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RESUMEN

La presente investigacion aborda la falta de motivacion y participacion en € aprendizaje de
Ciencias Naturales entre los estudiantes de noveno afio en la Unidad Educativa “El Angel”. El
problemaprincipal identificado esladificultad paramantener el interésy la participacion activa
de los alumnos en estamateria, |0 que afecta negativamente su rendimiento académico. Con €l
proposito de mejorar esta situacion, se implementa Educaplay, una herramienta digital que
utiliza el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) para incentivar el aprendizagje de Ciencias
Naturales. El contexto de lainvestigacion se sittia en € tercer trimestre del afio lectivo 2023-
2024, y lametodol ogia empleadaincluye la creaci 6n de juegos educativos como cuestionarios,
crucigramas'y juegos de asociacion mediante Educaplay. Estos recursos estan disefiados para
hacer e aprendizaje mas interactivo y atractivo, buscando asi aumentar la motivacion y
participacion de los estudiantes. Los resultados mas significativos muestran una mejoraen la
motivaciony e compromiso de los estudiantes con €l contenido de Ciencias Natural es después
de laimplementacion de Educaplay. Los alumnos reportaron un aumento en la comprension y
retencion de los conceptos relacionados con los animales vertebrados, asi como una mayor
satisfaccion con € uso de la herramienta en comparacion con los métodos tradicionales de
ensefianza. La propuesta de utilizar Educaplay se valida como efectiva para revitalizar el
aprendizaje y fomentar una participacion mas activa. Las conclusi ones destacan que € uso de
herramientas digitales interactivas puede ser una estrategia clave para abordar los desafios de
motivacion en la educacion cientifica, ofreciendo una metodol ogia innovadora que mejora €l

interésy e rendimiento académico de |os estudiantes.

Palabras clave: Educaplay, Aprendizaje Basado en Juegos, Ciencias Naturales, motivacion
estudiantil, herramientas digitales interactivas.
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ABSTRACT

This research addresses the lack of motivation and participation in Natural Sciences learning
among ninth-grade students at the “El Angel” Educational Unit. The main problem identified
isthe difficulty in maintaining students' interest and active participation in this subject, which
negatively affects their academic performance. In order to improve this situation, Educaplay is
implemented, a digital tool that uses the Game-Based Learning (GBL) methodology to
encouragethelearning of Natural Sciences. The context of theresearchisset in thethird quarter
of the 2023-2024 school year, and the methodology used includes the creation of educational
games such as questionnaires, crosswords and association games throughout Educaplay. These
resources are designed to make learning more interactive and engaging, thereby seeking to
increase student motivation and participation. The most significant results show an
improvement in students' motivation and the students’ commitment with the Natural Sciences
content after the implementation of Educaplay. Students reported an increase in understanding
and retention of conceptsrelated to vertebrate animals, aswell as greater satisfaction with using
that tool compared to traditional teaching methods. The proposal to use Educaplay is validated
as effective in revitalizing learning and encouraging a more active participation. The findings
highlight that the use of interactive digital tools can be a key strategy to address motivational
challenges in science education, offering an innovative methodology that improves students

interest and academic performance.

Keywords: Educaplay, Game-Based Learning, Natural Sciences, student motivation,

interactive digital tools.
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INTRODUCCION

Presentacion y contextualizacion

En laactualidad, €l desarrollo de competenciasy habilidades parala vida se ha convertido en
un aspecto esencial para que los estudiantes puedan integrarse de manera efectiva en la
sociedad y prosperar en un entorno profesional cadavez mas dindmico. Las Ciencias Naturales
siendo una de las 4 areas basicas favorece la formacion integral del alumno, brindando un
aporte esencia en e pensamiento cientifico. Es decir, las Ciencias Naturales se proporcionan
experiencias de aprendizaje que permitan alos estudiantes desarrollar habilidades aplicables a
situaciones reales, promoviendo una comprension mas profunda de los conceptos cientificos
permitiendo el desarrollo de competencias clave, como el pensamiento critico, laresolucién de
problemas y la colaboracion, que son fundamentales para € éxito tanto académico como
profesional de los estudiantes.

La asignatura de Ciencias Naturales proporciona una vision integral del mundo, abordando
desde la comprension del entorno y el funcionamiento de los seres vivos hasta los avances
cientificos més recientes. Esta disciplina no solo fomenta el desarrollo de habilidades técnicas
y conceptuales, sino que también promueve competencias fundamentales como la resolucion
de problemas y el pensamiento critico, habilidades esenciales para la vida cotidiana. Como
sefida Gamboa (2017), las demandas del mundo contemporaneo exigen que la educacion
evolucioney se adapte al ritmo de lastransformaciones socialesy culturales. Se puede expresar
gue € estudiante debe ser capaz de aportar desde su contexto social, positivamente en su
entorno. Para poder lograr €llo, el docente desempefia un papel central en disefiar experiencias
de aprendizaje donde € estudiante aprenda de manera interactiva, comprensiva y critica,
garantizando asi un aprendizaje de calidad que prepare a los individuos para enfrentar 1os
desafios del presentey del futuro.

Para poder generar o anteriormente nombrado, la integracion de latecnologia en la educacion
desde un buen disefio, desarrollo e implementacién puede transformar profundamente los
procesos de aprendizaje, alterando de manerafundamental laforma de relacionarse, conectarse
y acceder a la informaciéon. Por gemplo, las herramientas digitales como las web 2.0
promueven una mayor interaccién entre estudiantes y docentes, facilitando la comprension de
contenidos, especia mente en asignaturas que se han llevado de maneratetricas como Ciencias
Naturales, que suelen resultar menos atractivas y pocas motivadoras para los alumnos. Por

consiguiente, es crucia desarrollar y utilizar herramientas digitales adecuadas que no solo
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estimulen el interés por aprender, sino que también mejoren |a experiencia educativa, haciendo
gue e proceso de ensefianza sea mas dinamico, interactivo y motivador paralos estudiantes.
En la Unidad Educativa el “Angel”, una institucion de nivel secundario ubicada en el sector
urbano del Canton Espejo, provincia del Carchi, se puede percibir que los estudiantes de
noveno ano de Educacion General Basica enfrentan desafios frente ala asignatura de Ciencias
Naturales, tradiciona mente considerada compleja poco atractiva'y desmotivadora. A pesar de
contar con acceso a tecnologias, la integracion de herramientas digitales en € aula aln es
limitada. Para esto se considera en laimplementacion de Educaplay con el Aprendizaje basado
en Juegos como estrategia didactica para motivar € aprendizaje de Ciencias Naturales en la
ingtitucion. Sin embargo, como sefiala Jurado (2022), € uso de Educaplay como estrategia
didéctica est4 promoviendo € aprendizaje autébnomo de los estudiantes y mejorando las
actividades de ensefianza, |0 que sereflgjaen un impacto positivo en el rendimiento académico.
Esta plataforma en los estudiantes no solo va a facilitar la labor del docente al optimizar las
actividades pedagogicas, sino que también simplificala evaluacion estudiantil, contribuyendo
al desarrollo integra del alumno y fortaleciendo sus competencias en diversas areas,
incluyendo Ciencias Naturales.

Justificacion del Problema

En e campo educativo, se ha evidenciado la efectividad de integrar las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion (TIC) mediante enfoques basados en ciencias aplicadas. Segun
laUNESCO (2021), numerosas investigaciones confirman que las TIC son recursos didacticos
indispensables en la actualidad. Su aplicacion a través de plataformas digitales facilita la
formacion académica y eleva la calidad educativa. De este modo, el proceso de ensefianza-
aprendizaje se ve reforzado significativamente con laincorporacion de las TIC lo cua puede
generar un mayor interés por parte de los estudiantes.

Frente a esta evolucién en e proceso educativo, €l rol del docente se transforma en € de un
facilitador del aprendizaje, en lugar de ser € Unico proveedor de conocimiento; el docente se
convierte en un guiay mediador que orientaalos estudiantes en €l uso efectivo delatecnologia
y en la busqueda, evaluacion y aplicacion critica de la informacion disponible en linea.
Ademas, e docente debe disefiar y facilitar experiencias de aprendizaje significativas que
integren de manera efectivalatecnologia, fomentando la colaboracion, € pensamiento critico,
la creatividad y la resolucién de problemas. ElI docente sigue desempefiando un papel crucial
en la evaluacion de progreso y € desarrollo de los estudiantes, proporcionando
retroalimentacion constructivay apoyo personalizado paragarantizar €l éxito educativo de cada

uno.
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Esrelevante que € personal docente recibauna capacitacion profesional adecuada paraintegrar
eficazmente estas tecnologias con el propdsito de mejorar y renovar el proceso de aprendizaje.
Asimismo, e sistema educativo debe buscar constantemente formas de innovar en los métodos
de ensefianzay en laformacion del profesorado, incorporando nuevas metodol ogias'y recursos
gue promuevan un cambio sustancial en la educacion. En este sentido, es responsabilidad de
los gobiernos implementar politicas que fortalezcan el sistema educativo a través del uso de
entornos digitales, contribuyendo asi a unamejor asimilacién de conocimientos. Esto permite
desarrollar propuestas centradas en la implementacion de una herramienta digital que pueda
medir su incentivacion en el aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales.
Planteamiento del Problema

En la Unidad Educativa "El Angel", situada en € canton Espejo, provincia del Carchi, se ha
observado una situacion preocupante en la educacion ordinaria. Con 912 estudiantes
matriculados durante € afio lectivo 2023-2024 y un cuerpo docente compuesto por 57
profesionales, se evidencia una dificultad significativa en la comprensiéon de contenidos, asi
como una notable desmotivacion y fata de interés entre los estudiantes de noveno afio de
Educacion Bésica, especificamente en la asignatura de Ciencias Naturales.

Esta problematica se atribuye en gran medida a la utilizacion de métodos pedagdgicos
tradicionales por parte de los docentes, asi como al empleo de materiales de estudio que no se
gjustan al proceso de aprendizaje individual de cada estudiante. Las clases suelen ser pasivasy
poco participativas, careciendo del uso de recursos digitales o herramientas que fomenten una
mejor interaccién con los alumnos.

Un estudio realizado por € Ineval en & afio 2022 revel 6 un bajo rendimiento estudiantil a nivel
nacional en asignaturas como Matematicas, Lenguay Literatura, Estudios Sociaesy Ciencias
Naturales. Esta situacion ha motivado la necesidad de abordar la problematica en lainstitucion
"El Angel", implementando estrategias que promuevan tanto el rendimiento académico como
laretencion estudiantil.

Por tanto, surge la necesidad de desarrollar una estrategia didactica que incorpore €l uso de
herramientas digitales, especificamente Educaplay, como recurso de apoyo para el proceso de
ensefanza-aprendizgje en laasignatura de Ciencias Naturales. Esta estrategia buscafacilitar la
comprension de los contenidos y promover un cambio de actitud positivo hacia la materia.
Ante este contexto, € problema queda definido de la siguiente manera: ¢Como influye el uso
del Educaplay como estrategia didactica para incentivar €l aprendizaje de la asignatura de

Ciencias Naturales en estudiantes de 9no Afio de Educacion General Bésica Superior en la
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Unidad Educativa “El Angel” durante el periodo del ultimo trimestre del afio lectivo 2023-
20247?

Precision del tema

Por lo tanto, la presion del tema corresponde a efectuar un estudio enfocado a desarrollar una
estrategia didactica usando Educaplay parala motivacion y aprendizaje de Ciencias Naturales
en estudiantes de noveno afio, considerando e Aprendizaje basado en Juegos (ABJ) como
enfoque pedagdgico.

Lineas deinvestigacion

Desde un enfoque investigativo, €l trabajo aborda la siguiente linea de investigacion:
Propuestas pedagoégicas aaplicar en €l aulacon las herramientas digitales: Estalinea se gjusta
alos objetivos de lainvestigacion, ya que se centra en la aplicacion de herramientas digitales,
como Educaplay, en €l aula, con el fin de desarrollar propuestas pedagdgicas innovadoras que
favorezcan e aprendizaje activo, la motivacion y la meora en € rendimiento de los
estudiantes. El uso de Educaplay como una estrategia didactica dentro de un marco de
Aprendizaje basado en Juegos (ABJ) busca precisamente transformar e proceso de
ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales en un entorno més interactivo, atractivoy eficaz
paralos estudiantes de noveno afio.

Objeto deinvestigacion

En consecuencia, € problema anteriormente formulado se manifiesta en e objeto de
investigacion: La estrategia didactica usando Educaplay mediante el Aprendizaje basado en

Juegos en lamativacion y aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de noveno afio.

Objetivo General

Evaluar € impacto de una estrategia didactica usando Educaplay mediante el Aprendizaje
basado en Juegos en la mejora de la motivacion del aprendizaje de Ciencias Naturales en
estudiantes de noveno afio de Educacion General Bésica en la Unidad Educativa “El Angel”
durante el periodo del tercer trimestre del afio lectivo 2023-2024.

L as preguntas de investigacion son las siguientes:

¢Cud es e perfil de necesidades y metas de aprendizaje en Ciencias Naturales del estudiante
de noveno afio en la Unidad Educativa “El Angel”?

¢Como se puede disefiar una secuencia didactica que integre el Aprendizaje basado en Juegos

para el contexto de la Unidad Educativa “El Angel” en la ensefianza de Ciencias Naturales?
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¢Queé recursos didacticos se pueden desarrollar en Educaplay que se alineen con la estrategia
didactica de aprendizaj e activo paramejorar el aprendizaje de Ciencias Naturales en laUnidad
Educativa “El Angel”?

¢Cudl es el impacto de laimplementacion de Educaplay, con el Aprendizaje basado en Juegos
como estrategia didactica, en la motivacion y e aprendizaje de Ciencias Naturales en
estudiantes de noveno afio de Educacion Basica en la Unidad Educativa “El Angel”?
Declaracion delas Variables

Lasvariablesatomar en cuenta dentro del estudio son: como variable independiente, estrategia
didactica mediante Educaplay y la variable dependiente, motivacion en & aprendizaje de
Ciencias Naturales.

Objetivos Especificos

L os objetivos especificos que persigue lainvestigacion son:

e Andizar € perfil del estudiante que identifique sus necesidades y las metas de
aprendizaje en la Unidad Educativa “El Angel”.

e Disefiar la secuencia didécticay estructura acorde la metodologia A prendizaje basado
en Juegos en la Unidad Educativa “El Angel”

e Desarrollar los recursos didacticos en Educaplay desde € disefio de la estrategia
didactica del aprendizaje activo en la Unidad Educativa “El Angel”

e Implementar y evaluar Educaplay con el Aprendizaje basado en Juegos como estrategia
didéctica para motivar € aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de noveno
afio de Educacion Bésica en la Unidad Educativa “El Angel”.

I dentificacion delos M é&odos a Emplear

M étodos Tedricos

Inductivo: Este método tiene que ver con € desarrollo de conclusiones generales a partir de la
observacion de casos especificos en € uso de Educaplay en € aula. Se analiza experiencias
particulares de los estudiantes y docentes para formular principios aplicables a contexto
educativo.

Analitico: Se utiliza un enfoque analitico para descomponer los elementos clave del proceso
de ensefianza-aprendizaje mediado por Educaplay. Esto incluye la evaluacién de como las
actividades interactivas impactan en lamotivacion y € aprendizaje de Ciencias Naturales.
Estadistico: Este método permite la recoleccion y andlisis de datos cuantitativos relacionados
con laefectividad de Educaplay, ayudando a establecer relacionesy patrones en el rendimiento

estudiantil y la participacion.
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M étodos Empiricos

Encuesta: Consiste en aplicar encuestas a estudiantes para recopilar informacion sobre sus
percepciones y experiencias con Educaplay, asi como sobre su motivacion y aprendizaje en
Ciencias Naturales.

Entrevistas Se readliza entrevistas semiestructuradas a docentes para profundizar en su
experiencia con la herramientay su impacto en la practica pedagdgica. Esto proporciona una
vision cudlitativa de laimplementacion de Educaplay.

Observacion Directa Aulica: Se lleva a cabo la observacion directa en € aula durante las
actividades con Educaplay, permitiendo una evaluacion en tiempo real de lainteraccion de los
estudiantes y la dindmica de aprendizaje.

M étodos Estadisticos-M ateméticos

Andlisis Porcentual: Se utilizatécnicas de andlisis porcentual parainterpretar 10s resultados de
las encuestas y evaluar la efectividad de Educaplay en términos de participacion y motivacion.
Descriptivos. Se aplica métodos estadisticos descriptivos para resumir y presentar los datos
recolectados, facilitando la identificacion de tendencias y patrones en el aprendizaje y la
interaccion de los estudiantes.

Declaracion de la Pablacion

La poblacién objeto de estudio esté representada por 48 estudiantes pertenecientes a noveno
afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “El Angel” del cantén Espejo,
provinciadel Carchi.

Declaracion del Tipo delnvestigacion

Estainvestigacion es de tipo aplicada, porgue se centra en resolver problemas practicos en €
aula, especificamente la desmotivacion en e aprendizaje de Ciencias Naturales. Utiliza
Educaplay como herramienta didactica para implementar estrategias que mejoren la
motivacion y e rendimiento de los estudiantes. Ademas, evalla e impacto de estas
intervenciones en un contexto educativo real, generando conocimiento Util paralos docentes.
Principales Aportes

Tomando en cuenta la introduccion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) en e contexto de la educacién, representa un desafio para las instituciones educativas,
especia mente en Ecuador, donde la poblacién enfrenta limitaciones significativas de acceso a
estas herramientas. En este contexto, los profesores, como principales mediadores y
facilitadores del proceso de formacion, desempefian un papel crucial para avanzar en la
integracion efectiva de la pedagogia con la tecnologia, incluso en entornos complegos y

conflictivos.
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Estetrabajo deinvestigacion es de gran importanciadebido acuatro aspectos principal es dentro
del @mbito educativo de alumnos en circunstancia de vulnerabilidad, los cuales forman parte
de ladesigualdad digital identificada en € pais, aunque se haimplementado politicas publicas
en € transcurso de la Ultima década por e Estado, con participacion del Ministerio de
Educacion.

En primer lugar, tiene pertinencia cientifica, ya que sigue un proceso coherente y valioso
porgue busca responder a una pregunta de investigacién antes mencionada, emplea una
metodol ogia cuantitativa, se apoya en un marco tedrico y analiza datos para generar hallazgos
comparables con otras investigaciones. Por lo tanto, se enmarca dentro del modelo de
investigacion educativay contribuye a desarrollo del conocimiento en el campo.

