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RESUMEN

Introduccion: La presente investigacidn tuvo como objetivo general la propuesta de un curso en la plataforma educativa
interactiva Mil Aulas, para la integracién efectiva de herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza aprendizaje
de la asignatura Lengua y Literatura que contribuya al aprendizaje de los estudiantes de séptimo grado de la Unidad
Educativa 19 de Septiembre, en el cantdn Salcedo. El estudio partié de la identificacién de diversas problematicas
que llevaron a la formulacion del problema cientifico insuficiente integracion efectiva de herramientas tecnoldgicas
en el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura Lengua vy Literatura que contribuya al aprendizaje de los
estudiantes de séptimo grado. Materiale y métodos: Se empled el enfoque metodoldgico mixto con el paradigma
sociocritico. Se emplearon métodos tedricos (inductivo-deductivo, analitico-sintético, sistémico-estructural), métodos
empiricos (observacidon estructurada al proceso de ensefianza aprendizaje en el aula, encuesta a estudiantes, entrevista
semiestructurada al docente y encuesta de satisfaccion posterior a la implementaciéon del curso) y métodos estadisticos
matematicos (estadistica descriptiva). La muestra estuvo conformada por 40 estudiantes del paralelo “A” y un docente.
La propuesta consistié en el disefio e implementacién de un curso en la plataforma educativa interactiva Mil Aulas
basado en el modelo pedagdgico de las 5E (Engage, Explore, Explain, Elaborate, Evaluate), incorporando recursos
digitales como YouTube, Canva, Wordwall y Quizizz. Resultados: Los resultados evidenciaron una mejora significativa en
la motivacion, participacion y autonomia del estudiantado. Discusion: La encuesta de satisfaccion reveld un 100% de
aprobacion en usabilidad, pertinencia pedagdgica y funcionalidad de la plataforma Mil Aulas. Conclusiones: El estudio
demostrd que la integracidn de entornos virtuales y metodologias activas, como el curso disefiado, representa una via
efectiva para superar barreras tecnoldgicas y pedagdgicas, promoviendo un aprendizaje significativo, adaptado a las
demandas educativas del siglo XXI.

Palabras clave: Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC), plataforma Mil Aulas, Lengua y Literatura,
ensefianza-aprendizaje, modelo 5E.

ABSTRACT

Introduction: The general objective of this research was to propose a course on the Mil Aulas interactive educational
platform for the effective integration of technological tools into the teaching and learning process of Language and
Literature, contributing to the learning of seventh-grade students at the Unidad Educativa 19 de Septiembre school

in the Salcedo canton. The study began with the identification of various problems that led to the formulation of
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the scientific problem: insufficient effective integration of technological tools in the teaching and learning process of
Language and Literature, which contributes to the learning of seventh-grade students. Materials and methods: A mixed-
methods approach was used with the socio-critical paradigm. Theoretical methods (inductive-deductive, analytical-
synthetic, systemic-structural), empirical methods (structured observation of the teaching and learning process in
the classroom, student surveys, semi-structured interviews with teachers, and a satisfaction survey after the course
implementation), and mathematical statistical methods (descriptive statistics) were employed. The sample consisted
of 40 students from section “A” and one teacher. The proposal involved the design and implementation of a course on
the Mil Aulas interactive educational platform, based on the 5E pedagogical model (Engage, Explore, Explain, Elaborate,
Evaluate), incorporating digital resources such as YouTube, Canva, Wordwall, and Quizizz. Results: The results showed a
significant improvement in student motivation, participation, and autonomy. Discussion: The satisfaction survey revealed
100% approval regarding the usability, pedagogical relevance, and functionality of the Mil Aulas platform. Conclusions:
The study demonstrated that the integration of virtual environments and active methodologies, such as the designed
course, represents an effective way to overcome technological and pedagogical barriers, promoting meaningful learning
adapted to the educational demands of the 21st century.

Keywords: Learning and Knowledge Technologies (LKT), Mil Aulas platform, Language and Literature, teaching and
learning, 5E model.

RESUMO

Introdugdo: O objetivo geral desta pesquisa foi propor um curso na plataforma educacional interativa Mil Aulas para
a integracdo efetiva de ferramentas tecnoldgicas no processo de ensino e aprendizagem de Lingua e Literatura,
contribuindo para a aprendizagem dos alunos do sétimo ano da escola Unidad Educativa 19 de Septiembre, no cantao
de Salcedo. O estudo iniciou-se com a identificacdo de diversos problemas que levaram a formulacdo do problema
cientifico: integracdo insuficiente e efetiva de ferramentas tecnoldgicas no processo de ensino e aprendizagem de
Lingua e Literatura, que contribui para a aprendizagem dos alunos do sétimo ano. Materiais e métodos: Foi utilizada
uma abordagem mista de métodos com o paradigma sociocritico. Foram empregados métodos tedricos (indutivo-
dedutivo, analitico-sintético, sistémico-estrutural), métodos empiricos (observacdo estruturada do processo de ensino e
aprendizagem em sala de aula, questiondrios aplicados aos alunos, entrevistas semiestruturadas com os professores e um
guestionario de satisfacdo apds aimplementagdo do curso) e métodos estatisticos matematicos (estatistica descritiva). A
amostra foi composta por 40 alunos da turma “A” e um professor. A proposta envolveu o design e a implementacdo de
um curso na plataforma educacional interativa Mil Aulas, baseado no modelo pedagdgico 5E (Engajar, Explorar, Explicar,
Elaborar, Avaliar), incorporando recursos digitais como YouTube, Canva, Wordwall e Quizizz. Resultados: Os resultados
mostraram uma melhora significativa na motivacdo, participacdo e autonomia dos alunos. Discussdo: A pesquisa de
satisfacdo revelou 100% de aprovagao em relagdo a usabilidade, relevancia pedagdgica e funcionalidade da plataforma
Mil Aulas. Conclusdes: O estudo demonstrou que a integracdo de ambientes virtuais e metodologias ativas, como o
curso desenvolvido, representa uma forma eficaz de superar barreiras tecnoldgicas e pedagdgicas, promovendo uma
aprendizagem significativa e adaptada as demandas educacionais do século XXI.

Palavras-chave: Tecnologias de Aprendizagem e Conhecimento (TAC), plataforma Mil Aulas, Lingua e Literatura, ensino
e aprendizagem, modelo 5E.

Recibido: 5/2/2026  Aprobado: 28/3/2026
INTRODUCCION

En la actualidad, el acceso a las tecnologias digitales es cada vez mas comun, y su integracién en el aula se ha
vuelto esencial para preparar a los estudiantes para un mundo laboral que demanda habilidades tecnoldgicas
y pensamiento critico. De acuerdo con Delgado y Chicaiza (2022), la falta de uso de herramientas tecnoldgicas
en el proceso de ensefianza-aprendizaje provoca que los estudiantes no desarrollen competencias necesarias
para enfrentar los retos de una sociedad cada vez mas digitalizada.

