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RESUMEN

En la actualidad a pesar del avance tecnoldgico docentes y estudiantes se enfrentan a desafios
integrar de forma efectiva la tecnologia en el aula. En Ciencias Naturales especificamente
debido ala complgidad de temas es importante que se logre una mediacion entre tecnologiay
pedagogia que propicie la interaccion y € aprendizaje significativo. La investigacion tiene
como objetivo elaborar una propuesta mediante la plataforma Educaplay para el desarrollo
de las competencias digitales docentes y e mejoramiento del proceso de ensefianza y
aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales del noveno afio de educacion general
basica del COLEGIO DIEZ DE AGOSTO. Para efecto se empled una metodologia bajo el
paradigma positivista, con enfoque mixto cuantitativo y cualitativo, de caracter descriptivo —
explicativo. También se plantea como una investigacion aplicada. Los métodos tedricos
utilizados fueron el analisis, sintesis, la induccion y deduccion, como métodos empiricos la
encuesta, entrevista y observacion y métodos estadisticos descriptivos e inferenciales. La
muestra de estudio se orientd a 36 alumnos 4 docentes y 2 autoridades. Los resultados reflgjan
gue el 58% de alumnos considera las competencias digitales docente como regulares y 38%
deficiente. Las pruebas aplicadas a los cuatro docentes con actividades en nivel basico,
intermedio y avanzado resaltaron que presentan dificultades para utilizar plataformas como
Educaplay en términos de navegacion, creacion, edicion y publicacion de actividades, asi como
para integrar estas actividades en la planificacion. La propuesta consistio en un plan de
capacitacion sobre el uso de Educaplay basado en tres niveles basico, intermedio y avanzado,
mediados por la teoria del constructivismo, |a teoria del desarrollo cognitivo y la teoria del
aprendizaje multimedia. Definitivamente luego de la capacitacion, los docentes fortalecieron
sus habilidades |a herramienta Educaplay demostro ser eficiente para el fortalecimiento de las
competencias digitales docentesy como impulsor de lamejora educativaen Ciencias Naturales.

Palabras claves: Educaplay, Ciencias Naturales, competencias digital es docente, tecnol ogia.



ABSTRACT

Currently, despite technological advances, teachers and students face challenges to effectively
integrate technology in the classroom. In the natural sciences, specifically dueto the complexity
of topics, it is important to achieve a mediation between technology and pedagogy that
promotesinteraction and meaningful learning. The research aimsto develop a proposal through
the Educaplay platform for the development of teachers digital competences and the
improvement of the teaching and learning process in the subject of natural sciencesin the ninth
year of general basic education at Diez de Agosto school. For this purpose, a positivist
methodology was used, with a mixed quantitative and qualitative approach, of a descriptive-
explanatory nature. It is also proposed as an applied research. The theoretical methods used
were analysis, synthesis, induction and deduction, as empirical methods the survey, interview
and observation and descriptive and inferential statistical methods. The study sample consisted
of 36 students, 4 teachers and 2 authorities. The results show that 58% of students consider the
digital competences of teachers as regular and 38% as deficient. The tests applied to the four
teachers with basic, intermediate and advanced level activities highlighted that they have
difficulties in using platforms such as Educaplay in terms of navigation, creation, editing and
publishing.

Key words: Educaplay, natural sciences, digital teaching skills, technology.
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INTRODUCCION

El uso de tecnologiaen el contexto actual ha dejado de ser una opcion para convertirse en
una necesidad en todos |os &mbitos de la vida humana. La educacion sin duda ha sufrido
un impacto significativo que provoco disrupcién en la educacién. Lo que antes se parecia
un futuro lgjano hoy es unarealidad palpable en la cotidianidad. (Hidalgo, 2021)

La tecnologia ha transformado la sociedad incluyendo la educacion. Hoy en dia, hay
diversidad de herramientas disponibles que ayudan a la creacion de presentaciones y
documentos interactivos hasta la posibilidad de gestionar aulas virtuales y conectarse en
vivo arededor del mundo, superando las barreras del tiempo y ladistancia. (Camacho et
al., 2020)

Como lo afirma Alatorre & Calleros (2020) los recursos digitales, las plataformas de
aprendizaje tomaron fuerza en la educacion a finades del siglo pasado provocando
cambios en el paradigma educativo.

En Latinoamérica, los programas de capacitacion a profesores en temas referentesa TIC
reflgian una brecha. Un gjemplo es Brasil, donde en 2018, solo una quinta parte de los
maestros participd en cursos continuos sobre el uso de computadoras e Internet para la
ensefianza. A pesar de esto, Emanuela Di Gropello, del Banco Mundial, reconocié los
avances de algunos paises latinoamericanos en estrategias tecnol 6gicas para la educacion
a distancia. Uruguay, por gemplo, ha liderado en ensefianza online, con herramientas
como la plataforma CREA, que permite gestionar las aulas y mantener comunicacion
activa con aumnos y Matific, una plataforma de matematicas gamificada. También
destaca su Biblioteca Pais, que of rece miles de recursos educativos en distintos formatos.
México, por su parte, ha aprovechado medios tradicionales como latelevision y laradio
paraasegurar que laeducacion llegue alos hogares mas vulnerables. Pais, 2020 & CEPAL
2020 citado por Camacho et a., 2020)

Sin embargo, debido alas brechas econdémicasy sociales que se evidencian en lasociedad
especialmente en |os sectores vulnerables, cada region, cada estado y dentro de este cada
sector de acuerdo a sus posibilidades implantara estrategias que integren de manera
eficiente la tecnologia en la ensefianza.

En & Ecuador €l proceso de adopcién tecnolégico para la educacion enfrenta diversos
retos debido ala situacion y contextualizacion, han existido varios procesos y avances en

el uso delatecnologiaalo largo del tiempo. Desde la primeraemision telegréfica, el pais



haimpulsado planes e inversiones en el sector educativo, especialmente en lo relacionado
con las TIC y los equipos de computacion. Sin embargo, en la actualidad, esta inversion
parece insuficiente si se compara con otros paises 'y con los datos proporcionados por €l
INEC. En afios anteriores, como en 2009, se experimentd un crecimiento notable con la
creacion de Infocentro, la provision de equiposy la capacitacion de docentes. (Mendoza,
2020)

En el pais se han incluido diversos métodos de ensefianza mediados por tecnologias, en
no obstante no existe un plan de contingencia gubernamental que, através delaeducacion
virtual, atienda las necesidades educativas enfocadas en desarrollar las capacidades
individuales, emocionales y motivacionales de |os estudiantes y otros actores del proceso
educativo. Esta carencia ha sido una demanda constante por parte de la comunidad
educativa. La falta de planificacion se reflgja en la precariedad de los centros educativos
sobre todo en niveles basicos, autoridades, planta docente y estudiantil, asi como padres
de familia carecen de la capacitacion adecuada, asi como de |0s recursos tecnol 0gicos y
el apoyo emocional necesarios. (Renes 2018 & Rodriguez et al., 2020 citado por
Zambrano 2020)

La asignatura de Ciencias Naturales pertenece a tronco comuin, en la actualidad al igual
gue las demas asignaturas que componen € curriculo escolar, la ensefianza se enfrenta al
desafio de modificar los métodos de ensefianza a fin de estar acorde a las nuevas
tendencias tecnol dgicas donde se percibe que las competencias digitales integran el pilar
fundamental de la innovacién en el aula y el fortalecimiento en la transmisién de
conocimientos por parte del docentey el aprendizaje significativo de los estudiantes.

En este contexto Educaplay emerge como una propuesta 6ptima para dar acompafamiento
y sustento a proceso de ensefianza — aprendizaje de Ciencias Naturales en pro de la
transformacion digital, sumergido en un enfoque de la interaccion, la gamificacion, la
comunicacion, esto o hace una herramienta atractiva que incentiva la autonomia y
participacion. Adoptar esta herramienta tiene doble impacto los docentes enriquecen su
préctica pedagogicay elevan la calidad y accesibilidad de la ensefianzay |os estudiantes
se benefician de actividades que fortalecen sus capacidades digitales y los motivan a
aprender sin barreras de tiempo y espacio.

