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RESUMEN
Introduccion:Esta investigacion propone una guia metodoldgica basada en la plataforma Educaplay para mejorar el
aprendizaje de Lengua y Literatura en estudiantes de primer afio de Bachillerato General Unificado (BGU) del Colegio "6
de Agosto" (Ecuador).
Materiales y métodos: El estudio, de enfoque aplicativo y cuantitativo, identificé problemas como baja motivacion, escaso
dominio de contenidos y limitado uso de herramientas digitales. Mediante observacidon, encuestas y entrevistas a 120
estudiantes y 5 docentes, se disefid una estrategia estructurada en tres etapas (planificacion, ejecucion y evaluacion),
fundamentada en el constructivismo (Piaget, 1950; Vygotsky, 1978) y la pedagogia digital critica (Selwyn, 2019).
Resultados: Los resultados demostraron que actividades gamificadas (crucigramas, quizzes) incrementaron la
participacién y retencién de contenidos.
Discusion: La guia fue validada por especialistas, destacando su pertinencia y factibilidad, aunque se sefialaron desafios
como la brecha digital y la necesidad de capacitacién docente continua.
Conclusiones: La validacion por parte de especialistas en pedagogia y tecnologia educativa resaltd tanto la pertinencia
como la factibilidad de la propuesta. Los expertos coincidieron en que la guia responde a demandas educativas actuales,
como la personalizaciéon del aprendizaje y el desarrollo de competencias digitales, mientras que su disefio por etapas
facilita la adaptacion a diversos entornos escolares. Sin embargo, también sefialaron desafios importantes, como
la brecha digital y la necesidad de capacitacion docente continua, aspectos que requieren atencién prioritaria para
garantizar la sostenibilidad de la implementacion.
Palabras clave: Proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura Lengua y Literatura, herramientas digitales, Educaplay,
guia metodoldgica
ABSTRACT
Introduction:  This  research  proposes a  methodological guide based on the  Educaplay
platform to improve the learning of language and literature among first-year  students
of the Unified General Baccalaureate (BGU) at the "6 de Agosto" School (Ecuador).
Materials and methods: The study, with an applicative and quantitative approach, identified problems such
as low motivation, poor content mastery, and limited use of digital tools. Through observation, surveys, and
interviews with 120 students and 5 teachers, a three-stage strategy was designed (planning, execution, and
evaluation), based on constructivism (Piaget, 1950; Vygotsky, 1978) and critical digital pedagogy (Selwyn, 2019).
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Results: The results showed that gamified activities (crosswords, quizzes) increased participation and content retention.
Discussion: The guide was validated by specialists, highlighting its relevance and feasibility, although
challenges such as the digital divide and the need for ongoing teacher training were noted.
Conclusions: Validation by specialists in pedagogy and educational technology highlighted both the relevance and
feasibility of the proposal. The experts agreed that the guide responds to current educational demands, such as
personalized learning and the development of digital skills, while its phased design facilitates adaptation to diverse
school environments. However, they also pointed out significant challenges, such as the digital divide and the need
for ongoing teacher training, aspects that require priority attention to ensure the sustainability of its implementation.
Keywords: Teaching-learning process in Language and Literature, digital tools, Educaplay, methodological guide
RESUMO

Introducdo: Esta pesquisa propde um guia metodoldgico baseado na plataforma Educaplay paraaprimoraraaprendizagem
delinguaseliteraturaentrealunosdoprimeiroanodoBacharelado Geral Unificado (BGU) daEscola"6de Agosto" (Equador).
Materiais e métodos: O estudo, com abordagem aplicativa e quantitativa, identificou problemas como baixa
motivacdo, baixo dominio do conteldo e uso limitado de ferramentas digitais. Por meio de observacdo, questionarios
e entrevistas com 120 alunos e 5 professores, foi elaborada uma estratégia em trés etapas (planejamento, execugdo
e avaliacdo), baseada no construtivismo (Piaget, 1950; Vygotsky, 1978) e na pedagogia digital critica (Selwyn, 2019).
Resultados: Os resultados mostraram que atividades gamificadas (palavras
cruzadas, quizzes) aumentaram a participacdo e a retencao do conteudo.
Discussdo: O guia foi validado por especialistas, destacando sua relevancia e viabilidade, embora tenham
sido apontados desafios como a exclusdo digital e a necessidade de formacdo continua dos professores.
Conclusdes: A validacdo por especialistas em pedagogia e tecnologia educacional destacou tanto a relevancia quanto
a viabilidade da proposta. Os especialistas concordaram que o guia responde as demandas educacionais atuais, como
a aprendizagem personalizada e o desenvolvimento de habilidades digitais, enquanto seu design em fases facilita a
adaptacdo a diversos ambientes escolares. No entanto, também apontaram desafios significativos, como a exclusdo
digital e a necessidade de formacdo continua de professores, aspectos que exigem atengdo prioritdria para garantir a
sustentabilidade de sua implementacéo.

Palavras-chave: Processo de ensino-aprendizagem da disciplina de Lingua e Literatura, ferramentas digitais, Educaplay,
guia metodoldgica

Recibido: 15/4/2025  Aprobado: 2/7/2025

INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han revolucionado diversos sectores,
especialmente el educativo. Estas tecnologias han facilitado el acceso a una vasta cantidad de informacién
y han transformado las metodologias de ensefianza y aprendizaje. Segun (Navarrete & Mendieta, 2018).),
la integracion de las TIC en el aula ha permitido una mayor inclusion y ha mejorado la calidad educativa. La
capacidad de acceder a recursos digitales ha brindado a los estudiantes oportunidades de aprendizaje que
antes no estaban disponibles.

Las TIC favorecen el proceso de ensefianza aprendizaje a través de diversas herramientas y metodologias
interactivas. Franco-Delgado y Bowen-Mendoza (2022) argumentaron que el uso de recursos digitales, como
videos educativos y simulaciones, no solo capta la atencion de los estudiantes, sino que también facilita la
comprension de conceptos complejos. A través de plataformas como Moodle y Google Classroom, los docentes
pueden ofrecer un aprendizaje mas personalizado, permitiendo a los estudiantes avanzar a su propio ritmoy
segun sus intereses.

Ademads, el aprendizaje colaborativo se potencia mediante el uso de TIC. Por ejemplo, herramientas
como Padlet y Trello permiten a los estudiantes trabajar en proyectos grupales de manera mas eficiente,
fomentando habilidades como el trabajo en equipo y la comunicacion. Estas metodologias activas son cada
vez mas valoradas en la educacién contemporanea, ya que preparan a los estudiantes para los desafios del
mundo laboral.

Las herramientas digitales son consideradas aplicaciones y plataformas disefiadas para facilitar la creacién,
gestion y distribucion de contenido educativo. Segun Patifio y Reyes (2020), estas herramientas no solo son
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esenciales para la educacion moderna, sino que también permiten laimplementacion de metodologias activas
que fomentan la participacion activa de los estudiantes; dentro de ellas se pueden mencionar:

Google Classroom: Facilita la gestion de clases, la distribucidon de tareas y la comunicacion entre
docentes y estudiantes.