Las consecuencias de no abordar este problema son alarmantes y pueden tener un impacto duradero en los
estudiantes. En primer lugar, el desinterés académico se convierte en una preocupacion central; la repeticion y la
memorizacion sin un contexto significativo no solo generan apatia hacia la asignatura, sino que también pueden
traducirse en un bajo rendimiento académico y en un eventual abandono escolar. Esta falta de interés se acompafia
de una deficiencia en el desarrollo de habilidades criticas, esenciales para el aprendizaje en la actualidad. Segun
Fuentes (2023), los estudiantes que no se enfrentan a desafios creativos y analiticos se ven privados de desarrollar
competencias fundamentales como el pensamiento critico, la creatividad y la capacidad de resolucién de problemas.
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De la misma manera se puede ver que la desigualdad en el aprendizaje se convierte en un aspecto
preocupante, ya que aquellos estudiantes que no cuentan con acceso a tecnologia en sus hogares se enfrentan
a una doble desventaja. Por un lado, se observa que la falta de practica con herramientas digitales limita su
aprendizaje, mientras que, por otro, los métodos tradicionales no se adaptan a sus realidades, Prolongando
asi una desigualdad educativa. Esta situacion afecta a los estudiantes a nivel individual y tiene repercusiones
mas amplias en la comunidad educativa, debido a la desmotivacion y el bajo rendimiento de los alumnos,
repercuten en la moraly la motivacion de los docentes, quienes pueden experimentar agotamiento profesional
y frustracion al lidiar con la falta de compromiso de sus estudiantes (Veras, 2020).

La preparacion actual esta siendo inadecuada para el futuro, lo que representa una consecuencia grave para
esta problematica. En un mundo laboral cada vez mas competitivo, la falta de conocimientos tecnoldgicos y
de gramatica aplicada pueden limitar las oportunidades de empleo y educacién superior para los estudiantes
(Aguiar et al., 2019). Las competencias linglisticas son fundamentales en casi todas las areas profesionales,
y su carencia puede significar que los alumnos se queden rezagados en comparacidén con sus pares que si
cuentan con estas habilidades. Por lo tanto, es esencial atender este problema de manera urgente y efectiva,
ya que no solo se trata del futuro académico de los estudiantes, sino también de su capacidad para integrarse
y prosperar en un entorno laboral cada vez mas exigente.

En el contexto de la Unidad Educativa 19 de septiembre, ubicada en el Cantén Salcedo, provincia de Cotopaxi,
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura, especificamente en el séptimo
grado, enfrenta varios desafios relacionados con el uso de métodos tradicionales ya que, a pesar de contar con
internet y un pequefio laboratorio de computacion, no se aprovechan las herramientas tecnoldgicas disponibles
para mejorar dicho proceso educativo. Los estudiantes, provienen en su mayoria de familias con bajo nivel
socioeconémico, lo que implica también una limitada familiaridad con el uso de tecnologia en el hogar.

Elmedio mas empleado en las clases es el libro de texto, el cual guia las lecciones de manera rigida, con un enfoque
basado en la memorizacién de reglas gramaticales y conceptos tedricos, en lugar de promover la reflexién critica o
el analisis profundo de los temas abordados. Este enfoque tradicional limita la creatividad de los estudiantes y no
fomenta una participacion activa en el aprendizaje. Las clases se desarrollan generalmente de manera expositiva,
donde el docente dicta las lecciones, dejando poco espacio para la interaccion, el debate o actividades practicas que
estimulen el pensamiento critico o la construccion de conocimientos de manera colaborativa.

A pesar de los avances tecnoldgicos disponibles para la educacién, las herramientas digitales no se han
integrado de manera efectiva en el aula de clases de la mayoria de los docentes de la institucién, lo que
evidencia una brecha entre el desarrollo tecnoldgico vy su aplicacion pedagdgica, limitando el aprovechamiento
de los recursos digitales en los procesos de ensefianza aprendizaje.

En este sentido, la falta de formacion tecnoldgica por parte de los docentes es evidente, y tanto ellos como
los estudiantes carecen de habilidades para utilizar plataformas virtuales o recursos en linea que pudieran
enriquecer el proceso de ensefianza. Esto ha provocado que las evaluaciones sigan siendo convencionales, con
pruebas que se enfocan en medir la capacidad de memorizacién y no en la aplicacion de los conocimientos o
el desarrollo de habilidades linglisticas mas complejas.

Ademas, los padres de familia tampoco estan familiarizados con el uso de estas plataformas tecnoldgicas, lo
que dificulta el apoyo adecuado en casa para el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Como resultado, el
desinterés de los estudiantes hacia la asignatura de Lengua y Literatura ha aumentado, ya que sienten que los
métodos utilizados no responden a sus necesidades de aprendizaje o intereses, especialmente en un contexto
donde la tecnologia juega un papel fundamental en sus vidas diarias.

Aungue existen normativas que promueven la innovacion en la ensefianza, la institucion no ha logrado
implementar estrategias que integren de manera eficaz la tecnologia con los contenidos curriculares. Esto
genera una brecha entre las exigencias del mundo moderno vy las practicas pedagdgicas que se emplean en el
aula, afectando negativamente el rendimiento y la motivacién de los estudiantes.

A partir de las problematicas antes mencionadas se formuld el siguiente problema cientifico insuficiente
integracién efectiva de herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de
Lengua vy Literatura que contribuya al aprendizaje de los estudiantes de séptimo grado.

Siendo el objeto de investigacidn el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura Lengua vy Literatura

Para dar solucién a esta problematica se plantea como objetivo general elaborar un curso en la plataforma
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educativa interactiva Mil Aulas para la integracion efectiva de herramientas tecnologicas en el proceso de
ensefianza aprendizaje de la asignatura Lengua y Literatura que contribuya al aprendizaje de los estudiantes
de séptimo grado.

Para ello, es necesario iniciar con la fundamentacion tedrica de este problema, partiendo de una
contextualizacion de la educacion en la era digital.

En este nuevo escenario, la educacién ha atravesado una transformacién profunda, modificando de
manera sustancial los enfoques convencionales del proceso de ensefianza aprendizaje. Este cambio se ha
visto impulsado por el auge de las tecnologias de la informaciéon y la comunicacion (TIC), que han permitido
un acceso sin precedentes a la informacion y han facilitado la interaccion entre estudiantes y educadores. En
este nuevo contexto, el aprendizaje se ha vuelto mas interactivo y colaborativo, alejandose de los métodos
unidireccionales que predominaban en el pasado.

Las competencias del siglo XXI, como el pensamiento critico, la creatividad y la alfabetizacion digital, se han
vuelto esenciales en este entorno educativo. Estas habilidades son fundamentales para que los estudiantes
puedan navegar en un mundo globalizado y tecnolégicamente interconectado. La necesidad de preparar a los
jovenes para enfrentar los desafios del futuro ha llevado a una revaluacion de los contenidos y métodos de
ensefianza, enfocandose en el desarrollo de capacidades que les permitan adaptarse a un entorno laboral en
constante cambio.

Un ejemplo de esto es la integracion de tecnologias del aprendizaje y el conocimiento (TAC) en los curriculos
educativos, que ha sido un aspecto clave de esta transformacion (Castro et al., 2023). Las plataformas digitales
y las herramientas tecnoldgicas no solo enriquecen la experiencia de aprendizaje, sino que también conectan
los contenidos académicos con las necesidades sociales y laborales. Esto ha permitido que la educacién se
vuelva mds inclusiva y centrada en el aprendizaje activo, donde los estudiantes son participantes activos en su
proceso educativo.

Asimismo, en contextos especificos, como el latinoamericano, se han observado tanto avances como
desafios en la implementacion de las TIC. Programas como "Computadores para Educar" en Colombia han
facilitado la inclusién tecnoldgica, aunque su impacto en la innovacién educativa ha sido limitado (Velasco,
2024). Estas experiencias destacan la importancia de un enfoque equilibrado que considere las realidades
locales y las necesidades de capacitacion docente.

