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RESUMEN

Este estudio explora la integracion de recursos digitales neuroeducativos en el area de lenguayy literatura,
evaluando su impacto en la motivacion y el rendimiento académico de estudiantes de bachillerato. A
través de una encuesta aplicada a 161 estudiantes de la Unidad Educativa “Tia Blanquita”, se analizaron
percepciones, frecuencia de uso y efectos de herramientas digitales basadas en principios
neuroeducativos. Los resultados evidencian una aceptacion generalizada de estas herramientas: el 85%
de los estudiantes considera Gtil su implementacion, el 76% reporta sentirse motivado al utilizarlas y el
98% percibe una mejora en su rendimiento académico. Sin embargo, se identificaron desafios
significativos, como la falta de formacion docente en neuroeducacién y la escasa implementacion de
actividades colaborativas digitales, experimentadas solo por el 22% de los encuestados. Estos hallazgos
subrayan la necesidad de capacitar a los docentes en el disefio de estrategias didacticas que optimicen
procesos cognitivos clave, como la atencién, la memoria y el pensamiento critico. Ademas, se destaca
laimportancia de personalizar el aprendizaje para atender la diversidad de estilos y contextos educativos.
La investigacion adopté un enfoque mixto (cuantitativo-descriptivo con un componente cualitativo
complementario), garantizando validez y confiabilidad mediante técnicas como la triangulacién de datos
y analisis estadistico. Las conclusiones resaltan el potencial de los recursos digitales para transformar la
ensefianza de lengua y literatura, siempre que se integren de manera efectiva y considerando las
necesidades de los estudiantes. Finalmente, se propone una guia didactica digital para fortalecer

competencias docentes y promover un aprendizaje mas inclusivo y significativo.
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Analysis of digital teaching resources based on neuroeducation for language
and literature teachers

ABSTRACT

This study explores the integration of neuroeducational digital resources in the area of language
and literature, evaluating their impact on the motivation and academic performance of high school
students. Through a survey applied to 161 students from the “Tia Blanquita” Educational Unit,
perceptions, frequency of use, and effects of digital tools based on neuroeducational principles
were analyzed. The results show a widespread acceptance of these tools: 85% of students consider
their implementation useful, 76% report feeling motivated when using them, and 98% perceive an
improvement in their academic performance. However, significant challenges were identified,
such as the lack of teacher training in neuroeducation and the limited implementation of digital
collaborative activities, experienced by only 22% of respondents. These findings highlight the need
to train teachers in designing teaching strategies that optimize key cognitive processes, such as
attention, memory, and critical thinking. Additionally, the importance of personalizing learning to
address the diversity of styles and educational contexts is emphasized. The research adopted a
mixed approach (quantitative-descriptive with a complementary qualitative component), ensuring
validity and reliability through techniques such as data triangulation and statistical analysis. The
conclusions underscore the potential of digital resources to transform the teaching of language and
literature, provided they are integrated effectively and consider student needs. Finally, a digital
didactic guide is proposed to strengthen teacher competencies and promote more inclusive and

meaningful learning.
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INTRODUCCION

La integracion de la neurociencia y la educacion ha aparecido como un pilar fundamental en la
transformacion pedagdgica del siglo XXI. En la actualidad la tecnologia y la ciencia avanzan
aceleradamente, la neuroeducacion, como campo interdisciplinario que integra hallazgos de la
neurocienciay la pedagogia, ha redefinido los paradigmas de la ensefianza en el siglo XXI. Su aplicacion
en el disefio de recursos didacticos digitales promete optimizar procesos cognitivos clave, como la
atencion, la memoria y la motivacion, elementos esenciales para un aprendizaje significativo
(Tokuhama-Espinosa, 2010; Howard-Jones et al., 2016).

La neuroeducacién ofrece herramientas para comprender cémo el cerebro aprende, procesa informacion
y se motiva, lo que permite disefiar estrategias didacticas mas efectivas (Tokuhama-Espinosa, 2014).
Este enfoque interdisciplinario no solo enriquece la practica docente, sino que también responde a
demandas educativas modernas, por ejemplo, mediante la personalizacion del aprendizaje y la
adaptacion a diversidades cognitivas (Sousa, 2017).

La incorporacién de herramientas basadas en principios neuroeducativos como la gamificacion, la
realidad aumentada o las plataformas interactivas se presentan como alternativas para aportar en areas
tradicionales como la ensefianza de lengua y literatura (Ojeda-Lara et al., 2023). Los desafios son
complejos, por ejemplo, la motivacion de los estudiantes se ve afectada por la percepcion de irrelevancia
de los contenidos tradicionales en un contexto digitalizado (Ojeda-Lara et al., 2023). Por otra parte, la
comprension critica de textos literarios y la competencia comunicativa requieren habilidades cognitivas
superiores como el analisis inferencial, la sintesis y la empatia, que demandan metodologias innovadoras
para estimular redes neuronales asociadas al pensamiento abstracto y emocional (Zull, 2021).

Sin embargo, muchos recursos didacticos actuales no integran principios neuroeducativos, limitandose
a transponer contenidos analdgicos a formatos digitales sin explotar su potencial multisensorial o
adaptativo (Howard-Jones et al., 2016). Esto genera una brecha entre las posibilidades de la tecnologia
y su aplicacion efectiva en el aula, especialmente en areas como la literatura, donde la conexién entre
emociones, narrativas y procesos cognitivos son esenciales (Mar, 2018). Creemos que, a pesar de los

beneficios antes mencionados, la implementacion de recursos digitales neuroeducativos en las aulas se

lo ha abordado en muchos casos de manera superficial. Estudios previos sefialan que la mayoria de las
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herramientas digitales utilizadas en lengua y literatura no estan disefiadas bajo criterios neurocientificos,
limitandose a replicar metodologias tradicionales en formatos tecnoldgicos (Mar, 2018; Zull, 2021).
Esta desconexion genera desafios significativos, tales como; falta de motivacion, donde los estudiantes
perciben poca importancia en actividades que no integran su contexto digital o no estimulan su
creatividad (Ojeda-Lara et al., 2023). Por otra parte, existen barreras pedagdgicas, debido a que los
docentes, en su mayoria, carecen de formacion en neuroeducacion y herramientas digitales, lo que se
interpone en la efectividad de su aplicacion (Howard-Jones et al., 2016).

