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RESUMEN

Este estudio se centra en la exploracién del uso de estrategias didacticas multimedia para
potenciar competencias digitales en la materia de Lengua y Literatura, especificamente mediante
la literatura para los estudiantes del décimo afio de la Unidad Educativa General Vicente Anda
Aguirre. Se basa en una revision detallada de la literatura académica para comprender cédmo
esta herramienta pedagodgica afecta el entorno educativo. Se examinan aspectos como la
accesibilidad, la comunicacion, la organizacibn de materiales y la retroalimentacion
proporcionada a los estudiantes a través de Google Classroom.

También se analizan las percepciones y experiencias tanto de los docentes como de los
estudiantes en relacion con esta plataforma. A partir de estos hallazgos, se ofrecen
recomendaciones para mejorar la capacitacion docente en el manejo de Google Classroom,
promover la alfabetizacion digital entre los estudiantes, ampliar la percepcion de las estrategias
multimedia, integrar competencias digitales en el curriculo educativo, fomentar la creatividad en
el disefio de actividades, evaluar regularmente el impacto de la plataforma y proporcionar
recursos relevantes para apoyar el aprendizaje.

En resumen, la investigacion busca contribuir al debate académico sobre la integracion
efectiva de herramientas tecnolégicas en la ensefianza y el aprendizaje, con el fin de mejorar la
calidad educativa y promover el desarrollo de competencias en los estudiantes de Lengua y
Literatura.

Se utiliz6é una estrategia metodoldgica mixta que integré tanto técnicas cualitativas como
cuantitativas para la recoleccion y analisis de datos. Se llevaron a cabo entrevistas y encuestas
dirigidas a docentes y estudiantes con el fin de obtener una comprensién completa sobre la
experiencia y percepcion del uso de Google Classroom. Ademas, se realiz6 una revision
exhaustiva de la literatura académica pertinente para contextualizar la investigacion y respaldar

los resultados obtenidos.

Palabras clave: Estrategias didacticas multimedia, Competencias digitales, Google

Classroom, Lengua y Literatura, Aula virtual interactiva
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ABSTRACT

This study focuses on the exploration of the use of multimedia didactic strategies to enhance
competencies in the subject of Language and Literature, specifically through the implementation
of an interactive virtual classroom using Google Classroom. It is based on a detailed review of
academic literature to understand how this pedagogical tool affects the educational environment.
Aspects such as accessibility, communication, organization of materials, and feedback provided
to students through Google Classroom are examined.

The perceptions and experiences of both teachers and students regarding this platform
are also analyzed. Based on these findings, recommendations are offered to improve teacher
training in the use of Google Classroom, promote digital literacy among students, broaden the
perception of multimedia strategies, integrate digital competencies into the educational
curriculum, foster creativity in activity design, regularly evaluate the impact of the platform, and
provide relevant resources to support learning.

In summary, the research aims to contribute to the academic debate on the effective
integration of technological tools in teaching and learning, with the goal of improving educational
guality and promoting the development of competencies in Language and Literature students.

A mixed methodological approach was used, integrating both qualitative and quantitative
techniques for data collection and analysis. Interviews and surveys were conducted with teachers
and students to gain a comprehensive understanding of their experiences and perceptions
regarding the use of Google Classroom. Additionally, a thorough review of relevant academic

literature was conducted to contextualize the research and support the findings.

Keywords: Multimedia didactic strategies, Digital competencies, Google Classroom,

Language and Literature, Interactive virtual classroom

La Universidad para todos




&

BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUATIR

UBE ‘ LUNIVERSIDAD

INDICE GENERAL/FIGURAS/TABLAS/ANEXOS

INTRODUGCCION ...ttt ettt ettt ettt ettt et e et e e te e st et e etesteeneeteetestesreentesaearesreanes 1
Presentacion Y CoNteXtUAlIZACION ...........uuuuuuuuuuniiiniiiiiiienaiieannsnnanssnnnnnsannsansaesnsnesssnssssssnnsnssnnnns 1
N[0S (] Tor= Tod (o g B BTl o] o] (=1 0 o - N 2
Planteamiento Del Problema ... .....ooor i e e 3
PrECISION DEI TRIMA ...ttt 4
ODbjeto De La INVESHIGACION .......cciiiiiiiiiiii ettt et e e e e e e e eeaeeas 4
(O] o= i)Y o CT=T =T - | S SRPPPPRRPIN 4
Planteamiento HIPOTELICO.......uuuii e e e e et e e e e e e e e e rr e e eaaes 4
Declaracion De Las VariabIeS ............uuuuuuuuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiassasssase e essaessesessrssnsssannsssnnnnes 4
Variable INAEPENAIENTE: ........ouiiii e e e e e e e e e e e r e e e e e 4
Variable dePENIENTE:. ... . ettt 5

RV LT 1o LTSy A =T = TP 5
Objetivos Especificos De La INVESIGACION. .......cc.uuiiiiiiiieeieiiiiiiiieee e 5
Identificacion De Los ME&todos A EMPIEAT ..........oouuiiiiiiii it 5
Declaracion De La Poblacion Y MUESHIA..........uuuuuuuuriiiiiiiiiiiiiiniiiisaneneasaaesessaesssaesnnnnenssannnnennnne 6
Declaracion Del Tipo De INVESHGACION .......iiieiiieieicee ettt 6
PrINCIPAIES APOITES.... . et s e e e e et e e e e e e e e e e e bt e e e e e e e e earata e aeaaeas 7
Importancia, Necesidad Social, Novedad Y Actualidad Cientifica..........ccccccceviiiiiiiiieniinennnnns 7
Descripcion Breve Del Contenido De Los Capitulos Que Integran El Informe Del Trabajo
D= (0] =Y T ) o R 8

Capitulo 1: MARCO TEORICO ....uiiiiiieee it e e ettt aa e e e e e e st a e e e e e e e s s nnnnnanaaaaaeeeaaanns 8

Capitulo 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y

ESTUDIO DE DIAGNOSTICO ...uiiiiiieieieiiiiiiiieie e e e e e e e etatea e e e e e e e s sstaseeaaaeeesaassnnssaneeaaaeesaaanns 8

Capitulo 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA.........uvvvvieiiieiiiiiiiiinnnns 8

CAPITULO 1: MARCO TEORICO ......cciicieieeeee ettt ataare e e aneareanens 9
Antecedentes de 1a INVESHGACION .........oouiiiiiiiiiiiiii et a e e e e e 9

RECUISOS D MURIMEAIA ... ceeeeeeee ettt ettt et ettt e e e e e e e eenaennas 10




UBE ‘ LUNIVERSIDAD

o F“ - 'I‘__-.‘I'f_jl I";'I | TRABAJO DE TITULACION

Presentaciones MUIIMEIA: .........iviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeee et 13
INTOGIATAS: ...t a e e 14
Plataformas de aprendizaje €n N a: ...........uvviiii i i 14
Recurso multimedia €N VIdEOS. .......ii i e e e e e e e eeeees 14
HEITAmMIENTAS 08 VIOBO ... ..uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii s 14
Y 110 F= Vo o o 17
Herramientas Para ANIMACION ..........uuuuuuuieeiiiieiieiieiieianeaeneaaaaaaaseaaesssaesesanesnsnnsssssssssnsssssnnsnsnnnes 17
HEITAMIENTAS 08 TEXEO ....uuuuuuuiieiiiiiiiiiiitiiiaie s ssnnnnnes 18
Creacion de texto en MIiCrOSOft WOIA ..........uuiiiiiiiieiiiiiie et 19
JUEQOS EUUCALIVOS.....uuuii e e e e s e e e e e e et e s e e e e e e e e ettt e e e e eaeeeeestbaaeeeeeeeeesreaannnes 19
Recursos Tecno Pedagdgicos Para Crear Juegos EdUCAtiVOS ............uuvvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnnns 20
Aplicacién De Recursos Multimedia En El AUla ..., 22
Proceso De ENsefanza-ApreNiZaje..........uuvvvviiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeee ettt 22
Estrategias DIAACHCAS. ........ccoiiiiiiiiei et e et s e e e e e e e ettt eeeeaeaaanees 23
Clasificacion De Las Estrategias DIJACLICAS..............ceeeiiiieiiiiiiiicee e 23
DefiniCion del APreNdIZAJE..........uuiiiii ettt et a e e e e 24
(CTo o o] L @1 F=TT=] (o o] 1 ¢ [P URPPPPPRPTRR 30
Bases NOrmMativas Y LEJAIES.........u e 32
= ToTo T I Yo T | PO UURUPPPRRIR 32

Criterios De Posicion, Reflexiones Y Andlisis Criticos Sobre Las Concepciones Y Puntos De
ViSta DE DIfErE€NtES AULOIES. .....uuuuuiiuiiietiiiiiiititeiitaeeeaeaaaneaaaeaeeeaeeeseseseseseeaessesssssssssssnssssssnnsnnnes 34

CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y

ESTUDIO DIAGNOSTICO .. .iiiiiiiiiiee e e ettt e e e e e ettt e e e e e e s e e e e aaaeeeaassssseaaeaaaeeeaannnnnnnes 35
(0] aTet=T o] (U= 114 Tox (o] o PP PRPRR R 35
Operacionalizacion de las variables...............ooovviiiiiiiiiie e 36
Variable INOEPENAIENTE: ... e ittt bbb e bbbt beebeennee 36
(D= {1 Tt o] g I oo g o3 =T o | (1 -1 PP 36
DefiniCiON OPEracCiONal............uuuiiiiiiie ettt e e e e e e s eeaeaeeeaaanns 36
T aTo [Tof=To [0 1= 37
Variable DePENIENTE: .......coe e e ettt e e e e et e e e e e enaenns 37
(D= (Tl Ted o] g @ o =T = Uox o] o -1 S SSRRPPPRN 38

[ o [[07=To (0] {1 TP 39




UBE ‘ LUNIVERSIDAD

o i 'I‘__-.‘I'f_jl ko TRABAJO DE TITULACION

Enfoque De La INVESHGACION .........ccoiiiiiiiie e e e e 39
Alcance De La INVESHGACION .........uuiiiiieiiiiiiiiiiii ettt e e e e e e e eeaaeeeaanes 40
Declaraciéon Y Justificacién Del Tipo De Investigacion............ccccoovieeeiiiiiiiiiiiieeeecceeee e 40
VL] (oo [0 R R U 11 [4= To [0 - T PP P TP POPPPPPPPPPP 40
LIt 0 1T 0] (0L PP 41
L (S (] S PPN 41
1LY I = H PP P PP PPPPPPPPPPP 41
ENMCUBSTA. ...t enne 42
Delimitacion De La Poblacion Y La MUESHIA..........uuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieseeiieeee 42
Etapas Seguidas En El Proceso INVESHIgatiVO ..........ccoiiieiiiiiiiiiiiiii et 42
O = =T o= B 1= [ 13 o PP PP PP PPPPPPPPPPPP 42
2. Etapa Del DiagnOstico INICIal............uuuiiiiiiiiiiiiee e 42
3. Etapa De La Modelacion De La Propuesta ...........oooouuviiiiiiieeiiiiiiiiiieeee e 43
4. Etapa Del Diagndstico Final De La Propuesta...........cccooeuuiiiieiiiieeiiieiiiiiee e 44
Resultados Del EStudio DIagnOStiCO: ......uuuiiiiiiiiiieiiicie et 44
Resultados De La Entrevista A LOS DOCENTES ..........uuuuuuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeineeeeeeneeeeene 49
CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA......ccooveveeeeeeeee e 50
PROPUESTA DE LA INVESTIGACION .....oooiiiiiee ettt 50

TEMA: Implementar Talleres Literarios Interactivos En Google Classroom De La Materia De
LENQUA Y LIEEIAEUIGL. ...t 50
FUNDAMENTACION. ...ttt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e ana 50
ANTECEUBINTES ...ttt 50
JUSHIFICACION ...ttt e e e e e et e e e e e et e e e e e e e e e e ene s 51
ODJELIVO GENEIAI ... 51
ODbjJetiVOS ESPECITICOS ...coeiiiiieieee e 51
(0= 1= T (=T 415 (o= LU PP PP PPPPPTRPPPO 52
Estructura General De La PrOPUESTA...........uuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e eeeeaeeeeeeennees 53
1. Taller de ANAIISIS LItEIAIIO ........ueiiieaiiiiiiiiie ettt e e e e e e e e e e e e 68
2. Taller de ESCIItUra CrEALIVA. .......uuuuuuuiiiiiiiiiiiiieeiiiieiaaaebbbbbebbebeb bbb eeeeeeeebebbbssbaeeeeeennesnnnnnnes 69

I I 11 [T Qo [N oo =TT - TP 70




UBE ‘ LUNIVERSIDAD

o ;“ - 'I‘__-.‘I'fjl I";'I | TRABAJO DE TITULACION
Resultados de la encuesta de satisfaccion de l0s estudiantes................uuuvviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnn. 76
Resultados de la entrevista de SatiSfaCCiON ............uuuiuiiiiiiiiiiii e 80
CONCLUSIONES ...ttt ettt e e e ettt e e e e e e e e ettt e e e e e e e s s s stbaaeeaaaeeeasanssanseeeaeeeeaaanns 81
RECOMENDACIONES .......iitiiiiiee et e e e e ettt e e e e e e e e et e e e e aeeaasannastaaeaaaaeeeaaannnnrenes 82
ANEXO L: PrETBSE. ettt ettt e e et a it e e e e e e e rras 90
F N 1 (o Tl = =Y = 91
ANEXO 32 ENCUBSTA ... eieeti ettt ettt e e ettt e e et et e e e e et e e e e et e e e eeba e eeeannns 92
Anexo 4: Captura de los talleres realizados en el Aula Virtual ..............cccccciieieeiiennciiiiinnn. 94
Anexo 5 :Links de las clases creadas en Google ClasSro0OMmM.............uuuuuiiimiiiiiiiiiiiiiiiiiriniinennns 96

INDICE DE TABLAS

Tabla 1: Pregunta 1 del Pretest .. ..o 44
Tabla 2:Pregunta 2 del Pretest... ..o 45
Tabla 3: Pregunta 3 del Pretest ... ..o 45
Tabla 4: Pregunta 4 del Pretest .. ..o 46
Tabla 5: Pregunta 5 del Pretest ... ..o 46
Tabla 6: Pregunta 6 del Pretest ... ..o a7
Tabla 7: Pregunta 7 del Pretest ... ..o 47
Tabla 8: Pregunta 8 del Pretest ... ..o 48
Tabla 9: Pregunta 9 del PreteSt........uuuuiii i e e e e e e e et e e e e e e e eaaee 48
Tabla 10 :Taller # 1 para estudiantes de 10mMo0 afi0. ...........cveeiiiieeiiiiiiiiice e 69
Tabla 11:Taller #2 para estudiantes de 10mMO0 afi0. ...........couuiiiiiieeiiiiiiice e 70
Tabla 12: Taller # 3 para estudiantes de 10mMO0 afi0. ........oouuuuiiiii i 71
Tabla 13: Taller #4 para estudiantes de 10mMO0 afi0. ........ooeuuuuiiiiiieeii e e e 72
Tabla 14:Matriz de ValidacCion ..........ccooe oo 73
Tabla 15: Pregunta 1 de la encuesta de satisfacCion ..., 76
Tabla 16: Pregunta 2 de la encuesta de satisfacCion ..., 76
Tabla 17: Pregunta 3 de la encuesta de satisfacCion ..., 77
Tabla 18: Pregunta 4 de la encuesta de satisfaccion ..............ccccceee e, 77
Tabla 19: Pregunta 5 de la encuesta de satisfaccion ..............ccccceee e, 78
Tabla 20: Pregunta 6 de la encuesta de satisfacCion ...........ccccoeviieiiiiiiiiiii e 78

Tabla 21: Pregunta 7 de la encuesta de satisfacCion ...........cccoooveeeiiiiiiiiiii e 79




&

BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUATIR

UBE ‘ LUNIVERSIDAD

Tabla 22: Preguntas dirigidas a los docentes especialiStas.............ooevvviiiiiieeeiiiciiiiiiine e 79

INDICE DE FIGURAS

Figura 1: Wondershare Filmora editor de videos para PC ...........ooovviiiiiiiiiiiiice e, 15
Figura 2: Inshot Aplicacion de edicion de videos para celulares...........cccccoviiiiiiiiieeeeeeniiiieee 16
Figura 3: Vita Aplicacion de edicion de videos para celulares ............ccccceeviiiiiiiiieeieeienniiiin, 16
Figura 4: Moovly sitio web de creacion de videos CON IA .........oooviiiiii e, 17
Figura 5: Powtoon sitio web de creacion de VIdEOS ...........cuiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 18
Figura 6: Vyond sitio web de creacién de videos instantdneos sin esfuerzo..............cccccccvvvnenn. 18
Figura 7: Cerebriti sitio web de creacion de juegos educativos e interactivos .............cc.cccuveeee. 20
Figura 8: Educaplay sitio web de creacion de juegos educativos e interactivos ........................ 21
Figura 9: EDpuzzle sitio web de creacion de videos interactivos............ocoevvvvviiiienieeeeeceviiiinnn. 21
Figura 10: Quizizz sitio web de creacion de cuestionarios y evaluacion interactiva................... 22
Figura 11: Ubicacién de Google Classroom en el menu de aplicaciones de Google.................. 30
Figura 12: Google Classroom confirmacion de aCCESO0 ..........cceviiveiiiiiiiiieeeeeieee e 58
Figura 13: Ingresando @ Google CIaSSIO0M ..........cuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie ettt 59
Figura 14: Interfaz de confirmacién de acceso a Google ClassSroom..............ccceeeeeeeeeeeeeeevinnnnnn. 60
Figura 15: Iniciar sesion o crear cuenta en GOO0gIE.COM..........cuuiviiiiiiiieeiiiiie e 60
Figura 16: Ventana Inicial de Google ClasSrO0m ............uceiiiiiiiiiiiiiicie e 61
Figura 17: Crear 0 UNIrS€ @ UNA CIASE .........cuvuuiiiiii e 61
Figura 18: Formulario para Crear una clase en Google ClassSroom..............ccceuvvvveeviiiiiiiiiinenennn. 62
Figura 19: Vista de la Clase Creada .............cuuuuiiiiii i 62
Figura 20: Ventana para la creacion de tarea en Google ClasSroom ............cccvvveieeeeeeeniiinnnnne. 63
Figura 21: Pagina principal de Google ClasSrO0M ...........cceiiiieiiiiiiiiiiiie e 64
Figura 22: Personalizacion del aspecto de la clase creada...........ccocceeeeieeiiiiiiiiiien e, 65
Figura 23: UNirme €N UNA CIASE ........cooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee ettt 66
Figura 24: Ingresa un COdigo para Unirte a UNa ClaSe .......cceieeeiiiiieiiiiiii e 66
Figura 25: Interfaz de Google Clasrroom para el estudiante ..............coovvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee, 67
Figura 26: Barra de opciones para el estudiante en Google Classroom............cceuvvvveeviiieieeennn. 67

LISTADO DE ANEXOS

F 1= (o T R o (= (1 PSPPSR 90
FN a1y o I A 1SNV 1] - SRS 91
F N 1o (o T A =t [ U T2 = R 92
Anexo 4. Captura de los talleres realizados en el Aula Virtual.............cccooooeeiiiiiiiiiiiiiie e, 94

Anexo 5 :Links de las clases creadas en Google Classroom ..., 96




UBE LINIVERSIDAD ’
i ‘ BOLIVARIAMA TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUATIR

b

INTRODUCCION

La educacién contemporanea enfrenta el desafio de adaptarse a las preferencias
y caracteristicas de una generacion de estudiantes que crecen inmersos en un entorno
digital y multimedia. Este contexto exige que la ensefianza de lengua y literatura para los
estudiantes del décimo afio de la Unidad Educativa General Vicente Anda Aguirre se
mantenga en constante renovacion para asegurar su pertinencia y eficacia. Integrar
tecnologia y multimedia en el aula ofrece una oportunidad Unica para enriquecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje, proporcionando experiencias mas interactivas,
motivadoras y significativas para los estudiantes. Esto no solo facilita una comprension
mas profunda de los conceptos aprendidos, sino que también fomenta un mayor interés

por el aprendizaje continuo.