Por su parte, el ecosistema de la educacion en red ha ampliado las posibilidades pedagodgicas, introduciendo
modelos de aprendizaje digital como el e-learning, b-learning y m-learning (Caeiro et al., 2021). Estos enfoques
han permitido una formacion mas flexible, adaptandose a las necesidades contemporaneas de los estudiantes.
Sin embargo, también han surgido retos relacionados con el disefio de programas de calidad que logren
equilibrar la tecnologia con experiencias humanas vy artisticas.

A pesar de los avances, persisten barreras significativas para la implementacion efectiva de tecnologias en
el aula. Factores como la falta de capacitacion docente, el acceso limitado a herramientas tecnolégicas y los
desafios culturales dentro de las instituciones educativas contindan limitando el impacto de las iniciativas
educativas que buscan incorporar la tecnologia de manera significativa en los procesos de ensefianza-
aprendizaje (Meza et al.,, 2019).

No obstante, la aparicion de plataformas digitales educativas ofrece una oportunidad para superar estas
limitaciones, ya que se han consolidado como herramientas esenciales en los entornos de ensefianza y
aprendizaje contemporaneos, aportando caracteristicas fundamentales como interactividad, accesibilidad,
personalizacidn, adaptabilidad y disefio amigable. Estas cualidades permiten a los docentes y estudiantes
interactuar en un entorno flexible y dindmico que fomenta el aprendizaje activo y colaborativo, adaptado a las
necesidades individuales de los estudiantes.

En este contexto, existen diversos tipos de plataformas digitales educativas que responden a distintas
necesidades pedagodgicas. Entre las plataformas generalistas destacan Google Classroom y Moodle, que
ofrecen espacios virtuales para la gestion de contenidos y actividades educativas. Estas plataformas no solo
diversifican las estrategias pedagdgicas, sino que también tienen un impacto directo en la mejora de los
procesos de ensefianza y aprendizaje, donde su uso puede transformar la dindmica educativa.

En la materia de Lengua vy Literatura, el impacto de estas herramientas en la ensefianza-aprendizaje es

significativo. Segun Fuentes (2023), estas plataformas actlan como mediadoras que potencian la creatividad
1406



en los procesos educativos, estimulando la escritura y el analisis critico. Actividades como la escritura creativa,
el analisis critico de textos y la interpretacion literaria se enriquecen significativamente con el apoyo de estas
herramientas, al permitir que los estudiantes interactien con materiales multimedia, realicen ejercicios
interactivos y colaboren en proyectos grupales de manera virtual.

Estas cualidades se vieron evidenciadas gracias a la pandemia COVID-19, como lo sefialan Ccama et al.
(2022) al mencionar que, tras el retorno a la presencialidad en el nivel inicial, los docentes perciben estas
plataformas como herramientas necesarias, pero destacan la necesidad de una implementacién adecuada que
complemente las actividades presenciales. Este equilibrio permite aprovechar las ventajas de las plataformas,
como el aumento en la motivacion y participacion activa de los estudiantes, sin comprometer las dindmicas
propias del aprendizaje en el aula.

Deigual forma, las plataformas digitales pueden fomentar la equidad educativa al facilitar el acceso a recursos
y metodologias innovadoras, aunque Rivera et al. (2023) advierten sobre las tensiones entre la innovacion y
la inclusién social en educacién, destacando la importancia de disefiar politicas educativas que favorezcan el
acceso equitativo.

Al mismo tiempo, desde un enfoque comunitario, Massd et al. (2022) evidencian que, aunque las
plataformas digitales educativas son valoradas por su potencial para enriquecer las experiencias pedagogicas,
también plantean desafios relacionados con la privacidad de datos, la estandarizacién de practicas docentes
y la sobrecarga laboral del profesorado. Esto sugiere que el uso de estas herramientas debe ir acompafiado
de protocolos claros que garanticen tanto la proteccién de los datos como un uso reflexivo de la tecnologia.

Por otra parte, la asignatura de Lengua v Literatura desempefia un papel central en el desarrollo integral
del estudiante, ya que no solo se beneficia de las herramientas digitales, sino que también proporciona las
habilidades necesarias para abordar criticamente estos desafios. Segun Giler (2023), el aprendizaje de la
Lengua y Literatura no solo fomenta habilidades lingliisticas, sino que también contribuye a un desarrollo
interdisciplinar, amplia la comprensién del mundo y promueve el pensamiento critico al analizar diversas
perspectivas culturales y sociales.

De igual manera, Portilla y Honorio (2022) resaltan que esta asignatura es esencial para el desarrollo de
destrezas como la comprension lectora y la expresidn escrita, las cuales son fundamentales en el proceso de
aprendizaje global.

Cabe resaltar que, uno de los principales desafios en la ensefianza de Lengua y Literatura es el enfoque
tradicional basado en la memorizacién, que a menudo resulta en desinterés estudiantil y bajo rendimiento
académico. Ladino (2020) sefiala que, en contextos donde el texto escolar se utiliza de manera rigida y
mecanica, los estudiantes suelen ver las actividades como una obligacién mas que como una oportunidad
para aprender de manera significativa.

Conviene sefialar que, Pleitez (2019) cuestiona la viabilidad de seguir ensefiando literatura bajo métodos
tradicionales en un mundo donde las tecnologias y las necesidades educativas han evolucionado. Este autor
destaca que la falta de adaptacion pedagogica puede convertir la ensefianza en un proceso desactualizado y
poco atractivo.

Para superar estos retos, el uso de metodologias innovadoras, especialmente aquellas que integran
tecnologias educativas, resulta clave. Portilla y Honorio (2022) proponen la implementacién de técnicas que
permitan a los estudiantes interactuar con los textos de manera creativa y personalizada, promoviendo la
comprension y el analisis critico. Segun Pleitez (2019), el uso de herramientas tecnoldgicas debe ir mas alla
del simple exhibicionismo y enfocarse en estrategias que vinculen los intereses estudiantiles con los objetivos
curriculares, generando aprendizaje significativo.

Adicionalmente, Giler (2023) resalta la importancia de las estrategias de animacion a la lectura, que no solo
motivan a los estudiantes, sino que también fomentan la lectura independiente y el aprendizaje auténomo.
Estas practicas integran la gramatica y la comprensién lectora en un proceso dindmico que fortalece tanto el
pensamiento critico como la creatividad.

Ahora bien, para fundamentar estas estrategias se abordara las teorias del aprendizaje y su influencia en las
TAC, ya que permiten una adaptacién dindamica a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes. Por un
lado, el constructivismo, representado por figuras como Vygotsky y Piaget, sostiene que el aprendizaje ocurre
cuando los estudiantes interactlan activamente con su entorno, construyendo su conocimiento a partir de
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experiencias previas. Las plataformas digitales facilitan este tipo de aprendizaje al ofrecer espacios donde los
estudiantes pueden colaborar entre si, intercambiar ideas y resolver problemas de forma auténoma.

Segun Fidalgoy Sevilla(2020), en el contexto del constructivismo, las tecnologias permiten que los estudiantes
internalicen informacion vy, a su vez, también desarrollen habilidades sociales y emocionales al trabajar en
proyectos colaborativos en linea. De esta manera, las plataformas educativas proporcionan entornos virtuales
que permiten a los estudiantes construir su propio aprendizaje de manera activa, ya sea mediante discusiones,
trabajos en equipo o acceso a recursos educativos variados.