Aunque la literatura evidencia el valor teérico de la neuroeducacion, existen pocas investigaciones que
analicen la percepcién de la utilidad desde la perspectiva estudiantil especialmente en el &mbito de
lengua y literatura. La mayoria de los estudios se centran en evaluaciones docentes o disefios
experimentales controlados, ignorando las voces de los principales beneficiarios: los estudiantes (Mar,
2018). Este vacio impide comprender como perciben ellos la utilidad, accesibilidad y efectividad de
estos recursos, asi como su relacion con la motivacion y el rendimiento académico.

Por lo antes expuesto, este estudio busca evaluar, mediante una encuesta aplicada a estudiantes, como
los recursos digitales neuroeducativos influyen en la motivacion y el aprendizaje de lengua y literatura,
identificando factores que facilitan o limitan su integracion en el aula. Ademas, la presente investigacion
tiene como objetivo disefiar una guia didactica digital fundamentada en la neuroeducacion y el
aprendizaje activo, dirigida a la capacitacion de docentes de bachillerato en el area de lengua y literatura
de la Unidad Educativa “Tia Blanquita”. En la era digital, las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) juegan un papel crucial en la educacion, donde las competencias linguisticas y
literarias requieren enfoques pedagdgicos que estimulen las habilidades cognitivas. Segin Alastro,
Sanchez y Martinez (2023), el uso de TIC es fundamental para abordar las deficiencias en el rendimiento
académico observadas en América Latina, donde paises como Argentina, Brasil, Colombia y Per(
presentan altos porcentajes de estudiantes con bajo desempefio. Ecuador, a pesar de incrementar su
inversion educativa al 4% del presupuesto estatal, enfrenta retos significativos como el fracaso escolar
y la desercion. Las disparidades en la calidad educativa entre zonas rurales y urbanas son preocupantes,

lo que resalta la necesidad de estrategias que mejoren los procesos de ensefianza y aprendizaje.
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La neuroeducacién se presenta como un enfoque integral que combina neurociencia, psicologia y
pedagogia para optimizar los procesos educativos. Este enfoque es particularmente relevante en el
contexto actual, donde se busca comprender cdmo el cerebro procesa y retiene informacién. La
implementacion de recursos didacticos digitales basadas en principios neuroeducativos puede ser clave
para mejorar el rendimiento académico al personalizar el aprendizaje y fomentar la participacion activa
de los estudiantes. A pesar de los beneficios potenciales, existen desafios significativos para la
integracion efectiva de recursos digitales en el aula. Entre ellos se encuentran el bajo conocimiento que
muchos docentes tienen sobre didactica digital, la resistencia al cambio y la persistencia de métodos
tradicionales. La falta de formacién adecuada en tecnologias educativas y el escaso apoyo institucional
son barreras que limitan la efectividad de estas propuestas.

La presente investigacion propone construir ambientes de aprendizaje que integren dindmicas
neuroeducativas, fomentando un aprendizaje significativo. Se espera que una guia de estrategias
didacticas digitales fortalezca habilidades tanto en docentes como en estudiantes, promoviendo un
aprendizaje equitativo y sostenible. Creemos que la capacitacién continua para docentes es crucial para
adaptar los procesos educativos a las nuevas realidades tecnoldgicas.

La integracion de recursos didacticos digitales interactivas estimula diversas areas del cerebro y favorece
la atencidn estudiantil. La incorporacion de programas de formacion digital es esencial para garantizar
que los docentes estén equipados con las herramientas necesarias para integrar efectivamente las TIC
en sus practicas pedagogicas.

El analisis de recursos didacticos digitales basadas en neuroeducacion ofrece una oportunidad valiosa
para mejorar los procesos educativos en el area de lengua y literatura. A través del disefio e
implementacion de estrategias adecuadas, se puede promover un aprendizaje mas efectivo que responda
a las necesidades actuales de los estudiantes. La neuroeducacion no solo proporciona un marco teérico
solido, sino que también ofrece herramientas practicas para enfrentar los desafios del entorno educativo
contemporaneo. Como hipétesis nula planteamos HO: Los estudiantes que utilizan recursos digitales
basados en neuroeducacion (ej.: gamificacion, plataformas interactivas) mostraran mayores niveles de

motivacion y rendimiento académico en lengua y literatura.
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METODOLOGIA

Para la investigacion se ha empleado un enfoque (cualitativo y cuantitativo), ya que de acuerdo con
(Hamui-Sutton 2013) este método permite dar profundidad al analisis y comprension a los recursos
didacticos digitales. Por consiguiente, nos permitié dar una critica objetiva en nuestra investigacién
permitiéndonos flexibilidad entre ambos enfoques para una percepcion completa por medio de
instrumentos debidamente estructurados y ordenados. Ademaés, se ha planteado el razonamiento
deductivo como una demostracién l6gica de un principio desconocido a un hecho conocido. También
se empled el método inductivo que de acuerdo a (Folleco Calixto et al. 2023) propone conclusiones
generales en distintas técnicas que a su vez permite nuevos datos y posibilidades a la investigacion.