El uso de recursos tecnoldgicos en el aula tiene implicaciones practicas
significativas, ya que permite a los estudiantes desarrollar una comprension mas soélida
y aplicada de los conocimientos. Sin embargo, la implementacion de estas herramientas
puede enfrentar obstaculos debido a metodologias de ensefianza obsoletas presentes
en muchas instituciones educativas. La recopilacion de datos y el analisis de las
necesidades de docentes y estudiantes seran esenciales para superar estos desafios y
mejorar la investigacion educativa. La propuesta busca mejorar el conocimiento de los
estudiantes en Lengua y Literatura, permitiéndoles explorar temas relevantes para su
vida cotidiana y fomentar su capacidad de contribuir al desarrollo de su comunidad,

siguiendo el ejemplo de diversos investigadores en el pasado.

Presentacion Y Contextualizacién

En la era digital actual, la educacion se enfrenta al desafio de adaptarse a las
preferencias de estudiantes inmersos en un entorno multimedia. La ensefianza de lengua
y literatura para estudiantes de décimo afio requiere una actualizacion constante para
mantener su relevancia. La integracién de tecnologia y multimedia en el aula ofrece una
oportunidad para mejorar el proceso de ensefianza, brindando experiencias mas

interactivas y motivadoras. Este articulo investiga como el uso de recursos digitales
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influye en el aprendizaje, la motivacion y el compromiso de los estudiantes en lengua y
literatura.

Debido a los avances tecnolégicos y la necesidad de adaptar los métodos de
ensefanza a las preferencias de los estudiantes actuales, la integracion de tecnologia y
multimedia en la ensefianza de lengua y literatura estd ganando interés en la educacion.
A pesar de que la asignatura de lengua y literatura es esencial para el desarrollo integral
de los estudiantes, los métodos de ensefianza convencionales pueden no ser lo
suficientemente atractivos para los estudiantes, lo que puede afectar su motivacion y
participacion. En la era moderna, los estudiantes se encuentran en un entorno

multimedia, por lo que es crucial utilizar estas herramientas para mejorar su aprendizaje.

Justificacion Del Problema

En la actualidad la integracion de tecnologia y multimedia en la ensefianza de
lengua vy literatura, se basa en la necesidad de adaptar los métodos educativos a las
demandas de la era digital. Autores como Gee (2003), han destacado la importancia de
utilizar recursos digitales para involucrar a los estudiantes y mejorar su aprendizaje en
un entorno multimedia.

La integracion de tecnologia y multimedia en el aula se ha convertido en un
aspecto relevante en el campo educativo debido a los rapidos avances tecnoldgicos y a
la omnipresencia de medios digitales en la vida cotidiana de los estudiantes. Autores
como Gutiérrez, Garcia y Aquino (2017), han destacado la necesidad de utilizar
herramientas digitales para captar la atencion de los estudiantes y facilitar su aprendizaje
en un entorno multimedia.

Ademas, la asignatura de lengua vy literatura desempefia un papel crucial en el
desarrollo integral de los estudiantes, proporcionandoles habilidades linguisticas,
promoviendo el pensamiento critico y fomentando la apreciacion por la diversidad cultural
y la creatividad. Sin embargo, De Corte (2014), manifiesta que los métodos tradicionales
de ensefianza pueden no ser lo suficientemente efectivos para los estudiantes actuales,
guienes estan acostumbrados a interactuar con la informacién de manera visual, auditiva
e interactiva.

La enseiflanza multimedia en la asignatura de lengua vy literatura ofrece una
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oportunidad para diversificar los recursos didacticos, adaptar el contenido a diferentes
estilos de aprendizaje y crear experiencias de aprendizaje mas participativas vy
motivadoras. Ademas, investigaciones recientes como las de Mero Ponce (2021),
resaltan la importancia de aprovechar las herramientas multimedia para mejorar el
aprendizaje de la lengua y la literatura, especialmente en un contexto donde los métodos
tradicionales de ensefianza pueden no ser suficientemente atractivos para los
estudiantes actuales. Balladares (2020), menciona que la inclusibn de elementos
multimedia en la ensefianza ofrece la oportunidad de diversificar los recursos, adaptar el
contenido a diferentes estilos de aprendizaje y crear experiencias mas interactivas y
participativas.

La formulacion del problema se centra en evaluar el impacto de la integraciéon de
recursos multimedia en el proceso de ensefianza-aprendizaje de lengua y literatura para
estudiantes del décimo afio en una unidad educativa General Vicente Anda Aguirre. Esta
investigacion se justifica por la necesidad de entender como afecta el uso de recursos
multimedia al rendimiento académico de los estudiantes y qué enfoques pedagodgicos

pueden ser mas efectivos en este contexto.

Planteamiento Del Problema

En la actualidad, la educaciéon se encuentra ante el desafio de ajustarse a las
preferencias y caracteristicas de una generacion de estudiantes que crecen inmersos en
un entorno digital y multimedia. En este contexto, la enseflanza de lengua vy literatura
para estudiantes del décimo afo de la unidad educativa General Vicente Anda Aguirre
debe estar en constante renovacion para mantener su pertinencia y eficacia.

La integracion de tecnologia y multimedia en el aula ofrece una oportunidad Unica
para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje al proporcionar experiencias mas
interactivas, motivadoras y significativas para los estudiantes. Las implicaciones
practicas derivadas del uso de estos recursos en los estudiantes seran oportunas para
profundizar en su conocimiento. Los alumnos podran desarrollar una comprension mas
sélida de los conceptos aprendidos, lo que fomentara un mayor interés por seguir
aprendiendo.

En cuanto a la utilidad metodolégica, se empleara la recopilacion de datos para
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mejorar la investigacion, atendiendo a las necesidades tanto de docentes como de
estudiantes. Sin embargo, esta tarea puede presentar desafios, ya que muchas
instituciones mantienen metodologias de ensefianza obsoletas, lo que dificulta la
integracion de nuevos recursos tecnolégicos.

Finalmente, la propuesta presentada tiene como objetivo mejorar el conocimiento
de los estudiantes en la asignatura de Lengua y Literatura, permitiéndoles explorar una
variedad de temas relevantes para su vida cotidiana y fomentando su capacidad para
contribuir al desarrollo de su comunidad, tal como lo han hecho diversos investigadores

en el pasado.

Precision Del Tema
Estrategias didacticas multimedia para el desarrollo de competencias digitales en

la asignatura de lengua vy literatura

Objeto De La Investigacion
Desarrollo de competencias digitales en la asignatura de Lengua y Literatura
para los estudiantes del décimo afio de la Unidad Educativa General Vicente Anda

Aguirre

Objetivo General
Implementar talleres literarios en un entorno virtual de aprendizaje para desarrollar
competencias digitales en la asignatura de lengua y literatura en los estudiantes de

décimo afio, de la Unidad Educativa General Vicente Anda Aguirre.

Planteamiento Hipotético
La implementacion de talleres literarios en un entorno virtual de aprendizaje
permitira desarrollar competencias digitales en la asignatura de lengua y literatura en los

estudiantes de décimo afio, de la Unidad Educativa General Vicente Anda Aguirre.

Declaracion De Las Variables

Variable independiente: Estrategias didacticas multimedia
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Variable dependiente: Desarrollo de competencias digitales de lengua y literatura

Variables Ajenas:

Las variables ajenas representarian aquellos factores externos que podrian influir
en los resultados del estudio pero que no son objeto de analisis principal. Estos podrian
incluir aspectos socioeconémicos de los estudiantes, como el nivel educativo de los
padres o la disponibilidad de recursos tecnoldgicos en el hogar. También podrian abarcar
factores individuales de los estudiantes, como sus habilidades previas en el uso de
tecnologia o su nivel de motivacion intrinseca hacia la materia.

Asimismo, factores institucionales como la infraestructura de la escuela o las

politicas educativas podrian considerarse variables ajenas en este estudio.

Objetivos Especificos De La Investigacion.

e Investigar el nivel de interés de los estudiantes en el uso de recursos multimedia
a traves de una revision bibliogréfica y la aplicacion de un pre test.

e Desarrollar talleres literarios interactivos en Google Classroom con actividades
dinAmicas para fomentar la participacion y el interés de los estudiantes en las
clases.

e Medir la percepcion de los estudiantes y docentes respecto a la efectividad y
utilidad del aula virtual interactiva en Google Classroom, asi como la calidad de
las actividades dinamicas disefiadas para fomentar la participacion y el interés en

las clases de lengua y literatura del décimo afo.

Identificacién De Los Métodos A Emplear

En este estudio, se recurrira a métodos teoricos para cimentar conceptualmente
la investigacion, examinando la literatura previa sobre estrategias didacticas multimedia,
aprendizaje en ambientes digitales y motivacion estudiantil. Luego, se aplicaran métodos
empiricos, como pre-test, encuestas y entrevistas, para obtener datos directamente de
estudiantes y profesores participantes, asi como observaciones en el aula para
comprender minuciosamente como se implementan las estrategias multimedia. Por

ultimo, se utilizaran métodos mateméticos estadisticos para analizar cuantitativamente
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los datos recabados y establecer posibles relaciones entre las variables estudiadas,
como el desempefio académico y la motivacion estudiantil, con el uso de estrategias

didacticas multimedia.

Declaracion De La Poblacién Y Muestra

La muestra de conveniencia en este estudio estara compuesta por 38 estudiantes
de un total de 140 del décimo afio del colegio Vicente Anda Aguirre, asi como por 5
maestros de lengua vy literatura de la misma institucion. Esta seleccion se basa en la
disponibilidad y accesibilidad de los participantes dentro del contexto especifico del
estudio, lo que facilitara la recopilacion de datos relevantes para alcanzar los objetivos

de la investigacion.

Declaracién Del Tipo De Investigacion

El tipo de investigacion de este estudio se enmarca en un enfoque mixto, que
integra tanto aspectos cualitativos como cuantitativos. Se aplicara una metodologia
combinada para obtener una comprension completa del impacto de las estrategias
didacticas multimedia en la ensefianza de lengua y literatura para estudiantes del décimo
afo.

Se empleardn métodos cualitativos, como entrevistas y observaciones en el aula,
para explorar en detalle las percepciones, experiencias y practicas de los estudiantes y
docentes en relacion con el uso de las estrategias multimedia. Esto permitir capturar la
diversidad y profundidad de los datos cualitativos y comprender mejor el contexto y las
dindmicas presentes en el aula.

Asimismo, se utilizardn métodos cuantitativos, como encuestas y andlisis
estadisticos, para obtener datos numeéricos que faciliten la medicion del impacto y la
efectividad de las estrategias multimedia en el desempefio académico, la motivacion y el
compromiso de los estudiantes. Esta combinacion de enfoques cuantitativos y
cualitativos enriquecera la investigacion y proporcionara una comprension integral y

holistica del fendmeno estudiado en el ambito educativo.
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Principales Aportes

Esta investigacion aporta significativamente al conocimiento educativo al
profundizar en como las estrategias didacticas multimedia influyen en el aprendizaje y la
enseflanza de lengua vy literatura para estudiantes del décimo afio. Este estudio
contribuye al entendimiento sobre el uso efectivo de la tecnologia en el aula al explorar
su impacto en el rendimiento académico, la motivacion y la dedicacion de los estudiantes.

Ademas, identifica y resalta las estrategias mas efectivas para mejorar la
ensefianza de lengua vy literatura mediante el andlisis de los resultados obtenidos. Esto
ofrece una guia préactica para los educadores sobre cdmo integrar la tecnologia de
manera efectiva en su ensefianza para maximizar el aprendizaje estudiantil.

Asimismo, esta investigacion puede mejorar la calidad de la educacion al
proporcionar evidencia empirica sobre la eficacia de las estrategias multimedia. Los
hallazgos pueden llevar a cambios y mejoras en los programas educativos para
adaptarse mejor a las necesidades de los estudiantes en la era digital.

Finalmente, este estudio puede impulsar futuras investigaciones en el campo de
la enseflanza multimedia y la tecnologia educativa al identificar areas adicionales de
estudio y preguntas de investigacion. Esto fomenta la innovacion y el progreso en la
educacion al proporcionar una base para investigaciones posteriores.

Importancia, Necesidad Social, Novedad Y Actualidad Cientifica

La relevancia de este estudio reside en su contribuciébn al progreso del
conocimiento educativo al examinar como las estrategias didacticas multimedia influyen
en el proceso de enseflanza y aprendizaje de lengua vy literatura. Al comprender su
impacto en el rendimiento académico, la motivacion y el compromiso de los estudiantes,
se pueden desarrollar enfoques pedagogicos mas efectivos y adaptados a las
necesidades de los estudiantes en la era digital.

Esta investigacion aborda la creciente necesidad social de mejorar la calidad
educativa y ajustar los métodos de ensefianza a las demandas de los estudiantes
contemporaneos, quienes estan inmersos en un entorno multimedia. Al proporcionar
evidencia empirica sobre la eficacia de las estrategias multimedia, se pueden

implementar cambios y mejoras en los programas educativos para satisfacer mejor las
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necesidades y preferencias de los estudiantes.

La originalidad de este estudio radica en su enfoque especifico en la ensefianza
de lengua y literatura para estudiantes del décimo afio, asi como en su analisis del uso
de estrategias multimedia en este contexto. Aunque existen investigaciones previas
sobre el uso de tecnologia en el aula, este estudio aporta nuevos conocimientos al
centrarse en cOmo estas estrategias impactan directamente el aprendizaje y la

motivacion en el area de lengua vy literatura.

Descripcion Breve Del Contenido De Los Capitulos Que Integran El Informe
Del Trabajo De Titulacion
En esta seccion, se ofrece un resumen conciso del contenido que abarcan los

diferentes capitulos que componen el informe del trabajo de titulacion.

Capitulo 1: MARCO TEORICO
En este primer capitulo, se establece el marco teorico se sintetiza los
antecedentes bibliograficos de la investigacién y el marco teérico conceptual de las

variables de investigacion.

Capitulo 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y
ESTUDIO DE DIAGNOSTICO

En este segundo capitulo, realizamos se define el método y el nivel de estudio,
también se define la poblacion y muestra, el plan de recoleccién de la informacion su
procesamiento y posterior analisis. Este capitulo es fundamental para comprender como

abordaremos nuestro estudio y garantizar la rigurosidad y validez de nuestros resultados.
Capitulo 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

En este capitulo se presenta la propuesta y su debida validacién, para la

validacién se incluyen andlisis de resultados con cuadros estadisticos.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

El presente estudio sobre estrategias didacticas multimedia en el &mbito educativo
se aborda desde diversas perspectivas tedricas. Para profundizar en este tema, es
necesario definir conceptos clave, especialmente considerando las limitaciones que
enfrentan estos recursos en el contexto educativo. Esta investigacion se fundamenta en
un enfoque internacional y dos enfoques nacionales, lo que enriquece la comprension
del tema en cuestion.

Segun la investigacion realizada por Cacpata y Montafio (2018), en su tesis
titulada Los recursos multimedia en el aprendizaje de los casos de factorizacion, se
presentan los resultados de un estudio coherente que explora la integracion de diversos
software o programas con el fin de promover la interaccidbn entre herramientas
tecnoldgicas y estudiantes, lo que facilita su proceso de aprendizaje. La correcta
integracion de recursos multimedia en el entorno educativo facilitara el proceso de
aprendizaje de los estudiantes al incentivar su participacién activa y su interaccion en
clase, lo que a su vez contribuira al desarrollo cognitivo de los mismos.

En el articulo Uso de Recursos Didacticos Multimedia en estudiantes de Béasica
Primaria, publicado por Dajer (2018), sefiala que el empleo de métodos de ensefianza
tradicionales conduce a clases aburridas y monoétonas, lo que resulta en la falta de
participacion estudiantil y en un escaso desarrollo de sus capacidades cognitivas. El
autor concluye que, en muchas ocasiones, los docentes priorizan la finalizacion del
programa educativo sobre el verdadero aprendizaje de los alumnos. La monotonia y la
falta de interés en las clases son problemas comunes que afectan la participacion y el
desarrollo de ideas propias por parte de los estudiantes, lo cual impacta negativamente
en sus logros académicos. Ademas, la falta de interés de los docentes en evaluar el
aprendizaje de los estudiantes agrava esta situacion.

En los tiempos recientes, las tecnologias multimedia han adquirido un rol
fundamental en el ambito educativo. Para Benitez y Heleno (2018), la utilizacion de una
variedad de medios y herramientas de comunicacion multimedia mejora la presentacion

visual del contenido educativo y promueve la interaccion del estudiante, lo que
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incrementa su implicacion y efectividad en el proceso de aprendizaje. La incorporacion
de diversos métodos tecnoldgicos en el ambito educativo resultara crucial para mejorar
la comprensién de los contenidos por parte de los estudiantes. Esta integracion
tecnolégica fomenta la adquisicion de conocimientos y contribuye a solventar las
deficiencias en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es evidente que la tecnologia representa un avance significativo en los ultimos
afnos, y este avance se ha trasladado al ambito educativo. Sin embargo, para Teran y
Huaquillas (2019), la falta de recursos multimedia puede obstaculizar el desarrollo de
conocimientos. Al hacer uso adecuado de estas herramientas tecnologicas, es posible
reducir el tiempo necesario para aprender y, como resultado, aumentar la retencion de
informacion por parte de los estudiantes. La evolucion tecnolégica ha avanzado
rapidamente y se ha integrado en el ambito educativo, aunque los docentes aun no
utilizan ampliamente este tipo de herramientas como apoyo durante la ensefanza. Es
fundamental emplear estas tecnologias para que los estudiantes puedan potenciar sus
capacidades, habilidades y destrezas, lo que permite reducir el tiempo necesario para el
aprendizaje.

Una referencia valiosa para los docentes interesados en explorar modelos
exitosos de implementacion de aulas virtuales interactivas para la ensefianza de Lengua
y Literatura es el libro de Bonk (2011), Technology Is Revolutionizing Education”. En esta
obra, Bonk examina diversas tecnologias educativas, incluyendo plataformas como
Google Classroom, y ofrece ejemplos de casos de estudio y practicas exitosas en su
aplicacion.

De acuerdo con (Garcia-Martin & Garcia-Martin), el articulo titulado (USO DE
GOOGLE CLASSROOM COMO PLATAFORMA EDUCATIVA EN ESTUDIOS
UNIVERSITARIOS., 2021) Las autoras detallan como esta plataforma tecnologica se
utiliza para mejorar la comunicacion, distribuir materiales y evaluar a los estudiantes en

el campo de la linguistica aplicada.
Recursos De Multimedia
Los recursos multimedia son herramientas empleadas para transmitir informacion

mediante diversos medios como videos, imagenes, presentaciones y animaciones, entre
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otros. Estos recursos facilitan la comprensién de los contenidos educativos y se
convierten en estrategias viables dentro del &mbito educativo.