El Colegio Diez de Agosto reconoce la importancia de la adopcion tecnoldgica en el

proceso de ensefianza, por ello en la investigacion se analiza la plataforma Educaplay



como una propuesta innovadora de Ciencias Naturales en el 9no afio de EGB, orientado
aempoderar a los docentes como principal es agentes de cambio en el aula, situando esta
herramienta como el andamigje que refuerce los contenidos del curriculo mediante un
contexto educativo méas dindmico y colaborativo.

Justificacion del Problema

En & Ecuador, la brecha digital y la desigualdad social son elementos que perpetian la
calidad educativa, fundamentalmente en zonas rurales con menor acceso a recursos
tecnoldgicos. A pesar de los avances y esfuerzos que han existido para lograr incluir las
TIC, lo cierto es que los docentes y alumnos en la actualidad afrontan problemas para
integrar estas herramientas de forma efectiva en la préactica pedagogica. Este contexto esta
influenciado por diversos elementos como la falta de formacidn y capacitacion ademas
de la poca disponibilidad de infraestructura tecnolégica apropiada y eficiente. Por lo
expuesto, la propuesta de implementar Educaplay como estrategia didactica brinda los
recursos necesarios para dotar a los docentes y contribuye a disminuir la brecha
tecnol6gica que persiste en e pais, impulsando unaformacion masinclusivay equitativa.
Es importante que se dé importancia a la tecnologia y se considere herramientas como
Educaplay no solo como un complemento sino més bien como un elemento importante
en el proceso de ensefianzay aprendizaje. Es importante considerar que debe existir una
integracion efectiva mediada entre pedagogiay tecnologia que no solo conlleve € uso de
herramientas digital es, sino que fomente lainnovacion de las metodol ogias de ensefianza.
Educaplay, posee un enfoque interactivo que |o posiciona como una estrategia propicia
para hacer gque las clases de Ciencias Naturales sean mas llamativas y € docente logre
captar la atencion del estudiantado. Estainvestigacion, se justifica en su contribucion a
empoderamiento de docentes en pro de la mejora en las practicas educativas en un
contexto donde la tecnologia ain no ha sido completamente aprovechada.

El problemaidentificado eslafalta de competencias digitales en docentes|o que dificulta
el uso de herramientas digitales y en estudiantes la falta de comprensién de temas
complejos 1o que se ve reflgjado en € bagjo rendimiento, falta de motivacion y poca
disposicion ainvestigar y aprender. Por ello se propone emplear laherramienta Educaplay
como medio didactico que impulse las competencias digitales docente e incremente la

calidad educativay la eficiencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje.



Es importante destacar que la asignatura de Ciencias Naturales se beneficia
significativamente con esta herramienta a generar actividades que involucren de forma
mas activay criticaalos estudiantesimpul sando lacomprension del curriculo de Ciencias
Naturales del 9no afio de educacion general bésica, penetrando aprendizajes significativos
en temas de interés actual entre estos el cambio climatico y la sostenibilidad. Por esta
razon, la investigacion no solo aborda e progreso de las competencias digitales,
contribuyendo a una educacion mas consciente y comprometida.

Planteamiento del problema

En la materia Ciencias Naturales afronta desafios caracteristicos en la era digital, donde
las competencias tecnoldgicas son una necesidad para acrecentar la calidad en la
educacion. El Colegio Diez de Agosto, se identifico la necesidad de renovar y fortalecer
las estrategias pedagdgicas de Ciencias Naturales del 9no afio de educacion general
basica, puesto que ha resaltado que los docentes no cuentan con las herramientas y
habilidades para integrar eficazmente la tecnologia en el aula. Este contexto limita la
capacidad de los maestros para motivar y cautivar alos estudiantes, y obstaculiza que los
alumnos logren realmente un aprendizaje significativo.

Los alumnos perciben las clases como monétonas 'y |o consideran como algo irrelevante,
Ccomo una asignatura méas que deben cursar para graduarse. En este sentido Educaplay se
plantea como una propuesta eficiente para hacer frente a los desafios que impone el uso
de estrategias innovadoras en la educacion. Educaplay contribuye alatransformacién del
paradigma tradicional de ensefianza a ofrecer variedad de recursos que pueden ser
empleados paraimpulsar € aprendizaje.

Es necesario tener en cuenta que a hablar del uso de tecnologia como estrategia didactica
requiere impulsar las competencias digitales docente, en este sentido el Colegio Diez de
Agosto apoya laimplementacion de Educaplay y |o contempla como un eslabon haciala
mejora de la calidad educativa para la asignatura de Ciencias Naturales de 9no afio de
educacion general basica, laaperturay apoyo de lainstitucion facilitalaincorporacion de
eta herramienta y avala que los docentes dispongan de los recursos 'y €l respaldo lo que
conllevard a aprovechar al maximo las ventajas de Educaplay.

No obstante, es necesario que los docentes estén prestos aincluir en su pedagogia esta
herramienta, por ello esimportante que se genere una meditacion critica de la pedagogia

actual y e cambio que desena lograr con la inmersion de Educaplay, en este sentido €l



compromiso del personal docente es la guia que conllevard a lograr los objetivos de
aprendizaje planteados con €l uso de Educaplay para lograr la transformacion en la
ensefianza de Ciencias Naturales del noveno afio de educacion general basica, que
fomente ademés del desarrollo de competencias digitales, € interés y comprension en
temas tan cruciales de la asignatura.
Definitivamente, la implementacion de Educaplay en el Colegio Diez de Agosto figura
una estrategia optima de innovacién pedagogica que posicione a las TIC como €l
instrumento mediador del proceso educativo.
Enlineacon lo anterior lainvestigacion responde al problemacientifico ¢Como contribuir
al fortalecimiento de las competencias digitales de |os docentes de Ciencias Naturales de
9no afio de educacion general basica, con € uso de la herramienta de Educaplay en la
institucién educativa?
Precision del tema
El estudio se enfoca en un Plan de Capacitacion sobre el uso de Educaplay para €l
fortal ecimiento de competencias digitales en docentes de Ciencias Naturales del Colegio
Diez de Agosto. En este sentido se examinael impacto de estaherramientaen el desarrollo
profesional de los docentes 'y en e progreso del proceso de ensefianza y aprendizaje de
los alumnos, con un enfogue particular en Ciencias Naturales.
Objeto delainvestigacion
Estudio del proceso de ensefianza - aprendizaje en el area de Ciencias Naturales de 9no
afo de educacién genera bésica.
Objetivo General
Elaborar un plan de capacitacion de la plataforma Educaplay para € desarrollo de las
competencias digitales docentes en la asignatura de Ciencias Naturales de 9no afio de
educacion general basica del Colegio Diez de Agosto.
Preguntascientificas

v ¢Cud es el fundamento tedrico de las competencias digital es docentes?

v ¢Cudles son los antecedentes o tendencias histéricas del uso de Educaplay?

4 ¢Cud es e estado que presentan |as competencias digital es docentes de 9no afio

de educacion general bésica del Colegio Diez de Agosto?
v ¢Queé teorias se pueden emplear para un plan de capacitacion que fortalezca las

competencias digitales docentes mediante el uso de Educaplay?



v ¢Cud es el nivel de aceptacion de los usuarios del plan de capacitacion?
4 ¢Cud eslavaloracion que hacen los especialistas y/o usuarios acercade un plan
de capacitacion que fortalezca las competencias digitales docentes mediante el
uso de Educaplay?
Declaracion
Variable dependiente: Fortalecimiento de las competencias digitaes de los docentes Ciencias

Naturales de 9no afio de educacion general basica

Dimensiones:
v' Conocimiento y manejo de herramientas TIC
v" Aplicacion de TIC en laensefianza

v Impacto en € aprendizgje significativo de los estudiantes
Variableindependiente: Plan de capacitacion sobre € uso de Educaplay.

Dimensiones:
v Capacitacion en € uso de Educaplay
v" Integracion de Educaplay en la planificacion didactica
v Uso de Educaplay en la g ecucion de actividades pedagdgicas.

Objetivos especificos dela investigacion

v' Determinar los antecedentes y fundamentos tedricos del uso de Educaplay como
fortalecedor de competencias digitales docente.

v' Determinar € estado actual de las competencias digitales de los docentes de
Ciencias Naturales del noveno afo de educacion general basica.

v' Definir los componentes, estructura y bases tedricas de la propuesta de
capacitacion.

v Vadlidar la propuesta de la aplicacion de un plan de capacitacion que fortalezcalas
competencias digitales docentes mediante el uso de Educaplay por criterios de
especialistas y/o usuarios.

