales  ≥ 0.708 > 0.70 > 0.70 ≥ 0.50 

 
Fuente: Elaboración propia en R Studio. 
 
La confiabilidad del indicador fue evaluada mediante la carga externa (λ), tal como se muestra 
en la Tabla 1. A juicio de Hair et al. (2021) los valores deben ser superiores a 0.708. En el 
presente estudio los valores están por encima de la valla, por ende, los ítems contribuyen a la 
definición del constructo. Sin embargo, cuando el instrumento es reciente puede que se 
obtenga valores inferiores a lo recomendado, aunque se podría mantener para que no afecte 
la validez del contenido (Hulland, 1999). 
 
Seguidamente, para la fiabilidad de consistencia interna, que evalúa grado de asociación de 
los indicadores que miden el mismo constructo, se utilizó el Alfa de Cronbach y la fiabilidad 
compuesta (rhoC) para cada dimensión de la variable “HD” y la variable “M”, los cuales deben 
ser por encima de 0.70. 
 
En efecto, el Alfa de Cronbach de los constructos “HOC”, “HPC”, “HPE” y “M” están por 
encima de lo sugerido, aunque la “fiabilidad compuesta es la más adecuada (…) al no asumir 
que todos los indicadores reciban la misma ponderación” (Chin, 1998, citado en Martínez y 
Fierro, 2018, p. 160). En esa misma línea, los valores de la fiabilidad compuesta son superiores 
a la valla mínima, tal como se percibe en la Tabla 1. Por ende, se asegura que la consistencia 
interna es buena para el modelo. 
 
De la misma forma, la validez convergente, que mide el grado en que el constructo converge 
para explicar la varianza de sus indicadores, esta se evaluó a través de la métrica Varianza 
Media Extraída (AVE). Según la teoría, la AVE deben ser mayores o iguales a 0.50; en este caso, 
los valores calculados por cada dimensión de “HD” y la variable “M” están por encima de lo 
establecido, por tanto, tienen una validez estadística. 
 
Validez discriminante, esta métrica evalúa el nivel en el que un constructo se diferencia 
empíricamente de otros constructos presentes en el modelo estructural (Hair et al., 2021). Para 
este propósito, la mejor alternativa el Ratio Heterotrait-Monotrait (HTMT) de correlaciones. 
Según la Tabla 2, todos los valores son menores a 0.90; por tanto, están por debajo del valor 
umbral propuesto por Henseler et al. (2015) lo que significa una validez discriminante 
adecuada del modelo. 
 



12 
 

Tabla 2. 
 
Validez discriminante Ratio Heterotrait-Monotrait (HTMT) 

 HOC HPC HPE M 
HOC     

HPC 0.532    

HPE 0.491 0.515   

M 0.521 0.459 0.588  

 
Fuente: Elaboración propia en R Studio. 
 

3.2. Evaluación del modelo estructural (interno) 

 
Visto que el modelo de medida (externo) cumple con la fiabilidad y validez suficiente, se 
procede a analizar el modelo estructural (interno). En efecto, Figura 3 muestra las cargas 
externas (λ) del modelo externo y, de la misma manera el coeficiente de trayectoria 
estandarizado (β), “p-valores” y el coeficiente de determinación (R2) del modelo interno.  
 

Figura 3. 
 
Modelo estructural confirmatorio 

 
Fuente: Elaboración propia en R Studio. 
 
Resulta fundamental garantizar que no existan correlaciones elevadas entre los constructos, 
puesto que este hecho puede ocasionar inconvenientes tanto metodológicos como 
interpretativos. Dicho de otra manera, se debe examinarse para detectar posibles problemas 
de colinealidad. La medida sugerida de colinealidad es el Factor de Inflación de la Varianza 
(VIF), el cual debe ser inferior a 3 (Hair y Alamer, 2022). 
 