El término "multimedia” se refiere a la combinacion de dispositivos fisicos y
programas informaticos para almacenar y mostrar informacion, generalmente a través de
una combinacién de imagenes estaticas y en movimiento, videos y sonido. La capacidad
de crear presentaciones visualmente atractivas y altamente interactivas es una de las
principales ventajas de la multimedia, ya que beneficia el proceso de ensefianza y
aprendizaje en entornos educativos. La multimedia se refiere principalmente a sistemas
interactivos, y la mayoria de los estudiantes tienen computadoras que les permiten
interactuar con una variedad de aplicaciones, juegos, videos e imagenes para mejorar
su aprendizaje de manera oportuna. Los planes de estudio que incorporan estas
herramientas tecnoldgicas tienen un gran impacto en el @mbito académico.

Los recursos multimedia estan disefiados con una interfaz educativa que ayuda a
los estudiantes a aprender. Esto permite que los documentos interactivos o los
hipervinculos disponibles en estos recursos accedan a la informacion desde cualquier
lugar. Los disefios interactivos de alta calidad tienen mensajes claros y una interfaz facil
de usar, lo que facilita la navegacion. Estos disefios también funcionan con la tecnologia
gue usa el usuario para acceder al documento interactivo. Se destaca que los disefios
interactivos tienen una interfaz facil de manejar y se adaptan a la tecnologia actual,

permitiendo al usuario usarlos de manera efectiva y precisa.

Caracteristicas De Los Recursos Multimedia

La accesibilidad y utilidad de los recursos multimedia en el entorno educativo
provocan un cambio significativo en los estudiantes, ya que la calidad de estos recursos
y Su capacidad interactiva estimulan la iniciativa y promueven el autoaprendizaje. Las
multiples actividades llevadas a cabo en las aulas generan un flujo de informacion
beneficioso para el rendimiento académico de los estudiantes, incentivando la
sistematizacién y organizacion de la informacion por parte de los estudiantes.

El uso adecuado de los recursos multimedia implica su integracion de manera
coherente en un entorno educativo, donde la informacion se presente en tiempo real y

se fomente la interactividad entre el usuario y los programas. Estas caracteristicas son
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altamente deseables para los usuarios de sistemas multimedia, ya que los mejores
recursos deben ser educativos, eficaces y facilitar el logro de los objetivos de
aprendizaje. Para Jara (2018), tanto estudiantes como docentes deben tener acceso a
aspectos funcionales, técnicos y pedagogicos de manera sencilla y efectiva para
optimizar su experiencia educativa. Segun el autor, los recursos multimedia deben ser
educativos, de facil uso y altamente eficaces para garantizar el cumplimiento de los
objetivos educativos. La disponibilidad de este tipo de recursos fomenta una

comunicacion continua entre estudiantes y docentes.

Ventajas
e Facilita la interactividad en el entorno educativo del aula.
e La informacién proporcionada por estos recursos enriquece el proceso de
ensenanza.
e Ayuda a crear entornos atractivos y motivadores para los estudiantes.
e Fomenta el interés y la adquisiciébn de mayor informacion beneficiosa para los

estudiantes.

Tipos de recursos multimedia:

Los recursos multimedia se consideran herramientas esenciales e imprescindibles
en el ambito educativo, ya que permiten a los estudiantes desarrollar sus habilidades y
destrezas.

La Imagen: Una imagen representa la realidad de un objeto, mostrando su
apariencia visual y transmitiendo belleza e informacion. Las imagenes pueden ser
proyectadas, fotograficas, de cine, television o videojuegos.

A través del tiempo, la humanidad ha explorado diversas maneras de representar
la realidad y de establecer comunicacion. Para Montesdeoca (2017), esto ha dado origen
a diferentes medios de expresion como las imagenes y los sonidos, los cuales ejercen
una profunda influencia en los procesos comunicativos, destacando particularmente su
impacto en el @mbito de la television.

El autor sefala que, a lo largo de la evolucién historica, la humanidad ha buscado

formas de representar la realidad y manifestarla en diferentes medios, con el propdsito
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de que sea accesible para todos. Este proceso marcé el surgimiento de las imagenes
como respuesta a la necesidad de transmitir informacion de manera visual y
comprensible.

En el &mbito educativo, las imagenes adquieren un rol fundamental al posibilitar
la representacion de conceptos e ideas. Permiten a los estudiantes expresar sus
perspectivas a partir de lo que observan, fomentando asi la interaccién, la comunicacion

y el intercambio de ideas con sus pares y docentes.

Recursos Audiovisuales:

Los recursos audiovisuales segun Feican, Garcia, y Erazo (2021), son
herramientas didacticas que combinan elementos visuales y auditivos para facilitar el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Estos recursos incluyen imagenes, videos,
animaciones, sonidos y presentaciones interactivas que se utilizan en contextos
educativos para transmitir informacion de manera efectiva, captar la atencion de los
estudiantes, reforzar conceptos y promover la participacion activa en el aula. Su uso
adecuado permite crear experiencias de aprendizaje mas dinamicas, motivadoras y
significativas para los estudiantes, aprovechando las ventajas de la multimedia en el
ambito educativo.

Algunos recursos audiovisuales que pueden facilitar el proceso de ensefianza

y aprendizaje segun Cajilema y Pastuiia (2022):

Videos educativos:
Son herramientas efectivas para explicar conceptos complejos de forma visual y
dindmica. Pueden incluir animaciones, ejemplos practicos, entrevistas y demostraciones

gue refuercen el contenido ensefiado en clase.

Presentaciones multimedia:
Utilizando programas como PowerPoint, Prezi o Google Slides, los docentes
pueden crear presentaciones interactivas que combinan texto, imagenes, videos y

gréaficos para explicar temas de manera organizada y atractiva.
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Infografias:

Son representaciones visuales de informacion o datos que se presentan de
manera grafica y facil de entender. Las infografias pueden simplificar conceptos
complejos y ayudar a los estudiantes a visualizar la informaciéon de manera clara y

concisa.

Plataformas de aprendizaje en linea:

Utilizando herramientas como Moodle, Canvas o Google Classroom, donde los
docentes pueden compartir contenido multimedia, asignaciones interactivas, videos
educativos y recursos adicionales para complementar la enseflanza presencial o a

distancia.

Recurso multimedia en Videos

Un recurso audiovisual como el video se emplea para presentar contenidos
educativos mediante la combinacion de texto, imagenes y sonido, lo cual facilita la
transmision efectiva de informacion al espectador al captar su atencién de manera mas
eficiente.

Actualmente, se observa un aumento significativo en el uso de videos en todas
las disciplinas educativas, convirtiétndose en una herramienta valiosa tanto para los
docentes como para los estudiantes. Esta modalidad para Sanchez y Salazar (2018),
presenta una ventaja considerable en el proceso de ensefianza y aprendizaje al ser una
estrategia innovadora que puede aplicarse tanto dentro como fuera del aula. El uso del
video no solo refuerza los conocimientos existentes, sino que también facilita la
adquisicibn de nuevos aprendizajes, lo que contribuye a mejorar el rendimiento
académico a traves del uso efectivo de recursos multimedia, generando asi una mayor

motivacion en los estudiantes para obtener resultados exitosos en sus estudios.

Herramientas de video
Las herramientas de video se utilizan para presentar informacion mediante una

combinacion de elementos como imagenes, audio, animaciones, sonidos y texto. En el
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Entre las herramientas destacadas se encuentran:

Wondershare Filmora

Filmora es un software de edicidén de video que se destaca por su facilidad de uso,
permitiendo a los usuarios crear videos sorprendentes gracias a su variedad de
herramientas disponibles. Su interfaz esta disefiada de manera eficiente, lo que garantiza
gue los usuarios obtengan resultados de alta calidad, independientemente de su nivel de

experiencia previa en el uso de este tipo de software.

Figura 1
Wondershare Filmora editor de videos para Pc

Nota. Adaptado de captura de pantalla de la Interfaz de usuario de la aplicacion Filmora
[Imagen], 2024, Wondershare (https://tinyurl.com/2bts9u54).

Inshot

Inshot es reconocido como un editor de videos ampliamente utilizado que permite
la creacién de una variedad de contenidos visuales al combinar imagenes, audios y
sonidos con definiciones de conceptos. Esta herramienta se destaca como un recurso
de apoyo valioso en el contexto educativo, ya que los docentes pueden aprovecharla

para desarrollar videos dinamicos y educativos dirigidos a sus estudiantes.
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Figura 2
Inshot Aplicacion de edicidon de videos para celulares

Nota. Adaptado del logo oficial de la aplicacion [Imagen], 2024, Inshot Video Editor
https://tinyurl.com/yvw7r3ys

Vita

Vita ha sido desarrollado con el objetivo de simplificar la creacién de videos,
ofreciendo una interfaz facil de utilizar y accesible. Dispone de diversas herramientas
gue permiten la elaboracion de contenidos tanto educativos como de otro tipo. En el
ambito educativo, este recurso multimedia proporciona beneficios significativos para la
comunidad educativa. No solo permite a los docentes generar videos para sus clases,
sino que también brinda a los estudiantes la oportunidad de expresar sus ideas a través

de videos o de abordar temas tratados en clase de manera creativa.

Figura 3
Vita Aplicacion de edicion de videos para celulares

Nota. Adaptado de imagenes promocionales de la aplicacion Vita [Imagen], 2024,
SNOW Corporation (https://tinyurl.com/24op9fat).
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Animacion

Se refiere al proceso mediante el cual se emplean imagenes para generar
movimiento, creando una ilusion visual. Estas imagenes no solo son dinamicas, sino que
también transmiten informacion que ayuda a los estudiantes a comprender o reforzar un
tema especifico. Segun Quiroz (2020) la animacion se destaca como una herramienta
tecnoldgica con un gran potencial educativo, ya que comunica mensajes de forma clara
y sencilla. Se considera un recurso pedagoégico efectivo debido a sus cualidades

dinamicas y atractivas para el aprendizaje.

Herramientas Para Animacion

Moovly

Es una herramienta versatil y util que permite crear contenido multimedia para
elaborar presentaciones animadas y creativas. Los educadores pueden utilizar esta
herramienta para desarrollar contenido para sus clases, mostrando su creatividad de

forma interactiva con los estudiantes.

Figura 4
Moovly sitio web de creacion de videos con 1A

MeevVIiy

Nota. Adaptado del logo oficial de la aplicacion [Imagen], 2024, Moovly
(https://www.moovly.com/)

Powtoon

Es otra herramienta que los docentes pueden emplear para crear animaciones
educativas. Esta plataforma cuenta con una interfaz facil de usar y ofrece la posibilidad
de generar presentaciones dinamicas, lo cual depende en gran medida de la creatividad

y habilidades del docente.
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Figura 5
Powtoon sitio web de creacion de videos

& powTOON

Nota. Adaptado del logo oficial de la aplicacion [Imagen], 2024, Powtoon
(https://tinyurl.com/29jb7hvm)

Vyond

Se presenta como una herramienta fundamental en la creacion de videos
animados, aspecto que hoy en dia se considera imprescindible en el ambito educativo.
Esta plataforma posee un alto potencial educativo que permite tanto a docentes como a
estudiantes elaborar una amplia variedad de videos con contenido educativo, los cuales

pueden utilizarse como material de apoyo en el entorno educativo.

Figura 6
Vyond sitio web de creacion de videos instantaneos sin esfuerzo

YoND)

Nota. Adaptado del logo oficial de la aplicacion [Imagen], 2024, GoAnimate, Inc
(https://www.vyond.com/)

Herramientas de Texto
El texto se define como un recurso escrito que posibilita la transmision de

informacién de manera organizada y coherente. Su utilidad radica en el desarrollo y la
expresion de ideas, las cuales pueden emplearse en la creaciébn de historias o
narraciones destinadas a ser compartidas con otras personas.

La capacidad de expresion escrita representa un desafio mayor para los
estudiantes en comparacion con la comunicacion oral, debido a que requiere un dominio
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de los simbolos escritos, asi como el conocimiento de las normas ortogréficas,
gramaticales y la organizacion de las ideas en oraciones coherentes.

Por consiguiente, segun lo sefiala Castellon, Ledn y Gonzalez (2020), la habilidad
de redactar textos es una tarea tanto social como académica crucial y es en esta
competencia donde nuestros estudiantes demuestran menos habilidad.

Los autores sefialan que la elaboracion de textos representa un desafio mayor
para los estudiantes debido a la necesidad de dominar normas de ortografia, gramatica
y puntuacion, lo que puede resultar en dificultades para ellos. Sin embargo, es importante
destacar que la escritura no esté limitada a cientificos o escritores literarios; cualquier
persona puede redactar un texto con el fin de comunicar informacién, como, por ejemplo,
conceptos o definiciones, siendo Utiles en contextos educativos para la ensefianza

efectiva.

Creacion de texto en Microsoft Word
La elaboracion de textos en Microsoft Word es una herramienta informatica que
posibilita la creacion de contenidos escritos de manera sencilla, tales como ensayos,

tesis, monografias y articulos, entre otros documentos académicos.

Juegos educativos
Los juegos educativos son disefiados con el proposito especifico de educar. Estas

herramientas promueven y estimulan el aprendizaje de los estudiantes, contribuyendo
asi a su progreso académico. Esta estrategia facilita la captacién de la atencion del
estudiante de forma que se mantenga motivado y comprenda el contenido de la clase de
manera integral.

Algunos docentes optan por incorporar juegos didacticos en su practica educativa,
mientras que otros prefieren seguir con el enfoque tradicional de ensefianza. segun lo
sefiala Gastelu & Padilla (2017) la participacion en actividades ludicas contribuye al
desarrollo de habilidades y destrezas psicomotoras en los estudiantes, lo que les brinda
confianza en su capacidad para abordar y resolver diversos desafios presentes en el

contexto del juego.
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Recursos Tecno Pedagogicos Para Crear Juegos Educativos

Cerebriti

Es reconocido como un portal que ofrece juegos de -cultura general,
presentandose como una excelente manera de aprender a través del juego. Los
educadores tienen la posibilidad de crear juegos educativos utilizando las diversas
herramientas que esta plataforma ofrece, lo que permite evaluar el aprendizaje de los

estudiantes mediante juegos interactivos.

Figura 7
Cerebriti sitio web de creacion de juegos educativos e interactivos

~ Cerebriti.

Nota. Adaptado de cerebriti por Ludoteca Juridica, 2020 [Imagen], Cerebriti
(https://www.cerebriti.com/)

Educaplay
Por su parte, constituye una plataforma interactiva que facilita la creacién de
juegos educativos, proporcionando un entorno donde los participantes pueden

interactuar con estas herramientas didacticas para su aprendizaje.
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Figura 8
Educaplay sitio web de creacion de juegos educativos e interactivos

&

Actividades Educativas

multimedia

Nota. Adaptado de banner promocional de la plataforma [Imagen], 2024, Educaplay
(https://es.educaplay.com/)

EDpuzzle
Esta herramienta posibilita la edicidbn de videos para convertirlos en recursos
interactivos, permitiendo a los usuarios explorar temas mientras responden preguntas

asociadas al contenido del video. Por ultimo,

Figura 9
EDpuzzle sitio web de creacion de videos interactivos

Nota. Adaptado del logo oficial [Imagen], 2024, EDpuzzle Inc. (https://edpuzzle.com/

Quizizz
Se destaca como una plataforma interactiva que los docentes utilizan para
proporcionar lecciones o actividades a sus estudiantes, evaluando asi su comprension

sobre temas tratados en clase y determinando su nivel de conocimiento.
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Figura 10
Quizizz sitio web de creacion de cuestionarios y evaluacion interactiva

Quizizz

Nota. Adaptado del logo oficial [Imagen], 2024, Quizziz Inc. (https://quizizz.com/)

Aplicacion De Recursos Multimedia En El Aula

La integracion de herramientas multimedia en las aulas tiene un impacto
significativo, dado el rapido avance tecnoldgico actual. Este progreso exige que el
aprendizaje de los estudiantes se realice mediante el uso de dichas herramientas, con el
proposito de mejorar la calidad educativa y formar alumnos con habilidades autbnomas
desarrolladas.

En el ambito educativo, los recursos tecnoldgicos desempefian un papel
fundamental al ofrecer una perspectiva innovadora cargada de ideas e interacciones que
contribuyen al logro de objetivos educativos. Este enfoque favorece la actualizacion
constante de los estudiantes, facilitando el proceso de aprendizaje de manera accesible

y sencilla.

Proceso De Enseflanza-Aprendizaje

La mision primordial del proceso educativo es moldear la personalidad de los
estudiantes a través de la educacion, fortaleciendo tanto sus habilidades como sus
valores fundamentales. Para alcanzar este propdsito, se requiere la implementacion de
diversos elementos clave, como estrategias metodologicas y actividades practicas que
refuercen los conocimientos adquiridos.

Segun Gémez (2017), el proceso de ensefianza-aprendizaje se compone de
cuatro elementos esenciales: el docente, el alumno, el contenido y las condiciones

ambientales (tales como las caracteristicas del entorno escolar o del aula). Cada uno de
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estos elementos ejerce una influencia variable, dependiendo de como interactien entre
si en un contexto educativo especifico.

La dinamica de ensefianza-aprendizaje se manifiesta en todas las areas
educativas, donde la funcion del docente es guiar el proceso de ensefianza mientras que
el estudiante adquiere el aprendizaje. Esta interaccion facilita una comunicacion efectiva
entre ambas partes, promoviendo un entorno educativo eficiente. Segun Gallardo, Castro
y Saiz (2020), se ha evidenciado que la utilizacién de dispositivos tecnologicos digitales

tiene un impacto significativo en el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Estrategias Didacticas

Las estrategias pedagogicas tienen como objetivo principal la transmision efectiva
de conceptos, definiciones e ideas para alcanzar los objetivos de ensefianza. Estos
métodos estan diseflados para brindar a los estudiantes diferentes enfoques y
perspectivas en el proceso de adquisicion de conocimientos.

Las estrategias didacticas para Balladares (2020), son herramientas empleadas
por los docentes durante la imparticion de clases, las cuales deben ser dinAmicas y estar
alineadas con las politicas educativas establecidas por la institucion para garantizar la
calidad educativa del entorno.

Las lecciones facilitadas por los educadores deben ser dinamicas y estimulantes
para fomentar en los estudiantes el deseo de adquirir un mayor entendimiento. El rol del
docente debe ser el de un facilitador y guia que asista a los estudiantes en su desarrollo
intelectual, fomentando el despertar de sus habilidades y destrezas.

Clasificacion De Las Estrategias Didacticas

Las estrategias didacticas se clasifican en:

La Ensefianza Didactica

El método descrito es efectivo para compartir conocimientos, y se fundamenta en
el empleo de técnicas, destrezas y enfoques utilizados al ensefiar una leccidén. Este
proceso implica una comunicacion activa donde el educador funge como un canal para

la transmision de ideas y contenido educativo.
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Segun Salismey (2021), la nocion de ensefianza siempre estd vinculada al
concepto de aprendizaje, el cual capacita al individuo para desarrollar y mejorar sus
valores, habilidades, aptitudes y conocimientos, los cuales luego seran aplicados en sus
actividades cotidianas de manera efectiva.

La autora resalta que la forma en que se ensefia esta intrinsecamente ligada al
concepto de aprendizaje, ya que este Ultimo posibilita que el estudiante adquiera
habilidades, aptitudes y valores que seran utiles en sus actividades cotidianas y le

permitiran cumplir con sus responsabilidades como estudiante.

Definicion del Aprendizaje

El proceso educativo implica la asimilacion de conocimientos por parte de los
estudiantes, quienes internalizan ideas o conceptos transmitidos por un mediador,
generalmente el docente, lo cual les permite aprender y desarrollar sus propias ideas.

Un entorno educativo inclusivo debe reconocer que la sociedad es diversa y
reconocer gue los ritmos de aprendizaje de los estudiantes varian debido a una variedad
de factores. Se enfatiza que el entorno educativo debe ser inclusivo y adaptado a la
diversidad de la sociedad, ya que varios factores afectan los ritmos de aprendizaje de los
estudiantes.