I dentificacion delos métodos
Para desarrollar la investigacion se aplicaron los siguientes métodos empiricos,
estadisticos con un enfoque cuantitativo como se exponen a continuacion:
M étodos teoricos.
v' Andlisis y sintesis: Este método se emplea para descomponer € problema en partes,
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competencias digitales, uso de Educaplay, capacitacion y luego comprenderlo de forma
general.

v Histérico— Légico: Orientado al andlisis de eventosy su evolucidn alo largo del tiempo.
En ese contexto, se empleard para abordar el objetivo especifico “Determinar los
antecedentes y fundamentos tedricos del uso de Educaplay como fortalecedor de
competencias digitales docente”.

v Inductivo — deductivo: Se utiliza para generar conclusiones generales sobre el impacto
de Educaplay a partir de observaciones especificas (induccion) y para aplicar teorias
generales de aprendizgje digital a contexto de |os docentes (deduccion).

v Sistémico estructural funcional: Es un enfoque utilizado en las areas sociales, que se
centra en entender las relaciones y dinamicas dentro de los sistemas (como unafamilia,
unaorganizacion, etc.) y como sus estructuras 'y funciones impactan el comportamiento
delosindividuos. El método sistémico estructural funcional ayudaaidentificar patrones
y estructuras dentro de un sistema, proporcionando una comprension mas profunda de
cOmo interactlan sus partes y como estas interacciones afectan a los individuos y al
conjunto.

M étodos empiricos.

v Observacion cientifica: Pararegistrar de manera sistematica como los docentes utilizan
Educaplay en sus actividades pedagogicas. Y € progreso que demuestran con la
propuesta de capacitacion.

v' Encuesta. Para recopilar informacion de los docentes sobre sus percepciones,

conocimientos y experiencias con Educaplay.

v Entrevista: Para profundizar en las opiniones y experiencias de estudiantes y docentes,

permitiendo comprender mejor los desafios y beneficios percibidos.

v' Consulta a Especidlistas: Para obtener la opinién y el andlisis de profesionales con
experienciaen el temade estudio, con €l fin de validar o enriquecer la propuesta.
M étodos estadisticos.
v' Tabulacion y Andlisis Descriptivo e inferencial: Se emplea para organizar los datos
obtenidos de encuestas y entrevistas, describir tendencias (como el nivel de mangjo TIC
de los docentes) y redlizar andlisis inferenciales que determinen si Educaplay tiene un

impacto significativo en € fortalecimiento de las competencias digitales.



Declaracion dela Poblacion y Muestra

La poblacion “es el conjunto de personas, objetos, eventos, técnicas, sucesos, base de
datos, globales, finitos e infinitos que se proyecta estudiar”. (Condori, 2020, p.3) En la
investigacion la poblacion de estudio es finitay corresponde a educacién general basica
conformado por tres cursos: Octavo con 32, Noveno con 36 y Décimo con 30 alumnos
respectivamente lo que da una poblacion de 98 alumnos y 15 docentes que conforman la
educacion general basicay 5 autoridades.

La muestra se enfoco a los estudiantes de Ciencias Naturales de 9no afio de educacion
general basicacon 36 alumnos, ademas de |os cuatro docentes encargados de laasignatura
de Ciencias Naturales y dos autoridades el coordinador del area de Ciencias Naturales y
el rector del colegio.

Declaracion detipo deinvestigacion

El estudio se llevé a cabo bajo el paradigma positivista, utilizando datos objetivos y
cuantificables. La metodologia empleada fue descriptiva-explicativa, con un disefio de
investigacion de tipo exploratorio, de campo y de corte transversal.

Principalesaportes

El aporte principal del estudio es el plan de capacitacion paralos delamateriade Ciencias
Naturales de 9no afio de educacion general basica. Con esto se benefician los docentes a

fortalecer sus competencias digitales, los estudiantes al recibir unaeducacion con un nivel

mas elevado de calidad y pertinenciaa contexto y necesidades actuales.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

El impulso que ha tomado la tecnologiay las competencias digitales de los docentes en
lamejorade la calidad del proceso educativo en la actualidad respalda laimportancia de
lainvestigacion. Al integrar Educaplay como estrategia pedagdgica en la asignatura de
Ciencias Naturales de 9no afio de educacion general basica no solo fortalecen las
competencias digitales de los docentes, sino que se contribuye a lograr un proceso
educativo més accesible, participativo e inclusivo con mejores resultados en términos de
aprendizaje significativo.

Descripcion de Capitulos

El primer capitul o presentala fundamentacion tedrica con los fundamentos existentes del
uso de Educaplay y su impacto en la ensefianza aprendizaje de Ciencias Naturales, se
plantea el marco tedrico como respaldo técnico cientifico de lainvestigacion, planteando



los antecedentes, el marco tedrico, conceptual y legal de lainvestigacion.

El segundo capitulo, reflgja la metodologia utilizada para el alcance de objetivosy de la
investigacion, se plantea una categorizacion de variables y dimensiones, los instrumentos
y las estrategias empleadas en cada fase de la investigacion. Ademés, se presentan |os
resultados mas importantes a partir de la aplicacién de instrumentos.

El tercer capitulo se plantea la propuesta de |a estrategia didactica el aborada mediante el

aplicativo Educaplay parala asignatura de Ciencias Naturales de 9no afio de educacion

general basica



CAPITULO I: MARCO TEORICO
Este apartado corresponde a marco tedrico, presentando antecedentes, asi como los
fundamentos tedricos, conceptuales y legales que respaldan este estudio. El objetivo es
entender las bases que sustentan la investigacion y su relevancia para mejorar la manera
en que seimpartey se orientalainclusién del modulo de précticas en los centros laborales,
con €l fin de beneficiar directamente este proceso.

1.1. Antecedentes
En el contexto internacional la investigacion realizada por Cervantes et al., (2023) se
orienté a mejorar la comprension lectora mediante una sucesion didactica en Educaplay
para Ciencias Naturales de quinto afio de la Institucion Educativa Técnica Agropecuaria
Tomas Daniels de Patico en e municipio de Talaigua Nuevo - Bolivar. la investigacion
se planted cuando los autores en el gercicio del rol docente identificaron la falencia en
las lecturas de la asignatura de Ciencias Naturales en el quinto grado, las falencias se
presentaban en los tres niveles (literal, inferencial y critico). La metodologia que
emplearon en lainvestigacion se basd en un enfoque que combind aspectos cualitativosy
cuantitativos, €l enfogue cualitativo partié del supuesto la investigacion nacia de las
ciencias socides y se dirigia hacia las précticas humanas y aspectos que no son
cuantificables. El carécter fue descriptivo bajo el modelo de investigacion de accién
pedagdgica, puesto que mediante la plataforma Educaplay buscé mejorar las préacticas
pedagdgicas, aplico las seis fases de la investigacién de aplicacion pedagégica mediada
por TIC: identificacion del problema, interpretacion, disefio, implementacion, evaluacion
y reflexion. Lapoblacion de estudio fue de 934 estudiantes y 38 docentes. La muestra se
limit6 a los estudiantes de quinto grado con un total 38 estudiantes donde predomind el
sexo femenino. Las técnicas empel adas fueron encuesta, prueba de diagnostico, diario de
campo, mesa redonda, prueba de diagndstico post test y rubricas. Los resultados reflgan
gue en € nivel literal de lectura después de aplicar la propuesta |os alumnos a canzaron en
la medicion del test post € 63% del puntgje de la prueba en € nivel literal, en € nivel
inferencia lograron de igua forma el 68% de puntgje y en e nivel critico & 58% de
puntgje. Resaltando que la adopcidn de plataformas como Educaplay es Optimo para
aplicarse en cualquier contexto y conseguir multiples beneficios en e ambito educativo.
Los autores reflggan una postura con un enfogque innovador hacia la integracion de

herrami entas tecnol 6gicas como Educaplay en el &mbito educativo, especificamente para
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mejorar la comprension lectora en Ciencias Naturales. Los autores destacan que las
deficiencias en los niveles literal, inferencia y critico de lectura pueden abordarse
mediante estrategias pedagdgicas mediadas por TIC, argumentando que estas tecnologias
no solo potencian las précticas docentes, sino que también facilitan e aprendizae
significativo en los estudiantes. Su modelo de accion pedagdgica, estructurado en seis
fases, subraya la importancia de una planificacion sistematica y reflexiva para a canzar
resultados efectivos. Asimismo, los resultados obtenidos validan la hipétesis de que
Educaplay es unaherramienta adaptable y beneficiosa, evidenciando mejorastangiblesen
las habilidades lectoras. Este planteamiento pone de relieve la necesidad de adoptar
metodologias dinamicas e interactivas en contextos educativos, promoviendo una
ensefianza méas inclusivay contextualizada.