Kahoot!: Permite crear cuestionarios interactivos que hacen el aprendizaje mas dinamico y divertido.

Canva: Herramienta de disefio grafico que permite a los estudiantes crear presentaciones visuales
atractivas.

Quizlet: Facilita el aprendizaje mediante tarjetas de memoria y juegos educativos, ayudando a los
estudiantes a retener informacion.

El uso de estas herramientas no solo mejora la interaccion en el aula, sino que también contribuye a
desarrollar competencias digitales esenciales en los estudiantes, preparandolos para un futuro laboral cada
vez mas tecnoldgico.

El empleo de herramientas digitales en Ecuador ha crecido significativamente, especialmente tras la
pandemia de COVID-19. En este sentido, Calle-Gonzalez et al. (2021) realizaron una investigacién sobre el
uso de herramientas digitales en la educacién inicial durante la pandemia., obteniendo como resultado que
estas tecnologias fueron cruciales para mantener la continuidad educativa, permitiendo a los docentes crear
entornos de aprendizaje virtuales. Esta situacion revelé no solo la importancia de las TIC, sino también la
necesidad de superar las brechas digitales existentes en el pais.

Rodriguez y Vaca (2018) también abordaron el tema de las TIC en el contexto universitario, enfatizando
la utilidad de las plataformas e-learning. Estas plataformas no solo facilitan el acceso a cursos y materiales,
sino que también fomentan la autoevaluacion y el aprendizaje auténomo. Sin embargo, se destaca que la
implementacion efectiva de estas herramientas requiere no solo de infraestructura adecuada, sino también
de formacién docente en el uso de tecnologias.

A pesar de los avances en la integracién de las TIC en el sistema educativo ecuatoriano, persisten desafios
significativos. La falta de capacitacion docente, la infraestructura inadecuada y las desigualdades en el acceso
a la tecnologia son barreras que limitan el potencial de las TIC. Segun un informe de la (UNESCO 2022), es
fundamental abordar estas cuestiones para garantizar que todos los estudiantes, independientemente de su
contexto socioecondmico, puedan beneficiarse de las herramientas digitales.

No obstante, las oportunidades son evidentes. La creciente disponibilidad de recursos educativos abiertos
(REA) y el aumento en la alfabetizacion digital entre los docentes y estudiantes pueden facilitar una ensefianza
mas rica y variada. La implementacion de politicas educativas que fomenten la capacitacién en TIC y la mejora
de la infraestructura tecnoldgica es crucial para el futuro de la educacion en Ecuador.

El uso de herramientas digitales en la educacion es una necesidad en la actualidad no solo para que los
estudiantes desarrollen competencias tradicionales, sino también, para que adquieran habilidades digitales
que los preparen en asignaturas como Lengua y Literatura en la adquisicién de mejores practicas para la
lectura comprensiva y la produccién escrita.

Enla asignatura de Lenguayy Literatura, uno de los objetivos fundamentales es que los estudiantes adquieran
la capacidad de comunicar sus ideas de manera clara y coherente, interpretar textos con sentido critico y
participar activamente en procesos de expresion y reflexién. Sin embargo, las dificultades en estas areas son
recurrentes, especialmente en el nivel de Bachillerato General Unificado (BGU), donde los jévenes suelen
experimentar baja motivacién y problemas para estructurar textos escritos de forma efectiva. Bartolomé
(2020) examind cémo las tecnologias digitales pueden apoyar la educacién inclusiva, ayudando a adaptar el
aprendizaje a las necesidades individuales de cada estudiante.

A pesar de estas limitaciones, se han promovido el uso de plataformas como Moodle, Edmodo y Google
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Classroom para garantizar la continuidad educativa, superar barreras tecnologicas y garantizar un proceso de
ensefianza aprendizaje a la altura de las exigencias del Ministerio de Educacidn.

Es por todo lo anteriormente expuesto que se realizd un diagndstico factico en el Colegio de Bachillerato 6
de agosto, situado en el Cantdn El Guabo, Parroquia Barbones, en el que, a través de diferentes instrumentos
como la observacién, entrevistas a estudiantes y docentesy la revision documental se observod una preocupante
tendencia que afectaba el rendimiento académico en la asignatura de Lengua vy Literatura, especialmente en
los estudiantes de bachillerato. Estas manifestaciones estuvieron dirigidas especialmente a:

. Insuficiente conocimiento de la asignatura Lengua vy Literatura en los estudiantes del bachillerato
general unificado

] Poca motivacién e interés hacia el estudio de los contenidos relacionados con la asignatura Lengua
y Literatura, lo cual se traduce en bajos niveles de participacion en clase, escasa realizacién de tareas y una
actitud pasiva frente al aprendizaje.

. Insuficiente empleo de herramientas digitales para el desarrollo del proceso de ensefianza de la
asignatura Lengua vy Literatura.

. Falta de capacitacidon y actualizacion en estrategias pedagdgicas innovadoras que impide a los docentes
implementar enfoques didacticos mas dindmicos y efectivos.

Las manifestaciones antes mencionadas permitieron formular el siguiente problema cientifico: éComo
contribuir a elevar el aprendizaje de la asignatura Lengua y Literatura en los estudiantes de primer afio de
bachillerato, mediante el empleo de herramientas digitales?

Para darle solucion al problema de investigacion se propuso como Objetivo general disefiar una guia
metodoldgica para contribuir al aprendizaje de la asignatura Lengua vy Literatura en los estudiantes de primer
afio de bachillerato desde el uso de las herramientas digitales.

Esta investigacidon se fundamentd en diversas teorias y enfoques pedagdgicos y tecnoldgicos. En primer
lugar, se sustentd en el constructivismo (Piaget, 1950; Vygotsky, 1978), que destaco el aprendizaje activo y
significativo, donde el estudiante construye conocimiento a través de interacciones sociales y herramientas
didacticas. Este enfoque fue relevante porque Educaplay fomenta la participacidn activa mediante actividades
interactivas.

Un eje central fue la pedagogia digital critica, planteada por (Selwyn, 2019), quien argumentd que
las herramientas tecnolégicas debian integrarse con un enfoque reflexivo, evitando su uso meramente
instrumental. Educaplay, en este sentido, no solo sirvié como recurso ludico, sino como medio para fomentar
el andlisis critico de contenidos literarios.

Por su parte, desde la neuroeducacion, (Ferrés & Masanet, 2020).) aportaron evidencia sobre cémo los
recursos interactivos activan mayores conexiones cognitivas y emocionales en el aprendizaje. Su investigacion
respaldd el uso de plataformas como Educaplay, ya que sus actividades (sopas de letras, quizzes) estimularon
la memoria y la motivacién, aspectos clave en la adquisicién de competencias linglisticas.