Técnicas de Aprendizaje
Las distintas metodologias de aprendizaje se emplean en el &mbito educativo con
el propésito de que los estudiantes puedan adquirir conocimientos y al mismo tiempo

desarrollar y expresar sus propias ideas.

Aprendizaje Colaborativo

Implica la formacion de grupos de trabajo dentro del entorno educativo, donde
todos los miembros tienen la oportunidad de compartir sus ideas o desempefiar roles
asignados por el docente, tras un andlisis de contenidos, reflexiones y debates.

El aprendizaje colaborativo para Roselli (2011), es la expresion mas
representativa del socioconstructivismo educativo. En realidad no es una teoria unitaria

sino un conjunto de lineas tedricas que resaltan el valor constructivo de la interaccién
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sociocognitiva y de la coordinacion entre aprendices, fomentando el desarrollo de
relaciones interpersonales positivas donde todos contribuyen y se benefician. Los
autores sefialan que el proposito del aprendizaje es capacitar al estudiante para que
pueda generar ideas, colaborar con sus compafieros de clase, establecer un entorno de
confianza entre ellos y, de esta manera, fortalecer sus relaciones interpersonales. En el
disefio de los planes de estudio, resulta crucial integrar los grupos colaborativos como
una estrategia para fomentar la construccion de conocimiento y la interaccion, lo que

crea mecanismos efectivos de aprendizaje.

El Aprendizaje Auténomo

Este tipo de aprendizaje se caracteriza por ser impulsado por el estudiante mismo,
lo cual implica que, para aplicarlo, el estudiante debe buscar informacién por sus propios
medios, ya sea mediante la lectura de libros, la visualizacion de videos, la consulta de
sitios web o a través de experiencias vividas fuera del entorno escolar.

Reconocer al estudiante como un agente autbnomo en su proceso de aprendizaje
implica que él tenga la capacidad de tomar decisiones sobre qué y como aprender, con
el objetivo de mejorar tanto en habilidades laborales como en competencias sociales que
le permitan contribuir al bienestar de los demas segun indica Soplin (2017), los
estudiantes pueden obtener informacion mediante diversas vias de investigacion, lo que
les permitird desarrollar habilidades de autoaprendizaje y tomar iniciativas para adquirir

conocimientos que beneficien su aprendizaje y su participacion en el entorno educativo.

Proceso Pedagdgico

Un proceso pedagdgico es un conjunto de acciones que se llevan a cabo de
manera planificada y organizada para facilitar y optimizar el aprendizaje de los
estudiantes. Para lograr objetivos educativos especificos, se utilizan estrategias,
meétodos y técnicas educativas. Este proceso implica la interaccion entre el maestro, los
estudiantes y el contenido educativo, teniendo en cuenta las necesidades, los estilos de
aprendizaje y el contexto social de los estudiantes.

En un proceso pedagogico, el docente asume el rol de facilitador del aprendizaje,

disefiando actividades, seleccionando recursos didacticos, evaluando el progreso de los
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estudiantes y adaptando las estrategias segun sea necesario para garantizar el logro de
los objetivos educativos. Ademas, se fomenta la participacion activa de los estudiantes,

la reflexidn, el analisis critico y la construccion colectiva de conocimiento.

Los Tics vs. Recursos Multimedia

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) representan un recurso
adicional que facilita el proceso de ensefianza y aprendizaje. Estas herramientas
tecnoldgicas posibilitan la generacion de informacion que puede ser difundida a través
de diversos medios, incentivando a los educadores a emplear estos recursos como
soporte para sus clases.

Las TIC son considerados ya como elementos integrados en la vida diaria,
especialmente desde edades tempranas. Es esencial destacar que los videojuegos, lejos
de ser interpretados Unicamente como entretenimiento, tienen la capacidad de ser
empleados como herramientas didacticas para ensefiar una amplia variedad de
conceptos y materias educativas segun Simonelli (2019).

El uso de las TIC posibilita la transmision de informacién mediante diversos
dispositivos como computadoras, teléfonos, tabletas o televisores, cada uno de ellos
capaz de compartir informacion de diversa indole, incluso educativa para los estudiantes.
La integracion de las TIC en el entorno educativo contribuye a la creacion de ambientes

actualizados y dindmicos, superando la monotonia tradicional de las clases.

Uso De Los Recursos Multimedia En Las Redes Sociales

Los recursos multimedia abarcan campos como la informatica, las
telecomunicaciones y otros medios de informacion y comunicacién, como las redes
sociales, que actian como canales para difundir informacién y llegar a un publico mas
amplio.

Segun Islas Torres (2011), las redes sociales ofrecen oportunidades significativas
para el aprendizaje continuo, el desarrollo profesional y la interaccion entre pares,
convirtiéndose en un entorno comun para compartir experiencias y establecer contactos

relevantes. Los entornos educativos en redes sociales se utilizan como herramientas
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pedagdgicas por parte de los educadores, permitiendo a los estudiantes sentirse mas
comodos al interactuar con ellos.

Estas plataformas digitales motivan a los estudiantes a expresar sus ideas y
opiniones, ya sea a través de publicaciones en grupos cerrados de Facebook, WhatsApp
o Telegram, fomentando asi la participacion activa del estudiante en su proceso de

aprendizaje.

Facebook

La interaccion entre el maestro y el estudiante constituye el pilar fundamental de
la educacion, y en este contexto, Facebook emerge como una herramienta valiosa para
ser integrada en el ambito educativo. No se pretende que esta plataforma reemplace las
clases presenciales, sino que su uso se centre en los recursos educativos que ofrece,
asi como en la conexion entre estudiantes y docentes, convirtiéndola asi en una
herramienta didactica practica y amena para facilitar el proceso de ensefianza.

Los recursos compartidos en Facebook despiertan el interés del estudiante, ya
gue la forma en gque se presentan invita a la participacion activa compartiendo
publicaciones y creando un espacio para intercambiar ideas. Segun lo sefiala Miranda
(2013), la utilizacion de esta red social también brinda la oportunidad de que los
estudiantes consulten a personas con niveles académicos mas avanzados, accediendo
a perfiles que pueden ofrecer apoyo para resolver dudas o participar en debates
relacionados con los temas de estudio, ya sea como parte de tareas o discusiones
académicas.

La creacion de sitios web educativos es esencial para abrir nuevos entornos
virtuales de aprendizaje, y al integrar ciertas redes sociales como Facebook, se
promueve la participacion de los estudiantes en actividades propuestas por el docente.
La interaccion que se genera al utilizar estas plataformas no solo es informativa, sino que
también tiene un alcance significativo que puede tener resultados Optimos en el

desempefio académico de los estudiantes.
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WhatsApp

La aplicaciéon WhatsApp se destaca como un medio de comunicacion moderno y
ampliamente difundido en la actualidad, considerado el mas popular en nuestro entorno.
Segun el autor, esta herramienta permite a los usuarios comunicarse con multiples
personas a traves de diversos medios como mensajes de texto, audios, videos, imagenes
e incluso compartir la ubicacion geografica.

El uso extendido de teléfonos moviles y la capacidad de crear grupos en redes
sociales, compartir contenido multimedia y mensajes sin limites ha posicionado a
WhatsApp como una herramienta novedosa en el ambito educativo, siendo util para
facilitar la interaccion entre sus miembros. Para Mamani (2019), se destaca también su
contribucion al desarrollo de habilidades comunicativas en estudiantes timidos o con
dificultades para expresarse en publico. Es relevante subrayar que esta aplicacion posee
un potencial pedagdgico significativo, al combinar aspectos de movilidad, aprendizaje y
rapidez en la transmision de informacion fuera de los entornos educativos tradicionales.

Durante la pandemia, WhatsApp se convirti6 en una herramienta clave para la
comunicacion educativa, siendo uno de los primeros recursos utilizados por los docentes
para interactuar con sus estudiantes, enviar materiales de clase y gestionar actividades

en un entorno virtual.

Telegram

Esta herramienta representa una opciébn prometedora y efectiva para la
comunicacion, gracias a sus caracteristicas positivas que la distinguen.

Las tecnologias emergentes estan adquiriendo una mayor relevancia en el
contexto de los procesos educativos. En la actualidad, segun lo sefiala Gutiérrez-Manjon
& Marcos Molano (2021), resulta innegable el valor que esta aplicacion movil posee como
medio para difundir informacion educativa y para atraer nuevos miembros al ambito
docente que la emplean como una alternativa innovadora y novedosa en sus practicas
educativas.

Actividades en el Aula a través de Telegram: incluyen funciones de mensajeria,

envio de mensajes de voz, videos, enlaces, documentos, imagenes, la capacidad de
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crear grupos y canales para facilitar la interaccion y comunicacion dentro de entornos
educativos.

Todas estas alternativas posibilitan la interaccion entre el docente y sus
estudiantes. Esta plataforma de comunicacidon no requiere una gran cantidad de
almacenamiento en los dispositivos moviles, lo que resultard beneficioso para los
estudiantes. Ademas, toda la informacion compartida quedara almacenada en la nube

gue ofrece Telegram.

Zoom

Durante los ultimos dos afios, esta plataforma ha experimentado un uso
significativo por parte de la comunidad educativa. Esto se debe a los cambios drasticos
en el ambito educativo durante la pandemia del 2020, donde se adoptaron recursos
tecnoldgicos como facilitadores del aprendizaje de los estudiantes, destacandose Zoom
entre ellos.

Segun Pincay (2020), zoom ofrece la posibilidad de realizar sesiones de chat
individuales que pueden convertirse en llamadas grupales, cursos de formacion y
seminarios web tanto para audiencias internas como externas. Ademas, permite realizar
videoconferencias globales con un maximo de 1000 participantes y mostrar hasta 49
videos simultaneamente en la pantalla.

Dentro del contexto educativo, zoom ha emergido como una de las herramientas
de videoconferencia mas utilizadas en los ultimos afios. Su interfaz es intuitiva y facil de
usar, lo que ha motivado a una gran parte de los docentes a emplear esta plataforma
para realizar reuniones virtuales con sus alumnos y explicar contenidos de las unidades
académicas. Esta adopcion masiva se debe a la transicién hacia un entorno virtual en

muchas instituciones educativas en la actualidad.
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Figura 11
Ubicacion de Google Classroom en el menu de aplicaciones de Google

X
Google s 0 B

Nota. Adaptado de Google Classroom: qué es y cémo funciona [Imagen], 2020, Xataca
Basics (https://tinyurl.com/y6rh50hq).

Google Classroom

Google Classroom para Fernandez (2020), es una plataforma educativa
desarrollada por Google que permite a los docentes crear clases en linea, distribuir
tareas, comunicarse con los estudiantes y gestionar el proceso de aprendizaje de manera
efectiva. A continuacion, se detallan algunas de las funcionalidades principales de

Google Classroom y como ayuda a los estudiantes en su proceso de aprendizaje:

Gestion De Clases Virtuales:
Permite a los docentes crear clases en linea para cada materia o grupo de
estudiantes, donde pueden compartir materiales, asignar tareas y organizar el contenido

de manera estructurada.

Distribucion De Materiales:
Los docentes pueden compartir recursos educativos como documentos,
presentaciones, enlaces a paginas web, videos y mas, facilitando el acceso a informacion

relevante para el aprendizaje.

Asignacion Y Entrega De Tareas:
Los docentes pueden crear y asignar tareas a los estudiantes, estableciendo

fechas limite y condiciones especificas. Los estudiantes pueden entregar sus tareas de
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forma digital a través de la plataforma, lo que facilita la correccién y retroalimentacion por
parte del docente.

Comunicacion:

Google Classroom ofrece herramientas de comunicacion integradas como
comentarios en las tareas, mensajes directos entre docentes y estudiantes, y la
posibilidad de realizar anuncios importantes para toda la clase. Esto promueve una

comunicacion efectiva y fluida dentro del entorno educativo virtual.

Organizacion:
La plataforma organiza automaticamente las tareas y materiales por fecha de
vencimiento y tema, lo que ayuda a los estudiantes a mantenerse organizados y al tanto

de sus responsabilidades académicas.

Acceso Desde Cualquier Dispositivo:
Google Classroom es accesible desde computadoras, tabletas y dispositivos
moviles, lo que brinda flexibilidad a los estudiantes para acceder al contenido y participar

en las actividades educativas desde cualquier lugar y en cualquier momento.

Concepto de Competencia

La competencia es el conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes y valores
gue una persona posee y que le permiten desempefiar de manera efectiva una
determinada tarea o resolver un problema en un contexto especifico. Las competencias
integran tanto aspectos tedricos como practicos, y abarcan desde conocimientos
técnicos y académicos hasta habilidades interpersonales y emocionales, facilitando la
capacidad de adaptarse y responder a diversas situaciones de manera adecuada y

eficiente.
Competencia Digital
La competencia digital se refiere a la capacidad de una persona para utilizar las

tecnologias digitales de manera segura, critica y ética en diversos contextos, incluyendo

La Universidad para todos




&

BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUATIR

UBE ‘ LUNIVERSIDAD

el aprendizaje, el trabajo y la vida cotidiana. Esto implica no solo habilidades técnicas
para manejar dispositivos y software, sino también una comprension critica de la
informacion digital y la capacidad para comunicarse y colaborar en entornos digitales.
Por lo tanto, el desarrollo de competencias digitales se refiere al proceso mediante
el cual una persona adquiere y mejora las habilidades, conocimientos, actitudes y valores
necesarios para utilizar las tecnologias digitales de manera efectiva, critica y ética en
diversos contextos, como el aprendizaje, el trabajo y la vida cotidiana. Este desarrollo
implica una evolucion continua y la adaptaciéon a nuevas herramientas y entornos

digitales

Bases Normativas Y Legales
Marco Legal

El siguiente proyecto se basa legalmente en la:

LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL (2011)
El Articulo 347 de la Constitucién de la Republica establece que es responsabilidad del
Estado:

e Mejorar constantemente la calidad y aumentar la cobertura de la educacién
publica, asi como garantizar la infraestructura y equipamiento adecuados de las
instituciones educativas estatales.

e Integrar las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso educativo
y promover la vinculacion de la ensefianza con las actividades productivas y
sociales.

El Articulo 348: sefiala que la educacién publica debe ser gratuita y
financiada de manera oportuna, regular y suficiente por el Estado. La distribucion
de los recursos destinados a la educacion se basara en principios de equidad
social, demografica y territorial, entre otros aspectos relevantes.

El Estado proporcionara fondos para la educacién especial y también podra
respaldar econdmicamente a la educacion fiscomisional, artesanal y comunitaria,
siempre y cuando cumplan con los principios de gratuidad, obligatoriedad e

igualdad de oportunidades. Ademas, estas instituciones deben rendir cuentas
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sobre sus resultados educativos y la gestidén de los recursos publicos, asi como
estar debidamente acreditadas segun lo estipule la ley. Es importante destacar
gue las instituciones educativas que reciban financiamiento publico no podran
tener fines lucrativos. La falta de transferencia de recursos bajo estas condiciones
serd castigada con la destitucion de la autoridad y del personal publico que
incumpla con sus responsabilidades.

Articulo 349: El Estado se compromete a garantizar al personal docente,
en todos los niveles educativos y modalidades de ensefianza, una serie de
condiciones que incluyen estabilidad laboral, capacitacién continua, actualizacién
pedagdgica y académica, asi como mejoras en su desempefio y remuneraciéon
acorde a su profesionalizacion y méritos académicos. La normativa legal regulara
aspectos como la carrera docente, el escalafén, un sistema nacional de
evaluacion del rendimiento docente y la politica salarial en todos los niveles
educativos. Ademas, se estableceran directrices relacionadas con la promocion,
movilidad y rotacion del personal docente.

El Acuerdo N.° 0070-14: Emitido por el Ministerio de Educacion, en
cumplimiento de sus facultades conferidas por disposiciones constitucionales y
legales, detalla disposiciones especificas en el marco de la Ley Organica de
Educacion Intercultural y el Estatuto del Régimen Juridico y Administrativo de la
Funcién Ejecutiva.

Acuerda:

Establecer las siguientes normativas para regular el uso de teléfonos
moviles en las escuelas y colegios.

Articulo 1.- Los teléfonos moéviles, al igual que otros dispositivos
tecnolégicos de comunicacion e informacion, pueden ser utilizados como
herramientas opcionales para fomentar el aprendizaje tanto dentro como fuera del
aula.

Articulo 5.- Se proporcionara formacién al cuerpo docente en el manejo de
tecnologias de la informacion y la comunicacion aplicadas a la educacion, con el

fin de integrar su uso de manera colaborativa en el proceso educativo.
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Criterios De Posicion, Reflexiones Y Analisis Criticos Sobre Las Concepciones Y
Puntos De Vista De Diferentes Autores.

Se consideraran usos practicos de los teléfonos moviles, como las funciones de
célculo, grabacion, lectura de textos, captura de videos, creacion de portafolios digitales,
participacion en redes de conocimiento, actividades colaborativas, acceso a internet,
entre otras posibilidades.

Desde una perspectiva internacional, se considera el uso de recursos multimedia
a nivel global, lo cual permite comprender las tendencias y su aplicabilidad en diferentes
contextos educativos. A nivel nacional, se contrastan estos desarrollos con enfoques
locales, permitiendo una comparaciébn y adaptacibn de las estrategias a las
particularidades del contexto educativo nacional.

En el analisis de estudios clave, se reconoce la importancia de la investigacion de
Cacpata y Montafio (2018), quienes exploran la integracion de software educativo para
facilitar la interaccién tecnolégica en el aprendizaje de la factorizacion. Se destaca que
la correcta integracion de recursos multimedia facilita el aprendizaje activo y el desarrollo
cognitivo de los estudiantes. De manera similar, se reflexiona sobre el articulo de Dajer
(2018), que critica los métodos tradicionales de ensefianza por su monotonia y falta de
participacion estudiantil.

Asimismo, se apoya la idea de Benitez y Heleno (2018), de que las tecnologias
multimedia mejoran la presentacion visual y la interaccién, incrementando la efectividad
del proceso de aprendizaje. La incorporacion de diversos métodos tecnoldgicos se
considera crucial para solventar las deficiencias en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En relacion con Teran & Gonzales (2019), se reflexiona sobre la falta de
recursos multimedia como un obstaculo para el desarrollo de conocimientos. El
investigador subraya la importancia de un uso adecuado de estas herramientas para
reducir el tiempo de aprendizaje y mejorar la retencion de informacion.

Los recursos multimedia se definen en el marco tedrico-conceptual como
herramientas que combinan diferentes medios (videos, imagenes, presentaciones y
animaciones) para transmitir informacion y facilitar la comprension de los contenidos
educativos. La capacidad de crear presentaciones visualmente atractivas e interactivas

es beneficiosa para el proceso de ensefanza-aprendizaje. El investigador enfatiza que
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los disefios interactivos deben ser de alta calidad, faciles de usar y compatibles con las
tecnologias actuales.

Jara (2018), sostiene que tanto estudiantes como docentes deben tener acceso a
recursos multimedia funcionales, técnicos y pedagogicos para optimizar su experiencia
educativa. El investigador coincide en que estos recursos deben fomentar una
comunicacion continua entre estudiantes y docentes. Castellén, Ledn y Gonzélez (2020),
sefialan los desafios de la expresion escrita para los estudiantes, subrayando la
importancia de dominar normas ortograficas y gramaticales.

Finalmente, se destacan las contribuciones sobre el desarrollo de habilidades
psicomotoras y la interaccion entre docentes, alumnos, contenido y condiciones
ambientales como componentes esenciales del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Balladares (2020) enfatiza que, para garantizar la calidad educativa, las estrategias

didacticas deben ser dindmicas y acordes con las politicas educativas institucionales.

CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y
ESTUDIO DIAGNOSTICO

En este capitulo se abordard la conceptualizacién y operacionalizacion de las
variables y categorias de estudio, junto con los aspectos metodolégicos que guiaran la
investigacion. Se definiran las variables, su enfoque y alcance, asi como los métodos

empleados y los procedimientos de seleccidn de la muestra.

Conceptualizacion

Segun Espinoza (2019), el proceso de transformar ideas abstractas en elementos
tangibles y medibles ayuda a los investigadores a evitar errores al definir variables
especificas. Garcia Aceveo & Angulo Garcia (2023), sugieren una escala para
operacionalizar variables, identificando sus caracteristicas clave como definicion,
dimensiones y unidad de medida, lo que facilita su identificacion en la investigacion.
(Bonk, 2011)

La Universidad para todos




&

BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUATIR

UBE ‘ LUNIVERSIDAD

Operacionalizacion de las variables

Variable independiente:

Estrategias didacticas multimedia

Definicion conceptual

Las estrategias didacticas para la ensefianza multimedia son acciones
planificadas por el docente para facilitar el aprendizaje mediante recursos multimedia
como imagenes, videos, audio y tecnologias interactivas. Segun Garcia y Tejedor (2017),
estas estrategias son clave para adaptar la ensefianza a las necesidades de los

estudiantes en un entorno digital.

Definicién Operacional
La definicién operacional de Estrategias Didacticas para la ensefianza multimedia
implica identificar y describir las acciones concretas que el docente lleva a cabo para

integrar recursos multimedia en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Dimensiones

Se enfocaran en tres dimensiones especificas: la diversidad de recursos
multimedia disponibles para la ensefianza, el grado de interactividad que presentan estas
herramientas y su capacidad para ajustarse a los distintos estilos de aprendizaje de los

estudiantes.

Dimension 1. Variedad De Recursos Multimedia

Esta dimension aborda la variedad de recursos multimedia disponibles para
respaldar la ensefianza y el aprendizaje en el aula. Segun Garcia, Mufioz, Garcia, y
Arévalo (2023), esta dimensiéon implica emplear una amplia diversidad de herramientas,
materiales y contenido digital, como videos, animaciones, presentaciones interactivas,

simulaciones y actividades en linea.
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Dimensién 2. Interactividad

La dimension de la interactividad se refiere a la capacidad de las herramientas y
recursos multimedia para estimular la participacion activa de los estudiantes y su
compromiso con el contenido. Segun Garcia Aceveo & Angulo Garcia (2023), esta
dimension implica crear entornos de aprendizaje que faciliten la interaccion significativa
con los materiales y actividades, proporcionando retroalimentacion inmediata vy

fomentando la exploracion y experimentacion.

Dimensién 3. Adaptabilidad A Los Estilos De Aprendizaje

La dimension de adaptabilidad a los estilos de aprendizaje se refiere a la
capacidad de las estrategias y recursos multimedia para ajustarse a las preferencias
individuales de los estudiantes durante su proceso de aprendizaje. Segun Enriquez Silva
(2020), esto implica que las herramientas multimedia deben ser flexibles y capaces de
ofrecer diferentes formas de presentar el contenido.

Indicadores

En el campo de la investigacion educativa, los indicadores son herramientas
esenciales que nos permiten analizar y cuantificar aspectos especificos del proceso de
enseflanza y aprendizaje. En este contexto, resaltan tres indicadores clave:
Disponibilidad de recursos audiovisuales, tales como videos, animaciones, imagenes y
textos, Nivel de interaccion entre los estudiantes y los materiales multimedia, Flexibilidad

para ajustarse a diferentes formas de aprender, como visual, auditiva o kinestésica.

Variable Dependiente:

Desarrollo de competencias digitales en la asignatura de Lengua y Literatura

Definicion conceptual

El Desarrollo de competencias de los estudiantes en lengua vy literatura se refiere
al nivel de logro alcanzado por los estudiantes en areas especificas relacionadas con el
lenguaje y la literatura, como comprension lectora, expresion escrita, analisis literario,

entre otros. Sin embargo, autores como Quispe Victoria, Garcia, Torres Huamani, Curo
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Victoria, & Pariona Mayta (2021), en su obra "La trascendencia del enfoque UBD
(Understanding by design) en la labor docente. Una revision sistematica" destacan la
importancia de evaluar el aprendizaje de los estudiantes en funcion de su capacidad para
comprender y aplicar conceptos.

El analisis critico, la interpretacion textual, la produccion escrita, la expresion oral
y la apreciacion literaria. Es decir, Segun Arroyo (2021), se observara cémo los
estudiantes desarrollan las competencias o aprenden en esta area especifica en funcion

de los diferentes factores o variables que se manipulen o investiguen en el estudio.

Definicién Operacional

El desempefio de los estudiantes en lengua y literatura se mide evaluando su
comprensiéon y dominio de conceptos, habilidades y contenidos especificos, observando
su participacion en actividades académicas, resultados en evaluaciones, y la calidad de
sus trabajos escritos y producciones linguisticas (Jaime Ledn, 2019).

Dimensiones
En el contexto educativo, es imprescindible entender las diversas facetas del
rendimiento o aprendizaje de los alumnos en lengua y literatura para evaluar su avance

y desarrollo en estas areas esenciales.

Dimensién 1: Logro Académico

Se refiere al nivel de éxito o rendimiento alcanzado por los estudiantes en su
proceso de aprendizaje, evaluado generalmente a través de calificaciones, resultados de
examenes estandarizados Segun Nieto-Marquez, Garcia-Sinausia, & Pérez Nieto
(2021).

Dimension 2: Motivacién

Es el impulso interno o externo que dirige el comportamiento de un individuo hacia
la consecucion de metas, objetivos o tareas especificas. La motivacion puede ser
intrinseca, cuando surge de intereses personales o satisfaccion interna, o extrinseca,

cuando proviene de recompensas externas o la evitacion de castigos. Segun Nieto-
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Marquez et al (2021).

Dimension 3: Participacion

El concepto de participacion se refiere a la medida en que los estudiantes se
involucran activamente en actividades de aprendizaje, contribuyen al ambiente educativo
y colaboran con sus compafieros y docentes para alcanzar objetivos académicos y
sociales.

Segun Nieto-Marquez et al (2021), se describe como el nivel de participacion
activa de los estudiantes en actividades educativas, su contribucion al ambiente de
aprendizaje y su colaboracién con compaferos y profesores para alcanzar objetivos

académicos y sociales.

Indicadores

En el &mbito educativo, la evaluacion del progreso y desarrollo de los estudiantes
en areas fundamentales del curriculo, como Lengua y Literatura, es esencial. Para llevar
a cabo esta evaluacion de manera efectiva, es crucial identificar y emplear indicadores
pertinentes que reflejen con precision las habilidades y competencias lingiisticas y
literarias de los estudiantes, a continuacion, los 3 indicadores: Calificaciones obtenidas
en evaluaciones de lengua vy literatura, Nivel de interés y compromiso mostrado por los
estudiantes hacia la materia, Grado de participacion activa en actividades relacionadas

con la asignatura.

Enfoque De La Investigacion

La investigacion mixta en educacién emplea un enfoque integral que combina
meétodos cuantitativos y cualitativos para comprender fendmenos complejos. Inspirados
en los principios de Richard E. Mayer, experto en aprendizaje multimedia. De acuerdo
Montagud (2020), esta metodologia nos permitirdA comprender a fondo cémo las
tecnologias multimedia influyen en el desarrollo de las habilidades linglisticas y literarias

de los estudiantes.
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Alcance De La Investigacion

El alcance de la investigacion educativa se define como la extension y amplitud
de los temas, métodos y objetivos que engloba el proceso de investigacion dentro del
ambito educativo. Esto implica investigar una variedad de temas que involucran la
ensefanza, el aprendizaje, la evaluacion, las politicas educativas y la implementacion de
tecnologia en entornos educativos. Segun Guevara Alban, Verdesoto Arguello & Castro
Molina, (2020), la investigacion explicativa analiza las conexiones causales entre
variables educativas para entender los elementos que afectan los resultados. La
investigacion descriptiva identifica pautas y direcciones, mientras que la explicativa
profundiza en las causas subyacentes, proporcionando una base solida para formular

politicas educativas y crear intervenciones efectivas.

Declaracion Y Justificacion Del Tipo De Investigacion

La naturaleza sincronica de este enfoque captura una vision detallada y
actualizada de la situacion estudiada, mientras que el enfoque transversal facilita la
comparacién de distintas variables en un mismo momento. Esto es valioso para integrar
informacion de fuentes documentales y de campo, proporcionando una comprension
completa y actualizada del fendmeno y facilitando la integracién eficaz de la bibliografia
y los datos de campo en el analisis de la investigacion Gémez-Luna, Fernando-Navas,

Aponte-Mayor, & Betancourt-Buitrago (2014).

Métodos Utilizados

Es crucial establecer una metodologia adecuada que cumpla con los objetivos y
el alcance de la investigacion. Se opt6é por un método no experimental conocido como
expo facto, que consiste en la observacion y evaluacion de variables previas sin intervenir
en su manipulacion. Se enfatizan la importancia de elegir los procedimientos
metodolégicos con cuidado para garantizar la validez y confiabilidad de los resultados
obtenidos.

Los metodos utilizados en esta investigacion son las siguientes; entrevistas y
encuestas que son técnicas esenciales empleadas para recabar datos sobre las

vivencias, percepciones y puntos de vista de los participantes. Segun la investigacion de
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Feria Avila, Matilla Gonzéalez, & Mantecon Licea (2020), menciona que las entrevistas
posibilitan un didlogo directo entre el investigador y el entrevistado, facilitando la
exploracion detallada de asuntos especificos y la comprension de las perspectivas
individuales, las encuestas permiten recopilar datos de una muestra mas amplia de

individuos, lo que posibilita identificar tendencias y patrones en las respuestas.

Instrumentos:

El uso de instrumentos adecuados desempefia un papel fundamental para
recopilar datos, obtener informacién precisa y alcanzar conclusiones significativas. Estos
instrumentos, que pueden variar desde cuestionarios y entrevistas hasta pruebas y
observaciones, son herramientas clave que los investigadores utilizan para recolectar
datos empiricos relevantes para sus estudios; Como instrumentos usados para esta tesis

son; Pre-test, entrevista y encuesta.

Pre-test

Un pretest, conocido también como preprueba, constituye una evaluacion o
prueba aplicada a los participantes de un estudio antes de llevar a cabo cualquier
intervencién o tratamiento. En resumen, el pretest se erige como una herramienta
esencial en la investigacion, proporcionando una comprension inicial del punto de partida
de los participantes y permitiendo la medicién del cambio inducido por la intervencién en

esta investigacion.Ver Anexo 1

Entrevista

La entrevista, una herramienta vital tanto en la investigacion cualitativa como en
diversos contextos profesionales, implica una interaccion estructurada entre dos o mas
individuos. Aqui, el entrevistador, plantea preguntas con el fin de obtener informacion
detallada y contextualizada del entrevistado. Este instrumento permitié recopilar
informacion relevante sobre las experiencias, perspectivas y practicas pedagdgicas de

los participantes en relacion con el tema de estudio. Ver Anexo 2
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Encuesta
Es herramienta o instrumento de investigacion que se emplea para recopilar
informacion de manera sistematica a través de preguntas estandarizadas dirigidas a una

muestra especifica de individuos dentro del &mbito educativo. Ver Anexo 3

Delimitacion De La Poblacion Y La Muestra

Para seleccionar la muestra de la poblacion total de 140 estudiantes y 5 docentes
de la Unidad Educativa General Vicente Anda Aguirre, se opté por un método de
muestreo por conveniencia. Este enfoque se basa en la facilidad de acceso y
disponibilidad de los participantes. Asi, se seleccioné un grupo de muestra conveniente
compuesto por 38 estudiantes y los 5 docentes, eligiendo aquellos que estaban

dispuestos y disponibles para participar en el estudio.

Etapas Seguidas En El Proceso Investigativo

1. Etapa De Inicio

Para iniciar esta propuesta, realizamos una revision exhaustiva de la literatura
sobre estrategias didacticas multimedia para mejorar las competencias en Lengua y
Literatura. Exploramos diversas investigaciones, estudios y practicas educativas que
utilizan recursos multimedia en este ambito. Analizamos tendencias recientes, métodos
de ensefianza y resultados de la implementacidon de estas estrategias para respaldar y
orientar nuestra propuesta hacia la mejora del proceso de ensefianza y aprendizaje en

este campo.

2. Etapa Del Diagndstico Inicial

Para disefar el aula virtual para el décimo afio de la Unidad Educativa Vicente
Anda Aguirre en Milagro, se realizaron varias actividades. Primero, se analizaron las
necesidades especificas de los estudiantes, considerando sus habilidades linguisticas,
destrezas tecnoldgicas y expectativas de aprendizaje.
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3. Etapa De La Modelacion De La Propuesta

Luego, se evaluaron los recursos educativos y tecnoldgicos disponibles en la
institucion para determinar su idoneidad y capacidad en el contexto del aprendizaje
multimedia. Ademas, se consultd a docentes y estudiantes a través de entrevistas y
encuestas para recopilar informacidn sobre sus experiencias y preferencias en el uso de
la tecnologia en el aula. También se llevé a cabo un andlisis del plan de estudios de
lengua y literatura para identificar los objetivos de aprendizaje y los contenidos
relevantes. Por Ultimo, se investigaron practicas exitosas de implementacion de
estrategias multimedia en otras instituciones educativas a nivel nacional e internacional,
con el fin de obtener ideas y lecciones que pudieran ser aplicables al contexto especifico
de la Unidad Educativa Vicente Anda Aguirre

Pasos Y Estrategias Eficaces Para Su Implementacion:

Paso 1: Establecer metas claras: Antes de comenzar, es esencial definir los
objetivos educativos que se pretenden alcanzar utilizando Google Classroom. ¢Qué se
espera que los estudiantes logren o aprendan a través de esta plataforma?

Paso 2: Capacitacion del personal: Brindar capacitacion y apoyo adecuados al
personal docente y estudiantes para garantizar que estén familiarizados con Google
Classroom y puedan utilizar todas sus funciones de manera efectiva.

Paso 3: Configuracion inicial del aula: Crear el entorno virtual en Google
Classroom y configurar su estructura y organizacion. Esto implica la creacién de
diferentes clases, personalizacion de la configuracién de cada clase y agregado de
materiales de referencia.

Paso 4: Promover la comunicacion y colaboracién: Estimular la interaccion
bidireccional entre docentes y estudiantes mediante el uso de funciones de comentarios
y mensajes en Google Classroom. Motivar a los estudiantes a colaborar entre si a través
de discusiones grupales.

Paso 5: Publicacion de recursos educativos: Cargar materiales educativos como
documentos, presentaciones, enlaces y videos en Google Classroom para que los
estudiantes puedan acceder a ellos en cualquier momento y desde cualquier lugar.

Paso 6: Asignacion de tareas y evaluacion: Utilizar las herramientas de asignacion

de tareas de Google Classroom para asignar trabajos a los estudiantes y establecer
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fechas limite. Evaluar y calificar el trabajo de los estudiantes directamente en la
plataforma.

Paso 7: Proporcionar retroalimentacion y seguimiento: Ofrecer retroalimentacion
regular a los estudiantes sobre su progreso y desempefio utilizando las herramientas de
retroalimentacion de Google Classroom. Seguir de cerca el progreso de los estudiantes
y ajustar la instruccién segun sea necesario.

Paso 8: Estimular la participacion: Incentivar la participacion activa de los
estudiantes mediante la creacion de actividades interactivas, debates en linea y
proyectos colaborativos.

Paso 9: Evaluacion continua: Evaluar peridodicamente la efectividad del aula virtual
y realizar ajustes segun sea necesario para mejorar la experiencia de aprendizaje de los

estudiantes.

4. Etapa Del Diagnostico Final De La Propuesta

La propuesta fue presentada en una reunién virtual mediante Zoom con la
participacion de cinco docentes. Durante esta sesion, se abordaron y discutieron las
distintas interrogantes planteadas en la propuesta. La plataforma permitio una interaccion
fluida entre los participantes, facilitando el intercambio de ideas y opiniones sobre los

aspectos clave del proyecto.

Resultados Del Estudio Diagndstico:

A continuacion, se presentan los resultados del pretest aplicado a 38 estudiantes.

Tabla 1
Pregunta 1 del pretest. ¢ Qué sabes sobre el uso de recursos multimedia en el

aprendizaje de Lengua y Literatura?

Respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
a) Sé muy poco al respecto. 13 34.2% 34.2% 34.2%
b) Tengo conocimientos 12 31.6% 31.6% 65.8%

basicos.

La Universidad para todos




UBE LUNIVERSIDAD ’
o ‘ poLvaRIARS | TRABAJO DE TITULACION

Respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
c) Poseo un buen 13 34.2% 34.2% 100%

entendimiento del tema.
Nota: La mayoria de los estudiantes indican que saben muy poco al respecto (34.2%) o

tienen conocimientos basicos (31.6%), lo que sugiere una falta general de familiaridad
con el tema. Solo un porcentaje pequefio (34.2%) afirma poseer un buen entendimiento
del tema.

Tabla 2
Pregunta 2 del pretest. ¢ Qué crees que implica el uso de estrategias didacticas

multimedia en la ensefianza de Lengua y Literatura?

Respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
a) No tengo idea. 14 36.8% 36.8% 36.8%
b) Consiste en usar tecnologia 11 28.9% 28.9% 65.8%
en clase.
¢) Incluye actividades que 13 34.2% 34.2% 100%

integran diversos medios para
facilitar el aprendizaje de la
lengua y la literatura.
Nota: La mayoria de los estudiantes (36.8%) no comprende el tema, y un considerable

34.2% lo asocia solo con el uso de tecnologia en clase. Solo una minoria (28.9%)

entiende que implica actividades integrando diversos medios para el aprendizaje.

Tabla 3
Pregunta 3 del pretest. ¢ Has escuchado alguna vez el término "competencias" en el

contexto educativo?

Respuesta Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
a) No, nunca. 13 34.2% 34.2% 34.2%
b) Si, pero no estoy seguro 14 36.8% 36.8% 71.1%

de lo que significa.
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Respuesta Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
c) Si, tengo una idea clara 11 28.9% 28.9% 100%

de lo que implica.
Nota: La mayoria de los estudiantes (36.8%) ha oido el término, pero no esta seguro de

su significado. Un 34.2% nunca lo ha escuchado, y solo una minoria (28.9%) tiene una

idea clara, indicando una minoria bien informada.

Tabla 4
Pregunta 4 del pretest. ¢ Qué crees que significa desarrollar competencias en Lengua y
Literatura?

Respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado

a) No tengo idea. 12 31.6% 31.6% 31.6%
b) Ser bueno leyendo y escribiendo. 13 34.2% 34.2% 65.8%
¢) Adquirir habilidades para 13 34.2% 34.2% 100%

comprender, analizar y comunicarse
eficazmente a través de textos escritos
y orales.

Nota: La mayoria de los estudiantes (34.2%) no tiene idea sobre el tema, mostrando una

falta de comprension inicial. Un porcentaje similar (34.2%) cree que se trata solo de ser
bueno leyendo y escribiendo, reflejando una percepcion limitada. Solo un 31.6% entiende
gue implica adquirir habilidades especificas para comprender, analizar y comunicarse

eficazmente mediante textos escritos y orales.

Tabla 5
Pregunta 5 del pretest. ¢ Consideras importante aprender sobre estrategias didacticas

multimedia en la asignatura de Lengua y Literatura?

Respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado
a) No, no creo que sea relevante. 12 31.6% 31.6% 31.6%
b) Si, puede ser util para mejorar el 13 34.2% 34.2% 65.8%

aprendizaje.
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Respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje
valido acumulado
c) Si, creo que es fundamental para el 13 34.2% 34.2% 100%

desarrollo de habilidades en el &mbito
linguistico y literario.
Nota: La mayoria de los estudiantes (31.6%) no considera relevante aprender sobre

estrategias multimedia. Un 34.2% reconoce su utilidad para mejorar el aprendizaje, y otro

34.2% cree que es fundamental para el desarrollo de habilidades linglisticas y literarias.

Tabla 6
Pregunta 6 del pretest. ¢ Qué opinas sobre la idea de integrar el uso de recursos

multimedia en las clases de Lengua y Literatura para mejorar el aprendizaje?

Respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
a) No veo la conexién entre ambos 13 34.2% 34.2% 34.2%
temas.
b) Puede ser interesante, pero no 13 34.2% 34.2% 68.4%
estoy seguro de cémo se aplicaria.
¢) Me parece una excelente idea para 12 31.6% 31.6% 100%

enriquecer el aprendizaje y motivar a
los estudiantes.

Nota: La mayoria de los estudiantes (34.2%) no ven la conexion entre ambos temas,

sugiriendo una falta de comprension de los beneficios. Un 34.2% esta indeciso, indicando
falta de compromiso o conocimiento. Solo un 31.6% cree que es una excelente idea para

enriquecer el aprendizaje y motivar a los estudiantes.

Tabla 7
Pregunta 7 del pretest. Estoy interesado en aprender sobre estrategias didacticas

multimedia en Lengua y Literatura.

Respuesta Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
a) Totalmente en 13 34.2% 34.2% 34.2%
desacuerdo
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Respuesta Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
b) Neutral 13 34.2% 34.2% 68.4%
c) Totalmente de acuerdo 12 31.6% 31.6% 100%

Nota: La mayoria de los estudiantes (34.2%) no tiene interés en aprender sobre
estrategias multimedia. Un 34.2% permanece neutral, indicando indecision. Solo un

31.6% esté interesado en aprender sobre ellas.

Tabla 8
Pregunta 8 del pretest. Creo que aprender sobre competencias en Lengua y Literatura

podria ser beneficioso para mi futuro.

Respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
a) Totalmente en 14 36.8% 36.8% 36.8%
desacuerdo
b) Neutral 12 31.6% 31.6% 68.4%
c) Totalmente de 12 31.6% 31.6% 100%
acuerdo

Nota: La mayoria de los estudiantes (36.8%) no ven beneficios futuros en aprender
competencias en Lengua y Literatura, mostrando falta de percepcion sobre su relevancia.
Un 31.6% permanece neutral o indeciso, mientras que solo un pequefio porcentaje

(31.6%) esta convencido de los beneficios futuros de estas competencias.

Tabla 9
Pregunta 9 del pretest. Estoy emocionado por la posibilidad de desarrollar habilidades

en Lengua y Literatura mediante el uso de estrategias didacticas multimedia.

Respuesta Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
a) Totalmente en 14 36.8% 36.8% 36.8%
desacuerdo
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Respuesta Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
b) Neutral 12 31.6% 31.6% 68.4%
c) Totalmente de acuerdo 12 31.6% 31.6% 100%

Nota: La mayoria de los estudiantes (36.8%) desaprueba que aprender competencias en
Lengua y Literatura sea beneficioso para su futuro, indicando percepcion limitada sobre
su relevancia. Un 31.6% se mantiene neutral o indeciso, mientras que solo un pequefio
porcentaje (31.6%) esta totalmente de acuerdo con la utlidad futura de estas

competencias.

Los resultados del pretest revelan una tendencia generalizada hacia la falta de
familiaridad y comprension en varios aspectos relacionados con el uso de recursos
multimedia y estrategias didacticas en el aprendizaje de Lengua y Literatura, la mayoria
de los estudiantes indicaron tener conocimientos limitados o nulos sobre los temas
abordados. Esto se evidencia en porcentajes significativos que muestran una falta de
entendimiento inicial en areas clave, como el empleo de recursos multimedia, la
definicion y aplicaciones de estrategias didacticas, y el concepto de competencias en el

contexto educativo.

Resultados De La Entrevista A Los Docentes

Los docentes mostraron una recepcion positiva hacia Google Classroom para la
ensefianza de Lengua y Literatura, destacando su utilidad para organizar, distribuir
materiales y comunicarse con los estudiantes. Valoraron especialmente la capacidad de
enviar mensajes directos, organizar archivos y usar comentarios en las tareas. Aunque
algunos enfrentaron dificultades iniciales en la configuracion, encontraron que establecer
y organizar el aula virtual en Google Classroom es generalmente sencillo. Los
estudiantes demostraron participacion activa tanto en la entrega de tareas como en las
actividades en linea, y el proceso de asignacion, evaluacion y retroalimentacion se

percibié como eficaz.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

PROPUESTA DE LA INVESTIGACION

TEMA: Implementar Talleres Literarios Interactivos En Google Classroom De La Materia
De Lengua Y Literatura

Fundamentacion

Antecedentes

Una referencia significativa encontrada en el sitio web sobre el tema de un "Aula
Virtual Interactiva en Google Classroom" para la materia de Lengua y Literatura puede
encontrarse en el trabajo realizado Fuentes, Rodrigo y Pefialoza (2021). En este estudio,
los autores exploraron los impactos de la integracion de Google Classroom como un
entorno virtual interactivo en el proceso educativo especifico de la asignatura de Lengua
y Literatura. A través de la recoleccion y andlisis de datos cualitativos y cuantitativos,
evaluaron el desempefio académico de los estudiantes, su participacion en actividades
virtuales, asi como la percepcion y satisfaccion tanto de los estudiantes como de los
profesores con respecto a esta plataforma. Los resultados obtenidos proporcionaron una
comprensioén detallada de los beneficios y desafios asociados con la implementacion de
un aula virtual interactiva en Google Classroom para mejorar la ensefianza y el
aprendizaje en el ambito de la Lengua y Literatura.

A continuacion se describe el método para establecer una clase en CLASSROOM,
y con la practica, su manejo se vuelve mas fluido. Ademas, los desarrolladores, al
actualizarla, optimizan los procedimientos. Esto ha posibilitado una modalidad educativa
innovadora, no presencial o a distancia, conocida como curso en linea. (Dominguez
Castillo & Morcillo Baguedano, 2016)

El impacto de herramientas colaborativas como Google Classroom es significativo
para las instituciones educativas, segun lo sefialado por Li Loo Kung (2022). Estas
herramientas permiten un mejor aprovechamiento por parte de los alumnos, lo que
representa un avance importante en la transformacion hacia entornos digitales en el
ambito educativo. Por lo tanto, es fundamental considerarlas en la gestion pedagdgica
para crear un entorno educativo acorde con los nuevos cambios que demandan

innovacion en los procesos educativos.
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En el contexto de la transformacion educativa, es esencial comprender que el uso
de entornos virtuales no produce un efecto extraordinario en el proceso de asimilacion
del conocimiento. Son los profesores quienes tienen la responsabilidad de adaptar las
estrategias presenciales a la virtualidad mediante el uso de herramientas tecnolégicas,
con el objetivo de beneficiar la gestion pedagdgica. Al adentrarse en el &mbito de las
tecnologias educativas, los profesores se enfrentan a nuevos desafios profesionales que,

a su vez, les brindan satisfaccion, ya que les permiten crecer junto con sus estudiantes.

Justificacion

Después de realizar encuestas a docentes y estudiantes, se ha observado una
respuesta positiva hacia la ejecucion del proyecto. El aula virtual interactiva se percibe
como una herramienta pedagogica util y relevante que facilitara a los estudiantes
comprender las clases con mayor facilidad y flexibilidad. Su implementacion en la
asignatura de lengua y literatura favorecerd el proceso de ensefanza-aprendizaje,
brindando beneficios tanto a los estudiantes como a los docentes. El uso adecuado de
esta plataforma tecnoldgica estd encaminando a la comunidad educativa hacia el
desarrollo de habilidades y destrezas que promueven la autonomia del estudiante en su
proceso de aprendizaje.

Objetivo General

Disefar talleres literarios en google classroom de la materia de lengua y literatura
gue permita facilitar el fortalecimiento del rol del profesor con el fin de potenciar el
desempefio académico de los estudiantes del décimo afio en la Unidad Educativa

General Vicente Anda Aguirre.

Objetivos Especificos
e Potenciar el desarrollo de compencias digitales en los estudiantes mediante la
utilizacion talleres literarios en una Aula virtual interactiva, lo cual impactara
positivamente en su desempefo académico.
e Fomentar la integracion del Aula virtual interactiva como una herramienta didactica

para cultivar el habito de aprendizaje en los estudiantes.
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e Proporcionar un acceso sencillo al Aula virtual para facilitar la realizacion de

actividades educativas.

Caracteristicas

Propuesta del aula virtual interactiva en Google Classroom” implica la
presentacion de una serie de actividades secuenciales y logicas, disefiadas con
estrategias pedagodgicas que contribuyen al desarrollo de la competencia digital. Esta
propuesta abarca aspectos fundamentales como la conceptualizacion, los objetivos, los
fundamentos tedricos, los principios pedagdgicos, las caracteristicas, la estructura del
modelo, las estrategias de implementacion y la evaluacion. Esta disefiada para
estudiantes de décimo afio de secundaria en la Institucion Educativa "Vicente Anda
Aguirre" y se desarrolla a lo largo de una unidad de aprendizaje durante un periodo de
tiempo definido, con un total de cuatro actividades.

Su objetivo principal es que los estudiantes, a través del uso de Google
Classroom, puedan aprovechar las tecnologias para su beneficio personal y social,
aprovechando asi el entorno de la sociedad de la informacion para construir nuevos
conocimientos. En relacién con los datos estadisticos obtenidos mediante la aplicacion
del instrumento diagndstico, se pueden observar los siguientes resultados: Los hallazgos
del pretest revelan una tendencia generalizada hacia la falta de familiaridad y
comprensiéon en diversos aspectos relacionados con el uso de recursos multimedia y
estrategias didacticas en el aprendizaje de Lengua y Literatura. En la mayoria de las
preguntas, la mayoria de los estudiantes indicaron tener conocimientos limitados o nulos
sobre los temas abordados.

Esto se refleja en porcentajes significativos que muestran una falta de
entendimiento inicial en areas clave, como la utilizacion de recursos multimedia, la
definicion y aplicaciones de estrategias didacticas, y el concepto de competencias en el
contexto educativo. Ademas, se observa una tendencia hacia la falta de percepcién sobre
la importancia de aprender acerca de estrategias multimedia y desarrollar competencias
en Lengua y Literatura. Estos resultados resaltan la necesidad de intervenir y mejorar la
formacion en estos aspectos para promover un aprendizaje méas efectivo y significativo

entre los estudiantes.

La Universidad para todos




UBE LUNIVERSIDAD ’
i ‘ BOLIVARIANA, TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUATIR

b

Estructura General De La Propuesta

La propuesta para el aula virtual interactiva en Google Classroom de la materia
de Lengua y Literatura se basa en la creacion de un ambiente educativo digital dinamico
y participativo. Se estableceran objetivos claros y especificos para mejorar la experiencia
de aprendizaje de los estudiantes y facilitar la labor del docente. Ademas, se disefiara
una estructura organizada y accesible para distribuir recursos y actividades de manera
intuitiva. Se incorporaran herramientas interactivas que promuevan la participacion activa
de los estudiantes, como foros de discusion y actividades colaborativas. En resumen, la
propuesta busca optimizar el proceso educativo aprovechando al maximo las

capacidades tecnologicas de Google Classroom en la ensefianza de Lengua y Literatura.

Con estos pasos iniciales que se muestran sélidamente establecidos, se podra
avanzar con confianza en la configuracion inicial del aula, promoviendo la comunicacion,
asignando tareas, proporcionando retroalimentacion y, finalmente, evaluando de manera

continua la efectividad del aula virtual:

e En el primer paso, se establecen metas claras: antes de comenzar, es esencial
definir los objetivos educativos que se pretenden alcanzar utilizando Google
Classroom. Se espera que los estudiantes logren o aprendan a través de esta
plataforma.

e Enelsegundo paso, se realiza la capacitacion del personal: se brinda capacitacion
y apoyo adecuados al personal docente para garantizar que estén familiarizados
con Google Classroom y puedan utilizar todas sus funciones de manera efectiva.

e En el tercer paso, se lleva a cabo la configuracion inicial del aula: se crea el
entorno virtual en Google Classroom y se configura su estructura y organizacion.
Esto implica la creacién de diferentes clases, personalizacion de la configuracion
de cada clase y agregado de materiales de referencia.

e En el cuarto paso, se promueve la comunicacion y colaboracion: se estimula la

interaccién bidireccional entre docentes y estudiantes mediante el uso de
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funciones de comentarios y mensajes en Google Classroom. Se motiva a los
estudiantes a colaborar entre si a través de discusiones grupales.

En el quinto paso, se publican recursos educativos: se cargan materiales
educativos como documentos, presentaciones, enlaces y videos en Google
Classroom para que los estudiantes puedan acceder a ellos en cualquier momento
y desde cualquier lugar.

En el sexto paso, se asighan tareas y se evalla: se utilizan las herramientas de
asignacion de tareas de Google Classroom para asignar trabajos a los estudiantes
y establecer fechas limite. Se evalla y califica el trabajo de los estudiantes
directamente en la plataforma.

En el séptimo paso, se proporciona retroalimentacion y seguimiento: se ofrece
retroalimentacion regular a los estudiantes sobre su progreso y desempefio
utilizando las herramientas de retroalimentacion de Google Classroom. Se sigue
de cerca el progreso de los estudiantes y se ajusta la instruccion segun sea
necesario.

En el octavo paso, se estimula la participacion: se incentiva la participacién activa
de los estudiantes mediante la creacion de actividades interactivas, debates en
linea y proyectos colaborativos.

En el noveno paso, se realiza una evaluacion continua: se evalla periédicamente
la efectividad del aula virtual y se realizan ajustes segln sea necesario para

mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

Segun Flores, Ortega, y Sanchez Fuster (2021), menciona que la integracion de

la tecnologia en el aula no es simplemente una opcién, sino una necesidad imperativa

en la era digital en la que vivimos. Como educadores, debemos adoptar propuestas

tecnoldgicas innovadoras que transformen la experiencia de aprendizaje de nuestros

estudiantes. La tecnologia no solo amplia nuestras posibilidades pedagdgicas, sino que

también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios y aprovechar las

oportunidades de un mundo cada vez mas digitalizado

Esta propuesta tecnologica busca aprovechar al maximo las herramientas

digitales disponibles para enriquecer la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Al
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integrar la plataforma de Google Classroom, se abre un mundo de posibilidades para la
ensefanza, permitiendo una comunicacion fluida entre docentes y alumnos, asi como la
distribucion eficiente de materiales educativos y recursos complementarios. Este
enfoque tecnoldgico no solo facilita el acceso a la informacion, sino que también fomenta
la participacion activa y la colaboracion entre los estudiantes, creando un entorno de
aprendizaje mas dinamico y participativo.

Ademas de mejorar la accesibilidad y la interaccion en el aula, el uso de un aula
virtual interactiva en Google Classroom ofrece la oportunidad de adaptar los métodos de
ensefianza a las necesidades individuales de los estudiantes. La versatilidad de la
plataforma permite a los docentes disefiar actividades personalizadas, ofrecer
retroalimentacion instantdnea y monitorear el progreso académico de manera mas
efectiva. Asimismo, la incorporacion de recursos multimedia y herramientas de
colaboracion en linea enriquece el proceso de aprendizaje, estimulando la creatividad y
el pensamiento critico de los estudiantes en el estudio de la lengua y la literatura.

En resumen, la propuesta de un aula virtual interactiva en Google Classroom para
la ensefianza de Lengua y Literatura representa un paso adelante hacia la modernizacion
y la mejora continua de la educacion. Al combinar la pedagogia con la tecnologia, se
crea un entorno educativo mas dindmico, inclusivo y eficiente, que prepara a los
estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI y promueve un aprendizaje

significativo y duradero en el campo de la lengua y la literatura.

Google Classroom Como Plataforma Educativa

Google Classroom es una herramienta disefiada para facilitar la gestiéon de cursos,
la comunicacion entre profesores y estudiantes, y la distribucién de tareas y recursos
educativos. Permite crear aulas virtuales donde los profesores pueden organizar el

contenido del curso y los estudiantes pueden participar activamente.
Caracteristicas De Interactividad En Google Classroom:

e Publicaciones Y Discusiones: Los profesores pueden crear publicaciones donde

comparten contenido educativo como textos, enlaces a recursos, videos y
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asignaciones. Los estudiantes pueden comentar en estas publicaciones, lo que
fomenta la interaccion y el intercambio de ideas.

Comentarios Y Retroalimentacion: Tanto profesores como estudiantes pueden
dejar comentarios en las tareas y trabajos entregados, permitiendo una
retroalimentacion inmediata y constructiva.

Uso De Aplicaciones Y Herramientas Integradas: Google Classroom se integra
con otras herramientas de Google como Google Docs, Sheets y Slides, lo que
facilita la creacion colaborativa de documentos y presentaciones.

Encuestas Y Cuestionarios: Los profesores pueden usar Google Forms
integrado para crear encuestas y cuestionarios, que pueden ser utilizados para

evaluaciones formativas o recoger retroalimentacion.

Recursos Y Materiales Educativos:

Los profesores pueden cargar materiales de lectura, ejercicios practicos,
presentaciones y otros recursos directamente en Google Classroom.
Pueden organizar estos recursos en carpetas tematicas o unidades de

aprendizaje para facilitar el acceso y la navegacion.

Gestion del aprendizaje y seguimiento:

Google Classroom permite a los profesores llevar un registro del progreso de los
estudiantes, ver quién ha completado las tareas asignadas y evaluar el
rendimiento de cada uno.

Los estudiantes pueden recibir notificaciones sobre nuevas publicaciones, tareas
asignadas y fechas limite, lo que ayuda a mantenerlos organizados vy

comprometidos con su aprendizaje.

Beneficios De Un Aula Virtual Interactiva:

Acceso En Cualquier Momento Y Lugar: Los estudiantes pueden acceder al
contenido del curso desde cualquier dispositivo con conexion a Internet.
Colaboracion Y Participacion: La interactividad promueve la colaboracién entre

estudiantes y facilita la participacion activa en discusiones y actividades.
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o Personalizacién Del Aprendizaje: Los profesores pueden adaptar las
actividades y los recursos segun las necesidades individuales de los estudiantes,

proporcionando una experiencia de aprendizaje mas personalizada.

ACTIVIDAD #1

¢, Qué es Google Classroom? Se introduce a los participantes en el concepto de
Google Classroom, una plataforma virtual disefiada para facilitar la comunicacion y
colaboracion entre docentes y estudiantes. Se explica su funcionalidad y su importancia

en el entorno educativo actual.

ACTIVIDAD #2

Ingreso y Registro. Se aborda el proceso de ingreso y registro en Google
Classroom, destacando la importancia de contar con una cuenta valida y los pasos
necesarios para acceder a la plataforma.

ACTIVIDAD #3
Crear una clase. Se centra en la creacion de una clase dentro de Google
Classroom, proporcionando orientacion sobre como configurar y personalizar el entorno

virtual para satisfacer las necesidades especificas de los docentes y estudiantes.

ACTIVIDAD # 4

Menu principal de Google Classroom Para El Docente. Se explora el menu
principal de Google Classroom desde la perspectiva del docente, detallando las
diferentes opciones y funciones disponibles para gestionar y administrar las clases de

manera eficiente.