Ademés, presenta pertinencia pedagdgica porque permite recopilar evidencia del proceso
educativo en escenarios reales. Esto genera oportunidades para reflexionar sobre la
metodol ogia educativa de los docentes que colaboran con este grupo de personas'y, por ende,
parallevar a cabo investigaciones basadas en sus vivencias diarias en €l aula.

Asi como también, tiene relevancia social, ya que, a través del uso de la tecnologia en €l
desarrollo y evauacién de habilidades cientificas, contribuye significativamente a la
comprension y andlisis de otros factores que influyen en e rendimiento académico de los
estudiantes. Estos incluyen la explicacion de fendmenos, el uso integral e investigacion del
conocimiento, especialmente en la resolucion de problemas relacionados con el ambito de
familia, enlo social, cultural y ambiental.

L os educadores en Ecuador se han visto obligados a adaptarse y utilizar 1a tecnologia en los
procesos de ensefianza, pero no han alcanzado su maximo potencial. Por tanto, se hace
necesario efectuar un estudio que demuestre como una herramienta digital como Educaplay,
junto con € disefio y desarrollo de una estrategia didéctica efectiva, puede motivar a los
estudiantes amejorar su aprendizaje. Este caso podria servir como ejemplo paraotros docentes
en todo e pais, mostrandoles los beneficios del uso de la herramienta digital y la

implementacion de estrategias didéacticas de alta calidad.

Descripcion breve del contenido de los capitulos

La investigacion titulada “USO DEL EDUCAPLAY COMO ESTRATEGIA DIDACTICA
PARA INCENTIVAR EL APRENDIZAJE DE CIENCIAS NATURALES EN NOVENO
ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA” esta compuesta de tres capitulos, descritos de

la siguiente manera:
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e En € primer capitulo, se encuentra el marco tedrico en el cua se fundamentan
una serie de conceptos relacionados con las variables con la finalidad de
entender todo el contexto que rodea e problema.

e Enédl segundo capitul o, se establecid lametodologia, lacual constadel enfoque,
el tipo de investigacion, la poblacion de estudio, las técnicas e instrumentos de
recoleccion de informacion y € procedimiento investigativo.

e El tercer capitulo, corresponde a la presentacion y validacion de la propuesta,
donde se desarrollé la modelacion con actividades de Educaplay, para
posteriormente validar el pilotaje a través de una encuesta a los estudiantes.
Finalmente, se redactan las conclusiones a las cuales se llegd después del

gjercicio investigativo, junto con las recomendaciones.
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CAPITULO | MARCO TEORICO

1.1. LasCiencias Naturales

Los planes de estudio de Ciencias Naturales exhiben una notable variabilidad entre distintas
regiones, destacandose especialmente las diferencias en los temas o conceptos cientificos
abordados en esta area escolar. Estas disparidades en el contenido curricular son inevitables,
dado que cada curso debe ofrecer una muestra selecta de las generalizaciones y principios
cientificos extraidos de una disciplina en constante y acelerada expansion (Valdiviezo et d.,
2019). Ademas, algunos argumentan la inexistencia de un consenso entre los profesores de
Ciencias Naturales sobre contenidos especificos paraincluir en las clases ciencias modernas,
asi como en los métodos y estrategias de ensefianza a emplear. De igual manera Sangucho y
Ayllon (2020) expresan que:
No obstante, parece haber un amplio acuerdo en torno alos objetivos fundamentales de la
ensefianza de las ciencias, los cuales se definen como el desarrollo de una comprension
adecuada de la naturaleza de la ciencia, la explicacion de la ciencia como una forma de
conocimiento y la apreciacion de los vaores y supuestos inherentes a proceso de
desarrollo del conocimiento cientifico (p.2).
Para |a practica docente, se debe realizar un proceso de ensefianza y aprendizaje que permita
el desarrollo de habilidades y competencias en los estudiantes. En otras palabras, |a estrategia
didéctica es relevante para que € aprendizagje se pueda desarrollar a través de experiencias
especificas en laasignatura de Ciencias Naturales. Seguin € curriculo vigente del Ministerio de
Educacién (2016), €l objetivo fundamental del éreade Ciencias Natural es es considerado como
un desafio en este nivel educativo, con lafinalidad de aportar al logro delos objetivos generales
através de un procedimiento de ensefianza y aprendizaje que fortalezca los conocimientos de
los estudiantes, promoviendo € desarrollo de habilidades y destrezas, encaminadas a la
investigaciOn supervisadas por |0s maestros. Esto, asu vez, facilitael acceso adiversas fuentes
de conocimiento relevantes, formulando conclusiones acerca de la temética estudiada y
comunicandolas de forma efectiva a través de diferentes medios, de preferencia haciendo uso
de las tecnol ogias de lainformacion y la comunicacion (TIC).
Tomando en cuenta |o anteriormente mencionado y ante la marcada variabilidad en los planes
de estudio de Ciencias Naturaes entre diferentes regiones, es esencial que los objetivos de esta
asignatura sean clarosy precisos, con un enfoque en € desarrollo de destrezas y habilidades en
los estudiantes. Estos objetivos, delineados con atencion meticulosa, buscan no solo

proporcionar conocimientos cientificos, sino también fomentar un aprendizaje significativo y
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con laguiay apoyo de educadores comprometidos, se aspira a cultivar un nivel de educacion
excepcional que prepare alos alumnos para desenvolversey afrontar dificultadesy desafios de
un mundo en evolucién. Este aporte es fundamental en el disefio de esta propuesta para poder
generar e desarrollo de laimplementaci on centrado en objetivos de aprendizaje que respondan

alas necesidades educativas especificas de | os estudiantes de noveno grado.

1.2. TAC en la Educacion

En el contexto educativo, las Tecnologias de Apoyo a Aprendizaje (TAC) juegan un rol
esencia al enriquecer lacomprensién de los temas, a integrarlos con latecnologia. Ayudan en
laabsorcion del conocimientoy mejoran el rendimiento académico delos estudiantes, al mismo
tiempo que fomentan el desarrollo de habilidades caracteristicas del enfoque conectivistas en
el ambito educativo.

Laeducacion figuraentre los principal es sectores que han incorporado las TAC, con beneficios
como e fomento de la creatividad, la innovacion en la comunicacion, la cooperacion y e
trabajo con autonomia (Levano et a., 2019). Esta tendencia conlleva un cambio notable en €l
papel del alumno, que deja de ser un receptor para convertirse en € protagonista del proceso
de aprendizge

Es crucia que € cuerpo docente se adapte a las tecnologias emergentes y busque de manera
constante estrategias de ensefianza innovadoras que fomenten la creatividad en € aula
Ademés, de promover la colaboracion entre las instituciones educativas para generar
transformaciones profundas en el sistema, debido aque €l futuro de las préximas generaciones
esta intrinsecamente ligado a la forma en que se aborde |a blsqueda de mejoras, no solo en €
sector educativo, sino también en e dmbito nacional en su totalidad. Este enfoque holistico
permitird catalizar cambios considerables en los ambitos educativo, social y econémico del
pais.

Las TAC vienen revolucionando la manera en que los profesores desarrollan su trabajo
pedagdgico, proporcionandoles la posibilidad de realizar unalabor méas égil y eficiente. Segin
Rojas et al. (2023) investigaciones mas recientes han destacado la importancia de dichas
tecnologias en € contexto de la educacion, enfatizando que su influencia se observa en €
rendimiento académico delos alumnos, lo cual est4 estrechamente relacionado con laformaen
gue se utilizan las tecnologias. Por lo tanto, dicha implementacion puede generar un impacto

positivo en el aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales.

10
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1.2.1. BeneficiosdelasTAC

Por otro lado, Casasola (2021) identifica diversos beneficios ofrecidos por las Tecnologias de
Apoyo a Aprendizaje (TAC):

« Motivae aprendizgje através de lagamificacion y e Aprendizaje basado en Juegos.
« Agilitala obtencién de nuevos aprendizajes, impulsando €l desempefio de habilidades
como el andlisis, lacomprension, la colaboracion y la capacidad de investigar.
« Fomenta el debate de conocimientos, vinculdndolas con las experiencias propias del
alumno.
« Aportan a perfeccionamiento de habilidades digitales.
«  Brindan una educacion de caracter tecnoldgico gque favorece a la formacion de nifios
con necesidades educativas especiales (NEE).
En contraste, segin Navarrete y Mendieta (2018), las TAC mal utilizadas pueden generar
diversas desventgjas:
«  Generar desconcentracion en los estudiantes en caso de que no se controle de forma
adecuada su utilizacion, 1o que puede generar adiccion a los medios tecnol 6gicos.
«  El uso de medios tecnol 6gicos de manera constante puede llevar a aislamiento social
del estudiante al no compartir o interactuar con los demés.
El empleo de las TAC impulsa la educacion en linea, proporcionando una serie de ventgjas
tanto para maestros como para estudiantes a facilitar la comunicacion de manera &gil y
efectiva. No obstante, su implementacion también presenta inconvenientes, como la escasa
interaccion entre maestro y estudiante cuando se emplean de forma inapropiada, |0 que puede
dar como resultado una disminucién del interés del dumno a percibir las plataformas como
distracciones simples. Ademas, se deben considerar otros aspectos negativos como la falta de
seguridad y la fiabilidad de la informacion, junto con posibles problemas de salud fisica'y
visual.
Con € transcurso del tiempo, e mundo digital ha presenciado € surgimiento de una amplia
variedad de herramientas informaticas que han simplificado las tareas académicas de los
profesores. Esta tendencia se ha extendido a todos los niveles educativos, desde la educacion
preescolar, con laintegracion de las TIC en € contexto educativo. Lo que anteriormente eran
aplicaciones béasicas haavanzado hacialas TAC, que posibilitan unameoraen el desarrollo de

las actividades diarias en € ambito educativo.

11
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1.3. Teoriasdel Aprendizaje

El proceso de aprendizaje esta conformado por varias teorias y enfoques pedagdgicos, que
colocan a profesor en el desarrollo de un programa de estudios y definen las formas en que los
estudiantes aprenden (Angel, 2018). Es fundamental comprender las teorias del aprendizaje
para conocer cOmo las personas adquieren, retienen y usan la informacion. EI' conductismo,
enfocado en |as respuestas de comportamiento observables, hasido determinante para entender
como los estimulos exdgenos inciden en las acciones y reacciones de las personas, lo cual se
ha venido aplicando en diversos ambitos educativos a través de técnicas de fortalecimiento y
condicionamiento.

Por otro lado, € cognitivismo se enfoca en los procesos mental es internos involucrados en e
aprendizaje, resaltando laimportanciade la percepcion, lamemoria, laldgicay larespuestade
problemas en la adquisicion de conocimientos y habilidades. Ambas teorias ofrecen
perspectivas complementarias que enriguecen la comprension del aprendizaje y su aplicacion

en la préctica educativa.
1.3.1. Constructivismo

Se encuentra relacionado con e desarrollo de los conocimientos en los alumnos. Segun
Saldarriaga et al., (2016) € constructivismo:
Concibe € conocimiento como una construccién propia del sujeto que se va
produciendo diacon diaresultado de lainteraccion delos factores cognitivosy sociales,
este proceso se realizade manera permanentey en cualquier entorno enlosque el sujeto
interactla. (p.130)
Es decir, €l conocimiento es una construccién continta influenciada por factores cognitivos y
sociaes, destacando la importancia de la interaccién del individuo con su entorno en este
proceso de construccion. Este enfoque reconoce la dinamica y la constante evolucién del
conocimiento, subrayando su natural eza personal y contextual, resaltando que este proceso no
esta limitado a ningin &mbito especifico, sino que ocurre en cualquier entorno en € que el
individuo seinvolucre. Ta como manifiesta Aparicioy Ostos (2018), el entendimiento humano
se forja mediante la percepcion, organizacion e interpretacion de la realidad, conformando
constructos gue otorgan coherencia y significado, facilitado por la actividad del sistema
nervioso central, colabora en la creacién de una comprension integral y unificada del entorno,

otorgando sentido y unicidad ala experiencia humana.
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1.3.2. Conectivismo

Entre los modelos de mayor utilizacién en la enseflanza - aprendizaje se encuentra el
conectivismo, € cual nacié alapar delaera digital. Segun Ovalles (2014) el conectivismo “Se
enfocaen lainclusion de tecnol ogiacomo parte de ladistribucion de cognicién y conocimiento,
€l conocimiento reside en las conexiones gue formamos, ya sea con otras personas o con fuentes
de informacion como bases de datos” (p.76).

Por |o tanto, se puede decir que laintegracion de tecnol ogia en la distribucion del conocimiento
resaltalaimportancia de las conexiones tanto con personas como con fuentes de informacion.
En un entorno de constante adquisicion de informacion, la habilidad para discernir lo relevante
se vuelve fundamental, asi como la capacidad de adaptar las decisiones ante nuevos
conocimientos. Complementando, Marcillo y Nacevilla (2021) mencionan que, €l
conectivismo se fundamenta en lacomprension de que | as decisiones se sustentan en principios
dinamicos gque evolucionan rapidamente, en un contexto de continua adquisicion de nueva

informacion.
1.4. E Learning

El e-Learning emerge como una estrategia educativa que puede abordar diversos desafios
contemporaneos en la ensefianza, estos incluyen desde la superacion del aislamiento geogréfico
de los estudiantes hasta la demanda de actualizacion constante en una sociedad impul sada por
el conocimiento. Se destaca su potencial parareducir costosy tiempos, asi como parasumergir
alos participantes en un mundo interactivo (Ruiz et a., 2023). Es decir, es el aprovechamiento
del Internet y multimedia para € mejoramiento de la calidad de la educacion, accediendo a
recursos educativos, evaluacion remota y facilitando la interaccion y colaboraciéon entre
estudiantes y docentes. Por otro lado, Badillo (2021) resdta agunas caracteristicas
sobresalientes del e-Learning, tales como:

e Sesuperan las limitaciones de tiempo y espacio se eliminan; Los estudiantes tienen la
facilidad derealizar un curso desde su domicilio o del trabgo, puesto quelos contenidos
estan a alcance en cualquier horadel dia. Esto permite una gestion raciona del tiempo
invertido en la capacitacion, optimizando su utilizacion.

e La formacién se hace adaptable y flexible; La diversidad de métodos y recursos
disponibles permiten adaptarse alas particularidades y necesidades individuales de los

estudiantes.
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e El alumno sesitlaen e centro de los procesos de ensefianza-aprendizaj e, adoptando un
rol activo en la elaboracion de su propio conocimiento y con la capacidad de escoger
camino formativo que més se gjuste a sus expectativas.

e El papel del docente pasa de ser un simple difusor de contenidos a transformarse en un
docente que guia, asiste y facilita el aprendizaje.

e La comunicacion se mantiene continua entre los participantes a través de las

herramientas integradas en |as plataformas de e-L earning.

1.5. Herramientasy plataformas digitales

Seguin Ortiz & Palmas (2021), la educacion digital abarca toda modalidad de aprendizaje que
emplee tecnologia o estrategias pedagogicas que permitan aprovechar de forma eficiente la
tecnologia, esto incluye el aprendizaje mixto y virtual.

Las herramientas de la web 2.0, como los blogs, las presentaciones y las redes sociales,
permiten a los docentes integrar estrategias de ensefianza-aprendizaje que promueven la
participacion activa de los alumnos. Estas tecnologias facilitan el intercambio colaborativo de
informacién a nivel mundial, siguiendo estandares como XHTML, CSS y Javascript (1za,
2020).

Bajo esta premisa, se puede decir que la educacion digital involucra el uso efectivo de la
tecnologia en el aprendizaje, incluyendo modalidades como € aprendizaje mixto y virtual, las
herramientas de la web 2.0 permiten a los educadores integrar estrategias interactivas,
promoviendo la participacién de los estudiantes, facilitando e intercambio de informacion y
garantizando una experiencia educativa de caidad. Para Mujica (2021), las herramientas

digitales en el ambito educativo tecnol 6gico son:

Tabla1l

Herramientas y plataformas digitales

Actividad Herramienta

Presentaciones Microsoft PowerPoint, Keynote, Prezi, Calameo, Issuu y Google Slides.

Instrumentos de Cacoo, Cmaptools, Lucid chart, Freed Mind, Mind Meister y MindMaps.
conocimiento

Almacenamiento Dropbox, Google Drive, Amazon Drive, Megay MediaFire.

L ineas de tiempo Timerim, Time Toast, Timeline JS, Rememble, Timeglider y Capzles.
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Microsoft Office, Google Drive, Acrobat Reader, Power PDF, DroidEdit y

Documentos Kingsoft Office.

Videos Y ouTube, Vimeo, Animoto, Powtoon, Knovioy Screenflow.

Comunicaciones Hangouts o Mest, Skype, Zoom, Microsoft Teams, WhatsApp y Zendesk.

SoundCloud, Ivoox, Spotify, Apple Podcasts, Easy Voice Recorder, Google

Audios Podcasts y Audio Recorder.

Redes sociales Twitter, Facebook e Instagram, Pinterest.

Portafolios blogs, wikis o repositorios personales

Cognitivos Tap the Frog, Maze Game, Kids Match'em, Animal Puzzle, Pepi Treey Imentia.

I nvestigacion X\/tleb qf Science,_ORCID, Enago, Kopernio, Journal Citation Reports, EndNote,

asti, SPSS, Viper.

Curacién Buffer, Flipboard, Feedly, Pocket, I nstapaper, Scoop.it, Curatay Docentes 2.0.

Evaluacion Online Exam Builder, QuestBase, Testmoz, Eslaidor, GoConqger y Gazcat.

Gestion aGora, Alexia, ApliAula, ClassLink, Classlifey Clickedu.

Telefor macién Moodle, Chamilo, Sakai, Evolcampus, Canvas LMS, Google Classroom vy
Educaplay.

Inteligentes Teacher's Assistant Pro, Smow!, Snappet, Veripassy ProctorU

Terapéuticas Mentavio, TherapyChat, CitA.iO, Meyo y Phobiouz.

Nota. Fuente: Mujica (2021)

Diversas plataformas contintan ofreciendo actividades educativas que benefician tanto al
ambito educativo como al empresarial, adaptandose constantemente a progreso tecnol égico y
desarrollando nuevos procesos paramejorar el proceso de aprendizaje. Entre estas herramientas
digitales, Educaplay se destaca por su capacidad para crear actividades interactivas y
personalizadas, que enriquecen & proceso educativo mediante cuestionarios, juegos y otros
recursos didacticos. Su utilizacion en la ensefianza se debe a su flexibilidad y facilidad de
integracion, permitiendo a los educadores disefiar contenidos que se gjusten a las necesidades
especificas de sus alumnos, promoviendo una experiencia de aprendizaje mas dinamica y
efectiva.