En el dmbito de la didactica de la Lengua vy Literatura, Cassany (2018) enfatizd la necesidad de adaptar las
estrategias pedagodgicas a la era digital, promoviendo la lectura y escritura multimodal. Herramientas como
Educaplay permiten trabajar estas habilidades de manera innovadora, tal como sugirié también Lomas (2021),
quien destacé el valor de la gamificacién para fortalecer la comprension lectora y la creatividad textual.

De igual manera, desde la teoria de la mediacidon tecnoldgica, los autores Collazos et al. (2021) sostuvieron
que el éxito de una herramienta digital en educacién depende de su disefio pedagdgico y no solo de su
funcionalidad.

MATERIALES Y METODOS
2705



El estudio adoptd un enfoque aplicativo y cuantitativo, orientado a medir el efecto de la plataforma Educaplay
en el aprendizaje. Se recopilaron datos numéricos para evaluar los resultados académicos y las percepciones
de los participantes, lo que facilitd un analisis concreto sobre la eficacia de la herramienta

Para la recoleccion de los datos se aplicaron diferentes instrumentos que brindaron informacion relevante
para el desarrollo de la investigacion:

Observacién permitio conocer la realidad del proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura Lenguay
Literatura.

Entrevistas a estudiantes para indagar acerca del conocimiento que poseen los estudiantes sobre las
herramientas digitales y los contenidos de la asignatura Lengua vy Literatura.

Entrevistas a docentes para determinar el nivel de preparacién metodoldgica que poseen los docentes con
relacion al empleo de las herramientas digitales.

Revision de documentos para comprobar el nivel de profundidad con que son abordados los contenidos de
la asignatura de Lengua vy literatura.

Técnicas estadisticas (Descriptivos) con el objetivo de tabular los resultados del diagndstico.
Durante toda la investigacion se tuvieron presentes los métodos:

Analisis-sintesis para procesar y determinar los fundamentos tedricos y metodoldgicos de la propuesta y
para el analisis de los resultados obtenidos en la aplicacidon de los instrumentos obtenidos del diagndstico.

Inductivo-deductivo se utilizé en la fundamentacién de la investigacion a través de la ldgica que va desde lo
general a lo particular y de este a lo singular.

Sistémico estructural en la elaboracion de la guia mediante el uso de la herramienta Educaplay para contribuir
al aprendizaje de la asignatura Lengua y Literatura en los estudiantes de primer afio de bachillerato desde el
uso de las herramientas digitales.

La investigacion se realizd con una poblacion de 120 estudiantes del Primer Afio de Bachillerato General
Unificado (BGU) y 5 profesores del Colegio de Bachillerato 6 de Agosto. El grupo de profesores incluyo: 2
docentes de Lengua vy Literatura, 1 docente de Computacion, 2 directivos

La muestra se selecciond mediante muestreo no probabilistico por conveniencia, centrandose en los
participantes directamente involucrados en la aplicacién y evaluacién de la guia metodoldgica basada en
Educaplay. Este enfoque permitio analizar el impacto real de la herramienta digital en el proceso de ensefianza
aprendizaje, identificando tanto sus ventajas como aspectos por mejorar.

RESULTADOS

Resultados de la guia de observacidn para la asignatura de Lengua vy Literatura.
1. Contexto del Aula

- Ambiente fisico: La disposicion del aula era adecuada, con suficiente espacio para el trabajo en grupo. Sin
embargo, se observd una necesidad de mas recursos visuales y tecnologicos que faciliten el aprendizaje.

- Clima emocional: Se percibié un ambiente positivo, con una buena relacién entre estudiantes y docente.
Los estudiantes parecian motivados y participativos.

2. Estrategias de Ensefianza

- Métodos utilizados: Se emplearon diversos métodos, incluyendo exposiciones, trabajo en grupo vy lectura
en voz alta. Sin embargo, se recomendd incorporar mas debates y discusiones para enriquecer el aprendizaje.

- Diversidad de actividades: Las actividades eran variadas, abarcando desde la escritura creativa hasta el
analisis critico de textos. Esto favorecio un enfoque integral en la ensefianza.

3. Participacion Estudiantil
- Involucramiento: Los estudiantes participaron activamente e hicieron preguntas relevantes. Se observé un

alto nivel de interés en las actividades propuestas.
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- Interaccidn: La colaboracién entre compaferos fue notable, y se respetd la diversidad de opiniones durante
las discusiones.

4. Evaluacion y Retroalimentacion

- Tipos de evaluacién: Se utilizaron evaluaciones diagndsticas y formativas, lo que permitié un seguimiento
efectivo del progreso estudiantil.

- Calidad de la retroalimentaciéon: Aunque se brindd retroalimentacion constante, se identificd que podria
ser mas especifica y orientada a objetivos claros de mejora.

5. Criterios de Evaluacion

- Eficacia de las Estrategias: Las estrategias actuales eran efectivas en gran medida, logrando los objetivos de
aprendizaje, aunque hay espacio para la mejora.

- Participacion Activa: Los estudiantes mostraron un alto grado de interés y compromiso en las actividades.

- Calidad del Aprendizaje: Se evidenciaron avances significativos en las habilidades de lectura y escritura de
los estudiantes.

- Inclusion y Diversidad: Se tomaron en cuenta diferentes estilos de aprendizaje, aunque se podrian
implementar mads recursos adaptados a necesidades especificas.

Resultados de la Encuesta a estudiantes

La siguiente presentacidn muestra los resultados de la encuesta aplicada a estudiantes para diagnosticar la
necesidad de integrar herramientas digitales, en la ensefianza de Lenguay Literatura. A partir de sus respuestas,
se buscd identificar el nivel de interés, uso actual y percepcidn sobre estas tecnologias para optimizar el
proceso de aprendizaje.

Los resultados reflejaron las preferencias tematicas de los estudiantes en la asignatura de Lenguay Literatura.
Las entrevistas (42,86 %) fueron el tema de mayor interés, lo que evidencid que los estudiantes valoran la
interaccion y el aprendizaje a través del didlogo. Las dramatizaciones (35,71 %) también obtuvieron una alta
preferencia, indicando que el enfoque practico y expresivo motivaba su aprendizaje. En contraste, las obras
literarias (21,43 %) recibieron menor interés, lo que permitié evidenciar la necesidad de metodologias mas
dindmicas para abordar la lectura y analisis de textos, integrando herramientas interactivas que potencien su
comprension.

Obras literarias
21,43%

Entrevistas
42 B6%

Dramatizadones
35,71%

Figura 1 ¢Qué temas de Lengua y Literatura te resultan mas interesantes?