De manera especifica el presente estudio adopta un enfoque cuantitativo-descriptivo con un componente
cualitativo complementario, disefiado para analizar las percepciones, frecuencia de uso y efectos de los
recursos digitales neuroeducativos en estudiantes de lengua y literatura. El disefio se basé en la
aplicacién de una encuesta estructurada a una muestra de 161 estudiantes, seleccionados mediante
muestreo no probabilistico por conveniencia, considerando su acceso a herramientas digitales y
participacion en clases de lengua y literatura. La muestra fue estratificada por curso y género para
garantizar representatividad y minimizar sesgos.

El instrumento utilizado consistié en un cuestionario estructurado compuesto por dos partes. La primera
parte incluyé items cerrados con preguntas Likert y de opcion mdltiple, disefiadas para evaluar
conocimientos previos sobre neuroeducacion, la frecuencia de uso de recursos digitales, niveles de
motivacion y rendimiento académico. La escala Likert se estructurd en cinco puntos (1 = Totalmente en
desacuerdo; 5 = Totalmente de acuerdo) para medir actitudes y percepciones. La segunda parte incluyo
una pregunta abierta que solicitaba sugerencias para mejorar el uso de recursos digitales en las clases de
lengua y literatura. Este disefio permitio recoger tanto datos cuantitativos como cualitativos, asegurando
una perspectiva integral del problema investigado.

El instrumento fue sometido a proceso de validacién antes de su aplicacion. En primer lugar, se realiz6
una evaluacion de validez de contenido mediante un panel de tres expertos en neuroeducacion,

tecnologia educativa (TIC) y disefio de instrumentos de investigacion. Los expertos evaluaron la

relevancia, claridad y coherencia de cada item utilizando una escala de Likert de 1 (nada relevante) a 4
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(muy relevante). Como resultado, se calculd el Coeficiente de Validez de Contenido (CVI), obteniendo
un CVI total de 0.92, lo que indica un alto nivel de acuerdo entre los expertos (Lawshe, 1975). Durante
este proceso, se eliminaron dos items ambiguos y se reformularon tres preguntas para mejorar su
claridad. Posteriormente, se realizé una prueba piloto con 30 estudiantes, excluidos de la muestra final,
para evaluar la consistencia interna del instrumento. El anlisis arrojé un Alfa de Cronbach de 0.82,
superando el umbral aceptable de 0.70 propuesto por Nunnally (1978), lo que garantiza la confiabilidad
del instrumento. Ademas, se ajustaron escalas Likert en dos preguntas para reducir ambigiiedades y
mejorar la calidad de las respuestas.

El procedimiento de recoleccion de datos incluyé varias etapas clave. En primer lugar, se contacto a
instituciones educativas mediante invitacion formal, explicando el propésito del estudio y solicitando
autorizacion para aplicar la encuesta. Se obtuvo | autorizacion de la Unidad educativa “Tia Blanquita”.
Los estudiantes de tercero de bachillerato participaron voluntariamente, el estudio garantizd su
anonimato. La encuesta se distribuy6 en formato digital mediante Google Forms, durante un periodo de
dos semanas, proporcionando instrucciones claras para asegurar respuestas confiables. Los datos fueron
almacenados en un repositorio seguro y accesible solo al equipo investigador, cumpliendo con los
principios éticos de privacidad y proteccion de datos.

El andlisis de datos se realizé en dos fases: cuantitativa y cualitativa. En la fase cuantitativa, se
emplearon técnicas estadisticas descriptivas e inferenciales. Para las variables categoricas, como el
conocimiento sobre neuroeducacién y la frecuencia de uso de recursos digitales, se calcularon
frecuencias absolutas y porcentajes.

En la fase cualitativa, se realiz6 un analisis temético inductivo de las respuestas abiertas, siguiendo los
lineamientos propuestos por Braun y Clarke (2006). Dos investigadores codificaron las respuestas de
manera independiente, identificando categorias emergentes relacionadas con sugerencias tecnoldgicas
(ej.: "Mayor uso de realidad virtual™), necesidades pedagdgicas (ej.: "Actividades mas practicas") y
barreras percibidas (ej.: "Falta de capacitacion docente™). Para garantizar la fiabilidad del analisis
cualitativo, se calculé el indice Kappa de Cohen, obteniendo un valor de k = 0.78, lo que indica un

acuerdo sustancial entre los evaluadores segun los criterios de Landis y Koch (1977).
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Finalmente, se tomaron en cuenta diversas consideraciones éticas y de rigor cientifico. La triangulacion
de datos (cuantitativo + cualitativo) y la revision por pares durante la validacion del instrumento
contribuyeron a fortalecer la validez del estudio. La alta consistencia interna (o = 0.82) y el acuerdo
interevaluador (k = 0.78) respaldan la confiabilidad de los resultados. Sin embargo, es importante
reconocer algunas limitaciones del estudio, como el posible sesgo de autopercepcion en las respuestas
y el disefio transversal, que limita la causalidad temporal.

RESULTADOS Y DISCUSION

Los resultados obtenidos por medio de encuestas aplicadas a estudiantes de tercero de bachillerato de la
Unidad Educativa “Tia Blanquita” muestran una vision clara y detallada sobre la percepcion, uso y
efectos de los recursos didacticos digitales basadas en neuroeducacion en las clases de lengua y
literatura. La muestra, compuesta por 161 estudiantes, permiti6 evaluar aspectos clave como el nivel de
conocimiento sobre neuroeducacion, la frecuencia de uso de herramientas digitales, la motivacion
generada por estas estrategias y su impacto en el rendimiento académico. Este analisis se enmarca en un
contexto educativo donde la integracién de tecnologia y principios neuroeducativos emerge como una
necesidad para atender las demandas de una generacion digitalizada y diversa. Los hallazgos no solo
evidencian la aceptacion generalizada de estas herramientas, sino que también revelan oportunidades
para fortalecer su implementacién y garantizar un aprendizaje mas inclusivo, participativo y efectivo. A
continuacion, se presentan los resultados obtenidos, acompafiados de una interpretacion critica que
vincula estos datos con las implicaciones pedagogicas y las futuras lineas de accién. La primera pregunta

evaluo si los estudiantes estaban familiarizados con el concepto de neuroeducacion y recursos didacticos

digitales en su entorno educativo. Como se muestra en el Grafico 1.