En e ambito regional resalta la investigacion ejecutada por Cajape (2022) denominada
Estrategia didéctica para la ensefianza de Ciencias Naturales se orienté a desarrollar
estrategias didacticas para entorno virtuales en €l aprendizaje de Ciencias Naturales. La
metodologia consistié en una investigacion de tipo no experimental, transversal y
exploratoria, de caracter cuantitativo, enmarcada dentro del método deductivo, revision
bibliogréfica y documental. La técnica de investigacion fue la encuesta mediante el
cuestionario y la observacion. La muestra correspondié a trece docentes y veinticuatro
estudiantes a quienes se aplicd unaficha de observacion. Los resultados reflejan desde €l
punto de vista de los docentes, es necesario fortalecer la colaboracion en el aprendizaje,
mediante entornos virtuales, incentivar el trabagjo colaborativo, la empatia y la
responsabilidad escolar. L as estrategias virtuales mas utilizadas son el aprendizaje basado
en problemas, € estudio de caso y la estrategia de portafolio. Y consideran que las
estrategias didécticas virtuaes grupales son las més efectivas cuando se imparten temas
de Ciencias Naturalesy el trabajo colaborativo es optimo parafortalecer la comunicacion
y cooperacion entre pares.

L os autores citados demuestran un enfoque que subraya la importancia de implementar
estrategias didacticas efectivas en entornos virtuales para la ensefianza de Ciencias
Naturales. A través de una metodologia deductiva, la investigacion destaca la necesidad
de fortalecer la colaboracion, empatia y responsabilidad en el aprendizagje, integrando
técnicas como el aprendizaje basado en problemasy € estudio de casos. Los resultados

reflgan una preferencia por estrategias grupaes, ya que promueven una mayor
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interaccidén y cooperacion entre estudiantes, optimizando la comunicacion en temas
complejos. Esta perspectiva refuerza la idea de que las herramientas virtuales no solo
complementan, Sino que potencian los procesos educativos al adaptarse a las dinamicas
de aprendizgje colaborativo en Ciencias Naturales.

En el ambitolocal el trabajo desarrollado por Mendieta& Arrobo (2021) donde plantearon
a Educaplay como una alternativa didéctica tuvo como objetivo comprobar la influencia
del uso de la plataforma Educaplay como estrategia didactica para mejorar €l proceso de
aprendizaje de Ciencias Naturales en los estudiantes del 7mo EGB pertenecientes a la
escuela Zoila Ugarte de Landivar, periodo 2020-2021. La investigacion fue de tipo
descriptiva, empled el método cuantitativo, inductivo y analitico sintético, como métodos
complementarios establecieron el disefio de campo, no experimental. La poblacion se
orientd a 38 alumnos en un rango de edad entre 11 a 13 afios. La muestra de estudio se
conformé por 15 estudiantes. La variable independiente fue la plataforma Educaplay y la
dependiente mejorar €l aprendizaje. Los resultados reflejaron que existe escasez del uso
de herramientas y estrategias didéacticas, los docentes utilizan € libro y la ensefianza
tradicional, lo que desmotiva al estudiante y no logra captar su atencion y concentracion.
Existian bajas calificaciones lo que reflgjaba la intervencion inmediata con estrategias
innovadoras. En ese contexto, las autoras plantearon actividades en Educaplay como
solucion ala problematica identificada.

Por su parte, Mendietay Arrobo (2021) argumentan que Educaplay es una herramienta
eficaz para enfrentar las limitaciones del aprendizagje tradicional en Ciencias Naturales,
especialmente ante la escasez de estrategias didacticas innovadoras en contextos
educativos locales. Su investigacion destaca que las practicas convencionales, como €l
uso exclusivo de libros, desmotivan alos estudiantes y limitan su rendimiento académico.
Mediante un enfoque cuantitativo y descriptivo, las autoras evidencian que el empleo de
Educaplay no solo mejora la atencion y concentracion de los alumnos, sino que también
fomenta una experiencia de aprendizaje mas dindmica y significativa. La propuesta de
actividades interactivas demuestra que las tecnologias educativas pueden transformar €l
proceso de enseflanza, especiamente en escenarios donde prevalecen metodologias
tradicionales que no responden a las necesidades actuales del estudiantado.
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1.2. BasesTedricas
Teoria del constructivismo
Paraplanificar y g ecutar unaclase desde un enfoque constructivista, es esencial que el docente
seleccione con cuidado lateoria constructivista que mejor se gjuste a sus objetivos educativos.
El constructivismo no es simplemente una teoria educativa, sino un paradigma epistemol 6gico
gue aborda una cuestion fundamental: ¢cdmo construyen los seres humanos su conocimiento?
Dentro de este marco, la teoria psicogenética de Jean Piaget juega un papel crucia a ser uno
de los pilares del constructivismo. Piaget identificO que los seres humanos interpretan y
comprenden e mundo a través de estructuras mentales especificas, las cuales tienden a
equilibrar los factores internos y externos. Este equilibrio se manifiesta en los procesos de
asimilacion y acomodacion, donde los individuos integran nuevas experiencias en sus
conocimientos previosy g ustan sus estructuras mental es para adaptarse a nuevos aprendizgjes.
Por tanto, aplicar el constructivismo en la educacién implica un enfoque dinamico que
promueve un aprendizaje profundo y significativo. (Piaget, 1991 & Novak, 1988 citado por
Guerra, 2020)
El enfoque constructivista, basado en la teoria de Piaget, es fundamental para promover
aprendizajes significativos en Ciencias Naturales, ya que enfatizalainteraccion activaentre los
conocimientos previos y las nuevas experiencias. En el contexto de herramientas como
Educaplay, estateoria justifica la necesidad de actividades disefiadas para que los estudiantes
NO Sean receptores pasivos, Sino agentes activos en la construccién de su conocimiento. Sin
embargo, su implementacién requiere una planificacion rigurosa, pues un disefio pedagdgico
pobre podria limitar el desarrollo de estructuras cognitivas efectivas. Por ello, aunque €l
constructivismo es una base solida para generar aprendizajes profundos, su éxito depende de la
calidad y la pertinencia de | as estrategias aplicadas.
Teoria del desarrollo cognitivo
Esunapropuestade Piaget, exploracomo los nifios desarrollan y transforman sus pensamientos.
Seguin Piaget, €l progreso cognitivo es una renovacion incesante de los procesos cerebrales,
donde la madurez bioldgicay lainteraccion con el entorno juegan un papel importante. Piaget
describio este desarrollo en términos de asimilacion, adaptacion y moderacion. Para la
asimilacién deben existir nuevas experiencias mismas gque se integran en las ya existentes; por
ejemplo, un nifio que ve que un perro es un animal que tiene cuatro patas, dos orgjas y dos 0jos
y es peludo puede decir que un gato porque tiene estas mismas caracteristicas es igual. La
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acomodacion, por otro lado, es cuando e nuevo conocimiento modifica y amplia esas
estructuras mentales. Sin embargo, una dominancia excesiva de este proceso podria hacer que
el nifio piense que cada perro o cada gato debido a sus caracteristicas distintivas pertenece a
otra categoria. Por €ello, es necesario un equilibrio entre asimilacion y acomodacién, 1o que
Piaget denomind como € proceso que permite alcanzar niveles mas altos de comprension a
través de lainteraccion con el entorno. (Piaget 1982, Labinowicz 1982 citados por Parra et al.,
2023).