Por otra parte, el aprendizaje significativo, como lo describe Ausubel, se basa en la conexién de los nuevos
aprendizajes con los conocimientos previos de los estudiantes. Las TAC, especialmente las plataformas
digitales interactivas, facilitan esta conexion al permitir una personalizacién del aprendizaje. En este contexto,
la integracion de tecnologias como la Inteligencia Artificial (IA) permite crear sistemas adaptativos que ajustan
el contenido y la metodologia segun las necesidades de cada estudiante.

De esta forma, las plataformas educativas apoyan la creacion de un entorno donde los estudiantes pueden
relacionar lo que ya saben con lo que estan aprendiendo de manera mas eficiente y comprensible, favoreciendo
asielaprendizaje profundo. Por estos motivos, Moreiray Bravo (2022) argumentan que las estrategias didacticas
creativas y el uso de tecnologias en entornos virtuales enriquecen el aprendizaje significativo, permitiendo
que los estudiantes construyan conexiones significativas entre los conceptos, favoreciendo su comprension y
retencion a largo plazo.

Finalmente, el conectivismo, propuesto por Siemens, destaca la importancia de las redes de conocimiento
y como las tecnologias permiten a los estudiantes aprender de forma conectada, integrando informacion
proveniente de diversas fuentes. En un mundo hiperconectado, el aprendizaje no solo se realiza en solitario,
sino también a través de redes de interaccién, donde los estudiantes pueden acceder a informacién de
manera constante, colaborar en proyectos en linea y construir conocimiento a través de su participacién en
comunidades de aprendizaje.

En correspondencia con lo planteado, Delgado et al. (2024) afirma que el conectivismo y el uso de tecnologias
disruptivas, como la Realidad Virtual (RV) y la Realidad Aumentada (RA), ofrecen a los estudiantes experiencias
inmersivas y personalizadas que van mas alla de las aulas fisicas. Estas tecnologias fomentan la interactividad
y la creatividad, ayudando a los estudiantes a explorar conceptos de manera mas activa y significativa.

Luego de haberse enmarcado en las teorias de aprendizaje, es importante entender el impacto de las
plataformas digitales en la ensefianza de Lengua y Literatura, el cual ha sido un tema de creciente interés en
la educacién moderna. Diversos estudios evidencian mejoras en el rendimiento académico de los estudiantes
al integrar tecnologias en el proceso educativo. Esto debido a la facilidad que ofrecen las plataformas digitales
para una personalizacion del aprendizaje efectiva, adaptandose a las necesidades individuales y facilitando el
acceso a una amplia gama de recursos multimedia.

El uso de herramientas digitales como aplicaciones interactivas, lectura en linea y ejercicios personalizados,
permite que los estudiantes puedan avanzar a su propio ritmo, lo que contribuye a una comprension mas
profunda de los textos literarios y mejora sus habilidades linglisticas. Segin Santana et al. (2024), el aprendizaje
adaptativo, facilitado por estas plataformas, no solo mejora el rendimiento académico, sino que también
incrementa la motivacion y participacion de los estudiantes, lo que se refleja en un mayor compromiso con el
proceso de aprendizaje.

Por otro lado, las plataformas digitales fomentan el desarrollo del pensamiento critico y la creatividad. Las
actividades interactivas y los recursos multimedia proporcionan un entorno dindmico en el que los estudiantes
pueden explorar ideas, hacer conexiones y experimentar con diferentes enfoques para resolver problemas.
Herramientas como foros de discusién, blogs literarios y proyectos colaborativos en linea permiten a los
estudiantes reflexionar sobre el contenido, formular opiniones y desarrollar una comprension mas critica de
la literatura. Esto se complementa con el uso de plataformas de gamificacion, que, como sefialan Reinoso
et al. (2024), ofrecen un enfoque innovador para involucrar a los estudiantes en el aprendizaje. A través de
retos y recompensas, los estudiantes se sienten motivados a profundizar en sus analisis literarios, estimular su
creatividad y participar activamente en el proceso educativo.

Asimismo, el uso de plataformas digitales ha transformado la percepcion del aprendizaje. Los estudiantes,
al interactuar con estas herramientas, experimentan un cambio significativo en su motivacion y disfrute
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del proceso educativo. Bastidas et al. (2023) destacan cémo la integracién de herramientas digitales en la
ensefianza de Lengua vy Literatura ha aumentado el interés de los estudiantes, promoviendo un ambiente de
aprendizaje mas dinamico y colaborativo.

Cabe destacar que, estas tecnologias fomentan una mayor participacion, ya que los estudiantes tienen
acceso a recursos que pueden consultar de manera autéonoma, lo que fortalece su motivacion intrinseca.
Los resultados de estudios de caso muestran que el uso de plataformas digitales también permite una
mayor flexibilidad en el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que contribuye a la creacion de un entorno de
aprendizaje mas accesible y atractivo para los estudiantes.

MATERIALES Y METODOS

Esta investigacion es de tipo aplicada bajo un paradigma sociocritico porque se busca utilizar conocimientos
tedricos para resolver problemas practicos, especificamente implementando herramientas tecnolégicas en el
proceso de enseflanza aprendizaje de la asignatura Lengua y Literatura que contribuya al aprendizaje de los
estudiantes de séptimo grado, asi también, generar un cambio social positivo, transformando las practicas
educativas hacia modelos mas equitativos, accesibles e innovadores que beneficien tanto a estudiantes como a
docentes, contribuyendo al desarrollo de habilidades tecnoldgicas y a la modernizacidn del sistema educativo.

El estudio se desarrollé utilizando un enfoque metodoldgico mixto, que combind tanto métodos cualitativos
como cuantitativos para identificar los factores que inciden en los docentes al implementar las TAC en el
proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura Lengua vy Literatura en estudiantes de séptimo afio de
educacién basica de la Unidad Educativa 19 de Septiembre. Ademas, tiene un alcance explicativo al analizar
como la implementacion de herramientas tecnoldgicas impacta en el proceso de ensefianza aprendizaje de
Lengua vy Literatura en los estudiantes de séptimo grado.

La poblacidn de este estudio estuvo conformada por los docentes y estudiantes matriculados en el séptimo
afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa 19 de Septiembre, para un total de 160 estudiantes distribuidos
en cuatro paralelos, correspondientes a las jornadas matutina y vespertina, con un promedio de 40 estudiantes
por paralelo, y cuatro docentes encargados de la asignatura de Lengua y Literatura.

La muestra fue seleccionada mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia, centrando el analisis
enlos40estudiantes del séptimo afio de Educacion Basica, paralelo “A”, quienes compartian caracteristicas clave
para el estudio, como un rango etario de entre 10y 11 afios y un contexto socioecondmico mayoritariamente
medio y bajo. Ademas, este grupo es el que mas presenta un bajo rendimiento en la asignatura de Lengua
y Literatura, segun los registros institucionales, especialmente en habilidades como la comprensién lectora,
redaccion y uso correcto de estructuras gramaticales. Asimismo, se evidencio un escaso nivel de participacion
activa en clase, asi como una baja motivacion hacia los contenidos de la asignatura.

El docente a cargo de este paralelo también fue incluido en la muestra, debido a su disposicion para colaborar
activamente en todas las fases del estudio, desde el diagndstico inicial hasta la aplicacién de la propuesta. Su
participacion es fundamental para analizar como la capacitacion y acompafiamiento docente inciden en la
integracion de tecnologias en el aula.