1.6. Educaplay

Debido ala participacion activa de los estudiantes en los procesos de aprendizaje a través de

las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en entornos virtuales, estas
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plataformas se convierten en herramientas aprobadas por los educadores para la toma de
decisiones, la planificacion y la gecucion de actividades educativas (Collaguazo & Barba,
2017). Por lo tanto, las TIC ofrecen tanto a los estudiantes como a los profesores una amplia
variedad de oportunidades educativas, asi como beneficios especificos derivados de su
aplicacion en la educacion.
Dentro de estas plataformas virtuales, Educaplay se destaca por sus numerosos beneficios en
el &mbito educativo, los cuaes han sido ampliamente destacados en la literatura més
actualizada. De acuerdo con Jurado (2022), se ha confirmado que esta herramienta es eficaz
parafacilitar alos estudiantes € acceso eficiente y seguro alainformacion digital.
Seguin Alvarez & Maggi (2017), esta plataforma es utilizada para que los alumnos investiguen
tematicas de estudio, aborden dificultades y se involucren activamente en el proceso de
aprendizaje, ayuda a comprender conceptos en diferentes éreas educativas a implicar a los
estudiantes en actividades practicas. Ademés, promueve un enfoque de aprendizaje centrado
en € estudiante, donde estos participan de manera significativa en €l uso independiente de las
computadoras (Jurado, 2022).
Mediante esta plataforma, los estudiantes generan nuevos conocimientos al acceder,
seleccionar, organizar e interpretar datos provenientes de diversas fuentes. Esto les capacita
para emplear lainformacion y |os datos de manera més efectivay para evaluar criticamente la
calidad del material educativo. De acuerdo con Alvarez & Maggi (2017), unadelas principales
ventgjas de Educaplay radica en su capacidad para establecer un entorno de aprendizaje
creativo, lo que estimula una comprension renovada por parte de los estudiantes en sus
respectivas areas de estudio, y fomenta soluciones méas innovadoras para una amplia gama de
desafios educativos.
Por citar un giemplo, en una sesién que tenga que ver con lalectura, es habitual emplear libros
€l ectronicos en actividades delecturaen voz alta, |0 que posibilitael acceso aunaextensagama
de textos con diversos niveles de complgidad a través de dispositivos como computadoras,
laptops, teléfonos moviles o iPads. Segin Navarro (2020) menciona que la plataforma
Educaplay:
Permite realizar actividades educativas multimedia, es necesario tener instalado el
Plugin de Flash, tiene carécter participativo y esta orientada a crear una comunidad de
usuarios que quieran crear y ensefiar divirtiendose, cabe destacar, su uso sencillo e
intuitivo. Su contenido es ofrecido en tresidiomas, inglés, francésy espariol. (p.131)
La plataforma digital simplifica la gecucion de multiples actividades, o que fomenta un

aprendizaje més individualizado y ameno. Segun Jurado (2022), Educaplay es una aplicacion
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disefiada para ofrecer métodos atractivos que atienden a una variedad de necesidades de
aprendizaje en e ambito educativo, cubriendo diversos temas y enfoques, todos orientados

hacia el desarrollo académico y dirigidos especia mente a la ensefianza educativa.
1.6.1. Caracteristicasde Educaplay

Seguin Silva (2015), las caracteristicas mas relevantes de la plataforma, esta relacionadas a:

e Crear actividades: Consiste en diferentes actividades especificas, creadas por la
plataformay usuarios disponibles para uso libre.

e Crear grupos de usuarios privados y publicos: Los cuaes representan una funcién
destinada alos educadores, con lafinalidad de crear grupos estudiantes, alos cuales seles
puede dar un seguimiento répido y sencillo.

e Esencia social de Educaplay: Donde se dispone de variedad de opciones como: "Me
gusta’, "Misfavoritos', "Ranking de jugadores’, entre otras.

e Egpacio privado: Existe opciones como "Mis actividades', "Mis favoritos', "Mis

colecciones' y "Mis grupos'.
1.6.2. Ventajasy desventajasdela plataforma

Ventajas
e El acceso alaplataforma, esféacil, se buscaladireccion weby procede acrear unacuenta.
e Lautilizacion se la puede hacer dentro como fuera del aula de clases, en forma agil.
e Promueve e incentiva alos estudiantes.
e Dafacilidad aimplementar y utilizar la gamificacidn como estrategia educativa.
e Lautilizacion es sencilla, e intuitiva
e Ayudaalaexportacion de resultados de unatabla Excel.
e Promueve la evaluacion de los alumnos en forma continua, para lograr un alto nivel
académico.

Desventajas

Requiere el pago de licencia paradescargar e complemento de actividades elaboradas.

Solo el registro de los usuarios permite la accesibilidad de las actividades creadas.

Algunas actividades establecen un tiempo para su utilizacion.

Una vez descargado |os recursos no se puede modificar (Algandre, 2019)
1.6.3. Actividades de la plataforma digital “Educaplay”

Para Algandre (2019), las actividades més utilizadas en el recurso tecnol 6gico Educaplay son:
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Actividad de adivinanzas: Tienen que ver con la busgueda de palabras, tomando en cuenta
las pistas que emite la plataforma, a solicitar una pista se le resta puntos.

Actividad de completar: Consiste en llenar los espacios para poder armar palabras, que €
autor escoge del texto.

Actividad de crucigramas: Se trata de ubicar unaletra en cada casilla vacia, con laidea de
formar frases o palabras.

Actividad de mapas. Corresponde a establecer en una imagen una serie de aspectos para
conocer el nombre. La actividad de mapas es muy interesante y los alumnos la utilizan
facilmente y con toda seguridad.

Actividad derelacionar: Implicaen agrupar palabras segn un criterio clave, es unaactividad
parecida a unir conceptos se significado légico con flechas.

Actividad de sopa de letras: El estudiante busca palabras que el docente proporciona en la
aplicacion donde se dan pistas y direccionamientos para ubicar las | etras en tiempos cortos.
Actividad de test: Consiste en un cuestionario de preguntas planteadas secuencialmente. Es
muy efectiva para conocer s |0s estudiantes retienen los conocimientos.

Actividad ruleta de palabras. Tiene que ver con adivinar palabras utilizando pistas, conde se

relacionen con cada unade las letras del abecedario.

1.7. Metodologias activas

Cuando se mencionan las metodol ogias activas en educacion, se hace referenciaaunavariedad
de técnicas y estrategias didécticas empleadas con € propdsito educativo de lograr un
aprendizagje efectivo en nuestros alumnos (Mérquez, 2021). Esta metodologia activa fomenta
la participacion y responsabilidad principalmente de los estudiantes, para esto es necesario la
comunicacion interactiva, ya sea de docente a estudiantes, entre los mismos alumnos, entre €l
estudiante y los recursos didécticos, con la finalidad de fortalecer e proceso de ensefianza
aprendizgje y generar satisfaccion en los involucrados.

Dentro de este ambito, se resaltan varios elementos que demandan un enfoque distinto, tales
como la comunicacion, los roles, los materiales de clase y, en dltimainstancia, un cambio del
proceso de aprendizaje enfocado en la ensefianza hacia uno centrado en el estudiante. Por esta
razon, estas metodol ogias enfati zan vari os aspectos clave, como |a g ecucion detareasdevalor,
la comunicacién efectiva, la participacion proactivaen clasey fuerade ellay laindependencia

en el aprendizaje de |os estudiantes.
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Siguiendo este enfoque, se pueden mencionar |as siguientes metodol ogias activas que pueden
promover € aprendizaje en el areade las Ciencias Naturales. aprendizaje basado en proyectos

(ABP); aprendizaje experiencial; aprendizaje invertido (Flipped Classroom).
1.7.1. Estrategias Metodologicas Activas

Las estrategias didacticas activas son técnicas empleadas por € educador para estimular y
simplificar €l proceso de aprendizaje, con laintencion de que el alumno sea e protagonistaen
la resolucion de problemas, mediante el andlisis critico y la aplicacion de sus conocimientos
previos (Hinojosa, 2021).

El aspecto crucia del uso de estrategias didacticas activas consiste en |a capacidad de motivar
al alumno en proceso educativo, como menciona Atehorttay Bonilla (2019), la motivacién de
los aumnos es fundamental en su proceso de aprendizgje, impulsdndolos a adquirir
conocimiento, comprender el contextoy participar de maneraactivay reflexivaen su desarrollo
educativo. Para dominar un tema, los estudiantes deben trabajar en aspectos cognitivos,
actitudinalesy procedimental es, integrando y evaluando su propio aprendizaje. Las estrategias
didécticas activas, a promover la aplicacidn de estos recursos, contribuyen a crear conciencia
sobre los impactos ambiental es.

En relacién con g emplos de técnicas, métodos o procedi mientos paraimplementar estrategias
didacticasactivas, Vegay Espitia(2022) sefial an diversas opciones. Por giemplo, €l aprendizaje
basado en problemas, que implica resolver problemas mediante e andlisis de contenidos y la
reflexion, ya sea individuamente o en grupo. Otro gemplo es € aprendizaje por
descubrimiento guiado, donde | os estudiantes expl oran experimentos propuestos por € docente
paracomprender lateoriaaplicada en € tema. Laensefianza paracomprender es otra estrategia
relevante, que permite a los estudiantes demostrar su comprension a través de expresiones
orales, escritas, textuales o graficas.

A continuacién, se mencionan estrategias didacticas activas que pueden aplicarse para la
ensefianza de Ciencias Naturales de forma dinamicay participativa, o que implica una mayor
colaboracion de los estudiantes en el aprendizaje con €l proposito de mejorar la comprension
y retencion de los conceptos. Estas estrategias, dirigidas a que € aprendizaje sea més
interesante y atractivo, incrementan la incentivacion y la responsabilidad de los alumnos con

lamateria.
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1.7.2. Teoria o metodologia Aprendizaje Basado en Juegos

Estateoria plantea que integrar elementos de juego en €l proceso educativo puede incrementar
la motivacion, la implicacion y la retencion del aprendizaje (Duran, 2023). Esta teoria del
aprendizaje se remonta a principios del siglo XX, cuando €l psicdlogo suizo Jean Piaget
desarroll6 lateoria del equilibrio cognitivo, esta teoria sostiene que los nifios aprenden mejor
atravésdelaexploraciony € juego. Para Sanchez (2024) |os beneficios de la metodol ogia del

Aprendizaje basado en Juegos son:
Tabla?2

Beneficios de la Metodol ogia Aprendizaje Basado en Juegos

_ Docentes
Estudiantes

Motivacion intrinseca
Aprendizaje activo
Desarrollo de habilidades

Facilidad de ensefianza
Mayor compromiso
Diversificacion de estrategias

Retroali [nentaci on inmediata - Beneficiosdela Retroalimentacion inmediata
Retencion del conocimiento Metodolodia Evaluacion formativa
Pensamiento critico Participacion en el aula
Resolucion de problemas Desarrollo profesional

Reduccién de estrés y ansiedad

. o Ambiente positivo
Ambiente positivo

Nota. Fuente: Sanchez (2024)

El Aprendizaje basado en Juegos es una metodol ogia que enfatiza laimportancia de utilizar e
juego para apoyar € desarrolloy el aprendizaje de los nifios en unavariedad de éreas. El juego
librey € juego guiado son dos tipos diferentes de Aprendizaje basado en Juegos: € primero
esta centrado en € nifio y estaintrinsecamente motivado, mientras que el segundo estadirigido

por el adulto y se centra en un objetivo de aprendizaj e especifico.
1.7.3. Caracteristicasdel Aprendizaje Basado en Juegos

Para Seghal (2021) las caracteristicas del Aprendizaje basado en Juegos son:

Elementos L adicos Incorporados. Utiliza mecanicas y dindmicas de juego como puntos,
niveles, desafios, recompensas y reglas para estructurar €l proceso de aprendizaje.

Objetivos Educativos Definidos. Alinea los juegos con los objetivos curriculares y metas
educativas especificas para asegurar que € contenido aprendido searelevante y Util.
Interactividad y Participacién Activa: Fomenta una participacion activay comprometida de

los estudiantes mediante la interaccion directa con el contenido através del juego.
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Feedback Inmediato: Proporciona retroalimentacion instantanea a los estudiantes sobre sus
acciones y decisiones durante €l juego, 1o que ayuda en el gjuste continuo de estrategias de
aprendizaje.

Adaptabilidad y Personalizacion: Permite personalizar los juegos para diferentes niveles de
habilidad y estilos de aprendizaje, adaptando la dificultad y e contenido a las necesidades
individuales.

Al emplear Educaplay, es posible crear actividades ludicas y desafiantes que conviertan la
ensefianza de Ciencias Naturales en una experiencia mas atractiva y significativa para los
alumnos. Aparte delametodologiaprincipal del proyecto cientifico quee ABJ, paraincentivar
el aprendizaje en los estudiantes, se pueden usar también las siguientes estrategias

metodol dgicas:

1.8. Marco Legal
1.8.1. Constituciéon dela Republica del Ecuador

La Constitucién de la Republica del Ecuador, promulgada en 2008, establece en su Seccién
Primera sobre Educacion, en e Art. 350, que e sistema de educacion superior tiene como
objetivo la formacién académica y profesional con un enfoque cientifico y humanista; la
investigacion cientifica y tecnolégica; la innovacién, promocion, desarrollo y difusion del
conocimiento y las culturas;, y la creacion de soluciones a los problemas del pais, en
consonancia con los objetivos del régimen de desarrollo (Constitucién de la Republica del
Ecuador, 2008).

De esta manera, se destaca a la educacion superior como la responsable de formar individuos
capaces de abordar problemas en beneficio del progreso de nuestro pais.

Con respecto a Art. 343, se establece que €l sistemanaciona de educacién tiene como objetivo
desarrollar las capacidades y potenciaidades tanto individuales como colectivas de la
poblacion, facilitando € aprendizaje y la creacion y uso de conocimientos, técnicas, saberes,
artes y cultura. Este sistema se centrard en € estudiante y funcionard de manera flexible,
dinamica, inclusiva, eficaz y eficiente (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008).

Este enfoque busca fortalecer € sistema educativo ecuatoriano, de modo que los estudiantes
puedan competir a mismo nivel que sus pares en otros paises de América Latina. En este
sentido, la Seccion tercera, relacionada con Comunicacion e Informacion, establece en su Art.
16 que todas las personas, de formaindividual o colectiva, tienen derecho al acceso universal

alastecnologias de informacion y comunicacion. Por |o tanto, es crucial implementar recursos
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tecnoldgicos en todos los niveles educativos para formar personas competentes en nuestra
sociedad (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008).

1.8.2. Ley Organica de Educacion Intercultural

Dentro de la LOEI (Ley Organica de Educacion Intercultural), menciona en su Capitulo
Segundo referente a Las Obligaciones del Estado Respecto del Derecho ala Educacion, en e
Art. 5, e Estado tiene e deber ineludible de asegurar €l derecho ala educacion paratodos los
ciudadanos del territorio ecuatoriano, garantizando su acceso universal alo largo de la vida.
Para ello, creard las condiciones que promuevan la igualdad de oportunidades para acceder,
permanecer, tradadarse y finalizar los servicios educativos. Ademés, e Estado ejerce su
liderazgo sobre € Sistema Educativo a través de la Autoridad Nacional de Educacion, de
acuerdo con lo estipulado en la Consgtituciéon de la Republica 'y la Ley (Ley Organica de
Educacion Intercultural, 2011)

Se resdlta asi |a responsabilidad que todos los ecuatorianos tienen de obtener una educacion
gue seadignay de alta calidad.

Dentro de las responsabilidades que &l Estado mencionaen el Art. 6, se destacan |os siguientes
puntos relevantes:

j. Asegurar la alfabetizacion digital y la utilizacidn de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion en € proceso educativo, asi como fomentar la conexion entre la ensefianzay las
actividades productivas o sociales;, con e propésito de desarrollar nuevos aprendizajes
mediante el uso de recursos tecnol 6gicos.

m. Promover la investigacion cientifica, tecnoldgica e innovacion, la creacién artistica, la
préactica deportiva, la proteccién y conservacion del patrimonio cultural y natural, asi como del
medio ambiente, y la diversidad cultura y linglistica; con € objetivo de mejorar todos los
aspectos de nuestro pais.

El Ministerio de Educaciéon ha definido los Estandares de Calidad Educativa, teniendo en
cuenta que. Los estandares abarcan cuatro areas fundamentales. Lengua y Literatura,
Matemética, Ciencias Sociadles y Ciencias Naturales. Se organizan en cinco niveles que
facilitan la visualizacion del progreso del aprendizaje que se espera del alumnado en los
aspectos centrales de cada érea curricular. Esto contribuye a desarrollo de la capacidad de

comprensién mediante la adquisicion de conocimientos significativos.
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1.9. Criterios delasinvestigador as

El presente estudio sobre el uso del Educaplay como estrategia didactica para incentivar €
aprendizaje de Ciencias Naturales en noveno afo de Educacion General Basica aborda una
problemética educativa contemporanea, que es e disefio e implementacion de estrategias
innovadoras que fomenten la motivacion y € interés de los estudiantes en éreas del
conocimiento como las Ciencias Naturales. A través del uso de Educaplay, una herramienta
digital interactiva que permite la creacion de actividades educativas personalizadas, se busca
integrar el Aprendizaje basado en Juegos (ABJ) como una metodologia que favorezca la
participacion activa, lamotivacion intrinsecay e aprendizaje significativo. A continuacion, se
presentan |os criterios de posicién de las investigadoras, respaldados por una reflexion critica
sobre las concepciones y puntos de vista de diversos autores.

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como Catalizador dela Motivacion

El Aprendizaje basado en Juegos (ABJ) hasido reconocido en estudios previos como un medio
eficaz paramejorar lamotivacion y € rendimiento académico de los estudiantes. Segun Nuifiez
et al. (2020), los videojuegos educativos ofrecen un entorno que promueve la exploracion
auténoma, laresolucién de problemasy el trabajo en equipo, factores que son fundamentales
para el aprendizaje en jovenes. Este enfoque se basa en la premisa de que los estudiantes, al
estar involucrados en actividades lUdicas, se sienten mas motivados y son mas propensos a
aprender de manera activay participativa. El uso de Educaplay, con su amplia gama de juegos
educativos, responde a esta necesidad de crear un entorno de aprendizaje atractivo y desafiante,
donde €l estudiante se convierte en un actor activo en su proceso de aprendizaje.