Encuantoal nivel de conocimiento sobre gramatica, los resultados revelaron que la mayoria de los estudiantes
percibian su conocimiento en Gramatica como insuficiente. Un 42,86 % lo consideraba bajo y un 7,14 % muy
bajo, lo que indico posibles dificultades en la comprension de esta drea. Un 21,43 % se ubicaba en un nivel
regular, mientras que solo un 28,57 % tenia un conocimiento alto, y ningun estudiante se consideraba en un
nivel muy alto. Estos datos denotaron la necesidad de reforzar la ensefianza de Gramatica con metodologias
innovadoras y herramientas digitales que facilitaran su aprendizaje, haciéndolo mas dinamico e interactivo.
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Muy Alto Muy bajo

0,00%
Alto 7.14%
28,57%
Bajo
42 86%
Regular
21,43%

Figura 2 Nivel de conocimiento sobre Gramatica

Con relacién al nivel de conocimiento sobre Literatura, los resultados mostraron que la mayoria de los
estudiantes tenian un conocimiento intermedio sobre Literatura. Un 57,14% se ubicaba en un nivel regular,
mientras que un 35,72 % consideraba su conocimiento bajo, lo que indicd que una parte significativa del
alumnado enfrentaba dificultades en la identificacion y comprensién de autores y obras. Solo un 7,14 %
poseia un nivel alto, y ninguno se percibia con un conocimiento muy alto o muy bajo. Estos datos sugirieron
la necesidad de estrategias mas dindamicas e interactivas, como herramientas digitales y recursos multimedia,
para mejorar el aprendizaje de la literatura.

Muy Alto Muy bajo
0,00% 0,00%
Bajo
Alto 35,72%
7.14%
Regular
57,14%

Figura 3 Nivel de conocimiento sobre Literatura (autores y obras)

Al referirse al nivel de conocimiento sobre comprension lectora, los resultados reflejaron que la mayoria de
los estudiantes percibian un buen nivel de comprension lectora. Un 64,29% considerd su conocimiento alto,
y un 7,14 % muy alto, lo que indicd que esta habilidad esta relativamente fortalecida. Sin embargo, aun habia
un 14,29 % con un nivel bajo y un 7,14 % muy bajo, lo que evidencié la necesidad de estrategias de apoyo
para este grupo. Ademas, un 7,14 % se ubicaba en un nivel regular, lo que sugirio oportunidades de mejora
mediante metodologias interactivas que fomentaran un andlisis mas profundo y critico de los textos.

Muy Alto Muy bajo
7,14% 7,14%

Bajo
14,29%

_‘ Regular
7.14%

Alto
B4,20%

Figura 4 Nivel de conocimiento sobre Comprension lectora

En cuanto al nivel de conocimiento sobre Produccion escrita, los resultados mostraron que la mayoria de
los estudiantes tenian un nivel intermedio en produccién escrita. Un 35,71 % se ubicaba en un nivel regular,
mientras que un 28,57 % considerd su conocimiento alto y solo un 7,14 % muy alto. Sin embargo, un 21,43
% se percibia con un nivel bajoy un 7,15 % muy bajo, lo que indicd que una parte significativa del alumnado
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enfrentaba dificultades en la escritura. Estos datos sugirieron la necesidad de reforzar estrategias didacticas
gue fomentaran la expresién escrita, como el uso de herramientas digitales, escritura creativa y ejercicios
practicos estructurados.

Muy Alto Muy bajo
7,14% 7,15%

Bajo
Alto 21,43%

28,57%

Regular
35,71%

Figura 5 Nivel de conocimiento sobre Produccidn escrita

Al preguntar sobre la frecuencia con que usaban herramientas digitales para estudiar Lengua y Literatura,
los resultados indicaron un uso limitado de herramientas digitales en el estudio de Lengua y Literatura. Un
42,86 % de los estudiantes las utilizaba rara vez, mientras que un 14,29 % lo hacia mensualmente, lo que
reflejo una baja integracion de la tecnologia en el aprendizaje. Solo un 28,56 % las empled semanalmente y un
14,29 % diariamente, lo que sugirid que algunos estudiantes ya estaban utilizando estos recursos con mayor
frecuencia. Estos datos resaltaron la necesidad de fomentar el uso de herramientas digitales para fortalecer el
aprendizaje, mediante estrategias que motivaran su integracién de manera mas frecuente y efectiva.

Diario
14, 29%
Rara vez
42, B6%
Semanal
28, 56%
Mensual
14,29%

Figura 6 Frecuencia del uso herramientas digitales para el estudio Lengua y Literatura

Cuando se preguntd sobre qué herramientas digitales utilizaban, los resultados mostraron que las
herramientas digitales mas utilizadas por los estudiantes eran los procesadores de texto y recursos en linea,
ambos con un 29,17 %, lo que sugirid que los estudiantes recurrian a estas herramientas principalmente para
redactary buscarinformacion. Las redes sociales para aprender también tuvieron una presencia significativa con
un 25 %, lo que reflejo un uso de plataformas mas informales. Las plataformas de aprendizaje y las aplicaciones
de lectura eran menos utilizadas, con 12,5 % y 4,16 %, respectivamente, lo que indicé una oportunidad para
integrar mas recursos especificos en el proceso educativo.

Redessociale para Procesadores de
aprender texto
29,17%

Plataformas de
aprendizaje
12,50%

Aplicadones de
Recursosen linea lectura

29,17% 216%

Figura 7 Herramientas digitales utilizadas
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Al preguntar sobre qué mejoras sugeririan para integrar mejor las herramientas digitales en la ensefianza de
Lenguay Literatura, los resultados reflejaron una preferencia por herramientas interactivas en el aprendizaje.
El 31,58 % de los estudiantes utilizaba plataformas interactivas, lo que indicd un interés por métodos
participativos. El 26,32 % usaba videos y podcasts, lo que sugirié que los recursos multimedia eran bien
recibidos para contextualizar y enriquecer los contenidos. El 15,79 % fomentaba la lectura digital y la creacion
de proyectos colaborativos online, herramientas que favorecen el aprendizaje cooperativo y la interaccion.
Finalmente, el uso de evaluaciones digitales era menos frecuente (10,52 %), lo que sugirié una oportunidad
de integrar mas esta herramienta en el proceso educativo.

Imp_lemen?r Fomentar la lectura
evaluaciones digitales o
10.57% digial
o 15,79%
Crear proyectos
colaborativos online
15,79%

Uso de plataformas
interactivas
31,58%

Incorporacionde
videosy pod@sts
26,32%

Figura 8 Mejoras sugeridas para la integracion de herramientas digitales en la ensefianza de Lengua y Literatura

Cuando se preguntd sobre qué mejoras sugeririas para integrar mejor las herramientas digitales en la
ensefianza de Lengua y Literatura, los resultados reflejaron una preferencia por herramientas interactivas
en el aprendizaje. El 31,58 % de los estudiantes utilizaba plataformas interactivas, lo que indicd un interés
por métodos participativos. El 26,32 % usaba videos y podcasts, lo que sugirid que los recursos multimedia
eran bien recibidos para contextualizar y enriquecer los contenidos. El 15,79 % fomentaba la lectura digital
y la creacién de proyectos colaborativos online, herramientas que favorecen el aprendizaje cooperativo y la
interaccién. Finalmente, el uso de evaluaciones digitales era menos frecuente (10,52 %), lo que sugirid una
oportunidad de integrar mads esta herramienta en el proceso educativo.