Grafico 1
Concepto de neuroeducacion y recursos didacticos digitales.
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Los resultados indicaron que el 83% (133 de 161) de los encuestados respondid afirmativamente,
mientras que el 17% restante (28 estudiantes) manifestd desconocer estos términos. Este hallazgo
sugiere que la mayoria de los estudiantes tiene acceso a informacién sobre neuroeducacion y
herramientas digitales, lo que proporciona una base sélida para implementar estrategias innovadoras
como el aprendizaje multisensorial, la gamificacién y el uso de plataformas interactivas. Sin embargo,
el 17% que desconoce estos conceptos evidencia desigualdades relacionadas con el acceso a la
tecnologia o la capacitacion docente. Este grupo podria beneficiarse de iniciativas orientadas a nivelar
estas brechas, promoviendo un entorno educativo mas inclusivo y equitativo donde todos los estudiantes
puedan aprovechar las ventajas de estas herramientas.
La percepcion sobre el uso de aplicaciones moviles en el aula fue evaluada en la segunda pregunta.
Como se muestra en el grafico 2, el 66% de los estudiantes considera adecuado el uso de estas
herramientas, lo que refleja una aceptacion general hacia su integracion en actividades educativas. Sin
embargo, el 24% mostrd incertidumbre, posiblemente debido a una falta de claridad sobre su utilidad
pedagogica o barreras tecnoldgicas, mientras que el 10% percibe estas herramientas como inadecuadas.
Estos datos destacan la necesidad de capacitar tanto a docentes como a encuestas en el uso efectivo de
aplicaciones moviles, disefiando actividades que demuestren su valor pedagégico y abordando las

desigualdades en el acceso a dispositivos y conectividad. Ademas, es fundamental investigar como estas

herramientas pueden adaptarse a diferentes contextos educativos para maximizar su impacto.




Grafico 2
Uso de aplicaciones méviles en el aula
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La tercera pregunta revel6 que el uso de recursos digitales, como plataformas educativas, aplicaciones
y videos, esta plenamente integrado en las clases de lengua y literatura. Como se muestra en el gréfico
3 El 59% de los estudiantes indic6 que estos recursos se utilizan frecuentemente, mientras que el 41%
sefialé que siempre estan presentes. La ausencia de respuestas en categorias de menor frecuencia (Nunca,
Rara vez o A veces) refuerza esta percepcion, evidenciando un compromiso soélido por parte de los
docentes en incorporar tecnologia como parte fundamental de sus précticas pedagogicas. Este nivel de
integracion no solo facilita el acceso a materiales interactivos y dinamicos, sino que también fomenta

un aprendizaje mas participativo y adaptado a las necesidades e intereses de los estudiantes, alineandose

con los principios de la neuroeducacion.




Grafico 3
Frecuencia de los recursos digitales en lengua y literatura
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Como se muestra en el grafico 4 solo el 22% de los estudiantes reportd haber participado en proyectos
colaborativos apoyados por herramientas digitales, mientras que el 78% indicé que no ha tenido esta
experiencia. Esta limitada implementacién de actividades colaborativas podria deberse a una falta de
planificacion pedagdgica que incorpore estrategias digitales o a una escasa formacion docente en el uso
de estas herramientas. La ausencia de estas practicas representa una oportunidad desaprovechada para
fomentar habilidades clave como el trabajo en equipo, la comunicacion y la resolucion de problemas en
entornos digitales, competencias esenciales en el mundo actual. Por ello, es necesario disefiar estrategias

que promuevan el uso de herramientas digitales en actividades colaborativas, garantizando que todos

los estudiantes puedan desarrollar estas habilidades.




Grafico 4
Participacion en proyectos colaborativos
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Como se muestra en el grafico 5 los datos muestran que el uso de tecnologia (47%) es la actividad méas
atractiva para el aprendizaje segln los encuestados, seguido de las clases interactivas como debates y
discusiones (41%). En contraste, las actividades practicas (8%) y los juegos educativos (4%) tienen una
menor aceptacion. Estos resultados reflejan una preferencia significativa por metodologias dindmicas y
tecnoldgicas que fomentan la participacion activa y el uso de herramientas digitales. Aunque las
actividades préacticas y los juegos educativos son Utiles, no son percibidas como prioritarias para captar

el interés de los estudiantes. Esto subraya la importancia de integrar tecnologia e interaccion en el disefio

pedagogico, priorizando estrategias que resuenen con las expectativas y necesidades de los estudiantes.




Gréfico 5

Actividades més atractivas para aprende
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Al preguntar a los encuestados sobre el uso constante de actividades digitales e interactivas por parte de
los profesores, el 61% de los estudiantes considera que sus profesores hacen un uso constante de
actividades digitales e interactivas en el aula, tal como se muestra en el gréafico 6, mientras que el 39%
sefiala que esto ocurre solo algunas veces. No se registraron respuestas que indiquen un uso limitado o
inexistente de estas estrategias, lo que sugiere un enfoque pedagdgico que valora la integracion de
herramientas digitales e interactivas como parte del proceso de ensefianza. Este panorama destaca un
avance positivo hacia metodologias modernas, aunque seria recomendable explorar cdmo garantizar que

este uso sea consistente y efectivo para todos los estudiantes, independientemente de su contexto

educativo.