Para el desarrollo de la investigacion se emplearon métodos de investigacion. Desde el plano tedrico, se
utilizaron los métodos inductivo-deductivo, analitico-sintético y sistémico-estructural. El enfoque inductivo
permitid extraer patrones y regularidades a partir de la observacién directa del aula y las percepciones
del docente, mientras que el deductivo posibilitd contrastar estos hallazgos con los marcos conceptuales
existentes sobre innovacion educativa y tecnologias aplicadas al aprendizaje. El método analitico-sintético
facilitd la descomposicién de los factores que afectan la incorporacion tecnoldgica como acceso a dispositivos,
habilidades digitales y disposiciéon al cambio, integrandolos posteriormente en una vision estructurada del
impacto de la plataforma. Por su parte, el enfoque sistémico-estructural permitid interpretar al contexto
educativo como un sistema dindmico, donde interactlan estudiantes, docentes, tecnologias y condiciones
institucionales, haciendo posible una propuesta educativa contextualizada. También se tuvo en cuenta para la
elaboracién del informe escrito.

En cuanto a los métodos empiricos, se realizd una observacién directa estructurada del proceso de
enseflanza-aprendizaje (PEA) durante las horas pedagdgicas de Lengua vy Literatura con el paralelo “A”.
Esta observacion tuvo como objetivo analizar la dinamica del aula, identificando el grado de integracién de
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herramientas tecnoldgicas en la practica docente, las estrategias metodoldgicas utilizadas y la participacidon
general del estudiantado en actividades mediadas por recursos digitales.

Ademas, se aplicd una entrevista semi- estructurada al docente, con el propdsito de indagar en su experiencia
previa con plataformas digitales, sus percepciones sobre la utilidad pedagdgica de estas herramientas y sus
expectativas respecto a su incorporacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Como parte del diagndstico, se incluyd también la aplicacion de una encuesta dirigida a los estudiantes, cuyo
objetivo fue obtener informacidn sobre sus experiencias, niveles de acceso y percepcion del uso de tecnologias
aplicadas al aprendizaje de Lengua y Literatura. Esta encuesta permitio complementar los hallazgos obtenidos
mediante la observacion y la entrevista docente, ofreciendo una vision integral de las condiciones tecnolégicas
y pedagdgicas del grupo.

Tras laimplementacién del curso en la plataforma interactiva Mil Aulas, desarrollada con MOODLE, se aplicé
una encuesta de satisfaccién a los estudiantes, con el fin de evaluar la receptividad hacia la propuesta, asi
como su percepcion respecto a la facilidad de uso, utilidad, motivacién y apoyo al aprendizaje que ofrecio la
herramienta digital.

En el analisis de datos, para el caso de la observacion directa, se empled un analisis descriptivo cualitativo,
que permitid sistematizar los comportamientos observados y vincularlos con las variables centrales del estudio,
como el nivel de interaccion con la tecnologia y el grado de participacion activa en actividades digitales. La
entrevista al docente fue analizada mediante andlisis de contenido, lo cual facilito la identificacion de categorias
tematicas como actitudes hacia el cambio, percepcion del recurso digital y barreras institucionales. Para la
encuesta aplicada a los estudiantes, se utilizaron métodos estadisticos descriptivos, lo que permitié identificar
tendencias en la satisfaccion, motivacién y percepciéon de mejora del aprendizaje.

Ademas, se incorporé el andlisis de la modelacién pedagogica de la propuesta, la cual consistié en el disefio,
implementacidny evaluacion de la plataforma Mil Aulas como recurso de apoyo en la ensefianza de la asignatura
Lengua y Literatura. Esta modelacion fue analizada desde una perspectiva sistémico-estructural, evaluando
la coherencia entre sus componentes pedagdgicos (contenidos, actividades, recursos interactivos) y las
necesidades detectadas en el diagndstico inicial. La propuesta se valord no solo en términos de funcionalidad,
sino también en cuanto a su capacidad para fomentar aprendizajes significativos, promover la autonomia del
estudiante y facilitar la labor docente mediante un entorno virtual organizado y accesible.

RESULTADOS
Diagndstico inicial
Con el objetivo de identificar las principales falencias en la integracién de herramientas tecnoldgicas en el
proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura en el séptimo grado de la Unidad
Educativa 19 de Septiembre, se aplicaron diversos métodos empiricos que permitieron obtener datos desde

multiples perspectivas. A continuacion, se presentan los hallazgos mas relevantes obtenidos a través de la
observacion directa y las entrevistas diagndsticas.

Observacion directa

Para identificar las falencias en la integracidon de herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza
aprendizaje delaasignaturadelenguay literatura en el séptimo grado de la Unidad Educativa 19 de Septiembre,
se realizd una observacion directa durante una semana, en las horas pedagdgicas de Lengua y Literatura,
dando como resultados los siguientes aspectos:

e |afalta de integracion de tecnologia en la ensefianza de Lengua vy Literatura es evidente, lo que limita el
desarrollo de habilidades criticas en los estudiantes.

e El método de enseflanza tradicional prevalece, con pocas estrategias que fomenten la participacion
activa y el aprendizaje significativo.

e Faltade preparaciondelosdocentesen el usode herramientas digitales para mejorarla calidad educativa.

e El apoyo de los padres en el proceso de aprendizaje tecnoldgico es insuficiente, lo que dificulta la
continuidad de las estrategias digitales en el hogar.

e Ausencia de plataformas virtuales y recursos digitales integrados en el desarrollo de las clases.
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. Falta de alfabetizacion digital de los estudiantes y padres de familia.
Encuesta a los estudiantes

A continuacién, se presentan los resultados de la encuesta dirigida a los estudiantes del séptimo afio de
Educacién General Basica, enfocado en identificar sus percepciones sobre el nivel de uso, acceso, percepcién
y dificultades en relacién con la asignatura Lengua vy Literatura y el uso de herramientas tecnoldgicas.
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Figura 1. Resultados de los estudiantes sobre el uso de herramientas tecnoldgicas en Lengua vy Literatura

Nota. En la figura se presenta el comportamiento obtenido de la encuesta realizada a los estudiantes.

Los resultados evidencian que, aunque una mayoria significativa de estudiantes cuenta con acceso a internet
(60%), el uso de recursos tecnoldgicos en clase es aun bajo: solo el 15% reporta que siempre se utilizan.
Ademas, el 70% nunca ha trabajado con plataformas como Mil Aulas, lo que confirma la escasa integracion
de entornos virtuales en el darea de Lengua y Literatura. No obstante, el 80% expresa al menos cierto grado
de motivacion cuando se incorporan herramientas tecnoldgicas, lo que sugiere un terreno fértil para una
intervencion pedagodgica basada en TIC.

Entrevista semiestructurada al docente

Tabla 1. Andlisis tematico de la entrevista docente (Diagndstico del contexto educativo).

Categoria Descripcion del diagndstico

Herramientas El docente reconoce un uso muy limitado y esporadico de herramientas tecnoldgicas, como Canva o Forms,
tecnoldgicas utilizadas | generalmente sin una planificacion pedagogica clara. La mayoria de las clases siguen un formato tradicional basado
en el texto guia. Aunque conoce algunas plataformas digitales como ChatGPT o Google Forms, no las integra

sistematicamente en sus clases por falta de conocimiento técnico.

Motivacién y Segun el docente, el nivel de motivacion de los estudiantes durante las clases tradicionales de Lengua y Literatura
participacion estudiantil | es bajo. Sefiald que, aunque los estudiantes muestran interés por la tecnologia, no se ha logrado vincular ese

interés con el aprendizaje, debido a la falta de uso de recursos digitales atractivos en el aula.