Resultados de la encuesta a docentes

La siguiente presentacion resume los resultados obtenidos a través de una encuesta aplicada a docentes,
con el objetivo de determinar el nivel de preparacion metodolégica de los docentes en el uso de herramientas
digitales en su practica educativa. Los datos proporcionaron una vision sobre sus necesidades, problematicas
y expectativas en relacion a estas tecnologias.

Recursos educativos Plataformas degestion
enlinea del aprendizaje
25,00% 16,67%

Herramientasde
creacion decontenido

R 25,00%
Aplicadones para

videoconferendas
33,33%

Figura 9 Herramientas digitales mas utilizadas en su enseiianza

Al preguntar cudles de las siguientes herramientas digitales ha utilizado en su ensefianza, los resultados
mostraron una variedad en el uso de herramientas digitales por parte de los docentes. Las aplicaciones para
videoconferencias lideraron con un 33,33 %, lo que reflejo su relevancia en la ensefianza a distancia o hibrida.
Las herramientas de creacién de contenido y los recursos educativos en linea compartieron un 25 %, lo que
indicd que los docentes recurrian a estas herramientas para crear material didactico y acceder a recursos
educativos. Las plataformas de gestion del aprendizaje se utilizaban en un 16,67 %, lo que sugirié una adopcion
mas limitada, pero relevante para organizar y gestionar el proceso educativo.
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Figura 10 Capacitacién formal recibida sobre el uso de herramientas digitales en la educacion

En cuanto a la capacitacion formal sobre el uso de herramientas digitales en la educacion, los resultados
mostraron que el 60 % de los docentes habia recibido capacitacion formal sobre el uso de herramientas digitales
en la educacion, lo que indicé que una mayoria de ellos habia tenido acceso a formacion especifica en este
ambito. Sin embargo, un 40 % no han recibido dicha capacitacion, lo que evidencié la necesidad de fortalecer
los programas de formacion docente en tecnologia educativa. Esta brecha podria limitar el aprovechamiento
adecuado de las herramientas digitales, destacando la importancia de continuar con la capacitacion continua
y accesible para todos los educadores en este campo.

Seminarios
0,00%

Talleres
0,00%

Cursos
100,00%

Figura 11 Tipos de capacitacion recibida (solo quienes respondieron si)

Al referirse a qué tipo de capacitacion ha recibido, los resultados mostraron que el 100% de los docentes que
han recibido capacitacién formal sobre herramientas digitales participaron en cursos, mientras que ninguno
asistio a talleres o seminarios. Esto denotd que la mayoria de los docentes tuvieron acceso a una capacitacion
mas estructurada y extensa a través de cursos, lo que pudo haberles permitido una comprensiéon mas profunda
y detallada de las herramientas digitales. Sin embargo, la ausencia de talleres y seminarios indicé una posible
falta de espacios practicos o breves para la aplicacion directa y el intercambio de experiencias sobre estas
herramientas.

Aprendizaje basado

£ proyectos
14,79%

Flipped dassroom
[aulainvertida)
14,29%
Aprendizaje
colaborativo
71,42%

Figura 12 Metodologias utilizadas para ensefiar con herramientas digitales

En cuanto a qué metodologias utilizaban para ensefiar con herramientas digitales, los resultados mostraron
que una gran mayoria (71,42 %) de los docentes utilizaba aprendizaje colaborativo como metodologia para
ensefiar con herramientas digitales, lo que indicd un enfoque en el trabajo en equipo vy la interaccion entre

estudiantes mediante recursos digitales. Tanto el aprendizaje basado en proyectos como el Flipped classroom
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(aula invertida) obtuvieron un 14,29 %, lo que reflejé un menor uso de estas metodologias, aunque siguen
siendo relevantes. Esto sugirid que los docentes priorizaban estrategias que promovian la colaboracién vy el
aprendizaje activo, pero pudieron integrar mas enfoques innovadores como los mencionados para diversificar
su ensefianza digital.

Mejora signifiativa

en laparticipadon y Facilita lacomprensiany

el accesoa loscontenidos

motivacion
12,50% 12,50%
Fomerntode
aprendizaje Desarrollode
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Figura 13. Impacto de las herramientas digitales en el aprendizaje de los estudiantes

Al preguntar como evalua el impacto de las herramientas digitales en el aprendizaje de sus estudiantes,
los resultados indicaron que el 50 % de los docentes evalud el impacto de las herramientas digitales
principalmente en el desarrollo de habilidades tecnoldgicas, destacando su importancia en la preparacion de
los estudiantes para el mundo digital. Un 25 % observé un fomento del aprendizaje auténomo, lo que sugiridé
que las herramientas digitales promovieron la independencia en el estudio. El 12,5 % considerd que facilitaron
la comprension y el acceso a los contenidos y mejoraron la participacion y motivacion. Las herramientas
digitales eran vistas positivamente, especialmente en areas relacionadas con la autonomia y las competencias

tecnoldgicas. :
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Figura 14. Recursos adicionales o de apoyo utiles para mejorar su preparacion en el uso de herramientas digitales

En relacion a qué recursos adicionales o apoyos consideraria Utiles para mejorar su preparacion en el uso de
herramientas digitales, los resultados mostraron que la mayoria de los docentes (45,45 %) considerd que los
talleres practicos y la formacién continua eran los recursos mas Utiles para mejorar su preparacién en el uso de
herramientas digitales, lo que sugirié una preferencia por el aprendizaje practico y continuo. Un 27,27 % optd
por gufas y tutoriales interactivos, lo que indicod que valoraban los recursos autodidactas. El 18,18 % considerd
util el soporte técnico y asesoramiento personalizado, destacando la necesidad de asistencia directa. Solo un
9,1 % veia beneficios en comunidades de intercambio de experiencias, lo que reflejé un menor interés por el
aprendizaje colaborativo.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos a través de la aplicacién de diferentes instrumentos se pudo
concluir que el bajo rendimiento en la asignatura Lengua vy Literatura en el Bachillerato General Unificado se
debia a multiples factores, como el insuficiente dominio de contenidos por parte de los estudiantes, su falta
de motivacion y participacion activa, el escaso uso de herramientas digitales y la limitada capacitacion docente
en metodologias innovadoras. Estas dificultades reflejaron un proceso de ensefianza aprendizaje tradicional,
poco dindamico y desconectado de las necesidades actuales. Para superar estas barreras, era necesario diseflar
una estrategia integral que combinara metodologias activas y gamificacion, la integracién de plataformas
interactivas como Educaplay, la actualizacién docente en didacticas digitales y el fomento de un aprendizaje
mas participativo y significativo. Solo mediante un enfoque renovado, que aproveche tanto las innovaciones
pedagdgicas como las tecnoldgicas, se pudo mejorar el interés, el rendimiento académico y la competencia
comunicativa de los estudiantes en esta asignatura.