Gréafico 6

Uso de actividades digitales e interactivas en el aula
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Los resultados revelan un amplio consenso respecto a la implementacion de actividades interactivas en
clase como se muestra en el grafico 7. El 85% de los encuestados respondio "Si, definitivamente",
mientras que el 15% indicd "Si, podria ser Util". No se registraron respuestas negativas ni de indecision,
lo que refleja un interés generalizado por integrar dinamicas interactivas como parte habitual del proceso
de aprendizaje. Este hallazgo sugiere que los estudiantes perciben estas actividades como una

herramienta clave para mejorar su experiencia educativa y su motivacion en el aula, destacando la

necesidad de priorizar su implementacion en el disefio curricular.




Grafico 7
Implementacion de actividades interactivas en clase
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Como se muestra en el gréafico 8. EI 76% de los estudiantes se siente motivado (37%) o muy motivado
(39%) al aprender lengua y literatura mediante el uso de recursos digitales, mientras que el 24% restante
adopta una postura neutral. No se registraron respuestas de desmotivacion, lo que indica que los recursos
digitales son efectivos para generar interés y compromiso en esta asignatura. Sin embargo, el grupo
neutral podria beneficiarse de estrategias adicionales para potenciar su motivacién, como actividades
personalizadas o dindmicas mas creativas. Estos resultados resaltan la importancia de continuar

explorando como los recursos digitales pueden optimizar el aprendizaje y mantener altos niveles de

motivacion.




Grafico 8
Aprendizaje mediante el uso de recursos digitales
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Los datos evidencian un impacto positivo del uso de recursos digitales en el rendimiento académico en
lenguay literatura como se muestra en el grafico 9, el 81% de los encuestados percibe que su rendimiento
ha mejorado significativamente, mientras que el 17% considera que ha mejorado un poco, sumando un
98% de respuestas favorables. Solo el 2% afirma que su rendimiento no ha cambiado, y no se registraron
percepciones de empeoramiento. Estos hallazgos subrayan la eficacia de los recursos digitales como

herramientas para fortalecer el aprendizaje y mejorar los resultados académicos, validando su

integracion en el aula como una estrategia pedagdgica exitosa.




Grafico 9
Cambios propiciados en el rendimiento académico en lengua y literatura
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En cuanto a la pregunta 10, las respuestas abiertas ofrecieron valiosas sugerencias para mejorar las
actividades interactivas en las clases de lengua y literatura. Entre las propuestas mas destacadas se
incluyen:

Incorporar una mayor variedad de recursos digitales, como aplicaciones, videos interactivos y
herramientas colaborativas. Fomentar la creatividad mediante proyectos de escritura narrativa,
narrativas digitales y creacion de podcasts.

Promover la participacion activa a través de debates, juegos de roles y dinamicas grupales que estimulen
el pensamiento critico. Implementar evaluaciones dinamicas, como actividades gamificadas o
cuestionarios interactivos en linea.

Diseriar actividades personalizadas que se adapten a diferentes estilos y ritmos de aprendizaje.

Estas recomendaciones subrayan la necesidad de un enfoque pedagdgico mas innovador y centrado en
el estudiante, que potencie los resultados en esta area y responda a las demandas de una generacion
digitalizada.

El andlisis de los recursos didacticos digitales basadas en la neuroeducacion para docentes del &rea de
lengua y literatura, busca responder a varios factores que afectan la capacidad de implementacion de

estrategias que optimizan el aprendizaje. Entre los resultados obtenidos se sugiere que un bajo nivel en

la aplicacion de actividades neuroeducativas se debe a la falta de conocimiento de vinculacion de los




recursos digitales didacticos y la aplicacién de actividades neuroeducativas que logran fomentar la
atencion en los estudiantes. Para (Aguirre y Moya-Martinez, 2022) mencionan que esta capacidad de
comprension de conceptos se deriva al funcionamiento del cerebro durante el aprendizaje. Por lo cual,
la importancia de estimular dicho aprendizaje mas el disefio de actividades fomentan la atencion y la
retencion de conocimientos y logra crear un funcionamiento Optimo vital en al aprendizaje de los
estudiantes (Cruz Pérez et al. 2019b). Asimismo, el conocimiento sobre la neuroeducacion es necesaria
como una razén profesional docente, pues se requiere conocer el funcionamiento cerebral para observar
ritmos de aprendizaje y adecuar las acciones didacticas a las necesidades de los aprendices. (Carlota y
Jeovanny 2021). Ciertamente, la adquisicion de conocimiento y la evaluacién de distintas técnicas en la
practica educativa impartida por el docente que en su mayoria son aplicadas de manera repetitiva, se
requiere un constante estudio por los principales desafios a la hora de implementar recursos digitales en
la ensefianza y asi potenciar el desarrollo integral de los estudiantes ademas de mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes de bachillerato en la materia de lengua y literatura.