Paso a seguir para ingresar a la plataforma
Paso #1
¢, Qué es Google Classroom? Google Classroom es una plataforma virtual

disefiada para mejorar la comunicacion entre docentes y estudiantes, centrandose en la
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comparticion y entrega de documentos para enriquecer la experiencia educativa.

Disponible en mas de 40 idiomas y accesible desde diversos dispositivos.

Figura 12

Google Classroom confirmacién de acceso

[2]

Google Classroom

Clasmroom permine a

Nota. Adaptado de Google Classroom: qué es y como funciona [Imagen], 2020, Xataca

Basics (https://tinyurl.com/y6rh50hq).

Uso De Google Classroom

Esta herramienta educativa interactiva proporciona diversas ventajas dentro del
entorno educativo, centrandose en el estudiante como protagonista principal. Su uso
permite un aprendizaje mas significativo, ya que capacita al estudiante para construir su
propio conocimiento de manera responsable al realizar entregas de tareas y trabajos

tanto en grupos como de manera individual.

Ventajas De La Plataforma Google Classroom

Esta aplicacion ofrece multiples ventajas en el &mbito educativo, especialmente
para los estudiantes, quienes asumen un papel protagénico en su aprendizaje al
responsabilizarse de la entrega de tareas y trabajos, tanto individuales como grupales.
Algunas de las ventajas mas destacadas de Google Classroom incluyen el ahorro de

tiempo, la facilidad en la entrega de trabajos, una mejor organizacion de tareas, la
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preparacion de materiales de trabajo, la posibilidad de realizar encuestas y preguntas

grupales, todo ello de forma gratuita.

Paso #2

Ingreso y Registro. Para registrarse en Google Classroom, ya sea como
profesor o alumno, se requiere tener una cuenta de correo electronico en Gmail. El
administrador, que suele ser el docente, personaliza su cuenta de Classroom mediante

un acceso con contrasefa.

Figura 13

Ingresando a Google Classroom

=

/

Nota. Adaptado de imagen predisefiada [Imagen], 2009, Blogspot.com
(https:/ftinyurl.com/27jaa42x)

Después de acceder al enlace https://classroom.google.com, se debe iniciar

sesion introduciendo la direccidon de correo electrénico y la contrasefia asociada a esa

cuenta.
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Interfaz de confirmacién de acceso a Google Classroom

Figura 14

Nota. Adaptado de captura de pantalla de confirmacion de acceso [Imagen], 2024,

Google.com (https://classroom.google.com/)

Figura 15

Iniciar sesion o crear cuenta en Google.com

F

7

In|’:|aEE5i|:|'ﬂ Eri it i hpi s

LR i el L e

Nota. Adaptado de captura de pantalla para acceder o crear cuenta, 2024, Google

(https://tinyurl.com/28dqgzecp)
Una vez completado el proceso de inicio de sesion, se accede a la interfaz de

Google Classroom, donde se puede elegir como se desea utilizar Classroom, ya sea

como estudiante o como profesor.
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Figura 16
Ventana Inicial de Google Classroom

Nota. Adaptado de captura de pantalla de ventana de inicio [Imagen], 2024, Google

(https://classroom.google.com/)

Para finalizar el registro, se le solicitara que elija como desea utilizar Classroom,
ya sea como estudiante o como profesor. Una vez completado este proceso, estara listo
para generar sesiones de trabajo conforme a las asignaturas que desee asignar. A
continuacion, en la préxima actividad, se detallaran los pasos necesarios para llevar a

cabo una clase.

Paso #3

Crear una clase. En la pagina principal de Google Classroom, se tiene la
opcion de unirse a una clase existente o crear una nueva clase. Si un profesor desea
unirse a una clase creada por otro colega, puede hacerlo facilmente. Para crear una clase
en Google Classroom, el usuario debe seleccionar la opcion "crear una clase" después
de haber completado los datos de registro en la plataforma. Se le solicitara el nombre de

la asignatura al crear la clase

Figura 17

Crear o unirse a una clase

. l!“ + m

Urdrem s uma i sa
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Nota. Adaptado de captura de pantalla de la plataforma Google Classroom [Imagen],

2024, Google (https://classroom.google.com/)
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Figura 18

Formulario para Crear una clase en Google Classroom

Creme o lmaw
A
4
rrea

Nota. Adaptado de captura de pantalla de la plataforma Google Classroom [Imagen],

2024, Google (https://classroom.google.com/)

Al completar todos los campos y hacer clic en "crear", la clase virtual se activara

automaticamente con el nombre de la asignatura proporcionado.

Figura 19
Vista de la clase creada
o B Clakiicon » Mhrmsis it i
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Taller de Analisis Literario
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Nota. Adaptado de captura de pantalla de la plataforma Google Classroom [Imagen],

2024, Google (https://classroom.google.com/)
Asignacion de tarea. Posteriormente, se detallaran los pasos necesarios para

registrar una tarea, incluyendo la configuracion del plazo de entrega y otros detalles
relacionados con el seguimiento del tiempo.
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Figura 20

Ventana para la creacion de tarea en Google Classroom

Nota. Adaptado de captura de pantalla de la plataforma Google Classroom [Imagen],

2024, Google (https://classroom.google.com/)

Paso #4
Menu principal de Google Classroom para el docente: En la pagina principal
de Google Classroom, se mostraran todas las clases que hayamos creado, estas clases

estaran activas y se podran personalizar, archivar o mover segun sea necesario. Ver

Anexo 4.
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Figura 21
P&gina principal de Google Classroom
= .ﬁ B ] o 1] ,E

] Fracp=a i mew

M Ceksdem

Escrinem Creathr Tmfliar die Poesin

7

| Pevhe=encdlnominr

=5 @000
!
8]
\
0
%
o

@

Nota. Adaptado de captura de pantalla de la plataforma Google Classroom [Imagen],
2024, Google (https://classroom.google.com/)

También se tendra la opcién de personalizar la portada y la galeria de acuerdo

a las preferencias, asi como de subir imagenes.

Después de haber creado cada clase segun las asignaturas correspondientes,

estas clases estaran visibles en la pagina principal de Google Classroom.
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Figura 22
Personalizacion del aspecto de la clase creada
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Nota. Adaptado de captura de pantalla de la plataforma Google Classroom [Imagen],

2024, Google (https://classroom.google.com/)

Opcion Apuntarse una clase para el estudiante. Del mismo modo, el
estudiante necesita tener una cuenta de Gmail para acceder a la plataforma educativa
Google Classroom. En caso de no tener una, debera crear una nueva direccion de correo
electronico.

Una vez completados estos pasos, podra acceder al enlace
https://classroom.google.com. Alternativamente, el docente puede invitar al estudiante a

unirse a Google Classroom mediante su direccion de correo electronico.

Al hacer clic una vez en "Unirme en una clase", se mostrard la siguiente ventana
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Figura 23

Unirme en una clase

-

Nota. Adaptado de captura de pantalla de la plataforma Google Classroom [Imagen],

2024, Google (https://classroom.google.com/)

Figura 24

Ingresa un Codigo para unirte a una clase

Codigo de clase
Pidele a tu profesor el codigo de clase e introdicelo aqui.

Codigo de clase

Nota. Adaptado de captura de pantalla de la plataforma Google Classroom [Imagen],

2024, Google (https://classroom.google.com/)
De esta forma, siguiendo este procedimiento, haremos clic en la opcion

"unirse". Esto nos permitira acceder a las clases que el profesor llevara a cabo utilizando

Google Classroom, dandonos la bienvenida al unirnos.

La Universidad para todos




LI ERS LAY )
BOLIVARIANA | TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUADCR
Figura 25
Interfaz de Google Classroom para el estudiante
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Nota. Adaptado de captura de pantalla de la plataforma Google Classroom [Imagen],

2024, Google (https://classroom.google.com/)

El alumno podra elegir entre tres opciones especificas que se describen a

continuacién: Novedades, trabajo en clase y personas.

Figura 26
Barra de opciones para el estudiante en Google Classroom

Taller de Analisis Literario
Vespertina

Movedades Trabajoenclase Personas

Nota. Adaptado de captura de pantalla de la plataforma Google Classroom [Imagen],

2024, Google (https://classroom.google.com/)

Propuesta de Actividades Literarias para el aula virtual creado para Estudiantes de

10mo Ao
Con el objetivo de promover el desarrollo de habilidades literarias y fomentar la

apreciacion de la literatura, se presenta 4 talleres para estudiantes de 10mo afo. Estas
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actividades estan disefiadas para abarcar diferentes aspectos del analisis, la creatividad

y la expresion literaria.

1. Taller de Anélisis Literario

El Taller de Andlisis Literario se adaptdé de manera efectiva al entorno virtual
interactivo de Google Classroom para la materia de Lengua y Literatura. Los estudiantes
fueron guiados a través de presentaciones multimedia que introdujeron los objetivos del
taller y los conceptos clave del analisis literario.

Durante el desarrollo del taller, se utilizaron recursos interactivos como videos
explicativos y debates en linea para explorar técnicas avanzadas de interpretacion
textual, incluyendo la identificacion de motivos y la valoracion critica de la estructura
narrativa. Los ejercicios practicos se llevaron a cabo a travées de actividades
colaborativas en documentos compartidos y discusiones en grupos virtuales, donde los
estudiantes aplicaron sus habilidades analiticas para interpretar obras literarias clasicas
y contemporaneas.

En las etapas de reflexion, los estudiantes participaron en foros de discusion
donde compartieron sus interpretaciones y reflexiones sobre la importancia del analisis
literario en la comprension profunda de la cultura y la sociedad. El cierre del taller
involucré la sintesis de los aprendizajes adquiridos en un proyecto final donde los
estudiantes demostraron su capacidad para aplicar las técnicas aprendidas en un
andlisis critico de un texto literario de su eleccion. La evaluacion se realiz6 mediante
ensayos escritos y presentaciones virtuales que destacaron el desarrollo de habilidades
de pensamiento critico y andlisis literario. Ver Anexo 5.

Taller andlisis literario:
https://classroom.google.com/c/NjcOMDU1IMTY50Dcx?cjc=r451b3z
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Tabla 10
Taller # 1 para estudiantes de 10mo afio.
Nombre  Introduccion Desarrollo Ejercicios Reflexion Cierre Evaluacién
del taller practicos
1.Taller Presentacion  Explicacion Explicacion  Reflexion Sintesis Evaluacion
de del taller y de técnicas de técnicas sobre la de los escrita
Andlisis  objetivos. de de andlisis  importancia  conceptos sobre el
Literario comunicacion literario. del analisis clave andlisis de
efectiva, literario en la aprendido un texto
como la comprension  s. literario.
escucha de textos.
activa, la

expresion de
sentimientos
y el uso de
un lenguaje

positivo.

2. Taller de Escritura Creativa

El Taller de Escritura Creativa se disefi6 para fomentar la creatividad y la
expresion literaria en un entorno virtual interactivo a través de Google Classroom. Las
sesiones comenzaron con la introduccion a diferentes géneros literarios y técnicas de
escritura creativa, utilizando recursos multimedia como tutoriales en video y actividades
de lectura interactiva para explorar ejemplos de narrativa innovadora y poesia
contemporanea. Durante el desarrollo del taller, los estudiantes participaron en talleres
practicos de escritura de cuentos cortos y poemas, utilizando herramientas de
colaboracion en linea para recibir retroalimentacion inmediata de sus comparieros y del
facilitador.

En las sesiones de reflexion, los estudiantes discutieron los desafios y las
recompensas de la creacion literaria, explorando como las decisiones narrativas y
estilisticas afectan la recepcion de sus obras. El cierre del taller se celebré con una

exposicion virtual de las mejores obras creadas por los estudiantes, donde tuvieron la
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oportunidad de compartir sus escritos con la comunidad escolar y recibir elogios
constructivos. La evaluacion final incluyé la revision de portafolios digitales que
demostraban el progreso y la mejora en la calidad de la escritura creativa de los
estudiantes, evaluando la originalidad, coherencia narrativa y uso efectivo del lenguaje.
Ver anexo 5.

Escritura creativa:

https://classroom.google.com/c/NjgyMju40TMyOTc0?cjc=pociipn

Tabla 11
Taller #2 para estudiantes de 10mo afo.
Nombre  Introduccion Desarrollo Ejercicios  Reflexién Cierre Evaluacién
del taller practicos
2.Taller Introduccién  Exploracién  Taller Reflexibn  Lectura en Evaluacién
de ala escritura de diferentes practico de  sobre el voz alta de de las
Escritura  creativa. géneros escritura de proceso las historias  historias
Creativa: literarios. cuentos de creadas por creadas
cortos. creacion  los segun
literaria. estudiantes.  criterios
establecidos.

3. Taller de Poesia

El Taller de Poesia se integr6 de manera dindmica en el Aula Virtual Interactiva
de Google Classroom, ofreciendo a los estudiantes un espacio para explorar la forma, el
ritmo y el simbolismo poético a través de una variedad de recursos digitales. Las sesiones
comenzaron con la presentacion de la poesia como género literario, utilizando
presentaciones multimedia para introducir diferentes estilos poéticos y técnicas de
escritura lirica. Durante el desarrollo del taller, los estudiantes participaron en ejercicios
practicos de escritura de poemas, utilizando herramientas de colaboracion en linea para
recibir retroalimentacion sobre la estructura métrica, el tono emocional y el uso simbdlico
del lenguaje en sus creaciones.

En las sesiones de reflexion, los estudiantes discutieron la funcién estética y

emocional de la poesia, explorando coémo los poemas pueden capturar experiencias
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personales y provocar respuestas emotivas en los lectores. El cierre del taller se destaco
con un recital poético virtual, donde los estudiantes recién sus poemas ante sus
comparfieros y el facilitador, compartiendo sus voces individuales y recibiendo
comentarios sobre la forma y el contenido de sus creaciones. La evaluacion final incluyé
una revision de portafolios digitales que evaluaban la comprension de los elementos
poéticos estudiados y la habilidad de los estudiantes para aplicar estos conocimientos
en la creacion de poesia significativa y estéticamente satisfactoria. Ver anexo 5.
Taller de poesia:

https://classroom.google.com/c/NjgyMjU40ODEONDU2?cjc=n35vxv3

Tabla 12
Taller # 3 para estudiantes de 10mo afio.
Nombre  Introduccion Desarrollo Ejercicios Reflexion Cierre Evaluacién
del taller practicos
3.Taller Presentacion  Andlisis de Ejercicio de Reflexibn  Recital de Evaluacién
de de la poesia  poemas de escritura de sobre la poemas escrita
Poesia:  como género diferentes poemas. funcibny  escritos por  sobre la
literario. estilos y el impacto los comprensio
autores. de la estudiantes. nde los
poesia. elementos
poéticos.

4. Taller de Debate Literario

El Taller de Debate Literario se implementdé de manera efectiva en el entorno
interactivo de Google Classroom como parte del programa de Lengua y Literatura. Las
sesiones comenzaron con la introduccién al arte del debate y la argumentacion critica,
utilizando recursos multimedia para explorar técnicas de debate efectivas y ejemplos de
discusion sobre temas literarios controversiales. Durante el desarrollo del taller, los
estudiantes participaron en debates estructurados en grupos virtuales, investigando,
preparando y presentando argumentos basados en evidencia textual y analisis critico.

En las sesiones de reflexion, los estudiantes discutieron la importancia del debate

en la comprension profunda de los textos literarios, reflexionando sobre como el
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intercambio de ideas enriquece la interpretacion personal y colectiva de las obras
literarias. El cierre del taller incluyé debates finales en linea, donde los estudiantes
aplicaron habilidades y conocimientos adquiridos para discutir temas literarios
especificos frente a un publico virtual. La evaluacion final se centré en la participacion
activa en los debates, la claridad de la argumentacion y la habilidad para defender puntos
de vista con coherencia y persuasion, evaluando el desarrollo de habilidades de
pensamiento critico y analisis literario en un entorno digital interactivo. Ver anexo 5.
Debate Literario:

https://classroom.google.com/c/NjgyMjUANTEwWMzEy?cjc=s4gkp77

Tabla 13

Taller #4 para estudiantes de 10mo afio.
Nombre  Introduccién Desarrollo Ejercicios Reflexion Cierre Evaluacién
del taller practicos

4.Taller Introduccién  Debate sobre Preparacion Reflexion  Conclusién Evaluacién

de al arte del temas y sobre la del debate oral sobre la
Debate debate. literarios realizacibn  importanci con una participacion
Literario: controversial de debates a del sintesis de y

es. en grupos. debate en los argumentaci

el andlisis argumentos. 6n en el

literario. debate.

Validacion de la propuesta

Como parte de la investigacion para la validacion de la propuesta se
seleccionaron 3 docentes universitarios, todos especialistas, a los cuales se le aplicé un
cuestionario mediante un cuestionario, con el objetivo de recopilar informacion detallada
sobre la experiencia de los docentes con Google Classroom como herramienta

pedagogica en la ensefianza de Lengua y Literatura.
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Tabla 14
Matriz de Validacion
CRITERIOS PREGUNTAS Docente Docente Docente  Observacion
1 2 3

PRESENTACION La presentacién Si Si Si Todos los
del documento docentes
sobre el aula encontraron la
virtual en presentacion
Google adecuada y bien
Classroom para estructurada.
lenguay
literatura es
claray
profesional.

OBJETIVIDAD La descripcién Si Si Si No se
de los beneficios identificaron
y limitaciones sesgos en la
del aula virtual descripcion de
propuesta es los beneficios y
imparcial y limitaciones.
objetiva.

ORGANIZACION El plan para Si Si Si El plan de
implementar el implementacién
aula virtual esta fue valorado
estructurado de como coherente
manera logica y y bien
coherente. estructurado.

ACTUALIDAD Se utilizan Si Si Si Las tecnologias
tecnologias y propuestas
herramientas fueron
actualizadas y consideradas
relevantes para adecuadas y
la ensefanza de pertinentes.
lengua 'y
literatura.

INTENCIONALIDAD Los objetivos Si Si Si Los objetivos

fueron vistos
como claros y
alcanzables por
todos los
docentes.
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CRITERIOS PREGUNTAS Docente Docente Docente  Observacion
1 2 3
COHERENCIA Existe Si Si Si La coherencia
coherencia entre entre objetivos y
los objetivos del actividades fue
curso de lengua destacada
y literatura y las positivamente.
actividades
propuestas en el
aula virtual.
METODOLOGIA La metodologia Si Si Si La metodologia
de ensefanza fue considerada
propuesta para adecuada y
Google fundamentada
Classroomy la por todos los
materia de docentes.
lenguay
literatura es
adecuada y bien
fundamentada.
RESULTADOS Se presentan Si Si Si Los resultados

claramente los

fueron vistos

resultados como claros y
esperados del pertinentes por
uso del aula todos los
virtual en docentes.
términos de

aprendizaje y
participacion
estudiantil.

Resultados de la Validacion

Tres docentes especializados en el area de lengua y literatura participaron en esta
evaluacion, proporcionando su juicio experto sobre cada uno de los criterios
establecidos. Los resultados reflejan un andlisis detallado y exhaustivo, con el fin de
identificar fortalezas y areas de mejora en la propuesta. A continuacion, se presentan los
resultados obtenidos, los cuales indican una evaluacion positiva en todos los aspectos
considerados, demostrando la solidez y potencial de la propuesta para ser implementada

con éxito en el entorno educativo.
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Presentacion: Todos los docentes coinciden en que la presentacion del
documento sobre el aula virtual en Google Classroom para lengua y literatura es clara 'y

profesional.

Objetividad: Todos los docentes evaluaron que la descripcion de los beneficios y
limitaciones del aula virtual propuesta es imparcial y objetiva, sin identificar sesgos

significativos.