En este sentido, €l trabgjo de Ortiz (2021) ha explorado €l impacto de los juegos en la
educacion, resaltan que el ABJ facilita el aprendizaje al incorporar principios de diversion,
retroalimentacion inmediata y niveles progresivos de dificultad, aspectos que resultan
motivantes para los estudiantes. Por o tanto, la integracion de Educaplay en e aula no solo
tiene e potencial de hacer € aprendizaje de Ciencias Naturales més entretenido, sino también
mas efectivo, pues al emplear este tipo de estrategias se promueve un aprendizaje activo y
colaborativo.

El Rol delasHerramientas Digitales en la Educacion

En & contexto de laeducacion digital, € uso de herramientas tecnol 6gicas se ha visto como un
medio imprescindible paramejorar lacalidad del aprendizaje. Autores como Péez et al. (2022)
subrayan que las herramientas digitales, como Educaplay, brindan una manerainnovadora de

crear materiales didacticos interactivos gue se alinean con las necesidades de los estudiantes
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del siglo XXI. La interactividad que caracteriza a estas plataformas permite una
personalizacion del aprendizaje, adaptandose alos interesesy ritmos de los estudiantes, 1o que
facilita su involucramiento en el proceso educativo.

De acuerdo con Jurado (2022), las herramientas digitales como Educaplay contribuyen a la
construccion del conocimiento de manera mas dinamica, a permitir que los estudiantes
experimenten y descubran conceptos a través de la resoluciéon de problemas y la toma de
decisiones dentro de los juegos educativos. Ademés, estas herramientas favorecen e desarrollo
de habilidades cognitivas compl gjas, tales como el pensamiento critico y latoma de decisiones,
fundamentales en €l érea de las Ciencias Naturales.

Sin embargo, es relevante sefialar que, aungue las herramientas digitales ofrecen grandes
ventgjas, su integracion efectivaen el aularequiere unaplanificacién adecuaday unaformacion
docente continua, como lo sefidla Ulloa y Carcausto (2024), quienes destacan que los
educadores deben estar capacitados para hacer un uso pedagégico adecuado de las tecnol ogias.
La formacién docente en el uso de plataformas como Educaplay es, por lo tanto, un aspecto
clave que debe abordarse en paralelo con laimplementacion de estrategias didécticas basadas
en tecnologias.

El Disefio Didactico y la Personalizacion del Aprendizaje

El disefio de la secuencia didactica y la estructura metodol 6gica es otro aspecto critico en la
investigacion, pues la forma en que se organizan y presentan las actividades de aprendizaje
impacta directamente en su efectividad. Segun Sanchez (2022), el disefio didactico debe ser
flexibley adaptable alas caracteristicasy necesidades del grupo de estudiantes, para garantizar
un aprendizaje inclusivo. El uso de Educaplay permite disefiar actividades interactivas
persondizadas, 10 que posibilita una ensefianza mas centrada en el estudiante y en sus ritmos
de aprendizge.

Ademas, Rubio (2020) habla acerca de la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia sugiere
gue € uso de recursos visuaes, como los que ofrece Educaplay, facilita la comprension de
conceptos complejos a ofrecer multiples representaciones de la informacion. Esto es
especialmente Util en Ciencias Naturales, un campo donde los conceptos abstractos y los
procesos cientificos pueden beneficiarse de representaciones visuales e interactivas que
refuercen e entendimiento de los estudiantes.

Desafios en la I mplementacion de Estrategias Didacticas Digitales

A pesar de los beneficios que ofrecen las herramientas digitales y e ABJ, existen también
desafios inherentes a su implementacion en € aula. Como se menciona en la investigacion de

Mosguera (2020), la integracion de tecnologias en € aula enfrenta obstaculos como la
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resistencia de algunos docentes a adoptar nuevas metodologias y la falta de recursos
tecnol 6gicos adecuados. En este contexto, es fundamental que los docentes reciban formacion
constante y que las instituciones educativas brinden e apoyo necesario para integrar
plataformas como Educaplay de manera efectiva en el proceso de ensefianza.

Ademas, Carneiro et al. (2021) sefidan que, si bien las tecnologias ofrecen ventgas
pedagogicas, también es necesario que los docentes utilicen un enfoque reflexivo en su
implementacion, asegurandose de que las herramientas no sean utilizadas de manera aislada,
sino como un complemento a las estrategias pedagdgicas existentes. Por o tanto, € éxito de
esta estrategia didactica dependera de una integracion adecuada de Educaplay en € marco
pedagdgico general, alineada con |os objetivos educativos de las Ciencias Naturales.

En conclusién, la investigacion sobre el uso de Educaplay como estrategia didactica para
incentivar el aprendizae de Ciencias Naturales subraya la importancia de incorporar
tecnologias educativas interactivas para fomentar la motivacion y la participacion de los
estudiantes en e aula. El Aprendizaje basado en Juegos (ABJ), a ser aplicado mediante
plataformas como Educaplay, no solo ofrece un entorno de aprendizaje mas atractivo, sino que
también facilita el desarrollo de habilidades cognitivas y el aprendizaje significativo. Sin
embargo, la implementacion exitosa de esta estrategia requiere una preparacion adecuada de
los docentes, una planificacion didéctica cuidadosay |a superacion de obstacul os relacionados
con lainfraestructuratecnol6gicay laformacion continua. De esta manera, se podra garantizar
que el uso de tecnologias digitales sea un recurso verdaderamente transformador en el proceso

educativo, particularmente en la ensefianza de Ciencias Naturales.
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CAPITULO Il METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1. Enfoque de la Investigacion

La investigacion a realizarse tendrd un enfogue mixto, que segin Hernandez & Mendoza
(2018) “representan un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de investigacion
eimplican larecoleccion y el andisis de datos tanto cuantitativos como cualitativos, asi como
su integracion y discusion conjunta” (p.10), esto permitira obtener resultados mas confiables.
En el enfoque cuantitativo, los autores Arias et al. (2022) mencionan que “permite medir
variables o fendmenos através de val ores numéricosy un procesamiento estadistico descriptivo
y/o inferencial” (p. 90). Esto quiere decir que se utilizara para conocer datos estadisticos una
vez aplicadas | as técnicas de recoleccion de informacion alos involucrados, en relacion con la
utilizacion de tecnol ogias innovadoras para |a ensefianza de Ciencias Naturales.

Ademas de la capacidad del enfogue cuantitativo para medir variables y realizar andisis
estadisticos, se puede argumentar que este método proporciona una base objetiva y
cuantificable para evaluar €l impacto de Educaplay en el aprendizgje de Ciencias Naturales.
Permite identificar correlaciones y tendencias entre €l uso de la tecnologia y los resultados
educativos, asi como cuantificar laefectividad comparativade diferentes enfoques o estrategias
de ensefianza. Ademés, a utilizar técnicas estadisticas descriptivas e inferenciaes, se pueden
obtener conclusiones robustas sobre la influencia de la herramienta tecnol égica en aspectos
especificos del aprendizaje, como la comprension de conceptos cientificos o la motivacion de
los estudiantes. Este enfoque también permite la replicabilidad de los estudios y la
generalizacion de los resultados a otros contextos educativos, proporcionando una base solida
paralatoma de decisiones en laimplementacion de tecnologias innovadoras en la educaci on.
Por otra parte, también se hara el uso de lainvestigacion cualitativa que segin Mufioz (2015)
manifiesta “la recoleccion de datos no obedece a procesos rigidos estandarizados o
predeterminados, tampoco implica una medicion numérica de los mismos, consiste en obtener
perspectivas, apreciaciones, puntos de vista, prioridades e intereses de los participantes™ (p.
145). Por lo tanto, mediante los empleos de entrevistas y consultas bibliograficas se podra
obtener informacion relevante y detallada que aporten a conocimiento del empleo del
Educaplay para incentivar € aprendizaje de Ciencias Naturales en noveno afio de educacion
genera basica

Asi mismo, este enfoque captura perspectivas enriquecedoras sobre el uso de este recurso

tecnoldgico en la ensefianza de Ciencias Naturales, explorando experiencias individuales de
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estudiantes y profesores que pueden pasar desapercibidas en estudios cuantitativos, mediante
entrevistasy consultabibliografica, se contextualizan | as percepciones dentro del marco tedrico
y préctico delaintegracion tecnol 0gica educativa. Adiciona mente, también identificabarreras,
facilitadores y aspectos emocionales que influyen en e aprendizaje y la participacion
estudiantil, proporcionando una vision holistica y complementaria a la investigacion

cuantitativa del impacto de la plataformadigital en el noveno afio de educacion basica.

2.2.Alcance delalnvestigacion
2.2.1. Investigacion descriptiva

Para Castillo y Reyes (2015) este alcance permite “Describir las caracteristicas que identifican
los elementos esenciales de personas, animales o cosas, recoge informacion de manera
independiente de las variables mediante utilizacion de técnicas e instrumentos de
investigacion” p.84. De ahi que la investigacion descriptiva ayudara mediante la informacion
recopilada a caracterizar las variables Educaplay y € aprendizaje de Ciencias Naturales para
poder sustentar de mejor manera el tema de investigacion.

Ademés, se puede mencionar que este enfoque facilita una comprensién detallada de como se
utilizan estas tecnologias en el contexto educativo especifico. Esto incluye laidentificacion de
patrones de uso, preferencias de los estudiantes y profesores, asi como las percepciones sobre
la efectividad de Educaplay paramejorar €l aprendizaje y la motivacién en Ciencias Naturales.
Se vaadescribir €l proceso de ensefianza-A prendizaje basado en Juegos para poder medir €
impacto que tiene Educaplay en incentivar el aprendizaje delas Ciencias Naturales. Asimismo,
la investigacion descriptiva proporciona una base solida de datos empiricos que puede servir
como punto de partida para investigaciones més profundas, como estudios longitudinales o
comparativos, que examinen la evolucion del uso de Educaplay y su impacto a lo largo del
tiempo.

2.2.2. Investigacion Aplicada

Para Cabezas et al. (2018) pretende “Obtener respuestas practicas a situaciones reales, y para
ellointerpretalo que sucede desde el punto de vista de quienes acttian o son parte en lasituacion
problema, por gemplo, autoridades, docentes, estudiantes integrantes de una organizacion
educativa” (p.85). Es decir, que al estar participando todos los involucrados en el proceso de
investigacion, se espera generar soluciones para a problema identificado. Por tal motivo, en
esta investigacion se desarrollara recursos didacticos en Educaplay desde € disefio de la
estrategia didactica del aprendizgje activo con la finaidad de meorar €l aprendizaje de

27



DEL ECUADDR

UBE UMNIVERSIDAD )
7§ | EOLVARIANA | TRABAJO DE TITULACION

Ciencias Naturales en noveno afio de educacion general basica de la Unidad Educativa “El
Angel”

Este enfoque de investigacion colaborativa y participativa garantiza que los recursos y
soluciones desarrollados en la plataforma digital sean relevantes y gjustados a las necesidades
concretas de estudiantes y docentes de la institucion. Al involucrar a todas las partes
interesadas, se fortalece el sentido de propiedad y € compromiso con la implementacion
efectiva de las estrategias educativas. Ademas, se describira € proceso de ensefianza-
Aprendizaje basado en Juegos para evaluar como Educaplay influye en la motivacion y e
aprendizaje en Ciencias Naturales. Laincorporacién de Educaplay como herramienta didactica
mejora el aprendizaje en Ciencias Naturales, ademéas promueve € desarrollo de habilidades
digitales y responde a inquietudes de los alumnos, preparandolos de forma integral para
afrontar desafios académicosy profesionales.

2.2.3. Investigacion exploratoria

Dado que Educaplay no es ampliamente conocido ni utilizado como método de ensefianza, se
ha optado por utilizar un enfoque de investigacion dirigido a estudio exploratorio, como
menciona Ramos (2020, los estudios exploratorios se realizan con la finalidad de analizar
investigaciones novedosas, donde aparecen diversas dudas o que no sean estudiado
anteriormente.

Este tipo de investigacion permite una exploracion exhaustiva de las aplicaciones y beneficios
potenciales de Educaplay en la ensefianza de Ciencias Naturales. Al enfocarse en un area
relativamente nueva o poco investigada, se andizara €l proceso de ensefianza-Aprendizaje
basado en Juegos para evaluar como Educaplay estimula € aprendizaje y la motivacion en
Ciencias Naturales. Este enfoque facilita la identificacion de oportunidades para innovar y
mejorar |as précticas educativas actuales, adaptando Educaplay a las necesidades y contextos
especificos de estudiantes y docentes, y fomentando asi un aprendizaje més interactivo y

personalizado en € aula.
2.3.Tipo deInvestigacion

2.3.1.1nvestigacion Documental

Lainvestigacion sera de caracter documental, tomando como base lo expuesto por Vivero y
Sanchez (2018) donde afirma, que tiene que ver con las bases de datos para la recoleccion y
seleccion de articulos, clasificacion de informacion, andlisis genera de los articulos. Por
consiguiente, para este estudio se analizaran documentos bibliograficos que permitan €l
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sustento de las variables Educaplay y las competencias que se van a desarrollar en Ciencias
Naturales.

Al aplicar este tipo de investigacion proporciona una estructura organizada para revisar y
analizar informacion clave como titul os, resimenesy pal abras clave, permitiendo construir una
base solida de conocimiento tedrico y préactico sobre €l temaen estudio y estrategias didacticas
paralaensefianzade Ciencias Natural es. Cuando se analice documentos relevantes, se obtendra
una comprension detallada de las variables involucradas, facilitando la identificacién de
tendencias y mejores practicas que puedan influir en el disefio y laimplementacién efectivade

recursos educativos innovadores.
2.3.2.Investigacion de Campo

Seguin Cgjal (2020), tiene que ver con recopilar informacion directamente en el lugar de los
hechos, sin que exista manipulacion o control de las variables. Por |o tanto, € disefio que se
utilizd, ya que se tuvo que ver con hechos reales que desarrollan en un espacio empirico de
observacion, que es el caso aplicado en la Unidad Educativa “El Angel”.

Ademas de centrarse en la recoleccion directa de datos desde la realidad, |a investigacion de
campo permite estudiar fendmenos educativos en contextos auténticos y dinamicos,
garantizando observar y comprender |0s procesos educativos en accién dentro de la Institucion
Educativa, sin intervenir en las variables y asegurando una representacion precisa de las
précticas y resultados educativos. Este disefio ofrece ideas practicas que pueden ser utilizadas
directamente para mejorar las estrategias educativas y optimizar € uso de Educaplay en la
ensefianza de Ciencias Naturales, fomentando un aprendizaje més pertinente y eficaz paralos
alumnos. Para esto se aplico, encuestas alos estudiantes y entrevistaal coordinador académico

del érea de Ciencias Naturales para determinar el impacto de Educaplay en clases.

2.4. Hipotesis o | dea a Defender

El uso del Educaplay como estrategia didactica con €l Aprendizaje basado en Juegos mejorae
incentiva el aprendizaje de Ciencias Naturales en noveno afio de educacion general basica de
la Unidad Educativa “El Angel”

2.5.0peracionalizacion de Variables
25.1. Variables

Las variables identificadas en la investigacion son: Estrategia didactica mediante Educaplay

como variable independiente y motivacion en el aprendizaje de Ciencias Naturales como
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variable dependiente. V ariables gjenas que estén enfocadas en | as capacidades de |os docentes

y en e nivel socioecondmico de |os estudiantes.
2.5.1.1. Estrategia didactica mediante Educaplay

Educaplay, es una plataforma que genera actividades de aprendizagje en linea dindmicas y
atractivas que involucran alos estudiantes en varios formatos, como crucigramas, preguntas de
opcion multiple, respuestas, busgueda de palabras, etc. Profesores y estudiantes tienen la
oportunidad de crear sus propias actividades registrandose en la plataforma de forma gratuita.
Una de las ventgas Unicas de este servicio es que las actividades se pueden descargar en
formato Flash para su uso sin conexion, facilitando asi € aprendizaje asincrénico (Jurado,
2022).

2.5.1.2. Motivacion en e aprendizaje de Ciencias Naturales

La motivacion para aprender ciencias se basa en estrategias de ensefianza que utilizan
diferentes medios de representacion y expresion para potenciar actividades, herramientas y
métodos de evaluacion. En este contexto, e Aprendizaje basado en Juegos, con la ayuda de
Educaplay, se destaca por crear actividades interactivas y dindmicas que ayudan a explorar
conceptos de | as ciencias de una forma précticay motivadora. Estos juegos educativos no solo
fomentan la resolucion de problemas y la colaboracion, sino que también brindan
retroalimentacion instantanea, 1o que hace que €l proceso de aprendizaje sea mas activo y
significativo al tiempo que mejoralas habilidades de comunicacion de los estudiantes (Alvarez
& Chamorro, 2017).

30



UBE

&.

LNIVE RSO AL
BOLIVARIANS
DEL ECUADDR

TRABAJO DE TITULACION

Tabla 3 Matriz de Operacionalizacion de Variables

Sugerencias

Entrevista
Encuesta

Variable Dimension Indicadores Técnica I nstrumento
Usahilidad Eficiencia, Facilidad, Competencia, | Observacion Aulicas Listade cotejo
Independencia, Desafios, Preferencias Entrevista Cuestionario
Independiente; Encuesta Cuestionario
Estrategia L . i . A . .
didéctica M otivacion Compromiso, Autonomia, Curiosidad, | Observacion Aulicas Listade cotejo
. Sugerencias Entrevista Cuestionario
mediante . .
Encuesta Cuestionario
Educaplay
Interactividad Participacion, Colaboracion, solidaridad. | Observacion Aulicas Listade cotejo
Entrevista Cuestionario
Conocimiento Comprensi6n, Retencién, memoria Entrevista Cuestionario
Encuesta Cuestionario
Resultados Progreso, Claridad, Aplicacion, Impacto | Observacion Aulicas Listadecotegjo
Motivacion en € Entrevista Cuestionario
Aprendizge de -
Ciencias Participacion Interés, Iniciativa, Cumplimiento Observacion Aulicas Listade cotejo
Naturales Encuesta Cuestionario
Actitud Satisfaccion, Creatividad, Habilidad, | Observacion Aulicas Lista de cotgjo

Cuestionario
Cuestionario

Nota. Fuente: Las Autoras
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2.6. Métodos

Para el estudio del problema de investigacion se utilizaron los métodos: inductivo, analitico y
estadistico.