Contribucion en el El docente considerd que el rendimiento académico de los estudiantes se ha visto limitado por el enfoque tradicional
rendimiento académico | centrado en la memorizacién. Opind que no se ha aprovechado el potencial de las herramientas tecnoldgicas para

profundizar en la comprension de contenidos ni en el desarrollo de habilidades lingiisticas mas solidas.

Facilidades en la El docente reconoce tener limitaciones para integrar adecuadamente la tecnologia en su practica diaria. Las
integracion tecnoldgica | actividades con recursos digitales no son frecuentes y, cuando se implementan, suelen presentar dificultades

técnicas o metodoldgicas.

Limitaciones o barreras | Sefialdé que la inestabilidad de la conectividad en las aulas representa una barrera significativa, lo que desmotiva
la planificacion de actividades digitales. Ademas, expreso que ha tenido que utilizar sus propios recursos para

implementar minimamente herramientas tecnoldgicas, ante la falta de apoyo institucional.

Capacitacion y apoyo Comento el docente que las capacitaciones recibidas, como las ofrecidas en la plataforma Me Capacito, le
institucional parecieron superficiales y poco contextualizadas. Dijo no sentirse preparado para integrar tecnologias como

plataformas virtuales o inteligencia artificial en su labor docente de manera efectiva.

Percepcion de la El docente ha tenido un primer acercamiento a Mil Aulas, pero menciona que aun no la domina. Aunque reconoce
plataforma Mil aulas que podria ser Util, expresa dudas sobre su manejo técnico y la forma de integrarla con los contenidos curriculares

de manera didactica.

Sugerencias para El docente resaltd la necesidad de recibir una capacitacion practica y especifica para aplicar herramientas

mejorar la integracion tecnoldgicas dentro del area de Lengua y Literatura. Propuso que dicha formacion venga acompafiada de asesoria

de las TAC técnica y acompafiamiento continuo.

Nota. En la tabla se dividen los resultados de la encuesta diagndstico en ejes tematicos.

A partir de la entrevista semiestructurada aplicada al docente de séptimo afio de Educacion Basica de la Unidad
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Educativa “19 de Septiembre”, se identifican limitaciones significativas en el uso pedagogico de las tecnologias
digitales. Si bien el docente manifestd tener un conocimiento general sobre algunas herramientas tecnolégicas,
indicd que estas no forman parte integral de su practica educativa. Las clases continlan desarrollandose
principalmente mediante métodos expositivos y el uso exclusivo del texto escolar, lo cual, segin lo sefialado,
repercute en una baja participacién estudiantil y en un limitado desarrollo de competencias lingUisticas.

Asimismo, el docente reconocio que los estudiantes muestran interés por el uso de dispositivos tecnolégicos;
sin embargo, este interés no ha sido canalizado hacia el aprendizaje, debido a que las herramientas digitales
no han sido implementadas de manera estructurada ni con objetivos pedagdgicos claros. Entre los factores
que limitan esta integracién, destacd la falta de conectividad estable, la escasa capacitacién docente y la
ausencia de apoyo institucional.

En relacion con la plataforma Mil Aulas, el docente indicd que su uso es todavia incipiente. Aungue reconoce
su potencial, manifestd no contar aun con las habilidades técnicas ni con el acompafiamiento necesario para
integrarla de forma efectiva en el aula.

Como conclusién de la aplicacion de la entrevista, se evidencia una necesidad urgente de intervencién,
orientada a fortalecer las competencias digitales docentes y a transformar las practicas pedagodgicas
tradicionales. Tales transformaciones son esenciales para responder a las demandas actuales del estudiantado
y mejorar la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Propuesta de curso en la plataforma Mil Aulas

En este estudio, se plantea como propuesta la elaboracion de un curso en la plataforma Mil Aulas de
MOODLE, utilizando en la parte didactica el método de las 5E que consiste en estructurar el proceso de
aprendizaje en 5 fases: enganchar, explorar, explicar, elaborar, evaluar, para facilitar un aprendizaje activo y
significativo en la ensefianza del tema escogido, la historieta, entendida como una forma de narracién visual
que combina el lenguaje verbal (texto) y el lenguaje icénico (imagenes). A través de diferentes estrategias y
recursos tecnologicos, se busca que los estudiantes comprendan la importancia de este tema en distintos
ambitos de la vida.

Ademas, se explora su principal caracteristica que es la secuencialidad, es decir, la historia se desarrolla
a través de vifietas o cuadros que muestran la evolucion de los acontecimientos, con una combinacion de
texto e imagen que facilita la comprension de conceptos complejos y motiva a los estudiantes a expresarse
de manera creativa. A continuacién, se presenta cada una de las fases de las 5E, el objetivo y las actividades
realizadas para alcanzarlo, describiendo cada uno de sus componentes principales:

Tabla 2. Caracteristicas de la plataforma Mil Aulas.

instructor, tareas, foros de discusion, cuestionario de
evaluacion. Permite insertar imagenes, videos cargados o

en linea para enriquecer los contenidos.

practico, actividades gamificadas.

Seccion Caracteristicas Principales Ventajas Posibles Mejoras
Pagina Menu general con accesos rapidos (Area personal, Mis Navegacion intuitiva, acceso Afiadir un tutorial inicial
Principal cursos, notificaciones, perfil, etc.). Pestafia Cursos abierta | rapido a funciones clave. para nuevos usuarios.

por defecto.
Cursos Contiene definicidn de la historieta, informacion del Estructura clara, aprendizaje Mayor orientacion sobre el

uso de recursos multimedia.

Participantes

Filtros por nombre, correo, rol; ordenacién por ultimo

acceso. Roles diferenciados.

Facil busqueda y segmentacion,

jerarquia clara.

Incluir foto de perfil para

mayor identificacion visual.

Calificaciones

Tabla por estudiante y tipo de actividad (tareas, foros,

etc.). Buscador de usuarios.

Visién clara del rendimiento, util

para docentes.

Afiadir opcién para

retroalimentacion directa.

logros en actividades como foros, tareas o cuestionarios.

recompensas simbalicas.

Informes Tipos de informe: por usuario, actividad, registros en vivo. | Seguimiento detallado y en Mejorar exportacion de
Filtros por fecha, recurso y accion. tiempo real. informes a PDF o Excel.
Insignias Sistema de logros visuales. Permite asociar insignias con Motiva a los estudiantes mediante | Ampliar la variedad y

criterios de otorgamiento.

Competencias

Relacion de actividades con habilidades especificas.
Pueden vincularse con la participacién en foros de

discusion y resolucion de cuestionarios.

Permite visualizar el desarrollo de

capacidades.

Afiadir descripciones claras

de cada competencia.
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Area Personal

Bienvenida, linea de tiempo, buscador de actividades, Gestidn personalizada del Mejorar visualizacion movil.

calendario, lista de cursos. Acceso directo a cuestionarios | aprendizaje, motivacion.

y foros activos.

Perfil

Informacion editable, zona horaria, resumen de cursos, Fomenta la autoevaluacion y Afiadir una seccién de logros

calificaciones, actividad. Refleja participacion en foros y organizacion del usuario. personales o mensajes del

cuestionarios. instructor.

Nota. Se ha elaborado esta tabla en base a la plataforma Mil Aulas, disefiada en MOODLE.