Guia Metodoldgica basada en la Herramienta Educaplay para potenciar el proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura Lengua y Literatura
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La presente propuesta metodoldgica se fundamentd en el Curriculo Nacional de Educacién General
Basica del Ecuador, que establece los lineamientos pedagdgicos para la ensefianza de Lengua y Literatura.
Este documento técnico define los aprendizajes esenciales y las competencias que los estudiantes deben
desarrollar, alineandose con las politicas publicas en materia educativa (Lopez Cepeda, 2020). Asimismo, el
uso de herramientas digitales como Educaplay responde a las disposiciones del Ministerio de Educacion, que
promueve la integracion de tecnologias en el aula para fortalecer la ensefianza y mejorar la calidad educativa
dentro del Sistema Nacional de Educacién.

Desde una perspectiva legal, la propuesta se enmarco en la Ley Organica de Educacién Intercultural (LOEI)
y su reglamento, los cuales garantizan el acceso a metodologias innovadoras que favorecen el aprendizaje
significativo y el desarrollo de habilidades tecnoldgicas. El disefio de esta guia metodoldgica contribuyd a la
mejora de los logros educativos al aprovechar recursos didacticos digitales que fomentan la interaccién vy el
aprendizaje auténomo. De este modo, la propuesta se sustentd en un enfoque metodoldgico que fortalece
las competencias linglisticas y tecnoldgicas de los estudiantes, asegurando su pertinencia dentro del marco
normativo vigente.

Se planted como objetivo disefiar una guia metodoldgica para contribuir al aprendizaje de la asignatura
Lenguay Literatura enlos estudiantes de primer afio de bachillerato mediante el uso de la plataforma Educaplay

Esta herramienta digital permitid la creacion de actividades interactivas y gamificadas que fomentaron la
participacion activa de los estudiantes, mejorando su comprension lectora, produccion textual y habilidades
lingUisticas.

La guia metodoldgica basada en la herramienta Educaplay presenta una estructura adaptable a diversos
estilos de aprendizaje y niveles de conocimiento de los estudiantes. Su disefio permitié modificar la dinamica
de la ensefianza tradicional, promoviendo un enfoque basado en la metodologia del aula invertida, donde
los estudiantes asumieron un rol activo en la construccion de su propio aprendizaje. Este modelo fomentd la
autonomia y el pensamiento critico, al mismo tiempo que facilitd la interaccion entre docentes y estudiantes
a través del uso de recursos digitales innovadores que fortalecieron el proceso educativo en la asignatura de
Lengua y Literatura.

La interactividad es otra caracteristica fundamental de esta propuesta, ya que integrd elementos de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién en el desarrollo de las actividades de aprendizaje. A través
del uso de materiales multimedia, cuestionarios, ejercicios interactivos y juegos educativos, se estimula la
participacion de los estudiantes, lo que favorecid la comprensidn y retencion de los contenidos. Al incorporar
herramientas digitales, la propuesta reforzé el aprendizaje significativo, permitiendo que los estudiantes
adquirieran conocimientos de forma dindmica y efectiva.

Ademas, la propuesta se distinguiod por su cardcter novedoso, al incluir una variedad de formatos multimedia,
como videos, imagenes, animaciones y presentaciones interactivas. Esto permitié que el contenido de Lengua
y Literatura fuera mas atractivo y motivador, facilitando la comprensién de los temas y estimulando el interés
de los estudiantes. Asimismo, el uso de Educaplay posibilitéd el aprovechamiento de habilidades previas en
entornos digitales, lo que contribuyd al fortalecimiento de competencias tecnoldgicas necesarias en el ambito
educativo actual.

El caracter contextualizado de la propuesta garantizd que los recursos empleados estuvieran alineados con
los objetivos curriculares y respondieran a las necesidades del entorno educativo. La informacién utilizada se
mantuvo actualizada, asegurando la pertinencia y aplicabilidad de los contenidos en la ensefianza de Lengua
y Literatura. Esto permitio que los docentes adaptaran las actividades segin el contexto sociocultural de los
estudiantes, promoviendo un aprendizaje mas cercano a su realidad y experiencias.

Por ultimo, la flexibilidad de la guia metodolégica permitid su implementacién en distintos escenarios
educativos, tanto en modalidad presencial como en entornos virtuales. Gracias a las posibilidades que ofrecen
el Internet y los recursos multimedia, esta propuesta puede ser aplicada en diversas instituciones y adaptada
a diferentes necesidades pedagdgicas. Su versatilidad facilité la inclusion de estrategias innovadoras para la
ensefianza, permitiendo a los docentes personalizar el proceso de aprendizaje y ajustarlo a las caracteristicas
de su grupo de estudiantes.

Se estructura en tres etapas principales: planificacion, ejecucion y evaluacion, siguiendo un enfoque
constructivista y basado en el aprendizaje significativo. En cada una de ellas se disefiaron procedimientos con
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un caracter flexible que propicid su aplicacion en cualquier situacion docente de aprendizaje.

Etapa de Planificacion

Definicion de Planificacion

Segun Coll (2018), la planificacién educativa es un proceso dindmico y reflexivo que permite a los docentes
organizar y secuenciar las actividades de aprendizaje de manera coherente, considerando tanto los objetivos
curriculares como las necesidades individuales de los estudiantes. En este sentido, la planificacién en el

contexto de la ensefianza de Lengua y Literatura debe integrar herramientas digitales como Educaplay para
fomentar un aprendizaje mas interactivo.

Teniendo en cuenta lo planteado anteriormente, esta etapa se planted como objetivo general: Disefiar una
planificacion estructurada que integre actividades interactivas en Educaplay para potenciar el aprendizaje de
Lengua vy Literatura, fomentando la comprension lectora, la produccion textual y el andlisis critico.

Pasos Metodoldgicos

1.  Andlisis de Necesidades: Identificar las competencias y habilidades que los estudiantes deben
desarrollar en Lengua y Literatura, asi como sus conocimientos previos.

2. Seleccién de Contenidos: Elegir los temas y subtemas que se abordaran en cada sesidn, priorizando
aquellos que puedan ser enriquecidos con actividades interactivas en Educaplay, como sopas de letras,
crucigramas, test interactivos y juegos de asociacion.

3. Disefio de Actividades: Crear actividades en Educaplay que fomenten la participacion activa, utilizando
recursos multimedia como videos, imagenes y animaciones para hacer el contenido mas atractivo.

4. Definicidn de Estrategias: Establecer estrategias metodoldgicas que integren el uso de Educaplay, como
la gamificacién, el aprendizaje basado en problemas y el trabajo colaborativo.