2.6.1. Mé&odo Inductivo

El método inductivo indica el procedimiento que se debe seguir para estudiar €l problema de
manera particular para establecer conclusiones generales, segun Cabezas et al. (2018) sefidan
que “es el razonamiento que orienta a partir de la observacion de casoS particulares a
conclusiones generales, parte de enunciados particulares para generalizarse” (p.16). En efecto,
en la presente investigacion se aplicara cuando se investigue € estudio, andlisis de hechos 'y
datos especificos de la utilizacién de recursos pedagdgicos en la ensefianza y de esa manera
[legar aconclusiones general es que permitiran realizar adecuadamente el desarrollo de recursos
didécticos en Educaplay. A partir de un disefio de la estrategia didéctica del aprendizgje activo
paramejorar €l aprendizaje de Ciencias Naturales en noveno afio de educacion general basica
de la Unidad Educativa “El Angel”

Como también, se puede decir que este método proporciona una base sdlida para la
investigacion educativa al enfocarse en la recopilacion detallada y sistemética de datos
especificos sobre la utilizacion de recursos pedagogicos, permitiendo identificar patrones y
tendencias que pueden no ser evidentes de manera superficial, contribuyendo asi a una
comprension més completa y fundamentada de como mejorar la ensefianza de Ciencias
Naturales. Asimismo, al partir de casos particulares hacia conclusiones generales, se fomenta
un andlisis exhaustivo gue no solo evalla e impacto de los recursos didacticos, sino que
también proporciona directrices claras para optimizar la estrategia educativa en beneficio del

aprendizaje de | os estudiantes.
2.6.2. Método Analitico

Por su parte el método analitico indica las actividades que se debe realizar para descomponer
el objeto de estudio en sus partes esenciales para luego proceder a analizar cada uno de ellos.
Para Naupas et al. (2018) se fundamenta en |os procesos cognoscitivos y permite desglosar el
fendmeno, o proceso estudiado, en los principales componentes que lo componen para
establ ecer sus caracteristicas. Por |o tanto, se utilizara cuando se descomponga lainvestigacion
en diversos elementos y variables, 10 que ayudard a comprender de mejor manera cada uno de

los aspectos relacionados con e empleo de recursos en la ensefianza de Ciencias Naturales, de
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igual manera este método facilitara el anadlisis de la informacion recolectada mediante las
técnicas e instrumentos aplicadas.

Cabe mencionar que e méodo andlitico proporciona una herramienta efectiva para
descomponer y examinar detalladamente cdmo se utiliza la metodologia del Aprendizaje
basado en Juegos en la ensefianza de Ciencias Naturales desde la implementacion de
Educaplay; analizando cada componente del proceso educativo, desde la seleccion y disefio de
actividades hasta la evaluacion de su impacto en el aprendizagje de los estudiantes. Se puede
identificar con mayor precision qué aspectos de la plataforma contribuyen de manera
significativa al logro de objetivos educativos especificos en este campo, dando paso a una
evaluacion critica y rigurosa de las practicas educativas;, si no que también originando
alternativas para mejorar continuamente las estrategias didéacticas y optimizar € uso de
tecnologias educativas en e contexto de las Ciencias Natural es.

2.6.3. Mé&odo Estadistico

Para Sanchez (2024) es la actividad de recolectar y anaizar informacién para determinar
estdndares y tendencias, que son Utiles en latoma de decisiones. Con este método selograra el
adecuado manejo, tabulacion y andisis de la informacion recopilada en € proceso
investigativo. Ademés, es importante mencionar que no se aplicd una formula estadistica por
ser un muestreo aleatorio no probabilistico, ya que la poblacion a estudiar es muy peguefia por
tal motivo se efectud un censo.

Se puede también argumentar que el andlisis estadistico implicamés que simplemente recopilar
y anadlizar datos, se centra en descubrir patrones y tendencias clave dentro de la informacion
obtenida durante lainvestigacion educativa. Este proceso de analitica de datos no selimitaala
organizacién de lainformacion, sino que también incluye la interpretacion de resultados para
obtener perspectivas valiosas que guien decisiones fundamentadas en la ensefianza de Ciencias
Naturales, laimplementacion de este enfoque asegura una gestion efectiva de la informacion,
garantizando un analisis exhaustivo que mejore la eficacia de |l as estrategias educativas y €l uso
de herramientas como Educaplay. Ademas, se utilizo la escala de Likert para e andlisis
cuantitativo y la categorizacion para el cualitativo.

2.7. Poblacién
2.7.1. Poblacion
En e presente estudio, la poblacion ainvestigar corresponde a 48 estudiantes pertenecientes a

noveno afio de educacién general basica de la Unidad Educativa “El Angel” del canton Espejo,
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provinciadel Carchi.

2.8.Técnicas e I nstrumentos
2.8.1. Encuesta

Se efectud una encuesta a los estudiantes de noveno afio de educacién genera bésica de la
Unidad Educativa “El Angel” del cantén Espejo, provincia del Carchi. Como instrumento que
se utilizo paralevantar lainformacion fue el cuestionario con preguntas de opcién multiple con

escalade valoracion. (Ver anexo 1)
2.8.2. Entrevista

La entrevista se realizé al coordinador académico de la Unidad Educativa “El Angel. El
instrumento  que se utilizé para recopilar la informacion fue e cuestionario compuesto de

preguntas abiertas. (Ver anexo 2)
2.8.3. Observacion directa aulica

Se aplico una observacion directa aulica, utilizando como instrumento la lista de cotejo (Ver
anexo 3), del proceso de ensefianza — aprendizaj e de ciencias de | 0s estudiantes de noveno afio
de educacién genera basica.

Losinstrumentos aplicados en lainvestigaci 6n fueron rigurosamente validados por expertos en
el &rea, mediante un proceso de revision exhaustiva por parte de especialistas con experiencia
en el campo de estudio (Ver anexo 4), quienes evaluaron la pertinencia, precision y relevancia
de cadainstrumento. Este proceso garantizd que los instrumentos utilizados fueran adecuados
paracumplir con los objetivos de lainvestigacidn y que proporcionaran datos fiablesy validos.

2.9. Descripcion dela ficha de evaluacion

La ficha de evaluacién tiene como finalidad determinar € nivel de aprendizaje del area de
Ciencias Naturales de | os estudiantes de noveno afio de educacién general basicade la Unidad
Educativa “El Angel”. La forma de administracion serd de manera individual cuya duracién
aproximadamente es de 20 minutos. El &mbito de aplicacion estara dirigido a los estudiantes
de la institucion educativa “El Angel”. La estructura del instrumento consta de 12 items (Ver
anexo 1), distribuidos de la siguiente manera:

e LaDimension 1: Motivacion y Participacion (compuesta por 3 preguntas 1, 2, 3);

e LaDimension 2: Comprension y Retencién del Contenido (compuesta por 3 preguntas

4,5, 6);
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e Dimensidn 3: Usabilidad y Preferencias (Compuesta por 3 preguntas 7,8,9);
e Dimensién 4: Opinionesy Sugerencias (compuesta por 3 preguntas 10,11,12).
Cadaitem del instrumento presenta como respuestas una escalade linkert, que vadel 1
al 5 siendo 1 menor valoracion deintensidad y 5 mayor valoracién deintensidad, como también

se encuentran items de respuestas abiertas.

2.10. Procedimiento de Recoleccion de Datos

Para el proceso de recoleccion de datos se aplicara las siguientes etapas:

e Seestablecio lamuestraainvestigar.

e Se aplico la prueba a grupo de estudiantes para conocer el aprendizaje de Ciencias
Naturales.

e Seefectud laentrevistaa coordinador académico de la Unidad Educativa

e Sedesarrollo las actividades haciendo uso del Educaplay como estrategia didactica.

e Seguidamente se aplico la prueba post test del instrumento de recoleccién de datos al
grupo experimental después del uso del Educaplay como estrategia didéctica para
conocer lainfluencia que tuvo en € aprendizaje del areade Ciencias Naturales.

e Finalmente, efectuada la recoleccion de informacién se procedio a tabular y analizar,

utilizando programas informéticos.

2.11. Presentacion delos Resultados del Estudio Diagnostico

El diagnostico se realizd por medio del método inductivo, mediante la observacion directa del
proceso de ensefianza — aprendizaje de ciencias de |os estudiantes de noveno afio de educacion
genera basica, relacionado con € tema animales vertebrados; estas observaciones aulicas se
realizaron en el primer trimestre dentro de la Unidad Educativa “El Angel”, se percibieron 4

visitas aulicas. Ademés, se aplicd una entrevistaal coordinador académico de lainstitucion.

2.11.1. Observacion Directa Aulica
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Figural

Participacion Activa
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Nota. Fuente: Observacion directa aulica a estudiantes de la Unidad Educativa “El Angel”

El andlisisdelalistade cotejo revel 6 unagrave falta de participacion activa en las ciencias por
parte de los alumnos de noveno grado. Una menor proporcion de estudiantes que muestran
interés en las actividades (6,25%) y se ofrecen voluntariamente para participar en debates
(18,75%) indica menos compromiso y entusiasmo por € tema. Ademas, una gran proporcion
de estudiantes (87,5%) no completaron sus tareas a tiempo, 1o que indica problemas con la
gestion del tiempo y la responsabilidad de las tareas. Estos resultados indican una clara falta
de participacién activa entre los estudiantes de ciencias de noveno grado, bgjo interés en las
actividades y baja participacion en las discusiones. Ademas, un ato porcentgje de tareas
inconclusas indica problemas con la gestion del tiempo y la responsabilidad. Esto pone de
relieve la urgente necesidad de revisar y mejorar las estrategias de ensefianza para aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes en la materia

Diariamente, como docentes, se enfrentala desmotivacion y lafatade participacion activa por
parte de los estudiantes en las clases no solo de ciencias, |0 que se traduce en escaso interés en
las actividades y en discusiones, esto, se debe en gran parte a métodos de ensefianza
tradicionales que no conectan con sus intereses. Ademas, € alto porcentgje de tareas
incompl etas indica problemas en la gestion del tiempo y habilidades organi zativas.
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Figura2

Motivacion y Compromiso
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Nota. Fuente: Observacion directa aulica a estudiantes de la Unidad Educativa “El Angel”

Sobre la motivacion y compromiso de los estudiantes de noveno grado por estudiar Ciencias
Naturales. Una menor proporcién de estudiantes que muestran entusiasmo por € uso de
herramientas digitales (6,25%) y buscan ellos mismos més informacion (18,75%) muestra que
estan menos interesados en profundizar en los contenidos de lamateria. Ademas, € bagjo interés
por las materias relevantes fuera del aula (12,5%) refuerza la idea de que los estudiantes no
quieren aprender fueradel entorno escolar. Lainformacion recopiladarevel 6 unaclarafaltade
motivacion y compromiso entre los estudiantes de noveno grado para aprender ciencias. Una
menor proporcion de estudiantes que muestran entusiasmo por usar herramientas digitales y
buscar informacién adicional por su cuenta, combinada con un menor interés en temas
relevantes fuera del aula, indica una falta de interés en involucrarse con e contenido de las
materiasy el aprendizaje en e entorno escolar. Esto sugierelanecesidad de revisar y actualizar
estrategias de ensefianza para atraer y sostener el interés de los estudiantes y fomentar una
mayor curiosidad y motivacion por las ciencias.

En laexperienciacomo docentes, se observaunainquietante faltade motivacion y compromiso
con las ciencias entre los estudiantes de noveno grado. En un curso reciente sobre el sistema
solar, solo una pequefia parte expresd entusiasmo por utilizar herramientas digitales para la

investigacion, esta desconexion muestra su participacion limitada y la necesidad urgente de
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revisar nuestras estrategias de ensefianza para crear un entorno mas dinamico y atractivo que
despierte su curiosidad cientifica.

Figura3

Interaccion y Colaboracion
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Nota. Fuente: Observacion directa aulica a estudiantes de la Unidad Educativa “El Angel”

Lainteraccion y cooperacion de estudiantes de ciencias de 9° grado. Aungue una proporcion
significativa de estudiantes se desempefian bien en actividades grupales (37,5%) y ayudan a
sus compafieros en dificultades (52,08%), la cantidad de participacion activa en la
retroalimentacion grupal es limitada (31,25%). Estos hallazgos sugieren que a pesar de una
base sdlida de cooperacion y apoyo entre los estudiantes de ciencias de noveno grado, aln es
necesario mejorar la participacion efectiva en laretroalimentacion grupal y la participacion en
actividades grupales. Aunque a una gran proporcién de estudiantes les fue bien en grupos y
ayudaron a sus compafieros, la participacion limitada en |a retroalimentacién grupal sugiere
gue no todos los estudiantes participaron plenamente en el proceso colaborativo. Para mejorar
la dindmica de grupo y la interaccion en e aula, es crucia implementar estrategias que
fomenten una participacion més activay promuevan una colaboracion mas plena en todas las
etapas del aprendizaje.

En la préactica docente, se encuentra que, aungue muchos estudiantes de noveno grado pueden
desempefiarse bien en actividades grupales y estan dispuestos a apoyar a sus comparieros, su
participacion en laretroalimentacion grupal es significativamente limitada. Esta brecha puede
deberse ala fata de estrategias que promuevan la comunicacion efectivay la confianza en €l

aula. A menudo se observa que algunos estudiantes se sienten inseguros a expresar sus
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opiniones, lo que limita la motivacion para cooperar.

Figura4

Uso de Herramientas Digitales
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Nota. Fuente: Observacion directa aulica a estudiantes de la Unidad Educativa “El Angel”

El instrumento aplicado revela una preocupante falta de competencia en €l uso de herramientas
digitales entre los alumnos de 9° grado. Las herramientas digitales no fueron utilizadas
eficazmente por ningun estudiante (0%) y sblo & 12,5% demostré habilidades suficientes en €l
uso de la tecnologia. Ademaés, la capacidad para resolver problemas técnicos de forma
independiente es muy baja, solo € 10,42% de las personas resuelven problemas con un poco
de ayuda. Estos resultados indican graves deficiencias en la integracion de las tecnologias
digitales en € aprendizaje de | os estudiantes de noveno grado. Lafaltade habilidades en el uso
de herramientas digitales y una débil capacidad para resolver problemas técnicos de forma
independiente indican que los estudiantes no reciben e apoyo necesario para desarrollar
habilidades digitales basicas. Esto pone de manifiesto, la urgente necesidad de implementar
programas que mejoren las capacidades tecnoldgicas de los estudiantes y brinden e apoyo
adecuado para garantizar que sean capaces de utilizar eficazmente las herramientas digitales
en el proceso educativo.

La experiencia como docentes, ha permitido identificar que la mayor parte de estudiantes de

noveno grado no posee habilidades digitales, se sienten inseguros a la hora de resolver
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problemas tecnol 6gicos por si solos, 10 que puede ser por falta de formacion previay de apoyo
para desarrollar habilidades digitales, limitando €l aprendizaje y participacion en un entorno

educativo cada vez més digital.

Figurab
Resultados de Aprendizaje
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Nota. Fuente: Observacion directa aulica a estudiantes de la Unidad Educativa “El Angel”

Existen brechas obvias en el rendimiento académico de |os estudiantes de noveno grado en la
especiaidad de ciencias. S6lo e 14,58% mejord sus puntuaciones y sélo € 10,42% supo
explicar claramente |os conceptos clave. Ademés, sdlo un nimero muy reducido de estudiantes
(8,33%) utilizé lo aprendido en la resolucion de nuevos contextos o problemas.

Los resultados revelan que los estudiantes enfrentan serios desafios en la comprension y
aplicacion de los conceptos de Ciencias Naturales con deficiencias notables en la explicacion
y transferencia de conocimientos lo que indica una necesidad urgente de revisar y fortalecer
las estrategias de ensefianza es esencial adoptar enfoques pedagdgicos que mejoren tanto la
comprensién conceptual como laaplicacién practicadel conocimiento gjustar |as metodol ogias
podria mejorar significativamente el rendimiento académico y la capacidad de |os estudiantes
paraaplicar |o aprendido en diversos contextos.

Como docentes, se ha determinado que, s existe bajos rendimiento académico de los
estudiantes de noveno grado en ciencias, reflgando dificultad para explicar conceptos
importantes y aplicar lo aprendido en nuevos contextos. Parte de la razén de esta situacion es
gue los métodos de ensefianza no promueven una comprension profundani latransferencia de
conocimientos. En € aula, muchos estudiantes parecen distraidos y tienen dificultades para

relacionar conceptos tedricos con situaciones précticas.
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Figura6

Actitud General
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Nota. Fuente: Observacion directa aulica a estudiantes de la Unidad Educativa “El Angel”

Finalmente, a recopilar la informacion se encontré que los estudiantes de noveno grado
presentan unaevidente falta de motivacion y satisfaccion en € aprendizaje delas ciencias. S6lo
el 14,58% de la poblacién mostré una actitud positivahacia estetemay solo el 8,33% se mostrod
satisfecho con las actividades digitales. Sin embargo, una gran proporcién (64,58%) propuso
mejoras 0 nuevas ideas de actividades, 10 que indico un deseo de cambio y voluntad de
contribuir a proceso educativo. Estos datos apuntan que incluso si los estudiantes no estan
satisfechos con e estado actual del aprendizaje porque los profesores utilizan un enfoque
pasivo en e que los estudiantes solo escuchan y no participan en el proceso de aprendizaje, la
apertura a nuevas ideas puede ser la clave parareavivar su interés por la cienciay mejorar su
motivacion en las Ciencias Naturales.

La experiencia en la docencia ha permitido observar una marcada falta de motivacién y
satisfaccion en € aprendizaje de ciencias entre los estudiantes de noveno grado, 1o que se
atribuye aun enfoque de ensefianza pasivo que no invol ucraactivamente. Pero muchos estaban
dispuestos a sugerir megjoras, lo que demuestra un deseo de cambio y compromiso con la
educacion, incluyendo ideas y fomentando la participacion, se puede reavivar su interés por la

ciencia
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2.11.2. Entrevista dirigida al coordinador académico de Ciencias Naturales dela Unidad
Educativa “El Angel

A partir de las entrevistas a los coordinadores (Ver Anexo 2), se plantearon un total de ocho
preguntas, que se centraron principalmente en las siguientes categorias. € nivel de
conocimiento y motivacion delos estudiantes, lainteraccion y cooperacion en el aula, asi como
la necesidad paralainnovacion de métodos.