PROPUESTA

La presente Propuesta de Implementacion de Guia Didactica Digital Neuroeducativa, surge como
respuesta a las necesidades identificadas en el estudio realizado con 161 estudiantes de bachillerato,
donde se evidenci6 una aceptacion generalizada (85%) de los recursos digitales, pero también
importantes desafios en su implementacion efectiva. La guia didactica digital que proponemos se
fundamenta en principios neuroeducativos y busca transformar la ensefianza de lengua y literatura
mediante una integracion sistematica de tecnologia educativa. La estructura de la guia contempla tres
ejes principales de intervencion. En primer lugar, se establece un robusto programa de formacion
docente en neuroeducacién, considerando que esta es fundamental para disefiar actividades que
optimicen procesos cognitivos clave como atencion, memoria y pensamiento critico. Este programa
incluiria talleres practicos, mentorias personalizadas y comunidades de practica virtual, asegurando que
los docentes desarrollen competencias especificas en disefio de actividades neuroeducativas. La
formacion docente en neuroeducacion emerge como un componente esencial para garantizar la

implementacion efectiva de recursos digitales neuroeducativos en el aula. Este programa integral esta

disefiado para capacitar a los docentes no solo en el conocimiento tedrico de la neurociencia educativa,
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sino también en su aplicacién practica en entornos de aprendizaje digital. A continuacion, se detalla
coémo se estructura y desarrollara este programa, enfatizando su relevancia y metodologia.

Modulo Tedrico-Préactico: Fundamentos y Aplicaciones

El primer componente del programa es un modulo tedrico-practico de 40 horas que introduce a los
docentes en los principios fundamentales de la neuroeducacion. Este médulo aborda temas clave como
los fundamentos de la neurociencia educativa, el funcionamiento cerebral durante el aprendizaje, los
principios basicos de la neurodidactica y estrategias especificas para optimizar la atencién, la memoria
y el pensamiento critico. La estructura del médulo combina clases sincronicas, donde los docentes
pueden interactuar directamente con expertos en neuroeducacion, y materiales asincrénicos que les
permiten avanzar a su propio ritmo. Los contenidos estan disefiados para ser accesibles y practicos,
proporcionando ejemplos concretos de como integrar estos principios en actividades diarias dentro del
aula. Por ejemplo, se ensefiard a los docentes como disefiar lecciones que utilicen estimulos
multisensoriales para activar diferentes areas del cerebro, mejorando asi la retencidon y el interés de los
estudiantes. Ademas, se incluyen sesiones practicas donde los participantes aplican lo aprendido en la
creacion de actividades didacticas personalizadas.

Mentorias Personalizadas: Acompafiamiento Continuo y Colaborativo

El segundo componente del programa es un sistema de mentorias personalizadas que aseguran un
acompafiamiento cercano y continuo durante los primeros tres meses de implementacion. Cada docente
sera asignado a un mentor experto en neuroeducacion y tecnologia educativa, quien actuard como guia
en el disefio y adaptacion de actividades digitales. Estas mentorias se llevaran a cabo mediante sesiones
quincenales, donde los mentores proporcionarén retroalimentacion constructiva sobre las estrategias
disefiadas por los docentes, ayudaran a resolver desafios técnicos y pedagégicos, y fomentaran la
colaboracion entre pares. Ademaés, se formar&n grupos de trabajo colaborativo donde los docentes
puedan compartir experiencias, intercambiar ideas y co-crear soluciones innovadoras. Este enfogque no
solo fortalece las competencias individuales de los docentes, sino que también promueve una cultura de

aprendizaje colaborativo y mejora continua.
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Comunidad de Practica Virtual: Un Espacio Permanente para el Intercambio y el Desarrollo
Profesional

El tercer componente del programa es una comunidad de practica virtual, disefiada como un espacio
permanente para el intercambio de conocimientos, experiencias y recursos entre docentes. Esta
comunidad estara alojada en una plataforma Moodle adaptada, que ofrecera diversas herramientas para
facilitar la interaccion y el aprendizaje colaborativo. Entre estas herramientas se incluyen foros
permanentes de discusion, una biblioteca de recursos compartidos donde los docentes puedan acceder a
materiales validados y webinars mensuales especializados que profundicen en temas relevantes de
neuroeducacion y tecnologia educativa. Ademas, se fomentara la realizacion de proyectos colaborativos
entre docentes, donde puedan trabajar juntos en el disefio e implementacién de actividades didacticas
innovadoras. Este espacio no solo servird como un recurso valioso para la capacitacion inicial, sino que
también se convertira en un punto de referencia para el desarrollo profesional continuo, asegurando que
los docentes estén siempre actualizados sobre las Ultimas tendencias y mejores practicas en
neuroeducacion.

Para garantizar la sostenibilidad del programa, se han disefiado mecanismos que promuevan la
participacion activa y continua de los docentes. Por ejemplo, se ofrecerdn certificaciones reconocidas
institucionalmente a aquellos que completen el programa, incentivando su compromiso y motivacion.
Ademas, se estableceran canales de comunicacion permanentes entre los participantes y los mentores,
asegurando que los docentes tengan acceso a apoyo técnico y pedagogico incluso después de la fase
inicial de capacitacion. Finalmente, se realizaran evaluaciones periodicas para recopilar
retroalimentacion y ajustar el programa segun las necesidades emergentes, garantizando su relevancia'y
efectividad a largo plazo. El segundo eje se centra en el desarrollo de recursos digitales multisensoriales
que respondan a diferentes estilos de aprendizaje. Estos recursos incluirian plataformas interactivas
adaptativas, aplicaciones moviles especializadas y entornos virtuales inmersivos. Particular atencion se
dara al disefio de actividades colaborativas digitales, considerando que solo el 22% de los estudiantes
reportd haber participado en este tipo de dindmicas. Se implementaran proyectos colaborativos

estructurados que fomenten habilidades como comunicacion digital, trabajo en equipo virtual y

resolucion de problemas complejos. A continuacion, se detalla la propuesta.
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1. Andlisis de Necesidades y Contextos Educativos

El primer paso consiste en realizar un analisis exhaustivo de las necesidades educativas especificas de
los estudiantes y docentes. Este analisis incluye la identificacion de objetivos pedagdgicos clave, como
mejorar la comprension lectora, fomentar el pensamiento critico o desarrollar habilidades
comunicativas. Ademas, se evallan las brechas tecnoldgicas existentes, considerando factores como el
acceso a dispositivos mdviles, la conectividad a internet y el nivel de competencias digitales tanto de
estudiantes como de docentes. También se mapean los diferentes estilos de aprendizaje presentes en el
aula, asegurando que los recursos desarrollados sean inclusivos y adaptables a diversas necesidades.
Este diagnostico inicial es fundamental para disefiar herramientas que no solo sean técnicamente viables,
sino también pedag6gicamente relevantes.