5. Seleccién de Recursos: Identificar los recursos didacticos necesarios, tanto digitales como tradicionales,
para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Procedimientos

- Analisis-Sintesis: Analizar los contenidos curriculares y sintetizarlos en actividades interactivas que
permitan a los estudiantes construir su conocimiento de manera significativa.

- Heuristicos: Fomentar la resolucion de problemas mediante actividades que requieran la aplicacion de
conocimientos previos y la exploracién de nuevas soluciones.

- Trabajo Independiente: Promover la autonomia del estudiante mediante actividades que puedan
realizarse de manera individual en Educaplay, como cuestionarios y juegos de asociacién.

- Procedimientos Practicos: Disefiar actividades que permitan a los estudiantes aplicar los conocimientos
tedricos en contextos practicos, como la creacion de textos o la identificacidn de figuras literarias.

Etapa de Ejecucién

La ejecuciéon del aprendizaje constituye la fase en la que se desarrollan las actividades planificadas,
asegurando que los estudiantes participen activamente en la construccion del conocimiento. En el marco de
esta guia metodoldgica, la implementacion de Educaplay se convierte en una estrategia clave para dinamizar
la ensefianza de la asignatura Lengua v Literatura.

Durante la ejecucidn, los docentes facilitan el aprendizaje guiado mediante el uso de actividades interactivas
alineadas con la estrategia ERCA (Exploracion, Reflexion, Conceptualizacion y Aplicacion). Através de Educaplay,
los estudiantes desarrollan habilidades de comprensién, analisis y sintesis de la informacion, favoreciendo el
aprendizaje significativo.

Objetivo General: Implementar las actividades planificadas en Educaplay para fomentar la participacion
activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje de Lengua vy Literatura, promoviendo la comprension
lectora, la produccion textual y el analisis critico.

Procedimientos
- Procedimientos Practicos
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1. Interaccidn Activa: Utilizar juegos, test y cuestionarios en Educaplay para promover la participacion y
el aprendizaje colaborativo.

2. Retroalimentacién Inmediata: Aprovechar la plataforma para evaluar el desempefio de los estudiantes
en tiempo real, facilitando el refuerzo de conceptos clave.

3. Adaptabilidad: Ajustar las actividades segun el ritmo de aprendizaje de cada estudiante, promoviendo
un enfoque inclusivo.

4. Integracién de TIC: Fomentar el uso de tecnologias digitales como parte del proceso de ensefianza-
aprendizaje, mejorando la motivacién y el interés por la materia.

- Trabajo Independiente

1. Actividades Auténomas: Los estudiantes realizan actividades en Educaplay de manera individual,
como completar crucigramas, resolver sopas de letras o participar en juegos de asociacion, lo que les permite
reforzar sus conocimientos de manera auténoma.

2.  Exploracién Guiada: Los estudiantes exploran contenidos multimedia en Educaplay, como videos y
presentaciones interactivas, que les permiten profundizar en los temas de Lengua y Literatura.

- Procedimientos Heuristicos

1. Resolucién de Problemas: Los estudiantes participan en actividades que requieren la aplicaciéon de
conocimientos previos para resolver problemas relacionados con la gramatica, la ortografia o la estructura de
textos.

2. Aprendizaje Basado en Proyectos: Los estudiantes trabajan en proyectos que integran el uso de
Educaplay, como la creacidén de un cuento interactivo o la elaboracién de un cuestionario sobre figuras literarias.

Etapa de Evaluacién

La evaluacién del aprendizaje es un componente esencial en el proceso educativo, ya que permite medir
el progreso del estudiante y la efectividad de las estrategias pedagdgicas implementadas. En esta guia
metodoldgica, la evaluacion se lleva a cabo mediante actividades interactivas de Educaplay, proporcionando
una experiencia dindmica y enriquecedora.

Objetivo General: Evaluar el nivel de adquisicidon de conocimientos y habilidades en Lengua vy Literatura
mediante actividades interactivas en Educaplay, proporcionando retroalimentacion inmediata y personalizada.

Niveles de Evaluacion

1.  Evaluacion Diagndstica: Realizar pruebas iniciales con juegos interactivos en Educaplay para identificar
los conocimientos previos de los estudiantes.

2. Evaluacion Formativa: Utilizar cuestionarios, test y juegos de asociacion en Educaplay para monitorear
el progreso de los estudiantes y reforzar conceptos en tiempo real.

3. Evaluacion Sumativa: Aplicar retos gamificados y pruebas interactivas al finalizar cada unidad para
medir el nivel de adquisicion de conocimientos y habilidades.

4,
Procedimientos de Evaluacion

- Retroalimentacion Inmediata: Educaplay proporciona retroalimentacion automatica, lo que permite a
los estudiantes identificar sus errores y corregirlos de manera inmediata.

- Evaluacién Continua: Los docentes pueden monitorear el progreso de los estudiantes a través de las
actividades realizadas en Educaplay, lo que facilita la identificacion de dreas de mejora.

- Evaluacién Colaborativa: Los estudiantes pueden participar en actividades grupales en Educaplay,
como juegos de roles o debates interactivos, lo que permite evaluar su capacidad para trabajar en equipo y
aplicar los conocimientos adquiridos.

La valoracion de la factibilidad y pertinencia de la guia metodoldgica basada en la herramienta Educaplay para
la ensefianza de Lengua y Literatura en bachillerato se realizé utilizando el método de criterio de especialistas.

Este método implica la recopilacién de opiniones de expertos en pedagogia y tecnologia educativa, destacando
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su coherencia con las necesidades actuales del sistema educativo. Para ello se consideraron los siguientes
indicadores:

1. Coherenciatedrico-pedagodgicaque mide elgradodearticulacion entre losfundamentos constructivistas
(Piaget, Vygotsky) vy las actividades disefiadas en Educaplay.

2. Relevancia contextual que mide la adecuacién de la guia a las necesidadesidentificadas en el diagndstico
(ej. baja motivacion, escaso uso de TIC).

3. Viabilidad técnica que mide la accesibilidad de Educaplay (requerimientos técnicos, conectividad,
facilidad de uso).

4. Nivel de capacitacion docente que mide el porcentaje de docentes capacitados para usar Educaplay y
su percepcion sobre la utilidad de la formacion recibida.

5. Incremento en participacién estudiantil que mide el cambio en la motivacion y participacién activa de
los estudiantes tras implementar la guia.

Pertinencia:

Los especialistas plantearon que la propuesta posee una fundamentacién tedrica sélida pues integra
enfoques constructivistas (Piaget, Vygotsky) y pedagogia digital critica (Selwyn, 2019), respaldando el uso de
actividades interactivas para el desarrollo de competencias linglisticas y tecnologica.

Expresaron que los resultados del estudio revelaron bajos niveles de motivacién, dominio de contenidos
y uso de herramientas digitales entre estudiantes y docentes, justificando la necesidad de una estrategia
innovadora como la propuesta.