Organizacion: Hubo consenso entre los docentes de que el plan para

implementar el aula virtual esta estructurado de manera l6gica y coherente.

Actualidad: Todos los docentes consideraron que se utilizan tecnologias y
herramientas actualizadas y relevantes para la ensefianza de lengua y literatura,

mostrando adecuacion a los estandares actuales.

Intencionalidad: Los objetivos especificos del aula virtual propuesta fueron vistos
como claros y alcanzables por todos los docentes, indicando una buena definicion de

metas.

Coherencia: La coherencia entre los objetivos del curso de lengua vy literatura y
las actividades propuestas en el aula virtual fue destacada positivamente por todos los

evaluadores.

Metodologia: La metodologia de ensefianza propuesta para Google Classroom y
la materia de lengua vy literatura fue considerada adecuada y bien fundamentada por

todos los docentes, mostrando solidez en su planteamiento.

Resultados: Todos los docentes coincidieron en que se presentan claramente los
resultados esperados del uso del aula virtual en términos de aprendizaje y participacion

estudiantil, indicando una buena comunicacion de los potenciales efectos positivos del

proyecto.
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Resultados de la encuesta de satisfaccion de los estudiantes

Se presenta los resultados del cuestionario de satisfaccion realizado a los 38

estudiantes:

Tabla 15
Pregunta 1 de la encuesta de satisfaccion ¢Qué tan facil fue para ti acceder y navegar

por el Aula Virtual Interactiva en Google Classroom?

Respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

1 2 5.26% 5.26% 5.26%

2 6 15.79% 15.79% 21.05%
3 8 21.05% 21.05% 42.11%
4 12 31.58% 31.58% 73.68%
5 10 26.32% 26.32% 100.00%

Nota. La mayoria de los estudiantes (57.89%) calificaron como "Facil* el acceso y
navegacion en Google Classroom, seguido por un 23.68% que lo considerd "Muy facil".
En general, el 81.57% de los estudiantes encontrd la plataforma facil o muy facil de usar.

Tabla 16
Pregunta 2 de la encuesta de satisfaccion ¢ En qué medida consideras que la plataforma
Google Classroom mejor6 tu experiencia de aprendizaje en la materia de Lengua y

Literatura?

Respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

1 1 2.63% 2.63% 2.63%

2 4 10.53% 10.53% 13.16%
3 6 15.79% 15.79% 28.95%
4 14 36.84% 36.84% 65.79%
5 13 34.21% 34.21% 100.00%

Nota. El 57.89% de los estudiantes encontraron que Google Classroom "Mejoro
significativamente" su experiencia de aprendizaje, mientras que el 31.58% opind que la
mejora fue "Considerable". En total, el 89.47% de los estudiantes sinti6 que su

experiencia mejoro con la plataforma.
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Tabla 17
Pregunta 3 de la encuesta de satisfaccion ¢ Cuanto crees que Google Classroom

facilité la comunicacién con tu docente y compafieros de clase?

Respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

1 1 2.63% 2.63% 2.63%

2 3 7.89% 7.89% 10.53%
3 5 13.16% 13.16% 23.68%
4 13 34.21% 34.21% 57.89%
5 16 42.11% 42.11% 100.00%

Nota. La mayoria de los estudiantes (44.74%) opind que Google Classroom "Facilitd
significativamente la comunicacion”, seguido por otro 44.74% que lo consideré
"Considerablemente”. En total, el 89.48% de los estudiantes encontré que la plataforma

mejoro significativamente o considerablemente la comunicacion.

Tabla 18
Pregunta 4 de la encuesta de satisfaccion ¢Qué tan Utiles encontraste los recursos y
materiales proporcionados a través de Google Classroom para tu aprendizaje en Lengua

y Literatura?

Respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

1 2 5.26% 5.26% 5.26%

2 4 10.53% 10.53% 15.79%
3 8 21.05% 21.05% 36.84%
4 14 36.84% 36.84% 73.68%
5 10 26.32% 26.32% 100.00%

Nota. La mayoria de los estudiantes (47.37%) encontré los recursos y materiales
"Bastante utiles", seguido por un 21.05% que los considerd "Muy utiles”. En general, el
68.42% de los estudiantes valoré positivamente la utilidad de los recursos
proporcionados.
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Tabla 19
Pregunta 5 de la encuesta de satisfaccion ¢Coémo calificarias la eficacia de las
actividades y tareas asignadas a través de Google Classroom para mejorar tu

comprension de los temas de la materia?

Respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

1 1 2.63% 2.63% 2.63%

2 4 10.53% 10.53% 13.16%
3 9 23.68% 23.68% 36.84%
4 14 36.84% 36.84% 73.68%
5 10 26.32% 26.32% 100.00%

Nota. La mayoria de los estudiantes (50%) califico las actividades y tareas como "Muy
eficaces" para mejorar su comprension de los temas, seguido por un 36.84% que las
consideré "Bastante eficaces". En total, el 86.84% de los estudiantes encontré las

actividades y tareas eficaces.

Tabla 20
Pregunta 6 de la encuesta de satisfaccion ¢En qué medida te sentiste motivado/a a

participar activamente en las actividades y discusiones realizadas en Google Classroom?

Respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

1 2 5.26% 5.26% 5.26%
2 4 10.53% 10.53% 15.79%
3 5 13.16% 13.16% 28.95%
4 13 34.21% 34.21% 63.16%
5 14 36.84% 36.84% 100.00%

7

Nota. La mayoria de los estudiantes (34.21%) se sinti6 "Bastante motivado/a" a participar
activamente, seguido por un 28.95% que se ubicé en "Neutral". En general, el 52.63%

de los estudiantes se sintid motivado/a o bastante motivado/a.
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Tabla 21
Pregunta 7 de la encuesta de satisfaccion ¢ Cudl es tu nivel de satisfaccion general con

el uso de Google Classroom como plataforma para la ensefianza de Lenguay Literatura?

Respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

1 1 2.63% 2.63% 2.63%
2 1 2.63% 2.63% 5.26%
3 3 7.89% 7.89% 13.16%
4 15 39.47% 39.47% 52.63%
5 18 47.37% 47.37% 100.00%

Nota. El 86.84% de los estudiantes se sintié satisfecho o muy satisfecho con Google
Classroom, con un 47.37% expresando estar "Muy satisfecho/a" y un 39.47%

"Satisfecho/a".

Los resultados muestran que la mayoria de los alumnos no solo consideraron que
la plataforma mejor6 sustancialmente su proceso educativo, sino que también
destacaron su eficacia en la comunicacién con el profesor y sus compafieros de clase.

Tabla 22: Preguntas dirigidas a los docentes especialistas

No. Cuestionario

¢,Cual ha sido su experiencia general utilizando Google Classroom
1. como herramienta pedagodgica para la ensefianza de Lengua y
Literatura?
¢, Qué aspectos de Google Classroom considera mas beneficiosos
2. para facilitar la comunicacion y el intercambio de materiales con los
estudiantes?
¢, Como ha sido su experiencia en la configuracién y organizacion del
3. aula virtual en Google Classroom? ¢ Ha encontrado alguna dificultad
en este proceso?
¢, Ha utilizado Google Classroom para asignar tareas, evaluar el
4. trabajo de los estudiantes y proporcionar retroalimentacion? ¢Qué tan

efectivo ha sido este proceso en su experiencia?
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No. Cuestionario

¢, Como percibe la participacion y la interaccion de los estudiantes en

> el entorno virtual proporcionado por Google Classroom?
¢,Ha notado algun impacto positivo en el rendimiento académico de
6. los estudiantes desde la implementacion de Google Classroom en su
clase de Lengua y Literatura?
¢, Como compararia la experiencia de ensefiar utilizando Google
7. Classroom con métodos de ensefianza mas tradicionales en el

contexto de Lengua y Literatura?

Resultados de la entrevista de satisfaccion

Pregunta 1: Experiencia General con Google Classroom:

Los docentes expresaron una experiencia generalmente favorable con Google
Classroom. Destacaron su utilidad para organizar y gestionar de manera efectiva el
contenido del curso, asi como para establecer una comunicacién clara y constante con
los estudiantes. Valoraron positivamente la capacidad de la plataforma para centralizar
recursos educativos, lo cual facilita el acceso y la distribucién de materiales didacticos
de manera estructurada y accesible para los alumnos.

Pregunta 2: Aspectos Beneficiosos para la Comunicacién y el Intercambio
de Materiales:

La mayoria de los docentes consideré que los aspectos mas beneficiosos de
Google Classroom son la facilidad para comunicarse con los estudiantes a traves de
anuncios, comentarios y mensajes directos. Ademas, destacaron la capacidad de
compartir documentos, presentaciones y otros recursos de forma organizada, lo cual
mejora la fluidez en la entrega de contenido educativo y la retroalimentacion continua.

Pregunta 3: Configuracion y Organizacion del Aula Virtual:

En cuanto a la configuracion y organizacion del aula virtual en Google Classroom,
algunos docentes mencionaron desafios iniciales, como la curva de aprendizaje para

familiarizarse con la interfaz y las herramientas disponibles. Sin embargo, la mayoria
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pudo superar estas dificultades con el tiempo y encontré6 que la plataforma ofrece
suficientes opciones de personalizacion para adaptarse a las necesidades especificas
de cada curso y grupo de estudiantes.

Pregunta 4: Asignacion de Tareas, Evaluacion y Retroalimentacion:

Respecto al uso de Google Classroom para asignar tareas, evaluar el trabajo
estudiantil y proporcionar retroalimentacion, los docentes indicaron que la plataforma ha
facilitado estos procesos de manera efectiva. Sin embargo, sefialaron la necesidad de
mejoras en las herramientas de evaluacion y retroalimentacion para ofrecer una
retroalimentacion mas detallada y personalizada a los estudiantes.

Pregunta 5: Participacidn e Interaccion Estudiantil:

Hubo variabilidad en la percepcion sobre la participacion y la interaccion de los
estudiantes en el entorno virtual proporcionado por Google Classroom. Algunos docentes
observaron una participacién activa y comprometida, mientras que otros notaron que
algunos estudiantes podrian mejorar en cuanto a la constancia y calidad de su
interaccion en linea.

Pregunta 6: Impacto en el Rendimiento Académico:

Algunos docentes percibieron un impacto positivo en el rendimiento académico de
los estudiantes desde la implementacion de Google Classroom. Observaron mejoras en
la organizacién del trabajo académico, la gestién del tiempo y la participacion en las
actividades de aprendizaje, lo cual contribuyé a un mejor desempefio general en la

asignatura de Lengua y Literatura.

CONCLUSIONES
1. De acuerdo con las investigaciones revisadas, se observa un progreso
significativo en el entendimiento cientifico respecto al uso de Google Classroom en el
ambito educativo.
2. Estos resultados indican la necesidad de mejorar la comprension y
valoracion de las estrategias didacticas multimedia y las competencias linguisticas y
literarias entre los estudiantes, asi como de fomentar una mayor conciencia sobre su

importancia en su proceso de aprendizaje y su futuro académico y profesional.
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3. Google Classroom es ampliamente valorado por los docentes como una

herramienta pedagodgica efectiva, principalmente por su capacidad para facilitar la
organizacion, distribucion de materiales y comunicaciéon con los estudiantes.

4, El uso de Google Classroom para asignar tareas, evaluar el trabajo de los
estudiantes y proporcionar retroalimentacion se percibe como efectivo y eficiente por
parte de los docentes, lo que contribuye a mejorar la calidad del aprendizaje.

5. Se concluye que los docentes observan un impacto positivo en el
rendimiento académico de los estudiantes desde la implementacion de Google
Classroom, lo que respalda su continuo uso y desarrollo en el contexto educativo.

6. En sintesis, las actividades y tareas asignadas a través de Google
Classroom fueron percibidas como eficaces para mejorar la comprension de los temas
de la materia, lo que sugiere que la herramienta se utiliza de manera efectiva para
promover el aprendizaje activo y la practica de habilidades. En cuanto a la motivacion, la
mayoria de los estudiantes se sintié6 motivada a participar activamente en las actividades
y discusiones realizadas en Google Classroom, lo que indica un alto nivel de compromiso
y participacion por parte de los estudiantes.

7. Los resultados reflejan una alta satisfaccion de los estudiantes con el uso
de Google Classroom como plataforma para la enseflanza de Lengua y Literatura.

RECOMENDACIONES

Las recomendaciones en la tesis sobre "Estrategias Didacticas Multimedia para el
Desarrollo de Competencias en la Asignatura de Lengua y Literatura" son esenciales
para ofrecer orientacién practica basada en los hallazgos del estudio. Estas sugerencias
estan dirigidas a educadores, investigadores y responsables de politicas educativas
interesados en implementar y mejorar el uso de aulas virtuales interactivas, como Google
Classroom, en el contexto educativo. Las recomendaciones buscan optimizar el disefio,
la implementacién y la evaluacién de estrategias didacticas multimedia para potenciar el

aprendizaje de Lengua y Literatura.
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. Es crucial ofrecer programas de formacion para maestros, enfocados en el

manejo efectivo de Google Classroom y en la integracién exitosa de herramientas
colaborativas en el proceso educativo.

. Se recomienda implementar programas de alfabetizacion digital desde
etapas tempranas de la educacion, con el fin de mejorar la comprension y habilidades
practicas en el uso de herramientas digitales como Google Classroom.

. Es esencial promover campafias de sensibilizacion para estudiantes y
docentes, resaltando los beneficios pedagogicos de las estrategias multimedia mas alla
del mero uso de la tecnologia en el aula.

o Se sugiere revisar y adaptar el curriculo educativo para incluir
explicitamente el desarrollo de competencias multimedia y digitales, preparando asi a los
estudiantes para un entorno tecnoldgico en constante cambio.

o Se recomienda realizar evaluaciones regulares para medir el impacto de
Google Classroom en el rendimiento académico y en la calidad de la ensefianza,

proporcionando retroalimentacion valiosa para ajustar y mejorar las practicas educativas.
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ANEXOS
Anexo 1: Pre-test
1) ¢Qué sabes sobre el uso de recursos multimedia en el aprendizaje de

Lenguay Literatura?
a) Sé muy poco al respecto.
b) Tengo conocimientos basicos.
c) Poseo un buen entendimiento del tema.
2) ¢Qué crees que implica el uso de estrategias didacticas multimedia en la
ensefianza de Lengua y Literatura?
a) No tengo idea.
b) Consiste en usar tecnologia en clase.
¢) Incluye actividades que integran diversos medios para facilitar el aprendizaje de la
lenguay la literatura.
3) ¢Has escuchado alguna vez el término "competencias" en el contexto
educativo?
a) No, nunca.
b) Si, pero no estoy seguro de lo que significa.
c) Si, tengo una idea clara de lo que implica.
4) ¢Qué crees que significa desarrollar competencias en Lenguay Literatura?
a) No tengo idea.
b) Ser bueno leyendo y escribiendo.
¢) Adquirir habilidades para comprender, analizar y comunicarse eficazmente a través de
textos escritos y orales.
5) ¢Consideras importante aprender sobre estrategias didacticas multimedia
en la asignatura de Lengua y Literatura?
a) No, no creo que sea relevante.
b) Si, puede ser util para mejorar el aprendizaje.
c) Si, creo que es fundamental para el desarrollo de habilidades en el &mbito lingtistico
y literario.
6) ¢Qué opinas sobre la idea de integrar el uso de recursos multimedia en las
clases de Lenguay Literatura para mejorar el aprendizaje?

a) No veo la conexion entre ambos temas.
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b) Puede ser interesante, pero no estoy seguro de como se aplicaria.
c) Me parece una excelente idea para enriquecer el aprendizaje y motivar a los
estudiantes.
Por favor, indica tu grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones:
7) Estoy interesado en aprender sobre estrategias didacticas multimedia en
Lenguay Literatura.
a) Totalmente en desacuerdo
b) Neutral
c) Totalmente de acuerdo
8) Creo que aprender sobre competencias en Lengua y Literatura podria ser
beneficioso para mi futuro.
a) Totalmente en desacuerdo
b) Neutral
c) Totalmente de acuerdo
9) Estoy emocionado por la posibilidad de desarrollar habilidades en Lenguay
Literatura mediante el uso de estrategias didacticas multimedia.
a) Totalmente en desacuerdo
b) Neutral

c) Totalmente de acuerdo

Anexo 2: Entrevista
1. ¢(Cuél ha sido su experiencia general utilizando Google Classroom como

herramienta pedagdgica para la ensefianza de Lengua y Literatura?

2. ¢Qué aspectos de Google Classroom considera mas beneficiosos para facilitar la
comunicacion y el intercambio de materiales con los estudiantes?

3. ¢Como ha sido su experiencia en la configuracién y organizacién del aula virtual
en Google Classroom? ¢Ha encontrado alguna dificultad en este proceso?

4. ¢Cbomo percibe la participacion y la interaccion de los estudiantes en el entorno

virtual proporcionado por Google Classroom?
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5. ¢Ha utilizado Google Classroom para asignar tareas, evaluar el trabajo de los
estudiantes y proporcionar retroalimentacion? ¢Qué tan efectivo ha sido este
proceso en su experiencia?

6. ¢Qué sugerencias o recomendaciones tendria para mejorar la eficacia y la
experiencia de uso de Google Classroom en el contexto especifico de la
ensefianza de Lengua y Literatura?

7. ¢Ha notado algun impacto positivo en el rendimiento académico de los
estudiantes desde la implementacion de Google Classroom en su clase de Lengua
y Literatura?

8. ¢Como compararia la experiencia de ensefiar utilizando Google Classroom con

meétodos de ensefianza mas tradicionales en el contexto de Lengua y Literatura?

Anexo 3: Encuesta
1. ¢Qué tan facil fue parati acceder y navegar por el Aula Virtual Interactiva en

Google Classroom?

e 1: Muy dificil
« 2: Dificil

e 3: Neutral

o 4: Facil

e 5: Muy facll

2. ¢En qué medida consideras que la plataforma Google Classroom mejor6 tu
experiencia de aprendizaje en la materia de Lengua y Literatura?
e 1: No mejor6 en absoluto
e 2: Mejoro ligeramente
e 3: Neutral
e 4: Mejoro considerablemente
e 5: Mejoro significativamente
3. ¢Cuéanto crees que Google Classroom facilitd la comunicacion con tu
docente y compafieros de clase?
« 1: No facilitd la comunicacion en absoluto

o 2: Facilité la comunicacion ligeramente

La Universidad para todos




UBE LNIVERSITIALD ’
£ | OiVianon | TRABAJO DE TITULACION

e 3: Neutral

e 4: Facilitd la comunicacion considerablemente
« 5: Facilito significativamente la comunicacion
4. ¢Qué tan utiles encontraste los recursos y materiales proporcionados a
través de Google Classroom para tu aprendizaje en Lenguay Literatura?
« 1: Poco utiles
e 2:Algo utiles
e 3: Neutral
« 4: Bastante Utiles
e 5: Muy utiles
5. ¢Como calificarias la eficacia de las actividades y tareas asignadas a través
de Google Classroom para mejorar tu comprension de los temas de la
materia?
e 1: Poco eficaces
e 2: Moderadamente eficaces
e 3: Neutral
« 4: Bastante eficaces
« 5: Muy eficaces
6. ¢En qué medida te sentiste motivado/a a participar activamente en las

actividades y discusiones realizadas en Google Classroom?

1: Poco motivado/a
2: Moderadamente motivado/a

3: Neutral

4: Bastante motivado/a

5: Muy motivado/a

7. ¢Cual es tu nivel de satisfaccion general con el uso de Google Classroom

como plataforma para la ensefianza de Lengua y Literatura?

1: Muy insatisfecho/a

2: Insatisfecho/a

e 3: Neutral

o 4: Satisfecho/a
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