2. Disefio de Plataformas Interactivas Adaptativas

Una vez identificadas las necesidades educativas especificas, se procede al disefio de plataformas
interactivas adaptativas que permitan personalizar el aprendizaje segun el ritmo, estilo y nivel de
competencia de cada estudiante. Estas plataformas estan disefiadas para ser dinamicas y responder en
tiempo real a las interacciones del usuario, utilizando algoritmos de inteligencia artificial (I1A) para
analizar patrones de desempefio y proporcionar retroalimentacion inmediata. A continuacion, se
presentan varios ejemplos concretos de como estas plataformas pueden transformar la ensefianza de
lengua y literatura:

Ejemplo 1: Analisis Textual Personalizado

Imaginemos que un estudiante esta trabajando en la comprension de un texto literario complejo, como
Cien afios de soledad de Gabriel Garcia Marquez. La plataforma evalta automéaticamente su desempefio
mediante preguntas interactivas relacionadas con temas, personajes y simbolismos. Si el sistema detecta
que el estudiante tiene dificultades para identificar los simbolos en el texto, genera automéaticamente
actividades adicionales centradas en este aspecto, como ejercicios de analisis guiado o videos
explicativos sobre el uso del simbolismo en la literatura latinoamericana. Ademas, la plataforma sugiere
lecturas complementarias mas accesibles, como cuentos cortos de Garcia Marquez, para fortalecer

gradualmente esta habilidad.
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Ejemplo 2: Fortalecimiento del Vocabulario Contextual

Un estudiante que demuestra dificultades para comprender vocabulario avanzado en textos literarios
puede recibir apoyo especifico a través de la plataforma. Por ejemplo, si durante una actividad de lectura
el estudiante no logra identificar el significado de palabras clave como "melancolia” o "nostalgia”, la
plataforma ofrece definiciones contextualizadas, ejemplos de uso en oraciones y ejercicios interactivos
como crucigramas o juegos de asociacion de palabras. Estas actividades estan disefiadas para reforzar el
aprendizaje sin interrumpir el flujo de la lectura, manteniendo al estudiante inmerso en el proceso
educativo.

Ejemplo 3: Gamificacion para Motivar el Progreso

La plataforma incorpora elementos gamificados para mantener a los estudiantes motivados mientras
avanzan en su aprendizaje. Por ejemplo, un estudiante que completa una serie de actividades
relacionadas con el analisis de poemas puede desbloquear un "nivel avanzado™ donde se le presentan
retos mas complejos, como la creacion de sus propios poemas utilizando figuras literarias especificas.
Ademas, la plataforma utiliza un sistema de puntos y recompensas virtuales que los estudiantes pueden
canjear por insignias digitales o acceso a recursos exclusivos, como entrevistas con autores
contemporéaneos o visitas virtuales a museos literarios.

Ejemplo 4: Retroalimentacion Inmediata en Escritura Creativa

En actividades de escritura creativa, la plataforma utiliza 1A para proporcionar retroalimentacion
inmediata sobre aspectos como coherencia, gramatica y estilo. Por ejemplo, si un estudiante escribe un
ensayo narrativo, pero omite detalles descriptivos importantes, la plataforma sefiala estas areas de
mejora y sugiere ejemplos de como incorporar descripciones mas vividas. También ofrece modelos de
escritura basados en diferentes estilos literarios, permitiendo al estudiante experimentar con diferentes
tonos y estructuras narrativas.

Ejemplo 5: Simulaciones Narrativas Inmersivas

Para fomentar una comprension mas profunda de contextos historicos o culturales en los textos literarios,
la plataforma incluye simulaciones narrativas inmersivas. Por ejemplo, al estudiar Romeo y Julieta de

William Shakespeare, los estudiantes pueden participar en una simulacién interactiva que recrea el

ambiente de Verona durante el Renacimiento. A través de esta experiencia, los estudiantes interactian
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con personajes virtuales, toman decisiones que afectan el desarrollo de la historia y exploran como
factores sociales y culturales influyen en los conflictos narrativos. Este enfoque no solo captura la
atencion de los estudiantes, sino que también les ayuda a conectar emocionalmente con los temas del
texto.

Ejemplo 6: Actividades Colaborativas Adaptativas

La plataforma también facilita actividades colaborativas adaptativas que responden a las necesidades
individuales de los estudiantes. Por ejemplo, en un proyecto grupal sobre la creacion de una antologia
literaria digital, la plataforma asigna roles especificos a cada miembro del equipo segun sus fortalezas y
areas de mejora. Un estudiante con habilidades avanzadas en analisis textual puede ser responsable de
redactar introducciones para cada obra, mientras que otro con talento para el disefio visual puede
enfocarse en la creacion de ilustraciones. La plataforma monitorea el progreso del grupo y proporciona
sugerencias para optimizar la colaboracion, como recordatorios de plazos o recomendaciones para
resolver conflictos creativos.