Plantearon que la guia mantiene correspondencia con los lineamientos del Curriculo Nacional ecuatorianoy
la LOEI, promoviendo habilidades clave como comprensién lectora, produccidn escrita y pensamiento critico.

Factibilidad:

Poseen un disefio estructurado y adaptable ya que cuenta con tres etapas (planificacion, ejecucion vy
evaluacién) que permiten una implementacién gradual, con actividades flexibles (gamificacién, aprendizaje
basado en proyectos) que se adaptan a diversos contextos educativos.

Consideran la plataforma utilizada como un recurso accesible (Educaplay) partiendo de que es una
plataforma intuitiva y de bajo costo, con recursos multimedia (videos, juegos, cuestionarios) que requieren
minima infraestructura tecnoldégica.

Los especialistas enfatizaron la necesidad de talleres practicos (solicitados por el 45% de los docentes) para
garantizar un uso efectivo, lo cual estd contemplado en la guia.

Desafios y recomendaciones:

Brecha digital: Aunque la herramienta es accesible, se requiere garantizar conectividad y dispositivos
en las instituciones, especialmente en zonas rurales.

Sostenibilidad: Los expertos sugirieron complementar la guia con comunidades de practica docentes
para el intercambio de experiencias, ya que solo el 9% de los profesores las considero Utiles en el diagndstico.

De manera general los especialistas coincidieron en sefialar en que la propuesta es viable y relevante para
transformar la ensefianza de Lengua y Literatura, al combinar fundamentos pedagdgicos, tecnologia accesible
y un diagnostico realista.

DISCUSION

Los resultados de esta investigacion evidencian que la integracién de Educaplay en la ensefianza de Lengua
y Literatura puede transformar significativamente el proceso de aprendizaje, al abordar problematicas clave
identificadas en el diagndstico, como la baja motivacién estudiantil y la escasa apropiacion de herramientas
digitales por parte de los docentes. Estos hallazgos coinciden con lo planteado por Cassany (2018), quien
sostiene que la incorporacién de plataformas interactivas en la didactica de la lengua no solo moderniza las
practicas pedagodgicas, sino que también fomenta la lectura y escritura multimodal, esenciales en la era digital.

Sin embargo, el estudio también revela tensiones entre el potencial de estas herramientas y las limitaciones
2716



contextuales, lo que exige un analisis critico sobre su implementacion real.

La implementacion de Educaplay como herramienta central en esta guia metodolégica demuestra un
acierto pedagogico al aprovechar las ventajas de la gamificacion para el aprendizaje de Lengua vy Literatura.
Los resultados revelan que actividades como crucigramas, sopas de letras y quizzes interactivos no solo
incrementaron la motivacion estudiantil, sino que también facilitaron la retencion de contenidos complejos,
como normas gramaticales o caracteristicas de géneros literarios. Este hallazgo corrobora lo planteado por
Ferrés y Masanet (2020), quienes destacan que los recursos ludico-digitales activan la memoria a largo plazo
mediante la estimulacién emocional y cognitiva. Sin embargo, el estudio también evidencia limitaciones
propias de la plataforma que merecen andlisis critico.

Desde la perspectiva del constructivismo (Piaget, Vygotsky), la estrategia propuesta resulta pertinente
al promover un aprendizaje activo mediante actividades gamificadas, donde los estudiantes construyen
conocimiento a través de la interaccion social y la exploracion autdonoma. Esto se corrobora con los resultados
gue muestran un incremento en la participaciéon estudiantil cuando se utilizan recursos como sopas de letras
o quizzes en Educaplay, lo que Ferrés y Masanet (2020) atribuyen a la activacion de conexiones cognitivas y
emocionales durante el aprendizaje. No obstante, el estudio también detectd que un grupo de estudiantes
sigue mostrando resistencia a estas metodologias, lo que podria relacionarse con lo que Selwyn (2019) denuncia
como el "mito del nativo digital": la suposicion erronea de que todos los jovenes estan naturalmente capacitados
para aprender mediante tecnologia. Esta critica subraya la necesidad de acompafiar la implementacion con
estrategias que nivelen las habilidades digitales basicas.

En cuanto a la formacién docente, los resultados reflejan que, pese a que el 60% de los profesores recibid
capacitacion, persisten dificultades en el disefio pedagdgico de actividades digitales. Esto coincide con las
advertencias de Collazos et al. (2021), quienes insisten en que el éxito de las herramientas tecnoldgicas
depende mds de su integracion didactica que de su funcionalidad técnica. La preferencia del 45% de los
docentes por talleres practicos —frente al 9% que valord las comunidades de intercambio— revela un enfoque
aun individualista en la formacion, lo que limita la construccion colectiva de conocimiento. Aqui, la propuesta
podria enriquecerse con modelos de mentoria entre pares, tal como sugiere la UNESCO (2022) para contextos
con brechas digitales.

CONCLUSIONES

La guia metodoldgica basada en la herramienta Educaplay para la ensefianza de Lengua vy Literatura en
bachillerato representa una propuesta pedagodgica soélida y bien fundamentada, que integra de manera
efectiva los avances de la tecnologia educativa con las necesidades reales del contexto escolar. Su disefio se
sustenta en principios tedricos clave del constructivismo, que enfatizan el aprendizaje activo y significativo,
y en la pedagogia digital critica, la cual promueve un uso reflexivo de las herramientas tecnoldgicas para
fomentar el analisis critico y la creatividad. Estos fundamentos no solo justifican la seleccién de Educaplay
como plataforma central, sino que también garantizan que su implementacién trascienda el mero uso
instrumental, alinedndose con los objetivos curriculares y las competencias requeridas en la asignatura.

El diagnostico realizado evidencié problematicas criticas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, como
la baja motivacion estudiantil, el escaso dominio de contenidos y la limitada integracién de herramientas
digitales por parte de los docentes. Estos hallazgos no solo validaron la necesidad de la propuesta, sino
que también permitieron disefiar una estrategia adaptada a las carencias especificas del contexto. La guia
metodoldgica, estructurada en tres etapas claras (planificacion, ejecucién y evaluacion), demuestra un
enfoque sistematico y flexible, que prioriza la gamificacion, el trabajo colaborativo y la retroalimentacion
inmediata, elementos clave para potenciar la participacién activa y el aprendizaje autdénomo.

La validacién por parte de especialistas en pedagogia y tecnologia educativa resaltd tanto la pertinencia
como la factibilidad de la propuesta. Los expertos coincidieron en que la guia responde a demandas
educativas actuales, como la personalizacién del aprendizaje y el desarrollo de competencias digitales,
mientras que su disefio por etapas facilita la adaptacion a diversos entornos escolares. Sin embargo,
también sefialaron desafios importantes, como la brecha digital y la necesidad de capacitacion docente

continua, aspectos que requieren atencion prioritaria para garantizar la sostenibilidad de la implementacion.
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