Nivel de Conocimientoy Motivacion de los Estudiantes

El andlisis de los resultados obtenidos es € siguiente. Los resultados de las entrevistas
mostraron que |os estudiantes tenian conoci mientos basi cos sobre vertebrados obtenidos desde
la educacién primaria. Este nivel superficial de conocimiento limita su capacidad para abordar
conceptos cientificos mas avanzados. Ademas, la motivacion general de los estudiantes por la
materia fue moderaday el interés varid mucho segun larelevanciay € contexto de los temas
tratados. La fata de innovacion o estrategias digitales en e aula contribuye a este efecto
negativo, 1o que apunta a la necesidad de revitalizar los métodos de ensefianza para captar
mejor €l interés de los estudiantes.

Interaccion y Colaboracion en el Aula

En las actividades de Ciencias Naturales, la interaccion y colaboracion de los estudiantes es
limitaday claramente se prefiere € trabajo individual. Estafalta de cooperacion puede deberse
a la falta de métodos de aprendizaje interactivos y participativos que fomenten una mayor
cooperacion entre los estudiantes. La falta de actividades grupales efectivas muestra que los
estudiantes no participan plenamente en € aprendizgje grupal, lo que puede afectar
negativamente su motivacion y profundidad de comprension de |os temas tratados.

Necesidad de Innovacion M etodoldgica

Lafaltade nuevos métodos y estrategias digitales en €l aula ha provocado unafata de mejora
en e rendimiento académico y en las actitudes de los estudiantes hacia € aprendizaje de las
ciencias. Lafaltade métodos de ensefianza innovadores no permite mejorar significativamente
los logros y e entusiasmo de los estudiantes. Para abordar estos desafios, seria beneficioso
implementar enfoques mas dinamicos y préacticos, como proyectos interdisciplinarios y
actividades interactivas, que pueden aumentar la relevanciay € atractivo de las materias y

crear un entorno de aprendizaje més estimulante y colaborativo.
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Conclusiones del diagnéstico

Una vez efectuado € pretest, donde, 1os resultados de la lista de cotgjo permitieron
establecer, que |os estudiantes de noveno grado de Ciencias Naturales presentaron una
marcada desmotivacién y un bajo grado de participacion activa en €l aprendizgje de la
asignatura.

L as observaciones directas muestran que los estudiantes enfrentan serias dificultades
en éreas clave como mejorar laevauacion, explicar conceptos con claridad y aplicar €
aprendizaje en nuevos contextos.

Estos resultados indican que |os estudiantes carecen de una comprension profunda de
la materiay se involucran menos en ella, o que afecta negativamente su rendimiento
académico y su interés en las ciencias.

Ademas, laentrevistaa coordinador académico confirmo las observaciones redlizadas
durante las visitas a las aulas, ratificando la falta de estrategias innovadoras y €l uso
efectivo limitado de las tecnologias digitales eran factores clave que contribuian a
experiencias educativas insatisfactorias.

La fata de métodos de ensefianza actualizados y de recursos digitales apropiados
afectan la motivacion de los estudiantes, o que subraya la necesidad urgente de revisar
y actualizar |os métodos de ensefianza paramejorar laparticipacion y el aprendizaje en

ciencias.
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CAPITULO |1l PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
3.1. MODELACION DE LA PROPUESTA
3.1.1. Presentacién

La propuesta se centra en el desarrollo de una estrategia didéctica mediante Educaplay con €
Aprendizaje basado en Juegos (ABJ) como estrategia dentro del aulalaaplicaciony el uso de
tecnologia permite motivar € aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de noveno afio
gue comprenden edades de 13 a 14 afios y se encuentra enmarcado en Educacion Bésica
Superior en laUnidad Educativa “El Angel”. Con esta herramienta se pretende transformar el
proceso educativo através de actividades interactivas que fomenten la participacion activay el
interés por la asignatura. Lafinalidad de este enfoque es hacer que las clases académicas sean
mas atractivas y dinamicas promoviendo un entorno de aprendizaje méas estimulante, eficaz y
participativo.

El propoésito principal es promover € aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales
integrando juegos educativos y recursos digitales, captando la atencion de los estudiantes y
promoviendo una comprension mas profunda de los conceptos utilizando celulares o
computadores donde ellos revisan los diferentes recursos obteniendo una calificacion y la
oportunidad de revisar las veces que sean necesarias hasta lograr asimilar €l conocimiento lo
gue permiteinteractuar de maneradirecta con |os aparatos tecnol 6gicos que el os usan siempre.
Con Educaplay, los estudiantes podran revisar contenidos multimedia y participar en
actividades divertidas que mejoren sus conocimientos y habilidades, y esta estrategia didéctica
pretende no sdlo mejorar lamotivaciony e rendimiento académico, sino también promover un
enfoque practico del aprendizaje.

La propuesta se implementd en el tercer trimestre del curso escolar 2023-2024 dirigido a
evaluar y revisar el impacto positivo en la motivacion y participacion de los estudiantes. Se
Ilevé a cabo una evaluacion continua para medir la efectividad de Educaplay en € aulay se
recopilaron datos sobre como las actividades afectan €l interésy lacomprension del contenido.
Estaevaluacion permitio gjustar el enfoque segln seanecesario y garantizar que laherramienta
logre sus objetivos de una manera efectivay enriquecedora para facilitar el aprendizaje de las

Ciencias Naturalesy cumplir con |la estrategia planteada dentro de la investigacion.
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3.1.2. Objetivos

3.1.2.1. Objetivo general
Desarrollar una estrategia didactica mediante Educaplay con el Aprendizaje basado en Juegos
para transformar e aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de noveno afio en la
Unidad Educativa “El Angel”, con el propésito de aumentar el interés, la participacion activa
y €l rendimiento académico en el tema de los animales vertebrados durante € tercer trimestre
del afio lectivo 2023-2024.

3.1.2.2. Objetivos especificos
e Disefiar una secuencia de juegos didacticos en Educaplay acerca del tema de animales
vertebrados.
e Crear juegos educativos en Educaplay tomando en cuenta los intereses y necesidades
de los estudiantes.
e Evaluar mediante pruebas estadisticas € impacto de la estrategia educativa usando

Educaplay con € Aprendizaje basado en Juegos en la motivacion de |os estudiantes.
3.1.3. Fundamentacién

El uso de Educaplay se basa en lanecesidad de dar vidaal aprendizaje delas ciencias mediante
una combinacién de métodos interactivosy motivadores. La ensefianzatradicional de materias
amenudo enfrenta desafios debido alafaltadeinterésy participacion activade | os estudiantes.
Educaplay es una herramienta para crear contenido educativo interactivo que se adapta
perfectamente al enfoque de Aprendizaje basado en Juegos (ABJ), que hademostrado ser muy
eficaz parafomentar un entorno de aprendizaje mas dinamico y atractivo (Collaguazo & Barba,
2017). Este enfoque proporciona una forma innovadora de presentar conceptos, haciéndolos
mas féciles de entender y mas atractivos paralos estudiantes.

La implementacion de Educaplay responde a la necesidad de mejorar la comprension de
conceptos complejos en Ciencias Naturales mediante actividades IUdicas que capturan €l
interés de los estudiantes. Al involucrar alos aumnos en juegos educativos, se fomenta una
mayor participacion y un aprendizaje mas profundo y duradero. L os estudios han mostrado que
el uso de recursos digitales interactivos puede transformar e proceso educativo a hacer el
aprendizaje mas significativo y relevante paralos estudiantes (Jiménez, 2023). Asi, Educaplay
se posiciona como una herramienta clave para abordar |0s desafios actual es en la ensefianza de
Ciencias Naturales y fomentar una mayor conexion entre los estudiantes y e contenido
académico.
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3.1.4. Caracterizacion dela propuesta

Lapropuestaincluyelaintegracion de Educaplay como unaherramientainteractivainnovadora
gue convierte e aprendizaje de las ciencias en un proceso mas dinamico y atractivo. Esta
herramienta permite alos estudiantes participar en unavariedad dejuegos educativos disefiados
especificamente para ensefiar alos vertebrados. Las caracteristicas clave incluyen la creacion
de cuestionarios interactivos, crucigramas Yy juegos de asociacion para promover la
comprensién y laretencién de informacion. Estos recursos permiten alos estudiantes explorar
y aplicar conceptos de una manera divertida, llevandolos a profundizar en el contenido.

El uso de Educaplay en esta propuesta no solo introduce un método de aprendizaje divertido,
sino que también proporciona una experiencia educativa adaptada a las necesidades
individuales delos estudiantes. Losjuegosy actividadesinteractivos estén disefiados para hacer
que & contenido sea mas accesible y memorable, fomentando una mayor participacion y
motivacion. Al integrar estas herramientas digitales en el aula, nuestro objetivo es crear un
entorno de aprendizgje estimulante que respalde € desarrollo de habilidades cognitivas y
fomente un interés genuino en e estudio de los vertebrados.

Tabla4

Propuesta general, tema, actividad, destrezas

Tema Actividad Destreza

Mejora la identificacion de los animales
Losanimales Juego de Asociacion. vertebrados, asi como sus caracteristicas
vertebrados especificas de su cuerpo.

Crucigramainteractivo sobre
las caracteristicas de los Desarrollalacapacidad paraidentificar las
Caracteriticasdelos | animales vertebrados columna | caracteristicas de  los  animales

animales vertebrados | vertebral. vertebrados.
Evidencias del
desarrollola
_ ) Juego de Froggy Jumps. - .
embriologia Facilita la comprension acerca de
comparada desarrollo de la embriologia comparada.

Nota. Fuente: Las Autoras
Es necesario mencionar, que se va g ecutar solo el pilotaje del temaanimales vertebrados, cuya

destreza esta relacionada a fortalecimiento de la comprension y retencién de términos.
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3.1.5. |deasbasicas/claves/rectoras

Interactividad: Utilizar juegos interactivos para captar €l interés de los estudiantes.
Aprendizaje Activo: Promover un enfoque participativo y practico en el aprendizaje.
Contextualizacion: Relacionar € contenido de los juegos con gjemplos y situaciones reales

de animales vertebrados.

3.1.6. Estructuray dinamica de sus componentes
La propuesta se estructurara en varias fases:
e Preparacion: Andisisde perfil estudiantil y disefio de la secuencia didactica.
e Desarrollo: Creacion de recursos didacticos en Educaplay.
e Implementacion: Aplicacion de los juegos interactivos en el aula.
e Evaluaciéon: Andisisdelasatisfacciony e impacto en € aprendizaje.
Cada componente se desarrollara con una dinamica que permita la participacion activa de
los estudiantes, utilizando juegos que faciliten e entendimiento de conceptos clave sobre

|os animal es vertebrados.

3.1.7. Exigenciad requisitos/ condiciones/ criterios que debe cumplir de acuerdo a su
naturalezay alcance.

Acceso a Tecnologia: Los estudiantes deben tener acceso a dispositivos compatibles con
Educaplay.

Disponibilidad: Es necesario tener acceso ainternet.

Conocimiento Basico: Los docentes deben estar capacitados en el uso de Educaplay.
Adaptabilidad: Los juegos deben ser adaptables a diferentes niveles de habilidad vy

conoci mientos previos.
3.1.8. Demostraciones, g emplos

A continuacion, se presentaun ejemplo de como se podriaaplicar Educaplay en laplanificacion
didactica del tema sobre los animales vertebrados en € contexto del Aprendizaje basado en
Juegos (ABJ). Este g empl o esta orientado aintegrar herramientas digitalesy juegos educativos
paraincentivar € aprendizaje de los estudiantes.

Para dar inicio se procede aingresar a enlace https://es.educaplay.com/ en donde se mostrara

la siguiente ventana.
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Figura?7

Ventana deinicio de Educaplay

Nota: Google Educaplay (2024)
Seprocedearedlizar cliceniniciar sesiony procede amostrar laventanapararegistro o ingreso
por medio la cuenta de correo electronico y clave o a través de acceder con Google como se

muestraen la parte inferior:
Figura8
Ventana de ingreso a Educaplay
s (i e 0 AW
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Nota: Google Educaplay (2024)

Se presiona clic en Entrar para poder ingresar a la parte donde se muestra |os distintos juegos
con los que cuenta Educaplay como se evidencia a continuaci on:
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Area de usuario
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Nota: Google Educaplay (2024)

Se muestra la cuenta en la que se encuentra trabajando y procede a realizar clic en Crear
actividad:

Figura 10

Area de creacion de actividades

= & " &d 91

wl e s st Viten Gnil e Davirancs Mapre Hvber sethen

Aeiacinne Cuvupas Tont Aulens 0w Falane s Marvviwy Helaions

Nota: Google Educaplay (2024)

Se observa una gran gama de juegos con |os que se procede atrabajar segun la necesidad de la
actividad que quiere aplicar.

Cuando las actividades se encuentran realizadas debe ingresar en el enlace enviado por €
docente https:.//es.educaplay.com/recursos-educativos/11227487-animales vertebrados.html

Hace clic en Comenzar para poder jugar:
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Figurall

Ventana de inicio de juego

H Animates Vertebrados
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R 500 ey
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Nota: Google Educaplay (2024)
Una vez explicado como ingresar a Educaplay, explicamos & desarrollo de las activades que

forman parte de la propuesta.

Introduccion del Tema
e Duracion: 1 clase (60 minutos)
e Actividad: Introduccién tedrica sobre los animales vertebrados, incluyendo
caracteristicas principalesy clasificacion.
e Recursos. Presentacion en PowerPoint, videos educativos.

3. Actividades Didacticas con Educaplay

Actividad 1: Juego de Asociacion (30 minutos)
e Descripciéon: Crear un juego de asociacion en Educaplay donde los estudiantes
empargen imagenes de diferentes animales vertebrados con sus caracteristicas y
habitats.
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Figura 12
Actividad 1: Juegos de Pargjas

Enlace de la actividad: https://acortar.link/PvKDee
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Nota. Adaptada de Google Educaplay (2024)
e Propésito: Reforzar el conocimiento sobre las caracteristicas distintivas de cada grupo

de animales vertebrados.
e Implementacién: Los estudiantes completan e juego en clase utilizando tablets o

computadoras. Los resultados se revisan a fina de la actividad para discusion y

correccion.

Actividad 2: Crucigrama I nteractivo (30 minutos)
e Descripcién: Disefiar un crucigrama en Educaplay con términos relacionados con los

animal es vertebrados, como "mamiferos’, "anfibios', "escamas’, etc.
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Figura 13

Actividad 2: Crucigrama Interactivo

Enlace actividad: https://acortar.link/bAnCQS

Crutigianma do Vo tebrediog

[

I £ &

Nota. Adaptada de Google Educaplay (2024)

e Proposito: Evauar lacomprension y retencion de vocabulario especifico del tema.

o Implementacidn: Los estudiantesresuelven el crucigramaindividualmente o en pargjas.
Serevisan las respuestas y se discuten los términos clave en clase.

Actividad 3: Juego Froggy Jumps. (1 clase adicional)

e Descripcién: Utilizar Educaplay para disefiar € juego froggy Jumps acerca de
Evidencias del desarrollo laembriologia comparada de los animales vertebrados , incluyendo

Preguntas relacionadas con € tema.
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Figural4
Actividad 3: Juego Froggy Jumps

Enlace actividad: https://acortar.link/c2r2vi
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e Propésito: Aplicar € conocimiento adquirido en un proyecto practico y creativo.

Implementacion: Los estudiantes trabajan en grupos para desarrollar su presentacion,

gue se presentaalaclase. Se evaluardla calidad del contenido y la creatividad.

4. Evaluacion y Retroalimentacion
Evaluacion Formativa:

e Cuestionario de Evaluacion (15 minutos): Aplicar un cuestionario en Educaplay para
evaluar la comprension de los conceptos clave sobre animal es vertebrados.

o Retroalimentacion Inmediata: Proporcionar retroalimentacion sobre los resultados del
cuestionario y 10s juegos interactivos.

Evaluacion Sumativa:

e PruebaEscrita: Administrar unapruebaescritaal final del temaparaevaluar el dominio
del contenido, incluyendo preguntas sobre caracteristicas de animales vertebrados y la
aplicacion de conceptos en nuevos contextos.

Evaluacion de Habilidades Digitales:
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e Observacion: Evaluar la habilidad de los estudiantes para usar Educaplay y resolver

problemas técnicos durante | as actividades.

5. Cierrey Reflexion
e Discusion Fina (30 minutos): Realizar una sesion de reflexion sobre las actividades
realizadas y laexperiencia con Educaplay. Pedir alos estudiantes que sugieran mejoras

y nuevas ideas para futuras actividades.
3.1.9. Formasde aplicacion, implementacion y evaluacion

Aplicacion: Losjuegos seintegraran en lasleccionesdiariasy se utilizardn como herramientas
derefuerzo y evaluacion.

I mplementacién: Sellevaraacabo una capacitacion para docentesy se proporcionara soporte
técnico continuo.

Evaluaciéon: Se redlizard una encuesta de satisfaccion y se evaluard e impacto en €

rendimiento académico mediante pruebas antesy después de laimplementacion.
3.1.10. Recur sos

Educaplay: Plataforma paracrear y gestionar juegos educativos.
Dispositivos Tecnol 6gicos. Computadoras, tabletas o teléfonos inteligentes.

Materiales Didacticos: Recursos digitales creados en Educaplay.
3.1.11. Beneficiarios

Estudiantes: Noveno afio de Educacion Basica en la Unidad Educativa “El Angel”.
Docentes: Profesores de Ciencias Naturales que utilizardn Educaplay como herramienta
educativa.

3.1.12. Cierre

La implementacién de Educaplay como estrategia didéctica mediante el Aprendizaje basado
en Juegos tiene e potencial de transformar la forma en que los estudiantes de noveno afio
aprenden sobre animales vertebrados. Al hacer €l aprendizaje més interactivo y participativo,
se espera no solo mejorar € rendimiento académico, sino también aumentar €l interés y la
satisfaccion de los estudiantes con la materia. Esta propuesta busca ofrecer una solucion
innovadora a los desafios actuales en el aprendizaje de Ciencias Naturales y contribuir al

desarrollo de habilidades criticas en los estudi antes.
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3.2. VALIDACION DE LA PROPUESTA

Para validar la efectividad de la propuesta de implementacion de Educaplay en la Unidad
Educativa “El Angel”, se ha llevado a cabo una encuesta (Ver Anexo 1), con & objetivo de
evaluar la motivacion de los estudiantes después del uso de esta herramienta. La encuesta se
disefi6 para captar datos sobre como Educaplay ha impactado la motivacion, participacion,
comprension y preferenciade |os estudiantes en el aprendizaje de Ciencias Naturales. Ademés,
este instrumento en la investigacion fue rigurosamente validado por expertos en el area, se
realizd mediante unarevision exhaustivapor parte de especialistas con experienciaen € campo
de estudio (Ver anexo 4); este proceso garantizO que los instrumentos utilizados fueron
adecuados para cumplir con los objetivos de lainvestigacion y alavez que proporcionen datos

fiablesy vaidos. A continuacion, se presentan los resultados, andisisy discusiones.