Ejemplo 7: Evaluacion Continua y Reportes Personalizados

Finalmente, la plataforma genera reportes personalizados que permiten a los docentes y estudiantes
monitorear el progreso de manera continua. Por ejemplo, si un estudiante muestra un rendimiento
excepcional en actividades relacionadas con el andlisis critico, pero tiene dificultades en la escritura
creativa, la plataforma genera un plan de accion especifico con actividades disefiadas para equilibrar
estas competencias. Estos reportes también incluyen recomendaciones para los docentes, como
sugerencias de recursos adicionales o estrategias pedagogicas especificas para abordar las necesidades
identificadas. Como se menciona las plataformas interactivas adaptativas representan una herramienta
poderosa para personalizar el aprendizaje en el area de lengua y literatura. Al integrar inteligencia
artificial, gamificacion y retroalimentacion inmediata, estas plataformas no solo mejoran el rendimiento
académico, sino que también fomentan un aprendizaje mas motivador, inclusivo y significativo.

3. Creacion de Entornos Virtuales Inmersivos

Otro componente clave del desarrollo de recursos digitales es la creacion de entornos virtuales

inmersivos que utilicen tecnologias de realidad virtual (RV) y realidad aumentada (RA). Estos entornos

permiten a los estudiantes experimentar narrativas literarias de manera inmersiva, transportandolos a los
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escenarios descritos en los textos. Por ejemplo, los estudiantes pueden "explorar" virtualmente el Quito
colonial mientras estudian obras de autores ecuatorianos como Juan Ledn Mera y su célebre novela
Cumanda. A través de un entorno virtual inmersivo, los estudiantes pueden caminar por las calles
empedradas del Centro Histérico de Quito, declarado Patrimonio Cultural de la Humanidad, interactuar
con elementos culturales de la época, como iglesias, plazas y mercados coloniales, y observar como
estas influencias historicas y sociales se reflejan en la narrativa de la obra. Durante esta experiencia,
podrian escuchar dialogos ficticios entre personajes representativos de la época, explorar objetos
cotidianos que simbolizan tensiones entre la cultura indigena y la colonizadora, o incluso participar en
simulaciones que les permitan tomar decisiones relacionadas con los dilemas morales y sociales
planteados en la novela. Este tipo de interaccion no solo captura la atencion de los estudiantes al
conectarlos emocionalmente con el contexto histérico y cultural, sino que también fomenta una
comprension mas profunda de temas como la identidad nacional, la lucha por la justicia y el choque de
civilizaciones, que son centrales en la literatura ecuatoriana.

4. Disefio de Actividades Colaborativas Digitales

Dado que solo el 22% de los estudiantes reportaron haber participado en actividades colaborativas
digitales, este aspecto recibe una atencion particular en el desarrollo de recursos. Se disefian proyectos
colaborativos estructurados que fomenten habilidades clave como la comunicacion digital, el trabajo en
equipo virtual y la resolucion de problemas complejos. Por ejemplo, se implementan dinamicas grupales
donde los estudiantes deben trabajar juntos para crear narrativas multimedia, producir podcasts literarios
o desarrollar presentaciones interactivas sobre temas especificos. Estas actividades se realizan en
plataformas digitales que permiten la colaboracion en tiempo real, como wikis compartidos, foros
tematicos y espacios virtuales 3D. Ademas, se incorporan mecanismos de evaluacion colaborativa,
donde los estudiantes puedan recibir retroalimentacion tanto de sus pares como de los docentes. El tercer
eje contempla la creacion de un sistema de evaluacion formativa basado en tecnologia educativa. Este
sistema integrara herramientas de gamificacién educativa, cuestionarios adaptativos y analisis de datos
de aprendizaje. Los resultados del estudio indican que los recursos digitales han demostrado ser

efectivos para motivar a los estudiantes (76%) y mejorar su rendimiento académico (98%), por lo que

la evaluacion debe reunir estos beneficios mediante retroalimentacion inmediata y personalizada. Para
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garantizar una implementacion efectiva, se ha disefiado un cronograma de ejecucion por fases. La
primera fase (3 meses) se enfocara en la capacitacion docente y configuracion tecnoldgica. La segunda
fase (6 meses) implementard los recursos digitales en aula con monitoreo continuo. La tercera fase (3
meses) evaluara impacto y realizara ajustes necesarios. Todo el proceso serd documentado mediante
registros sistematicos y analisis de datos cuantitativos y cualitativos. Esta propuesta representa una
solucion integral a los desafios identificados en el estudio, abordando tanto aspectos técnicos como
pedagogicos de la integracion de recursos digitales neuroeducativos. La guia no solo proporciona
herramientas concretas, sino que establece un marco metodolédgico claro para su implementacién
sostenible en el tiempo.

CONCLUSIONES

Este estudio permitié identificar areas clave para la implementacion efectiva de recursos digitales
neuroeducativos en lengua y literatura. Las principales conclusiones son:

Existe una aceptacion generalizada (85%) de los recursos digitales entre los estudiantes, pero persisten
desafios en su implementacion efectiva.

La formacion docente en neuroeducacion es fundamental para disefiar actividades que optimicen
procesos cognitivos como atencion y memoria.

Los recursos digitales han demostrado ser efectivos para motivar a los estudiantes (76%) y mejorar su
rendimiento academico (98%).

Se requiere mayor énfasis en actividades colaborativas digitales, ya que solo el 22% de los estudiantes
ha experimentado este tipo de dinamicas.

La integracion de tecnologia debe considerar la diversidad de estilos de aprendizaje y contextos
educativos.

Se recomienda la implementacion de la propuesta, se espera que los resultados incluyan un incremento
del 20% en motivacion estudiantil, mejora de al menos un 15% en rendimiento académico, mayor
participacion activa y desarrollo de competencias digitales fundamentales. Se recomienda que la

evaluacion de impacto siga un riguroso protocolo mixto que combine métricas cuantitativas y andlisis

cualitativo, asegurando validez y confiabilidad de los resultados.
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