Lateoriade Piaget sobre el desarrollo cognitivo respaldalanecesidad de adaptar |as actividades
educativas al nivel de desarrollo de |los estudiantes, permitiendo que |a ensefianza sea adecuada
para sus capacidades de asimilacion y acomodacion. En este caso, Educaplay puede facilitar
este proceso a proporcionar entornos interactivos que promueven la exploracion y €l guste
cognitivo. Sin embargo, un uso inadecuado o descontextualizado de la plataforma podria
sobrecargar alos estudiantes, impidiendo el equilibrio entre asimilacion y acomodacion, lo cual
podria frenar su desarrollo. Esto resalta la importancia de comprender las limitaciones y
capacidades del grupo objetivo al implementar estrategias innovadoras.

Teoria cognitiva del aprendizaje multimedia

La teoria del aprendizaje multimedia de Mayer, conocida como (TCAM), mantiene tres
elementos fundamentales: primero, que la informacién se procesa a través de dos canales
separados, la visualizacion y la audicion; segundo, es que los seres humanos se encuentran
limitados a cierta cantidad de informacion en cada canal al mismo tiempo; y tercero, la nueva
informacion que obtiene de cualquiera de los dos canaes se integra o combina con €l
conocimiento que ya existia en la memoria a largo plazo. Segin Mayer, € aprendizae
multimedia es més efectivo cuando ninguno de estos canales esta sobrecargado, puesto que
existe una limitacion sobre la cantidad de informacién almacenada y procesada. (principio de
Redundancia). (Berardi 2021, Kamal 2019 citados por Betancur, Garcia & Mufioz 2023)

La teoria de Mayer es particularmente relevante en e uso de herramientas digitales como
Educaplay, ya que permite optimizar la carga cognitiva y aprovechar los canales visuaesy
auditivos paraun aprendizaje mas efectivo. Su aplicacion ayuda a disefiar materiales educativos
gue integren de manera eficiente texto, imagenesy sonidos, evitando laredundancia que podria
saturar la capacidad cognitiva de los estudiantes. No obstante, € desafio radica en equilibrar
estos elementos, ya que una mala estructuracion de los contenidos multimedia puede generar
confusion o dispersion, en lugar de mejorar laretencion y comprension del conocimiento.
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Las tres teorias se utilizan en €l plan de capacitacion del uso de Educaplay para los docentes

porque ofrecen un marco integral que optimiza tanto el proceso de ensefianza como €l

aprendizaje. El constructivismo fomenta la creacién activa de conocimiento a través de la

interaccion con herramientas digitales, alinedndose con la funcién de Educaplay de promover

la participacion activa de los estudiantes. La teoria del desarrollo cognitivo de Piaget asegura

gue las actividades sean adecuadas a los niveles de madurez cognitiva de los estudiantes,

facilitando un aprendizaje més efectivo. Finalmente, la teoria cognitiva del aprendizaje

multimedia ayuda a disefiar recursos didacticos que optimizan la carga cognitiva al integrar

imégenes, texto y sonido de manera equilibrada, mejorando la comprension y retencion.

1.3. BasesConceptuales

1.3.1. Tecnologiay educacion

En las Ultimas cuatro décadas, €l avance tecnol dgico hasido notable, especialmente desde
laaparicion del primer PC de IBM en los afios 80, lo que intensifico el uso de tecnologias
en la educacion. Aunque las ideas sobre €l cerebro y € aprendizaje, comparadas con el
procesamiento de informacion, surgieron en los afios 50, no fue hasta la década de 1980
gue la integracién de tecnologia en la educacion gand impulso. Eventos como €l BETT
Show, iniciado en 1984, han impulsado a corporaciones como Microsoft, Appley Oracle
acomercializar sus productos en un mercado educativo en crecimiento. Estasinversiones
en tecnologia educativa, parte de los presupuestos de investigacion y desarrollo, son
esenciales para € progreso social y econémico, con la educacién como un pilar
fundamental. (Rubio & Jiménez, 2021)
Integrar la tecnologia en la ensefianza de manera efectiva en la actualidad es un desafio
constante, ya que, aunque las aulas puedan tener acceso a herramientas tecnoldgicas,
varios factores internos y externos dificultan su adecuada implementacion. Diversos
expertos han propuesto teorias y estrategias centradas en €l rol clave del docente, quien
debe planificar, implementar y evaluar estas estrategias pedagogicas para mejorar su
capacidad de integrar tecnologia en las clases. Para lograr una integraciéon éptima, es
crucia modificar la formacion docente y los programas de desarrollo profesional,
asegurando que los educadores adquieran las habilidades necesarias para este proceso.
(Arteagaet a., 2022)
Contar con una infraestructura tecnoldgica adecuada para implementar las TIC en la

educacion, adaptandose alas demandas de |a sociedad actual esimperante. Las opiniones
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sobre el uso correcto de estas tecnologias y las innovaciones pedagdgicas necesarias
varian, pero todos coinciden en que la educacion debe enfrentar nuevos desafios en laera
del conocimiento. Para cerrar |as brechas en las competencias estudiantiles, reflejadas en
pruebas como PISA, es fundamental diagnosticar el sistema educativo. Esto permitira
desarrollar destrezas que cubran las demandas estudiantiles y contribuye a progreso
cientifico y la resolucion de problemas en diversas areas sociales, haciendo a las
sociedades mas productivas y competitivas. (Herrera & Ochoa, 2022)
L os avances tecnoldgicos han cambiado la comunicacion acortando tiempos y pasando
fronterasy todos|os @ambitos de lavida humanahan evolucionado atal punto de disrumpir
los paradigmas tradicionales, el internet, el uso del computador y de celulares moviles,
las redes sociales y demas aplicaciones renovaron laforma de estudiar, de aprender y de
ensefar.

1.3.2. Competencias digitales docente
Las competencias digitales, segin la Comision Europea, se define como el conjunto de
conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para usar de manera positivalas TIC.
Esta competencia incluye el mangjo de ordenadores para buscar, evaluar, almacenar,
producir y compartir informacion, asi como para participar en redes colaborativas en
linea. Estas habilidades son esenciales para garantizar la excelencia profesional y apoyar
el aprendizaje de los estudiantes en el entorno digital actual. (Parlamento Europeo y
Gisbert 2016 citado por Garciaet al., 2023)
Las competencias digitales en las Ultimas décadas de la poblacion general como de los
profesores, ha sido relevante para la academia. Para desarrollar esta competencia digital
en los docentes, se han propuesto diversas estrategias que van desde enfoques méas
tradicionales, como cursos o talleres, hasta métodos més modernos y en linea, que
promueven el aprendizaje colaborativo y activo. (Coles et al., 2020; Keller y Hrastinski,
2007 citado por Vifioles, Sanchez & Esteve, 2022)
En los programas de formacion para desarrollar competencias tecnoldgicas en los
docentes, pueden generar inconvenientes para la consecucion de objetivos, sobre todo
cuando no seimpulsalamativacion individual y grupal y los alumnos no reflgjan interés
por aplicar lo aprendido. Por ello, es fundamental asegurarse de que la formacion
tecnol 0gica que reciben los docentes esté alineada con las necesidades reales de su labor

educati¢va, ya que una formacion adaptada al contexto de los participantes influye de
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manera significativa en como aplican lo aprendido en sus clases. (Cejas-Ledn &
Navio,2018 citado por Centeno, 2021)
El avance tecnolgico ha transformado la educacion, pero su integracion efectiva sigue
siendo un desafio debido a la falta de formacion docente adecuada y la infraestructura
insuficiente. A pesar de la presencia de tecnologias en las aulas, es esencial capacitar a
los educadores para que puedan integrar estas herramientas de manera efectiva en sus
clases, como sefialan diversos expertos. Ademas, contar con unainfraestructura adecuada
y actualizar los programas educativos son pasos cruciaes para cerrar las brechas en las
competencias estudiantiles y asegurar que latecnologia realmente impulse el aprendizagje
y la competencia.