Seccién 1: Motivacion y Participacion
1. ¢Como calificariastu motivacion para aprender Ciencias Naturales antes del uso de
Educaplay?
Figura 15

Motivacion para aprender Ciencias Naturales antes de Educaplay

@ MMuy baja
@ Baja
Moderada

@ Alta
@ Muy alta

Nota. Fuente: Encuesta estudiantes de la Unidad Educativa “El Angel”

La informacion recopilada acerca de la motivacion para estudiar Ciencias Naturales antes de
poner en précticala utilizacién de Educaplay, evidencio que €l 41,7% delos alumnos presentan
unamotivacion moderaday € 41.7% muy bajay baja. Esto indicaque unagran parte del grupo

de estudio no estaba particularmente entusiasmado con el tema antes de la intervencion. Solo
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el 16,6% de los estudiantes tienen una motivacion muy altay alta, lo representa un interés
generalmente limitado por aprender ciencias.

Por |o tanto, se puede mencionar que existe una falta general de entusiasmo, que puede estar
relacionada con métodos de ensefianza tradicionales o percepciones del contenido de la
materia. La alta relacion entre bagja y muy baja motivacion genera oportunidades para que
enfoques innovadores rel acionados con la tecnologia aumenten el interésy el compromiso. La
utilizacion de la plataforma Educaplay puede ayudar con las deficiencias identificadas al
proporcionar una alternativa interactiva con la finalidad de incrementar los niveles de
motivacion y mejorar el aprendizaje en ciencias.

Una investigacion reciente de Jiménez (2023) sobre e impacto de las tecnol ogias interactivas
en la educacion destaca que €l uso de herramientas digitales como Educaplay puede ser muy
beneficioso para aumentar la motivacion de los estudiantes que inicialmente muestran poco
interés ante estas aternativas. Los investigadores establecen que los recursos interactivos
basados en juegos ayudan aque € aprendizaje sea atractivo, ya que utiliza contenido dinamico
y accesible, o que es llamativo para los alumnos con baja o muy baja motivacion, como el
41,7% observado en € estudio. La capacidad de Educaplay para brindar una experiencia de
aprendizgje dindmicay atractiva puede ser la clave para reavivar € interés por la ciencia, a
impulsar la participacion proactivay el compromiso del alumnado.

Por € contrario, € estudio de Areay Adell (2021) sobre la implementacion tecnologias
digitalesy cambio educativo, argumentaron que no solo lautilizacion de la herramienta mejora
lamotivacion, destacaron que €l éxito de estas herramientas depende en de cdmo seincluyaen
el plan de estudios y qué capacitados se encuentren los docentes para utilizarlas de manera
efectiva. Considerando que el 41,7% de los estudiantes reportaron baja 0 muy baja motivacion
antes de usar Educaplay, se pueden afirmar que, sin una capacitacion adecuada del docente 'y
una integracion curricular cuidadosamente planificada, Educaplay puede no tener una
influenciaimportante en € interés de los estudiantes.

Como docentes sea constatado que los estudiantes suelen mostrar desinterés por temas de
ciencia cuando estos no tienen relacion a eventos de la vida diaria, en una clase sobre
ecosistemas € uso de una presentacion tradicional generé una respuesta apética y escasa
participacion. Por tal motivo, se hace necesario utilizar nuevas estrategias de ensefianza

aprendizaje que estén dirigidas a elevar lamotivacion hacia las clases de Ciencias Naturales.
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2. ¢Como calificariastu motivacion para aprender Ciencias Naturales después del uso
de Educaplay?
Figura 16

Motivacion para aprender Ciencias Naturales después de Educaplay

& Nuy baja
@ Baja

» Moderada
P Alta
@ Wiuy alta

Nota. Fuente: Encuesta estudiantes de la Unidad Educativa “El Angel”

El andlisis de la encuesta muestra, después de trabajar con Educaplay, la mayor parte de los
estudiantes de noveno grado de la unidad educativa “El Angel” tiene las diferentes
motivaciones paraestudiar Ciencias Naturales. Unaaltamotivacion mostré e 20,8%, delo que
puede servir de base en cuanto al efecto de Educaplay ala participacion de los estudiantes. Un
moderado informo el 35,4%, es decir, interesado, pero no esta satisfecho en su totalidad. Sin
embargo, €l dato alarmante es € bajo para un 27,1% de la muestra, sin lugar a dudas, esto se
debe ala metodol ogia o factores de la misma plataforma.

Sin embargo, e 12,5% tuvo muy baja motivacion resaltando que se necesita topar temas
especificos que podrian afectar negativamente e proceso de aprendizaje, |0 que destaca la
importancia de adaptar la implementacion de Educaplay para mejorar la motivacion y €l
aprendizaje de las ciencias en este nivel educativo. ES relevante tomar en cuenta el contexto
especifico de la unidad de estudio de la unidad educativa “El Angel” y su impacto en las
respuestas de los estudiantes, como factores relacionados a la alfabetizacion tecnoldgica, 1a
capacitacion de los docentes para utilizar las herramientas digitales y la infraestructura
tecnol 6gica que pueden desempefiar un papel importante en las percepciones de los alumnos.
Segun Paez et al. (2022) en su estudio sobre € uso de juegos digitales en la educacion, los
resultados mostraron que los estudiantes que estaban muy motivados después de utilizar

Educaplay estaban de acuerdo con laidea de que |os juegos pueden ser una herramienta eficaz
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paraaumentar laparticipaciony e compromiso delos estudiantes en las actividades delaclase,
destacan que los juegos educativos pueden incrementar la motivacion intrinseca al permitir a
los estudiantes resolver problemas sin mayores complicaciones, recibiendo retroalimentacion
inmediata e involucrdndose en un aprendizaje activo y significativo.

Por otro lado, seguin € estudio de Suasnabas et al. (2023) donde se refieren a la adopcion de
tecnologias educativas con juegos, los resultados arrojados indican que la baja motivacion
puede estar relacionadas a limitaciones para adaptarse y utilizar eficazmente herramientas
digitales como Educaplay, argumentando que la eficacia de | as tecnol ogias educativas depende
en gran medida del grado en que se integran en e plan de estudios y la formacion de los
profesores para utilizarlas de manera que sean realmente motivadoras y productivas y
beneficien atodos |os estudiantes en todas sus tareas, teniendo en cuentasu individualidad y el
contexto de estudio.

Ademas, € autor Buckingham (2019), en su libro Méas allade latecnologia: ensefiar alos nifios
en la era digital, plantea su preocupacion por la excesiva dependencia de |as plataformas de
juegos en la educacién que se convierte en gran medida en distractores, advirtiendo que no se
trata de una solucién Unicay su eficacia depende del &mbito de aplicacién y gestion, ciertos
alumnos pueden sentirse aislados o desmotivados s no se satisfacen sus necesidades
individuales.

Tomando en cuentala experienciaen e aula, en unaocasion, se utilizdé Educaplay para ensefiar
sobre el ciclo del agua, pero agunos estudiantes se mostraban desinteresados. Al analizar este
evento se establecio que la falta de habilidades tecnolégicas les dificultaba participar
plenamente en la actividad. Para abordar esto, se organiz6 una capacitacion previaacercade la

utilizacion de la plataforma, mejorando de esta manerala confianzay la participacion.

3. ¢Consideras que Educaplay ha aumentado tu participacién en las clases de Ciencias

Naturales?
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Figura 17

Impacto de Educaplay en la participacion en clases de Ciencias Naturales

@ Si, mucho
@ Si algo

Mo, sigue igual
@ No, ha disminuido

Nota. Fuente: Encuesta estudiantes de la Unidad Educativa “El Angel”

Con € andlisis de lainformacion de la encuesta se puede decir que € 64,6% de |os estudiantes
participacion en laclase de ciencias o que significa un aumento después de usar Educaplay, €
37,5% dijo que aumentd "algo" y e 27,1% menciono que aumentd "mucho”. Estos datos
confirman € impacto positivo que tuvo Educaplay, ya que una gran parte de los alumnos
participaron en e aprendizaje. Pero, € 33,3% de los alumnos no observd un cambio en su
participacion, lo que puede indicar que la herramienta no tuvo € mismo efecto en todas las
condiciones 0 que algunos estudiantes ya estaban suficientemente motivados antes de la
intervencién. Existe, un 2,1% que presenta unadisminucién del compromiso, unapreocupacion
peguefia pero importante, esto puede ser a problemas puntuales con la implementacion de
Educaplay o afactores propios del individuo que no se adaptan aun Aprendizaje Basado en €l
Juego.

El estudio de Merino et al. (2023) relacionaron € impacto de lagamificacion en € aprendizaje
de los estudiantes de primariay argumentaron que el uso de herramientas interactivas puede
mejorar significativamente la participacion y el compromiso de los estudiantes. El autor sefiala
gue las interesantes caracteristicas y dinamicas de juego que se logran con plataformas como
Educaplay pueden motivar a los estudiantes a participar mas activamente en € aprendizaje.
Este resultado es consistente con e 64,6% de los estudiantes que reportaron una mayor
participacion, lo que sugiere que los enfoques basados en juegos pueden aumentar

significativamente la participacion en |os cursos de ciencias.
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Por otro lado, Romo et al. (2023), en relacion con las herramientas digitales utilizadas en la
educacion, destacan que la eficacia de las herramientas educativas digitales puede variar
enormemente en funcion de su implantaciony del contexto educativo. L os autores sefidlan que,
aunque las herramientas digitales tienen el beneficio potencial de aumentar la participacion, su
efecto no siempre es coherente. En este estudio, el 33,3% de los estudiantes no comunico
ninguin cambio en la participacion y e 2,1% manifestdé una disminucion de la misma, 1o que
apunta a que Educaplay puede no ser igual de eficaz para todos los estudiantes. Esto subraya
laimportanciade adaptar latecnologia con cuidado y teniendo en cuentael contexto paralograr
gue todos los alumnos se puedan beneficiar igual mente.

En una clase de biologia con estudiantes de noveno afio se utilizé Educaplay para actividades
interactivas sobre el sistema circulatorio, un grupo mostré entusiasmo y compl et los juegos
con interés mientras que un grupo peguefio no se evidencio un cambio en su participacién, ya
gue estaban suficientemente motivados y algunos se sintieron frustrados al no poder navegar
la plataf orma correctamente |o que significa que no tienen las respectivas habilidades digitales,
lo que resultd en una disminucion de su compromiso, |0 que demuestra que aunque Educaplay
es una recurso muy bueno, su efectividad depende de |a capacitacion previa de los estudiantes

y de un enfoque adaptativo en su implementacion.

Seccién 2: Comprension y Retencién del Contenido
4. ¢Como calificariastu comprension delostemas de Ciencias Naturales después del
uso de Educaplay?
Figura 18

Nivel de comprension después del uso de Educaplay en Ciencias Naturales

& Muy baja

@ Baja
Moderada

@ Alta
_ & Muy alta

Nota. Fuente: Encuesta estudiantes de la Unidad Educativa “El Angel”
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El andlisis de la comprension de temas cientificos después del uso de Educaplay reveld
diferentes respuestas de los estudiantes. El 33,3% de los estudiantes indico que € nivel de
comprensién es suficiente, mientras que el 27,1% califico el nivel de comprension como bajo,
lo que demuestra que un gran nimero de estudiantes aln presentan dificultades en la materia.
A pesar de laimplementacion de Educaplay, estos porcentajes sugieren que es posible que la
herramienta no haya abordado completamente las brechas existentes o que no todos los
estudiantes se benefician por igual del enfoque basado en juegos.

Sin embargo, € 20,8% de | os estudiantes dijo que su comprension eraaltay e 6,3% pensd que
su comprension era muy ata, lo que indica que la comprension del contenido de algunos
estudiantes habia mejorado significativamente. Estos cambios muestran que Educaplay ha
tenido un impacto positivo en agunos estudiantes, promoviendo una comprension mas
profunda de los temas cientificos. La combinacidn de respuestas dtas y bagjas sugiere que,
aunque Educaplay ha demostrado beneficios, es posible que la herramienta deba adaptarse o
complementarse con otras estrategias para mejorar la comprension genera y satisfacer las
diversas necesidades de |os estudiantes.

Lainvestigacion de Ulloay Carcausto (2024) menciond € impacto de la gamificacion en el
aprendizaje activo, 1o que respalda la efectividad de la gamificacion en la educacién. Los
autores descubrieron que los métodos de gamificacion, como los utilizados en Educaplay,
pueden aumentar la participacion delos estudiantesy el rendimiento académico. L os resultados
de la encuesta muestran que e 20,8% de los estudiantes calificaron su comprension de temas
cientificos como "alta" o "muy ata" después de utilizar Educaplay. Esta mejora entre un gran
numero de estudiantes respalda la idea de que Educaplay puede ser eficaz para promover una
comprension més profunda del contenido, especialmente cuando se implementa
adecuadamente y se adapta a las necesidades de | os estudiantes.

Sin embargo, Prieto et al. (2022) en €l articulo se refieren al impacto de la gamificacion en los
resultados del aprendizaje, sostienen que la gamificacion no conduce necesariamente amejoras
continuas en la comprension académica. Los autores descubrieron que, si bien lagamificacion
puede mejorar lamotivaciony € interés, el impacto en lacomprension del contenido puede ser
limitado si la herramienta no esta bien integrada en e curso o no se adapta a las caracteristicas
individuales del estudiante. L os datos de la encuesta indicaron que e 33,3% de | os estudiantes
reportaron un nivel promedio de comprension y & 27,1% reportaron un nivel bgo de
comprension, lo que sugiere que Educaplay puede no ser igualmente efectivo para todos los

estudi antes.
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Si bien algunos estudios enfatizan que el uso de recursos digitales para el Aprendizaje basado
en Juegos puede aumentar la participacion y mejorar la comprension, otros advierten que el
éxito de este enfoque depende de unaintegracion cuidadosa caso por caso. En laprécticade la
docencia, esto significa que es crucial tener en cuentala diversidad de estilos de aprendizaje y
adoptar estrategias que incluyan retroaimentacion continua para garantizar que las
herrami entas educativas tengan un impacto verdaderamente positivo, ya que en € aulaexisten
estudiantes con distintas caracteristicas. Como investigadores, se destaca la importancia de
adaptar la implementacion de estas tecnologias para satisfacer las necesidades Unicas de los

estudiantes y los entornos educativos.

5. ¢Creesqued uso de Educaplay hamejorado tu capacidad pararecordar |osconceptos

aprendidos en Ciencias Natur ales?

Figura 19

Impacto de Educaplay en la memoria de conceptos en Ciencias Naturales

@ Si, mucho
@ Si.algo
Mo, sigue igual
@ No, ha empeorado

Nota. Fuente: Encuesta estudiantes de la Unidad Educativa “El Angel”

El andlisis de la capacidad de recordar conceptos cientificos después de utilizar Educaplay
reveld diferentes distribuciones de las percepciones de los estudiantes. El 37,5% de los
estudiantes informé alguna mejora en su capacidad para recordar conceptos ("Si, algo”) y ©
18,8% experimentd una mejora significativa ("Si, mucho"), lo que indica que € Aprendizaje
basado en Juegos (GBL) mejor6 para estos estudiantes. efecto positivo en la retencion de
informacion. Sin embargo, e 35,4% de los estudiantes consideré que su capacidad para

recordar los conceptos se mantuvo igual, lo que sugiere que Educaplay no cambi6
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significativamente esta proporcion. Ademas, € 8,3% informd una disminucion en sus
habilidades de memoria, 1o cua es preocupante y sugiere que la herramienta puede no ser
efectiva o incluso tener un efecto negativo en algunos casos. Esta variedad de respuestas
sugiere que, s bien Educaplay puede ser beneficioso para algunos, su efectividad no es
uniforme y pueden ser necesarias adaptaciones para maximizar la retencion de todos los
estudiantes.

El uso de Educaplay mejoro significativamente la capacidad de los estudiantes para recordar
conceptos, pero también mostré una falta de impacto o incluso un impacto negativo en los
demés. Esto sugiere que, si bien la herramienta tiene el potencial de mejorar la retencion, es
fundamental adaptar su uso e implementacion para satisfacer las diversas necesidades de los
estudiantes y garantizar beneficios iguales para todos.

El estudio de Romero y Lopez (2021) andiz6 la efectividad de los juegos para mejorar €
aprendizaje y la memoria de los estudiantes, respaldando la idea de que los juegos pueden
mejorar la retencion de conocimientos. Porque descubrieron que las técnicas de gamificacion
de herramientas digitales como Educaplay pueden ser efectivas para aumentar lamemoriay la
retencion de conceptos, especiamente cuando se implementan de forma interactiva y
motivadora. En el estudio, € 18,8% de los estudiantes informaron una mejora significativa en
su capacidad para recordar conceptos, 1o que reflegja el potencial de Educaplay para promover
unamejor retencion de informacién para algunos estudiantes.

Por otro lado, Sanchez (2019) advierte que la gamificacion no siempre mejoralaretencion del
conocimiento y puede tener consecuencias negativas s no se disefia adecuadamente,
destacando que una incorrecta implementacién de las herramientas de gamificaciéon puede
conducir a una mejora de la memoria o incluso a un deterioro de la misma. La situacion
empeora cuando |os elementos de entretenimiento distraen mas que ayudan. Los resultados de
la encuestaindicaron que € 35,4% de | os estudiantes sintieron que su capacidad para recordar
conceptos se mantuvo igual y el 8,3% sintio que su capacidad de memoria disminuyd, lo que
sugiere que Educaplay puede no tener e efecto deseado en todos |os estudiantes.

Este hallazgo resaltaque lagamificacion, como laimplementada através de herramientas como
Educaplay, debe adaptarse cuidadosamente a las necesidades individuales de los estudiantes
para evitar efectos negativos y garantizar mejoras efectivas en la retencion del conocimiento.
La experiencia demuestra que €l efecto de Educaplay puede variar mucho dependiendo de la
capacitacion o formacion y € estilo de aprendizaje de | os estudiantes, sea podido observar que
cada estudiante reacciona de diferente manera ante cualquier tematica o forma de impartir la

clase. Por lo tanto, para maximizar 1os beneficios de esta herramienta, es crucia considerar la
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diversidad de necesidades y adaptar la implementacion en funcién de la retroalimentacion y

los resultados especificos obtenidos en € aula.