En efecto, los resultados del presente estudio demuestran que la colinealidad para 
herramientas para organizar contenidos y motivación fue de 1.313; para herramientas para 
presentar contenidos y motivación se obtuvo un valor de 1.346 y, para herramientas para la 
evaluación/gamificación y motivación fue de 1.302. En mérito, los resultados calculados son 
menores a 3 para cada relación entre los constructos del modelo; por ende, se asegura que las 
variables latentes no presentan una redundancia de información.  
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A través del remuestreo o el bootstraping, se evaluó la significancia y la relevancia de los 

coeficientes de trayectoria, los cuales son esenciales para la validación de las hipótesis. Sin 

embargo, para este propósito, el valor “T” empírico deber ser superior a 1.96 a un nivel de 

significancia del 5% (α = 0,05; prueba bilateral) (Hair et al., 2022). La Tabla 3, muestra que todas 

las dimensiones influyen positivamente (β) en la motivación por aprender de los discentes 

universitarios, además el valor “T” calculado son superiores al umbral mínimo. 

 

Así mismo, el p-value, para las tres relaciones están por debajo α = 0.05. Específicamente, se 

encontró que las dimensiones “HOC” (β=0.240, IC 95% [0.120, 0.368]; tamaño del efecto 

moderado), “HPC” (β=0.142, IC 95% [0.005, 0.280]; tamaño del efecto moderado) y “HPE” 

(β=0.320, IC 95% [0.188, 0.451]; tamaño del efecto moderado), mostraron relaciones positivas y 

estadísticamente significativas con la motivación por aprender. Por ende, existe suficiente 

evidencia estadística para confirmar las hipótesis planteadas.  

 
Tabla 3. 
 
Coeficiente de trayectoria/path y la significancia 

HE 
Estimación 
original (β) 

Media de 
estimación 

Valor-t  
(t-value) 

2.5% 97.5% p-value Soporte 

HOC -> M 0.240 0.244 3.720 0.120 0.368 .000 Acepta 
HPC -> M 0.142 0.141 1.999 0.005 0.280 .043 Acepta 
HPE -> M 0.320 0.321 4.801 0.188 0.451 .000 Acepta 

 
Fuente: Elaboración propia en R Studio. 
 
El poder explicativo del modelo se encarga de la estimación de la varianza en los resultados 
explicada por los constructos predictores. Es decir, la determinación de la intensidad de las 
relaciones causales dentro del modelo propuesto. Teóricamente, un valor de R2 superior a 0.25 
se considera la valla mínima que evidencia la solidez explicativa del modelo (Hair y Alamer, 
2022; Hair et al., 2021; Rivera y Moore, 2025). En el presente modelo de investigación, las 
dimensiones de las herramientas digitales; “HOC”, “HPC” y “HPE” (actividades lúdicas) con 
la “M”, ostentan un R2 de 0.308 (Valor débil) y R2 ajustado de 0.298. En efecto, estos valores 
calculados, al ser superiores a 0.25, validan el poder explicativo del modelo. 
 
En síntesis, el uso de las herramientas digitales para organizar contenidos, presentar 
contenidos y evaluación (actividades lúdicas) explican 30.8% de la motivación por aprender 
de los estudiantes universitarios en el proceso de enseñanza-aprendizaje.  
 

4. Discusión 
 
Los resultados obtenidos en el presente estudio son importantes acerca del uso de las 
herramientas digitales en la motivación antes, durante y después de las sesiones de enseñanza-
aprendizaje en los discentes universitarios.  
 
En primer término, se confirmó que la utilización de las herramientas para organizar 
contenidos influye en la motivación por aprender. Este resultado se sustenta al destacar la 
importancia de integrar herramientas tecnológicas en los procesos de enseñanza, ya que no 
solo contribuyen a fortalecer el aprendizaje de los estudiantes, sino que también incentivan la 
continua exploración y adquisición de nuevos conocimientos (Cevallos et al., 2019). 
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De la misma forma Granero-Gallegos y Baena-Extremera (2015), indica que el uso de las 
plataformas para organizar contenidos académicos facilita el acceso por parte del alumnado. 
No obstante, resulta fundamental que el personal docente, al emplear tecnologías, sea 
consciente de la naturaleza transitoria del entorno virtual, ya que las herramientas tecnológicas 
pueden surgir, quedar obsoletas o presentar limitaciones con rapidez (Regner et al., 2022). 
 
En esa misma línea de ideas, se corroboró que el uso herramientas para la presentación de 
contenidos influye en la motivación por aprender. Dicho de otra manera, la integración de 
herramientas interactivas en la enseñanza puede influir en los procesos educativos. Además, 
su utilidad radica en incrementar la motivación y facilitar la comprensión de los contenidos.  
 