1.3.3. Ensefianzay aprendizaje de Ciencias Naturales
Las Ciencias Naturales busca formar a los estudiantes con una actitud cientifica que les
permitaver la cienciacomo un proceso |égico y sistematico para comprender larealidad.
Este aprendizaje debe estar respaldado por estrategias didacticas innovadoras, que
incluyan alternativas de investigacion, formulacion y solucion de problemas, donde €
estudiante sea el foco principal. Asi, se pretende transformar el modelo tradiciona de
ensefianza. (Aduriz y otros, 2011, Torresy otros, 2013 citados por Mallitasig & Freire
2020)
El Ministerio de Educacion en el curriculo de naturales de EGB (2016) sefiala que la
asignaturade Ciencias Naturales en €l nivel de EGB, busca orientar a alumnado hacia el
conocimiento y el descubrimiento cientifico respecto alos seres vivos, se indaga también
sobre e ambientey |os aspectos importantes sobre el ser humano'y el cuidado delasalud,
el fin es que los estudiantes ademas de dominar el aspecto conceptual y obtengan ademéas
un acercamiento a contexto real.
Las Ciencias Naturales se desarrollan basadas en larama del conocimiento cientifico, se
enmarcan en las demandas de la modernidad e impulsan el pensamiento y razonamiento,
por ello se propone innovaciones y exploraciones de fendmenos naturales objeto de
estudio, combina la teoria constructivista en basgueda de un aprendizaje significativo,
adaptando estrategias a las fortalezas y debilidades de cada estudiante, y personalizando
el proceso seguin sus ritmos y estilos de aprendizaje. (Ibidem, 2016)
L os bloques de estudio de Ciencias Naturales para educacion general béasica se organizan

COmo Se presenta a continuacion:

17



Figural

Bloques curriculares de Ciencias Naturales
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Nota: Obtenido del curriculo de Ciencias Naturales para EBG 2016.
La ensefianza de Ciencias Naturales busca desarrollar en los estudiantes una actitud
cientifica que les permita comprender la realidad a través de un enfoque légico y
sistematico. Este aprendizaje debe apoyarse en estrategias didacticas innovadoras que
promuevan la investigacion, la formulacion y solucién de problemas, centrando al
estudiante como protagonista. El curriculo del Ministerio de Educacion (2016) resaltala
importancia de conectar |os conceptos con el contexto real, impulsando € pensamiento
critico y e razonamiento. Asimismo, se propone adaptar las estrategias de ensefianza a
las necesidades individuales de los estudiantes, buscando un aprendizaje significativo y
personalizado.

1.3.4. Educaplay
EDUCAPLAY es una plataforma en linea creada por ADR Formacién en enero de 2010,
gue ofrece a la comunidad educativa una herramienta para desarrollar actividades

educativas multimedia. Esta web colaborativa, enfocada en las Tecnologias de
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Aprendizgey Conocimiento (TAC), permite alos formadores de habla hispana e inglesa
crear y compartir recursos con fines no lucrativos, facilitando asi la incorporacion de
contenido interactivo en la ensefianzay el aprendizaje de diversos temas. (Jurado, 2022)
Educaplay surge como un recurso gratuito y colaborativa que propicia la creacion de
actividades ludicas e interactivas entre profesores y alumnos. Disponible en espafiol,
francés e inglés, esta plataforma ofrece dinamicas entretenidas que refuerzan el proceso
de ensefianza-aprendizaje, permitiendo alos estudiantes aprender de manera significativa
a través del juego. Es util en todos los niveles educativos, desde preescolar hasta la
universidad, y se puede emplear para evaluacion, refuerzo, motivacion, y mas. Ademas,
al contar con una diversidad de juegos compartidos, ayuda a que los catedraticos
optimicen el tiempo de planificacion y fomenta una comunidad de aprendizaje
colaborativa. (Péez et a., 2021)
Las caracteristicas de EDUCAPLAY para Garrido et al., (2019) son las siguientes:
Figura2

Caracteristicas de Educaplay
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Respecto a los autores citados Educaplay es una plataforma en linea creada en 2010,
disefladaparafacilitar lacreaciony el uso de actividades educativasinteractivas. Ofrecida
de manera gratuita, esta herramienta permite a docentes de habla hispana e inglesa
desarrollar recursos multimedia colaborativos que enriquecen € proceso de ensefianza-
aprendizaje. Al incorporar dinamicas ludicas y actividades interactivas, Educaplay
fomenta un aprendizaje significativo, siendo Util en todos los niveles educativos y en
diversas éreas, desde la evaluacién hasta la motivacion. Su enfoque en la colaboracion
entre educadores y estudiantes optimiza e tiempo de planificacion y fortalece la
comunidad educativa.
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1.4. FundamentosL egales
La Constitucion de la Republica del Ecuador (2021):
Art. 3.- Son deberes primordiales del Estado garantizar sin discriminacion alguna €l
efectivo goce de los derechos establecidos en la Constitucion y en los instrumentos
internacionales, en particular la educacion, la salud, la alimentacién, la seguridad social
y el agua para sus habitantes.
Art. — 16 establece que todas | as personas en formaindividual o colectiva, tienen derecho
al acceso universal alas tecnologias de informacion y comunicacion.
Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su viday un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un areaprioritariade la politica publicay
delainversion estatal, garantiadelaigualdad e inclusion social y condicion indispensable
para €l buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la
responsabilidad de participar en el proceso educativo.
Art. 27.- Laeducacion se centrara en e ser humano y garantizara su desarrollo holistico,
en el marco del respeto a los derechos humanos, a medio ambiente sustentable y a la
democracia; serd participativa, obligatoria, intercultural, democrética, incluyente y
diversa, de calidad y calidez; impulsarala equidad de género, lajusticia, lasolidaridad y
la paz; estimulara el sentido critico, € artey la cultura fisica, lainiciativa individua y
comunitaria, y €l desarrollo de competenciasy capacidades para crear y trabagjar.
Art. 28.- La educacion respondera al interés publico y no estara al servicio de intereses
individuales y corporativos. Se garantizard el acceso universal, permanencia, movilidad
y egreso sin discriminacion alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, basico y
bachillerato o su equivalente.
Art. 29.- El Estado garantizara la libertad de ensefianza, la libertad de cétedra en la
educacion superior, y € derecho de las personas de aprender en su propialenguay ambito
cultural. Las madresy padres o0 sus representantes tendran la libertad de escoger para sus
hijas e hijos una educacién acorde con sus principios, creenciasy opciones pedagogicas.
Art. 347.- Seraresponsabilidad del Estado incorporar las tecnologias de lainformacion 'y
comunicacion en el proceso educativo y propiciar € enlace de la ensefianza con las
actividades productivas o sociales.
Art 348. - laeducacion publica seragratuitay el Estado lafinanciara de manera oportuna,

regular y suficiente. La distribucién de los recursos destinados a la educacion se regira
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por criterios de equidad social, poblacional y territorial, entre otros;

LaLey Orgéanicade Educacion Intercultural y Bilingle (2017):

Art. — 2 Principio de Interaprendizaje y multiaprendizaje. - Se considera a
interaprendizaje y multiagprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades
humanas por medio de la cultura, el deporte, €l acceso alainformacion y sustecnologias,
la comunicacion y e conocimiento, para acanzar niveles de desarrollo persona vy
colectivo.

Principio de Flexibilidad. - La educacion tendra unaflexibilidad que le permita adecuarse
alas diversidades y realidades locales y globales, preservando laidentidad nacional y la
diversidad cultural, para asumirlas e integrarlas en € concierto educativo nacional, tanto
en sus conceptos como en sus contenidos, base cientifica - tecnoldgica y modelos de
gestion; Los fundamentos legales expuestos en la Constitucion de la Republica del
Ecuador (2021) y la Ley Organica de Educacion Intercultural y Bilingie (2017) ofrecen
un marco robusto para garantizar el derecho a la educacion y el acceso a tecnologias,
promoviendo una educacion inclusiva, de calidad y equitativa. Estos principios enfatizan
laimportancia de que &l Estado garantice una educacion que respete ladiversidad cultural
y se adapte a las realidades locales. Sin embargo, a pesar de que las leyes son claras en
cuanto alos derechosy la obligacion del Estado, laimplementacion efectiva sigue siendo
un reto, especialmente en areas rurales 0 marginadas donde el acceso a la tecnologia y
una formacion docente adecuada es limitado. La educacion debe ser flexible y
contextualizada, pero para ello se requiere una infraestructura y politicas publicas que
realmente aseguren el acceso universal alas tecnologias, |o cual es crucia para mejorar
lacalidad educativay laequidad en € pais.