Seccién 3: Usabilidad y Preferencias

7. ¢Quétan fécil teresulta utilizar Educaplay en tus clases?

Figura 20

Facilidad de uso de Educaplay en clases

@ Muy dificil

@ Dificil
Moderado

@ Facil

& Muy facil

Nota. Fuente: Encuesta estudiantes de la Unidad Educativa “El Angel”

El andlisis de usabilidad de Educaplay mostré que existen diferentes percepciones entre los
estudiantes. La mayoria (45,8%) calificd la herramienta como moderadamente Util, indicando
gue, aungue la herramienta es facil de usar, no es completamente intuitiva ni esta exenta de
dificultades. El 20,8% de los estudiantes lo encontré muy facil y € 12,5% muy facil, lo que
demuestra que un gran nuimero de estudiantes tuvieron una experiencia positiva con la
plataformay no enfrentaron obstécul os importantes en su uso. Sin embargo, el 16,7% dijo que
la herramienta era dificil de usar, lo que sugiere que algunos estudiantes pueden enfrentar
problemas relacionados con la complegjidad de la plataforma o la falta de tecnol ogia

Ademas, a 4,2% restante también le resultdé muy facil de usar, lo que refuerza la percepcion
positiva de algunos grupos de estudiantes. La combinacion de respuestas que indican facilidad
y moderacion sugiere que, si bien Educaplay es generalmente facil de usar, hay areas que
podrian mejorarse para promover un uso mas consistente para todos los estudiantes. Las
dificultades reportadas por una gran proporcion indican la necesidad de considerar apoyo o
capacitacion adicional para garantizar que todos los estudiantes puedan utilizar plenamente la
herramienta.
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La investigacion de Aguilera et a. (2020) con respecto a la gamificacion en la educacion
enfatizan que la facilidad de uso es un factor clave para €l uso exitoso de herramientas
educativas basadas en juegos. Su énfasis en herramientas intuitivas y féciles de usar amenudo
aumenta la participacion de los estudiantes y promueve un aprendizaje més efectivo. Los
resultados de la encuesta mostraron que € 20,8% y & 12,5% de los estudiantes pensaban que
usar Educaplay erafécil y muy fécil, lo que respal dalaopinion de que Educaplay generalmente
se considerafécil de usar. Se concluy6 que |os estudiantes percibieron plataf ormas de facil uso
para promover una mayor participacion y una integracion mas efectiva en el aula, facilitando
asi el proceso de aprendizgje.

Por otro lado, Couoh (2021) analizo el tema de la usabilidad de |as plataformas de aprendizaje
y considerd que la usabilidad no siempre proporciona una experiencia positiva para todos los
usuarios. Los investigadores han descubierto que los problemas de complejidad o facilidad de
uso pueden afectar negativamente la experiencia de los estudiantes y su capacidad para
beneficiarse de la tecnologia educativa. En la encuesta, € 16,7% de |os estudiantes reportaron
tener dificultades para utilizar Educaplay, 1o que reflgja que una gran cantidad de estudiantes
encontraron barreras para acceder a la plataforma. Esta percepcion negativa puede indicar
problemas de usabilidad que necesitan atencién, como falta de familiaridad con la interfaz o
errores de implementacion, que pueden afectar la efectividad de la herramienta para algunos
estudiantes.

Ademés, lafacilidad de uso es fundamental para €l éxito de herramientas como Educaplay, la
experiencia del usuario también puede variar mucho, ya que la eficacia de estas herramientas
aumenta cuando se recopilan y se toman en cuenta los comentarios directos de |os usuarios, 1o
gue permite realizar gjustes continuos para mejorar la accesibilidad y la funcionalidad. En la
préctica, esto significaque es crucial adaptar y mejorar 1as herramientas educativas en funcion
de las necesidades especificas y las experiencias personales de los estudiantes para garantizar
su éxito en los entornos educativos. Por gemplo, @ momento de entrar al laboratorio de
ciencias 0 de computacion cada estudiante se desenvuel ve de diferente manera, esto se debe al

nivel de conocimientosy habilidades que cada uno tiene.
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8. ¢Prefierese uso de Educaplay sobre otros métodos tradicionales de ensefianza?

Figura2l

Preferencia por Educaplay frente a métodos tradicional es de ensefianza

& Si, prefem EDUCAPLAY
@ be es inchiferams
i Mo, prefiem ins mekndos ieadicionalies

Nota. Fuente: Encuesta estudiantes de la Unidad Educativa “El Angel”

Un andlisis de las respuestas a la superioridad de Educaplay sobre los métodos de ensefianza
tradicionales revel 6 diferencias claras en las percepciones de los estudiantes. El 43,8% de los
estudiantes prefirié Educaplay, o que indica que casi la mitad de los estudiantes tenia una
actitud positiva hacia este enfoque basado en juegos. Esta alta proporcion sugiere gue muchas
personas encuentran € uso de Educaplay mas atractivo o efectivo que los métodos
tradicionales, posiblemente porque su enfoque interactivo y divertido puede aumentar la
motivacion y € compromiso en el aprendizgje. Sin embargo, e 29,2% de los estudiantes no
estaban interesados en Educaplay y los métodos tradicionales, 10 que demuestra que para este
grupo de personas los dos métodos no muestran diferencias significativas ni en efectividad ni

en preferencias personales.

Ademés, € 27,1% de los estudiantes sigue prefiriendo los métodos tradicionaes, lo que
demuestra que siguen prefiriendo métodos de ensefianza més tradicionales. Esto puede deberse
alafamiliaridad con los métodos tradicionales o ala percepcion de que estos métodos son mas
estructuradosy eficaces para su aprendizgje. En general, estos resultados muestran que a pesar
de la percepcion positiva de Educaplay, una proporcion significativa de estudiantes todavia
prefiere los métodos tradicionales.

La mayoria de los estudiantes prefirieron Educaplay o se mostraron neutrales, o que indica
gue el enfoque de Aprendizaje basado en Juegos fue percibido en general de manera positiva.
Sin embargo, e hecho de que una proporcion significativa de estudiantes todavia prefieralos
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enfoques tradicional es sugiere que la transicién a enfoques basados en juegos no es universal
y que puede ser necesario un enfoque hibrido para satisfacer |0s deseos y necesidades de todos
los estudiantes.

Zambrano et al. (2020) en € estudio de la gamificacion en la educacion, destacan que €l uso
de herramientas basadas en juegos como Educaplay puede proporcionar una experiencia de
aprendizaje més atractiva y motivadora que los métodos tradicionales. Estos investigadores
descubrieron que los juegos en e aula no sdlo aumentan el interés de los estudiantes, sino que
también mejoran su compromiso y rendimiento académico. Este enfoque es consistente con €l
hecho de que el 43,8% de |os estudiantes prefieren Educaplay, 10 que sugiere que este enfoque
divertido puede ser més efectivo para captar la atencion e involucrar alos estudiantes que los
meétodos tradicionales.

Por otro lado, Delgado et a. (2022) efectto un estudio denominado, la gamificacion como
aprendizaje innovador en los estudiantes, donde sostienen que la gente todavia prefiere los
métodos tradicionales debido a su estructuray previsibilidad, y algunos estudiantes creen que
los métodos tradicionales son mas efectivos en el aprendizaje. Ademés, agregan que, si bien la
gamificacion puede ser innovadora, no necesariamente satisface las necesidades de todos los
estudiantes, y algunos estudiantes prefieren un enfoque mas sistemético y estructurado a los
métodos tradicionales. Esta opinién se reflgja en que el 27,1% de los estudiantes prefirié los
métodos tradicionales a Educaplay. El conocimiento y la estructura de los métodos
tradicionales siguen siendo valiosos en el proceso educativo y pueden adaptarse mejor aciertos
estilos de aprendizaje y estilos de estudiantes.

La experiencia en el aula muestra que la efectividad de herramientas como Educaplay puede
variar dependiendo de la experienciay las caracteristicas personales de |os estudiantes, si bien
estas herramientas pueden aumentar lamotivacién y el compromiso, |os métodos tradicionales
siguen siendo valiosos debido a su estructura 'y familiaridad. Para implementar con éxito un
enfoque basado en juegos utilizando Educaplay, es crucial considerar 10s deseos y necesidades
especificos de los estudiantes, adaptando el uso de la herramienta para maximizar su impacto
positivo en e aprendizaje.
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9. ¢Tegustaria que sesiguiera utilizando Educaplay en futuras clases de Ciencias
Naturales?

Figura 22

Preferencia por e uso continuo de Educaplay en ensefianza de Ciencias Naturales

@ s
@ No

Mo estoy segurofa

Nota. Fuente: Encuesta estudiantes de la Unidad Educativa “El Angel”

El andlisis de los comentarios sobre €l uso continuo de Educaplay muestra que la herramienta
es muy apreciada por los estudiantes. En particular, € 72,9% de los encuestados expresd su
deseo de seguir utilizando Educaplay en futuros cursos de ciencias. Un nivel tan alto de
aceptacion muestra que la mayoria de los estudiantes evallan positivamente € enfoque
interactivo y basado en juegos de Educaplay, o que indica que estimula efectivamente su
interés y motivacién para aprender ciencias.

Por otro lado, el 20,8% de los estudiantes no estaba seguro de la existencia de Educaplay, 10
gue puede reflgar dudas sobre la efectividad a largo plazo de la herramienta, si se necesitan
mas adaptaciones o una experiencia insuficiente con la plataforma para formular una solucion
clara. la vista. Finalmente, €l 6,3% de los estudiantes rechazé la idea de seguir utilizando
Educaplay, 1o cua es una proporcion relativamente baja pero importante. Los motivos de esta
objecion pueden ser problemas con la plataforma, unapreferenciapor |os métodos tradicionales
0 una experiencia insatisfactoria. En general, los resultados muestran un fuerte sesgo positivo
hacia Educaplay, aunque también se deben tener en cuenta 'y abordar las preocupaciones de
guienes tienen menos confianza.

La investigacion de Acosta et al. (2022) redizaron un estudio sobre € impacto de la
gamificacion en la participaciéon de los estudiantes y los resultados del aprendizaje, que

confirmd los grandes el ogios recibidos por herramientas como Educaplay. Descubrieron que
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un enfoque basado en juegos y e uso de juegos en e aprendizaje aumentaban
significativamente la motivacion y e compromiso de los estudiantes: € 72,9 % de los
estudiantes deseaba seguir usando Educaplay. Huang cree que lainteractividad y la diversion
de estas herramientas no solo hacen que el aprendizaje sea méas atractivo, sino que también
mejoran la retencion y comprension del contenido. La respuesta positiva de los estudiantes
demuestra que Educaplay logra atraer e interés y mantener e entusiasmo por aprender
ciencias, confirmando |os beneficios observados por estos investigadores.

Por e contrario, Berrones et a. (2023) identifican las limitaciones de los entornos de
aprendizaje gamificados” indican que, si bien las herramientas de gamificacion como
Educaplay pueden ser Utiles, también enfrentan limitaciones que pueden explicar laresistencia
de algunos estudiantes. Sefialan que |a eficaciade la gamificacion no se traduce necesariamente
en beneficios iguales para todos |os estudiantes. Las preocupaciones del 6,3% que se negb a
utilizar Educaplay pueden reflgjar problemas con la plataforma, su incapacidad para adaptarse
a sus necesidades especificas o simplemente una preferencia por los métodos tradicionales. Si
bien un enfogque basado en juegos que utiliza Educaplay puede ser eficaz para muchos, es
fundamental satisfacer las diversas necesidades de los estudiantes para evitar que la
herramienta se convierta en una barrera para algunos.

La experiencia diaria de la docencia, basada en observaciones directas a los estudiantes,
muestra que & uso de herramientas innovadoras como Educaplay puede ser muy beneficiosa,
pero no perfecto, yaque algunos delos estudiantes | es cuesta adaptarse 0 simplemente no saben
la su utilizacion. Como docentes se destaca que & enfoque basado en juegos de Educaplay ha
demostrado ser eficaz para incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en
querer aprender, o que genera mayor adopcion de la herramienta. Pero también resata la
importancia de una implementacién flexible y adaptable, que pueda abordar barreras como
estilos de aprendizaje, lafaltade recursos, y algo muy relevante que eslaresistenciaa cambio.
De ahi que, para aprovechar a maximo Educaplay, es crucial adaptar la herramienta a las
necesidades y caracteristicas especificas de |os estudiantes.

Finalmente, esimportante destacar que el analisis de los resultados del postest mostré mejoras
significativas en lamotivacion de los estudiantes para el aprendizaje de Ciencias Naturales. La
implementacion de Educaplay como estrategia de aprendizaje ha demostrado ser efectiva,
resultando en mejoras significativas en e rendimiento y comprension de la materia por parte
de los estudiantes. Sin embargo, se necesitan estudios més detallados que confirmen
plenamente |la efectividad de esta estrategiay profundicen en sus aspectos probabilisticos para

validar estos resultados y evaluar la durabilidad de laintervencion.
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CONCLUSIONES

e Laimplementacion de la plataforma Educaplay como estrategia didactica, utilizando el
Aprendizaje basado en Juegos, ha demostrado ser altamente efectiva paraincrementar la
motivacion de los estudiantes en el aprendizgje de Ciencias Naturales. La creacion de
actividadesinteractivas sobre el temade animal es vertebrados halogrado captar €l interés
de los estudiantes, favoreciendo una mayor participacion en las clases. La adta
participacion y motivaci dn observadas sugieren que el uso de juegos educativos responde
adecuadamente al perfil de los estudiantes de la Unidad Educativa “El Angel”, quienes
encuentran en las actividades interactivas una herramienta atractiva y relevante para su
aprendizagje.

e Lacreacion de una secuencia didactica utilizando €l Aprendizaje Basado en Juegos, ha
sido fundamental para estructurar actividades que mantengan €l interés y favorezcan la
participacion activa de los estudiantes. Este disefio ha facilitado una experiencia de
aprendizaje dinamicay estructurada, en la cual los estudiantes avanzan de formagradual,
consolidando conocimientos y habilidades en Ciencias Naturales de manera natural y
efectiva. Esto se debe a enfoque activo y participativo que caracteriza el Aprendizaje
basado en Juegos, |0 que favorece la retencidn de informacion y facilitala comprension
de conceptos compl e os de las Ciencias Naturales.

e El desarrollo de recursos didacticos en Educaplay ha permitido a los estudiantes
desarrollar habilidades tecnoldgicas valiosas, mejorando su familiaridad con las
plataformas digitales. Los recursos didécticos creados en la plataforma han sido
disefiados parareforzar |os conceptos de Ciencias Natural es, haciendo el aprendizaje mas
accesibley mejorando significativamente el rendimiento académico. Los estudiantes han
aprendido ainteractuar con herramientas tecnol égicas de manera efectiva, una habilidad
clave que puede tener repercusiones positivas en otras &reas académicas y en su futuro
profesional. Ademés, esta familiarizacion con herramientas digitales les proporciona una
ventaja significativa en un mundo cada vez més interconectado y digital.

e Al implementar y evaluar Educaplay con e Aprendizaje basado en Juegos como
estrategia didacticademostro ser una herramienta efectiva paramotivar €l aprendizaje de
CienciasNaturales. Al integrar recursosinteractivosy actividades|Udicas, selogro captar
la atencion de los estudiantes, promoviendo su participacion activa y aumentando su
interés por los contenidos. Los resultados sugieren que € uso de Educaplay no solo

favorece lacomprension de conceptos compl gos en Ciencias Natural es, sino que también

70



UBE UMNIVERSIDAD )
7§ | EOLVARIANA | TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUADDR

fomenta un ambiente de aprendizaje dinamico y significativo, que contribuye a mejorar
e rendimiento académico y la actitud hacia la materia. Esta estrategia didéctica, por o
tanto, representa una aternativa valiosa para potenciar lamotivacion y el aprendizgje en
reas cientificas en contextos educativos.

RECOMENDACIONES

e A fin de diversificar los beneficios del uso de Educaplay, se recomienda extender su
aplicacion a otras éreas del curriculo escolar, como Mateméticas y Estudios Sociales.
Esto permitiriaexplorar de maneramas amplia el impacto de la plataforma en diferentes
asignaturas y proporcionar a los estudiantes una experiencia educativa mas completa y
enriquecedora. Ladiversificacién también podria mantener el interésy motivacion delos
estudiantes al incorporar juegosy actividades interactivas en diversas materias. Ademas,
se podria evaluar € impacto de Educaplay en una gama més amplia de competencias,
permitiendo una valoracion masintegral de su efectividad.

e Esesencial poner en marcha programas de capacitacion continua paralos docentes en el
uso de herramientas digitales, como Educaplay. La formacion y actualizacion periddica
permitiran a los educadores maximizar € uso de la tecnologia en sus précticas
pedagdgicas, garantizando que aprovechen a méaximo las posibilidades que of recen estas
plataformas en la mejora del aprendizaje. Los docentes capacitados no solo pueden
incorporar Educaplay de manera mas efectiva en sus clases, sino que también pueden
disefiar estrategias pedagogicas innovadoras que se alineen con los intereses y
necesi dades de |os estudiantes, potenciando | os resultados académicos.

e Para optimizar alln més € uso de Educaplay, se recomienda la elaboracion de guias y
materiales didéacticos adicionales que complementen las actividades Iudicas de la
plataforma. Estos recursos deben estar alineados con los objetivos curriculares y ser
adaptables alas caracteristicas de | os estudiantes. Al crear materiales complementariosy
especificos para € contenido del curso, como e tema de los animales vertebrados, los
docentes podran personalizar la experienciaeducativay asegurarse de que los estudiantes
no solo disfruten del proceso de aprendizaje, sino que también logren una comprension
profunday duradera de los contenidos.

e Serecomienda realizar evaluaciones continuas para medir e impacto de Educaplay no
solo en e rendimiento académico, sino también en la motivacién, participacion y

desarrollo de competencias digitales delos estudiantes. Estas eval uaciones pueden incluir
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encuestas, pruebas de rendimiento y observaciones para recopilar datos que permitan
gustar y megorar las estrategias pedagogicas. Este proceso de evaluacion continua
permitird que las actividades sean constantemente adaptadas a las necesidades y

caracteristicas de los estudiantes, asegurando que la estrategia educativa sea siempre
pertinente y efectiva.
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