Por otro lado, aún persiste la falta de capacitación docente y el acceso limitado a infraestructura 
tecnológica representan desafíos relevantes por abordar (Herrera et al., 2024). Por otra parte, 
Sultanova y Belando-Montoro (2022) destacan la importancia de la integración de tecnologías 
de red en la labor profesional del profesorado, como el uso de Power Point, sin distinción de 
edad, así como la prevalencia tanto del uso del ordenador como del sistema operativo 
Windows. 
 
De la misma forma, las herramientas para la evaluación (actividades lúdicas) influyen 
significativamente en la motivación por aprender. Coincidiendo con Laura de la Cruz et al. 
(2025) quienes manifiestan que la implementación de la gamificación favorece un proceso de 
aprendizaje más enriquecedor, evidenciando una mayor inmersión en las actividades 
didácticas, lo cual contribuye al desarrollo de las competencias. Así como, Rodríguez-Ferrer et 
al. (2025) indican, la incorporación de metodologías lúdicas en las evaluaciones universitarias 
mejora los resultados educativos al incrementar la motivación y la eficacia del proceso 
evaluativo. 
 
Las herramientas tecnológicas facilitan la interacción entre usuarios independientemente de la 
distancia y el tiempo, y pueden emplearse como recurso para la motivación a través de la 
gamificación educativa. No obstante, aunque los docentes cuentan con habilidades para 
utilizar estas tecnologías, muchos continúan aplicando métodos de enseñanza tradicionales. 
Es clave promover una enseñanza participativa que haga al estudiante protagonista de su 
aprendizaje. 
 

5. Conclusiones 
 
El presente estudio revela la importancia de aprovechar las herramientas del ecosistema 
digital en el proceso de enseñanza-aprendizaje, sobre todo para crear un interés reverberante 
para la interiorización de nuevos conocimientos en los estudiantes universitarios. La 
investigación confirma que el uso de las herramientas digitales como para organizar, presentar 
contenidos didácticos y herramientas para la evaluación (actividades lúdicas) incluye en la 
motivación por aprender en los estudiantes universitarios. 
 
Por lo tanto, una mejor implementación del soporte tecnológico en el proceso de transmisión 
de conocimientos en base a las necesidades de aprendizaje, mayor será el interés por el nuevo 
conocimiento antes, durante y después de las sesiones académicas. 
 
Considerando los resultados obtenidos, en particular el coeficiente de determinación R2, es 
esencial implementar programas de alfabetización digital que trasciendan el manejo básico de 
computadoras, con el objetivo de fortalecer las competencias digitales en el personal docente.  
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Los docentes desempeñan un papel clave como mentores, responsables de orientar y generar 
una actitud positiva hacia el aprendizaje, así como de fomentar el interés por la adquisición de 
nuevos conocimientos en el proceso educativo en entornos digitales. El éxito motivacional 
depende de diversos factores, tanto personales como sociales, de naturaleza intrínseca y 
extrínseca. Además, gracias al avance de tecnologías como la inteligencia artificial (IA), el 
internet de las cosas (IoT) y el big data, la sociedad se ve en la necesidad de dejar atrás 
habilidades empíricas y desarrollar capacidades adaptadas a los retos contemporáneos. 
 
No obstante, la aplicación de estas estrategias está condicionada por la brecha digital, 
especialmente en cuanto al acceso desigual a Internet entre los estudiantes. Esta situación 
resalta la necesidad de invertir en tecnología y desarrollar una infraestructura tecnológica que 
facilite la implementación de aulas virtuales y brinde acceso universal a Internet en el campus. 
 
Teniendo en cuenta las limitaciones del presente estudio, se recomienda abarcar un mayor 
número de recursos didácticos que existe en el ecosistema digital y la importancia del 
fortalecimiento de competencias digitales en los docentes y estudiantes para maximizar los 
beneficios a través de su uso constante. 
 
Además, emprender estudios que examinen las formas y estrategias de motivación antes, 
durante y después del proceso de enseñanza y aprendizaje de los estudiantes universitarios 
para que, por iniciativa propia, se interesen en absorber y construir nuevos conocimientos.  
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