Conclusiones del CapituloI:

En este capitul o se establece un marco tedrico solido que respalda la investigacion sobre
la ensefianza de Ciencias Naturales, destacando |a importancia de integrar herramientas
digitales como Educaplay para mejorar la comprensiéon lectora y las competencias
digitales de los docentes. Se presentan antecedentes relevantes que evidencian la
necesidad de innovar en la metodologia educativa, asi como fundamentos tedricos y
legales que justifican la inclusion de préacticas en centros laborales. En conjunto, estos
elementos subrayan la relevancia de la investigacion para transformar la ensefianza y

promover un aprendizaje significativo en los estudiantes.
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CAPITULOIl: MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se realizd un andlisis del marco metodoldgico con e proposito de

identificar el tipo de investigacion utilizada, asi como los métodos, enfoques y técnicas

empleadas. Este andlisis permiti6 comprender la realidad problemética de la Unidad

estudiada, con €l objetivo de plantear una propuesta de solucion.

= Conceptualizacion

Las variables de estudio se determinaron a partir del tema de la investigacion a

continuacién se expone la variable dependiente e independiente:

Tabla1l

Declaracion de variables

VARIABLE DEPENDIENTE: Fortalecimiento de competencias digitales en los

profesores de Ciencias Naturales de 9no afio de educacién general basica.

Definicion

conceptual

“Las competencias digitales docentes se refieren a conjunto de
conocimientos, habilidades y actitudes que los profesores necesitan
desarrollar para utilizar de manera efectiva las tecnologias digitales

en su practica educativa”. (Profuturo, 2023)

Definicion

operacional

Lateoria que sustenta la variable es lateoria del desarrollo cognitivo
desarrollada por Piaget, que plantea como la mente del ser humano
interpretay procesalainformacion que recibe para amacenarlaen la
memoria. Estateoria no se fijaen loa errores como un limitante s no
como una oportunidad de aprender y de cambiar o reevaluar los

esguemas mentales.

Escalade

medicion

La escala que se empleara para la medicion sera la escala de Licker

de carécter ordinal.

VARIABLE INDEPENDIENTE: Plan de capacitacion sobre el uso de Educaplay.

Definicion

conceptual

Educaplay es un recurso que permite la creacion, edicion y
publicacion de actividades didacticas que resaltan por la atractividad
y profesionalismo que impulsan las herramientas con que cuenta
Educaplay. (Ministerio de Educacion Pablica, 2021, p. 3)

Definicion

operacional

La teoria que respalda la propuesta didactica en Educaplay paralos

alumnos de 9no afio de educacién general basica son la teoria del
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constructivismo desarrollada por Piaget y la teoria cognitiva del

aprendizaje multimedia.

Escalade Se empleard la escala de Likert para medir la variable. Ademas, se

medicion plantearan indicadores de evaluacion de la propuesta.

= Enfoque de Investigacién
El estudio se platea como mixto puesto que reline aspectos cualitativos y cuantitativos
aplicando técnicas de los dos enfoques cuantitativos como el cuestionario y cualitativo
laentrevista. Como lo afirma Mufioz (2024) es una orientacion que reline metodologias
cuantitativas y cualitativas, esto se complementa para generar una vision mas integral
del fendbmeno estudiado.

= Tipodeinvestigacion
Investigacion campo, aplicada puesto que se orienta a la resoluciéon de un problema
practico como es el fortalecimiento de las competencias digitales de los docentes para
la asignatura de Ciencias Naturales mediante la adopcion de la plataforma Educaplay.
La investigacion de campo, también llamada estudio de campo o trabajo de campo, es
un proceso investigativo que, mediante diversas técnicas propias del trabajo de campo,
permite recolectar datos directamente de la realidad, analizando estos sin alteraciones.
La caracteristica distintiva de este tipo de investigacion es que se lleva a cabo
directamente en el entorno donde ocurre el fendmeno, y no en un laboratorio u otro lugar
artificia.

= Alcancedelainvestigacion
El estudio reflgja alcance descriptivo-explicativo, siendo Optimo para medir y reflear
como el uso de Educaplay fortal ece |las competencias digital es docente de | os profesores
de 9no afio de EGB. (Indeed, 2024)

= Declaracion y justificaciéon del tipo deinvestigacion.
La investigacion se enmarca dentro del paradigma positivista puesto que tiene como
base la objetividad, este enfoque permite tener datos medibles, cuantificables y
generalizables. El tipo aplicado de lainvestigacion se orienta a una propuesta mediante
la plataforma Educaplay orientada a resolver las competencias digitales de |os docentes
y contribuir al progreso en el aprendizaje.

El paradigma positivista, también conocido como naturalista o racionalista, define los
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principios de la investigacion cientifica, basandose en que todo conocimiento debe
provenir de la experiencia sensoria y de lo observable y objetivo. Aunque estos
principios se han propuesto desde la antigliedad, fue en el siglo XIX, con Auguste
Comte, cuando se unificaron bagjo €l término "positivismo". Este enfoque, inicialmente
limitado a las Ciencias Naturales, se extendio a las ciencias sociaes, estableciéndose
como la base necesaria para todo conocimiento cientifico. Desde entonces, ha sido €l
paradigma predominante en lamayoria de | as disciplinas, especia mente en las Ciencias
Naturales. (Sarasola, 2024)
La presente investigaciéon se define como investigacién de campo porque se rediza
directamente en e entorno donde ocurre e fenomeno, recolectando datos sin
alteraciones, lo que permite un andlisis realista de la situaciéon educativa y € uso de
Educaplay.
A su vez es exploratoria, porgue busca identificar y comprender las competencias
digitalesdelosdocentesy su relacion con el uso delaplataforma, permitiendo unavision
inicial sobre un tema poco investigado en el contexto especifico.
Y finalmente es de corte transversal porgue se lleva a cabo en un solo momento en €l
tiempo, recolectando datos de diferentes participantes (alumnos, docentes, autoridades)
para obtener una instantanea de la situacion actual de las competencias digitales en la
ensefianza de Ciencias Naturales.

M étodos empleados

M étodos tedricos

v Andlisisy sintesis: Esté método se empled para descomponer la informacion
del uso de la plataforma Educaplay y de las competencias digitales docente
para posteriormente sintetizar la informacion y que conlleve a obtener
conclusiones y hallazgos que determinen la relacién entre las dos variables de
estudio.

v Inductivo — deductivo: Se empled e método inductivo - deductivo para
obtener conclusiones especificas del uso de Educaplay a partir de las
observaciones generales. Con este enfoque se redlizara la generalizaciéon de
resultados partiendo de los datos obtenidos en os métodos empiricos.

v Sistémico estructural funcional: Se utiliza para disefiar un plan de
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capacitacion docente que no solo aborde el aprendizaje individua de los
profesores, sino que también tenga en cuentalainteraccion de diversosfactores
dentro de la estructura educativa y como esos factores impactan en la
implementacion de las competencias digitales en el aula.

M étodosempiricos

v Encuesta: Laencuesta se utilizé paralaobtencion de datos cuantitativos de las
competencias digitales docente de 9no afio de educacion general basica. Esté
método permite identificar tendencias, patrones y percepciones de |os grupos
deinterés.

v Revision documental: Se analizan estudios e informacion de trabajos e
investigaciones previas y se estructura el respaldo tedrico de la literatura
relacionada con las competencias digitales docente y la herramienta de
Educaplay.

v Entrevista: Laentrevista se empled para obtener informacién cualitativa sobre
las opinionesy experienciade estudiantes, docentesy autoridades, esto permite
obtener datos subjetivos y contextual es que no podrian obtenerse en €l aspecto
cuantitativo lo que complementay resalta la profundidad de la investigacion.

v Consulta a los especialistas: Sela aplicé paraobtener laopiniény e andlisis
de profesionales con experienciaen el temade estudio, en el cual se obtuvo una
valoracion positiva de la propuesta planteada.

v Tabulacién de resultados: Se utilizd para organizar y presentar de manera
sistematica |os resultados obtenidos a través de las encuestas realizadas a los
estudiantes, con €l fin de conocer su opinion sobre las competencias digitales
docenteen el aula.

v/ Analisis descriptivo: Se reaiz6 una vez que se ha tabulado la informacion
recabada mediante la encuesta, con e objetivo de resumir y describir los
hallazgos més importantes de manera que resulten Utiles para los
investigadores, empleando técnicas estadisticas sencillas.