La plataforma Mil Aulas presenta una estructura organizada e intuitiva que facilita la navegacion y el
aprendizaje. La pagina principal destaca por su menu completo y acceso directo a las pestafias del Curso,
donde se ofrece contenido claro como la definicién de historieta, tareas practicas y actividades gamificadas.
La seccion de Participantes permite busquedas filtradas por nombre, rol y ultimo acceso, mejorando la
interaccion. Las calificaciones estan organizadas por tipo de actividad (tareas, foros, lecciones), lo que permite
un seguimiento detallado. Los informes ofrecen datos en tiempo real actualizados cada 60 segundos, Utiles
para intervenciones docentes oportunas. Ademas, el area personal y el perfil promueven la personalizacion

del aprendizaje y el control del progreso.

Tabla 3. Fases de la propuesta.

Fase Objetivo Actividades

Enganchar | Despertar el interés de los estudiantes en el Visualizacion del video de YouTube: éQué son las historietas? éComo se leen?
texto narrativo visual (historietas) mediante (Aula 365). Luego, participacion en el foro con la consigna: ¢Qué son las
un recurso audiovisual dinémico y cercano a historietas?, complementando con la observaciéon de dos imagenes de ejemplo
su realidad. de “Danka komiks”.

Explorar Identificar y analizar los elementos Estudio del mapa mental sobre los elementos de Ia historieta. A continuacion,
estructurales y visuales de la historieta participacidn en el juego interactivo elaborado en Wordwall, donde se refuerzan
mediante recursos graficos y ludicos. conceptos como vifietas, globos, personajes, onomatopeyas y escenarios de

forma ludica.

Explicar Comprender el concepto de historieta y la Participacion en el foro académico, donde se les pide a los estudiantes
importancia de la combinacion de lenguajes argumentar cémo se complementan el lenguaje verbal e iconico en una
verbal e iconico. historieta, basandose en lo aprendido en el video y en el mapa mental.

Elaborar Aplicar los conocimientos adquiridos para Creacidn de una historieta digital en Canva, usando personajes y plantillas
disefiar una historieta, destacando sus predefinidas. Deben identificar en su trabajo los elementos estructurales (vifietas,
elementos esenciales. globos, etc.). La historieta mas creativa sera expuesta por el estudiante autor.

Evaluar Medir el nivel de comprension del estudiante | Desarrollo de una evaluacién en linea (disponible en la plataforma), compuesta
sobre los conceptos y elementos de la por 5 preguntas de seleccion multiple, con tiempo limite de 30 minutos, para
historieta. valorar la comprensién de los conceptos fundamentales abordados en la unidad.

Nota. Se ha elaborado esta tabla en base a la plataforma Mil Aulas, disefiada en MOODLE.

Los recursos tecnoldgicos utilizados en la propuesta son los siguientes:

e MOODLE: Para foros, tareas y evaluaciones.

YouTube (Video educativo): Presentacion audiovisual para introducir el tema de |a historieta de forma
atractiva.

Wordwall: Juego digital interactivo de opcion multiple con imdagenes para reforzar el aprendizaje de los
elementos de la historieta.

Foro de la plataforma: Espacio interactivo para reflexionar y argumentar sobre el contenido trabajado
(éQué es una historieta?).

Mapa mental digital: Recurso grafico para visualizar los elementos de la historieta.

Canva (editor en linea): Herramienta de disefio grafico para crear historietas digitales con personajes,
vifietas y otros elementos visuales.

Cuestionario: Cuestionario automatizado integrado en la plataforma con preguntas de opcion multiple
y tiempo limitado.

La aplicacion del método 5E en la ensefianza de la historieta se espera que los estudiantes no solo
adquieran conocimientos sobre el tema, sino que también fortalezcan su confianza y capacidad de expresién,
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contribuyendo a su desarrollo académico y personal.

Validacion de la Propuesta
Encuesta de satisfaccion a los estudiantes

Para esta seccién de la encuesta de satisfaccién, que corresponde a las pregustas 1, 2, 3, 4, 5y 9 se realizé
un estudio del nivel de satisfaccién de las personas encuestadas, es decir, los estudiantes del séptimo afio
de educacién basica de la Unidad Educativa 19 de septiembre. Estos estudiantes tuvieron un tiempo de
familiarizacion con la Plataforma Mil Aulas desarrollada en MOODLE, durante el cual pudieron experimentary
seguir las actividades del tema La Historieta.

En base a esto se midid el nivel de satisfaccidon de los estudiantes con la plataforma bajo el siguiente rango:

Tabla 5. Nivel de Satisfaccion de los estudiantes con la Plataforma Mil Aulas.

Nivel de Satisfaccion Minimo | Maximo | Puntaje Total

3 Alto 24 30 36
2 Medio 15 23 0
1 Bajo 6 14 0

Nota. En esta tabla se resumen los resultados obtenidos en la encuesta de satisfaccion aplicada a los estudiantes determinando 3 niveles de satisfaccién.

Los resultados obtenidos de la encuesta de satisfaccion demuestran un alto nivel de aceptacion hacia la
Plataforma Mil Aulas, centrandose en seis preguntas claves relacionadas con la facilidad de acceso, la interfaz,
la utilidad de las herramientas, el impacto en el interés por la materia, la calidad del contenido y la disposicidon
a recomendar la plataforma. Todos los estudiantes (100%) se ubicaron en el nivel de satisfaccidon alto, con
puntajes comprendidos entre 24 y 30, lo que indica una percepcién muy positiva.

Este resultado sugiere que la Plataforma Mil Aulas ha cumplido eficazmente con los criterios de usabilidad,
funcionalidad y pertinencia pedagdgica. Un aspecto relevante es que la plataforma logré despertar un mayor
interés en la asignatura de Lengua vy Literatura, lo cual puede traducirse en un mejor rendimiento académico
y mayor participacién. Finalmente, el hecho de que todos los estudiantes recomendarian su uso a otros
compafieros refuerza la idea de que la plataforma representa una estrategia digital efectiva y motivadora en
el contexto educativo actual, especialmente en entornos donde se busca integrar las TAC como apoyo en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Parte cualitativa

Las respuestas a la pregunta 6 muestran unanimidad: ninguno de los estudiantes reportd haber tenido
dificultades técnicas al utilizar la Plataforma Mil Aulas. Este hallazgo refleja una experiencia de uso fluida y sin
contratiempos, facilitando el proceso de adaptacion tecnoldgica en los estudiantes, ademas, la ausencia de
obstaculos técnicos es un indicador positivo que da cuenta de la estabilidad y accesibilidad de la plataforma,
asi como de su adecuacion a las capacidades tecnolégicas del grupo etario evaluado.

En cuanto a los aspectos susceptibles de mejora (pregunta 7), la gran mayoria de los estudiantes coincidio en un
punto clave: la necesidad de tener libre acceso a internet sin costo. Aunque la plataforma en si fue bien valorada,
muchos comentarios giraron en torno a las barreras externas, principalmente el acceso a internet y la posibilidad
de ingresar a la plataforma sin restricciones econdmicas, por lo cual, es importante trabajar en estrategias de
conectividad inclusiva para garantizar la continuidad del aprendizaje digital en todos los estudiantes.

Respecto a la pregunta 8, sobre el interés en recibir mas capacitacion sobre el uso de la plataforma, se
evidencia un fuerte deseo de profundizar el aprendizaje a través de esta herramienta, con énfasis en asignaturas
como Matematicas y Ciencias, asi como en juegos educativos. Esto demuestra que los estudiantes no solo ven
a la plataforma como un medio para cumplir con tareas escolares, sino como una via potencial para explorar
otras materias de manera ludica e interactiva.

Finalmente, los comentarios adicionales (pregunta 10) reflejan un sentimiento generalizado de entusiasmo
y motivacién. Frases como “me parecid muy interesante”, “quisiera aprender mas sobre lo digital” y “todo
estaba muy bien” revelan una actitud positiva hacia el aprendizaje mediado por tecnologia. Muchos estudiantes
expresaron su deseo de continuar aprendiendo no solo contenidos académicos, sino también habilidades
relacionadas con el mundo digital, dando lugar a una oportunidad valiosa para fomentar competencias del

siglo XX| desde edades tempranas.

III
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DISCUSION

Los resultados obtenidos evidencian una limitada integracion de herramientas tecnoldgicas en la ensefianza
de Lengua y Literatura en el séptimo grado de la Unidad Educativa 19 de septiembre. Este hallazgo coincide
con lo planteado por Aguiar et al. (2019), quienes afirman que la innovacién docente mediante el empleo
de las TIC sigue siendo un desafio en los entornos educativos tradicionales debido a la falta de capacitacion
docente vy la infraestructura limitada.

Uno de los aspectos mas relevantes encontrados es el predominio del método expositivo, lo que limita la
participacion activa de los estudiantes y reduce su motivacién hacia la asignatura. En este sentido, Velasco
(2024) sostiene que la aplicacion de metodologias activas apoyadas en TIC puede mejorar la motivacion vy el
compromiso de los estudiantes, permitiendo un aprendizaje mas significativo.

En cuanto a la formacion docente, se constatd una falta de capacitacion en el uso de tecnologia educativa,
lo que limita su aplicacién efectiva en el aula. Lo anterior es respaldado por Delgado y Chicaiza (2022), quienes
destacan que la falta de formacidn especifica en TIC para docentes impide la adopcion de enfoques innovadores
enlaensefianza. Ademads, laresistencia al cambioy lainseguridad en el uso de nuevas herramientas tecnoldgicas
contindan siendo barreras significativas para la transformacién pedagdgica.

Por otro lado, la escasa participacion de los estudiantes y su bajo interés en la asignatura pueden estar
relacionados con la ausencia de estrategias metodoldgicas innovadoras. Al respecto, Santana et al. (2024)
enfatizan que la incorporacion de herramientas digitales y metodologias activas en el aula potencia el
aprendizaje colaborativo y el desarrollo de habilidades criticas en los estudiantes, fomentando una mayor
interaccion y compromiso.

El acceso limitado a dispositivos electronicos y la falta de conectividad también constituyen un obstaculo
para la integracion de la tecnologia en la ensefianza. En linea con esto, Alcivar et al. (2023) sefialan que la
brecha digital sigue siendo una problematica latente en muchos contextos educativos, afectando la equidad
en el acceso a recursos tecnoldgicos y limitando el aprendizaje basado en TAC.

La modelacion de la propuesta basada en el modelo de las 5E representa una estrategia adecuada para
promover el aprendizaje activo y significativo, tal como lo afirma Torres (2023), quien indica que este modelo
permite una mejor comprensiéon de los conceptos a través de la exploracién, explicacion y aplicacion de los
conocimientos adquiridos. En este contexto, la integracion de recursos como MOODLE, YouTube y Canva
favorece la creatividad y el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes.

Finalmente, la validacion de la propuesta refleja que el uso de plataformas digitales como MOODLE tiene
un impacto positivo en la motivacion y participacién de los estudiantes, coincidiendo con lo planteado por
Ccama et al. (2022), quienes destacan que las plataformas virtuales fomentan la autonomia en el aprendizaje
y facilitan la interaccién en entornos digitales. A su vez, esto se afirma en la parte cuantitativa de la encuesta
de satisfaccién que arrojo un 100% de nivel de satisfaccion alto con respecto a la de usabilidad, funcionalidad
y pertinencia pedagdgica.

Por tanto, los resultados confirman la necesidad de implementar capacitaciones docentes en TIC, disefiar
estrategias metodoldgicas innovadoras y mejorar la infraestructura tecnoldgica para optimizar el proceso
de ensefianza-aprendizaje en la institucién. La incorporacion de tecnologia no solo potencia la participacion
estudiantil, sino que también contribuye al desarrollo de competencias clave para el siglo XXI como quedd
demostrado en la encuesta de satisfaccion, respecto a la parte cualitativa.

CONCLUSIONES

La propuesta se sustenta en un enfoque tedrico que articula los principios del constructivismo (Vygotsky,
Piaget), el aprendizaje significativo (Ausubel) y el conectivismo (Siemens). Estos marcos coinciden en otorgar
al estudiante un rol activo, reflexivo y auténomo dentro del proceso formativo, lo cual justifica el uso de
entornos virtuales como MOODLE para promover la construccién del conocimiento mediante la interaccion,
la personalizacién del aprendizaje y el trabajo colaborativo. Asimismo, se incorporaron elementos del
aprendizaje activo, adaptativo y la gamificacion como estrategias pedagogicas para potenciar la motivacion y
mejorar el rendimiento académico. Esta base tedrica permitio estructurar una propuesta educativa alineada
con las competencias del siglo XXI, fortaleciendo habilidades como la creatividad, la alfabetizacion digital y el
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pensamiento critico, especialmente relevantes para el desarrollo de contenidos como la historieta.

El diagnostico realizado mediante observacion del proceso de ensefianza-aprendizaje, entrevista al docente
y encuesta a los estudiantes evidencié que la ensefianza de Lengua vy Literatura en el séptimo grado se basa
principalmente en el método expositivo, con baja integracién de herramientas tecnoldgicas, debido a la escasa
capacitacion docente y limitaciones en infraestructura. Si bien los estudiantes muestran interés por el uso
de tecnologia y cuentan en su mayoria con acceso a internet, la utilizaciéon de recursos digitales en clase es
minima. No obstante, se identificd una alta motivacién hacia el uso de tecnologias, lo que refleja un contexto
propicio para la implementacion de propuestas pedagodgicas innovadoras mediadas por TIC.

Frente a este escenario, se disefié e implementd un curso virtual en la plataforma Mil Aulas, desarrollada
con MOODLE y basada en el modelo didactico de las 5E (Enganchar, Explorar, Explicar, Elaborar, Evaluar).
La propuesta incluyo el uso de herramientas digitales como YouTube, Canva, Wordwall y Quizizz, integradas
estratégicamente para fomentar la participacién activa y el desarrollo de habilidades linglisticas. La propuesta
se centrd en el tema de la historieta como contenido pedagdgico, permitiendo a los estudiantes construir
conocimiento de manera creativa y colaborativa. Esta iniciativa se estructurd considerando las condiciones
reales del aula y las necesidades identificadas en el diagndstico.

La valoracién de la propuesta, mediante entrevistas al docente y encuestas de satisfaccion a los estudiantes,
reflejé un alto nivel de aceptaciony efectividad. Los estudiantes mostraron mejoras en la motivacion, autonomia
y actitud frente al aprendizaje. El 100% de ellos valord positivamente la usabilidad y utilidad de la plataforma
Mil Aulas, lo que respalda su pertinencia como herramienta educativa digital. Estos resultados concuerdan
con estudios previos que destacan el impacto positivo de las TIC en el proceso educativo. Finalmente, los
hallazgos evidencian la necesidad de fortalecer la formacion docente en competencias digitales y de mejorar
la infraestructura tecnoldgica institucional, con el fin de garantizar la sostenibilidad y eficacia de propuestas
basadas en entornos virtuales y metodologias activas. La integracion del modelo de las 5E demostré ser una
estrategia eficaz para promover una educacion mas interactiva, motivadora y significativa.
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