I nstrumentos

v' Cuestionario: El cuestionario se definié en base a preguntas estructuradas a

partir de las dimensiones de estudio que resultaron de | as variables dependiente

e independiente. Se orienta a obtener datos cuantitativos.



v' Guia de entrevista: La entrevista permitié recolectar datos cualitativos de
experiencias percepciones. Se estructurd una guia base de preguntas para
entrevista. Esta informacion complementa y le da una visiéon més detallada y
profunda alainvestigacion.

v" Ficha de Validaciéon: Es una herramienta organizada que se utiliz6 para
recolectar y valorar |as opinionesy sugerencias de expertos sobre unapropuesta
o0 proyecto particular. El uso de las fichas de validacion facilito la obtencién de
retroalimentacion detallada y estructurada de los expertos, permitiendo
identificar tanto las fortalezas como | as &reas de mejora en la propuesta.

Delimitacion de la Poblacion
La poblacion “es el conjunto de personas, objetos, eventos, técnicas, sucesos, base de
datos, globales, finitos e infinitos que se proyecta estudiar”. (Condori, 2020, p.3) En la
investigacion la poblacion de estudio es finitay corresponde a educacién general basica
conformado por tres cursos. Octavo con 32, Noveno con 36 y Décimo con 30 alumnos
respectivamente 1o que da una poblacién de 98 alumnos. 15 docentesy 5 autoridades.
Muestra
El muestreo utilizado fue el no probabilistico se empled el “muestreo por conveniencia:
La muestra se elige de acuerdo con la conveniencia de investigador, le permite elegir de
manera arbitraria cudntos participantes puede haber en el estudio”. (Herndndez, 2021,
p.6)
La muestra se enfocd a los estudiantes de 9no afio de educacién general basica con 36
alumnos, ademas de los cuatro docentes y dos autoridades €l coordinador del area de
Ciencias Naturalesy € rector del colegio.
Criterios de seleccion:

v Ser dlumno de 9no afio de educacion general basica del Colegio Diez de Agosto.

v" Recibir laasignatura de Ciencias Naturales.

v' Ser docentes de Ciencias Naturales del Colegio Diez de Agosto.

v Impartir la asignatura de Ciencias Naturales en el 9no Afio de educacion general

basica

Criterios de exclusion:

v Alumnos que no pertenecen a 9no de educacion general béasica del Colegio Diez de

Agosto.
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v' Estudiantes que no reciban clases de Ciencias Naturales.

v Docentes que no pertenecen al Colegio Diez de Agosto.

v Docentes que no imparten la asignatura de Ciencias Naturales.

Estadigrafos o técnicas

v Tabulaciéon y andlisis de datos
v’ Estadistica descriptiva

Estrategiainvestigativa

La investigacion se origind con instrumentos creados por las autoras. Las fases de la

investigacion se enlistan a continuacion:

Tabla?2

Fases investigativas

Fase

Actividades

Fase 1 Planificacién

Definicion del problema
Revision de laliteratura
Formulacién de objetivos

Fase 2 Disefio

metodol 6gico

I dentificacion de métodos e instrumentos

Elaboracion de instrumentos

Fase 3 Recoleccion

de datos

Aplicacion de instrumentos

Recoleccidn de datos cualitativos y cuantitativos

Fase 4 Andlisis de

datos

Andlisisy procesamiento de datos cuantitativos, datos de
laencuesta.
Andlisis de datos cualitativos obtenidos mediante la

entrevista.

Fase 5
Interpretacion  de

Contraste de la informacién, presentacion de aspectos
relevantes.

resultados Estadistica descriptiva.
Elaboracion de un plan de capacitacion paralos docentes
de Ciencias Naturales de noveno grado de educacion
Fase 6 Propuesta

general basicadel Colegio Diez de Agosto parael uso de

la herramienta Educaplay.
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PRESENTACION DE RESULTADOSDEL ESTUDIO DIAGNOSTICO

Pregunta 1. ¢ Tiene conocimiento sobre la herramienta Educaplay?

Tabla3

Conocimiento
Opciones derespuesta Frecuencia Porcentaje
Si 21 58%
No estoy seguro 12 33%
No 3 8%
TOTAL 36 100,00%

Figura3

Conocimiento de la herramienta Educaplay

mSi
u No estoy seguro
= No

I nter pretacion:
El 58% de |os estudiantes conoce la herramienta Educaplay, tiene una nocion del uso de
esta herramienta 'y los beneficios que supone su uso. El 33% no esta seguro y el 8% no

conocimiento basico de la herramienta.



Pregunta 2. ¢El docente de Ciencias Naturales utiliza la plataforma Educaplay en
sus clases?
Tabla4d

Uso de Educaplay en Ciencias Naturales

Opciones derespuesta Frecuencia  Porcentaje

Siempre 0 0%

A veces 0 0%

Nunca 36 100%

TOTAL 36 100,00%
Figura4

Uso de Educaplay en Ciencias Naturales

u Siempre
u A veces

= Nunca

I nter pretacion:
El total de alumnos afirman que e profesor no utiliza Educaplay en las clases de Ciencias
Naturales. Es decir, utiliza el paradigma tradicional de ensefianza con €l texto y la clase

magistral.



Pregunta 3. ¢Considera que Educaplay es una herramienta optima para Ciencias
Naturales?

Tabla5b
Educaplay y Ciencias Naturales
Opciones derespuesta Frecuencia  Porcentaje
Si Si 78%
No estoy seguro No estoy seguro 22%
No No 0%
TOTAL 36 100,00%
Figura5
Educaplay y Ciencias Naturales

nSi
u No estoy seguro
= No

Inter pretacion:

El 78% de alumnos considera que la herramienta Educaplay seria 6ptima para aplicarse
en laasignatura de Ciencias Naturales y €l 22% no esta seguro. Esto resalta la necesidad
de mayor difusion de la versatilidad de la herramientay beneficios de su uso.
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Pregunta 4. ¢Considera que € uso de la herramienta Educaplay haria las clases mas

interesantes?

Tabla6

Educaplay mejoraria las clases de CIENCIASNATURALES
Opciones derespuesta Frecuencia  Porcentaje
Si 30 83 %
No estoy seguro 6 17 %
No 0 0%
TOTAL 36 100,00%

Figura 6

Educaplay mejoraria las clases de Ciencias Naturales

uSi
= No estoy seguro
= No

Inter pretacion:
El 83% considera que si e docente utiliza Educaplay las clases mejorarian y serian més
interesantes dejando de lado la monotonia para ser mas participativas, interactivas y en

consecuencialograr un aprendizaje significativo.
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Pregunta 5. ¢ Te gustaria que tu docente utilice la herramienta Educaplay en las
clases de Ciencias Naturales?

Tabla7

Aceptacién del uso de Educaplay

Opciones derespuesta Frecuencia  Porcentaje

Si 32 89%

No estoy seguro 4 11%

No 0 0%

TOTAL 36 100,00%
Figura7

Aceptacion del uso de Educaplay

11% 0%

nSi
u No estoy seguro
= No

Inter pretacion:
El 89% de los estudiantes estan de acuerdo que el docente utilice Educaplay en Ciencias
Naturales. El 11% no est4 seguro.
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Pregunta 6. ¢Como evallas las competencias digitales del docente de Ciencias
Naturales?
Tabla8

Competencias digitales del docente de Ciencias Naturales

Opciones derespuesta Frecuencia  Porcentaje

Bueno 2 6%

Regular 21 58%

Malo 13 36%

TOTAL 36 100,00%
Figura 8

Competencias Digitales del docente de Ciencias Naturales

H Bueno
= Regular
Malo

I nter pretacion:
El 58% de estudiantes califica las competencias digitales docente como regular, el 36%

lo percibe como malo y solo el 6% considera buenas las competencias digitales docente
de Ciencias Naturales.



Pregunta 7. ¢Cémo evallas tus Competencias Digitales Docente?

Tabla9
Competencias Digitales de |os estudiantes
Opciones derespuesta Frecuencia  Porcentaje
Bueno 20 56%
Regular 16 44%
Malo 0 0%
TOTAL 36 100,00%
Figura9

Competencias Digitales de los estudiantes

= Bueno
m Regular
= Mado

I nter pretacion:
El 58% de estudiantes califica las competencias digitales docente como regular, el 36%

lo percibe como malo y solo e 6% considera buenas las competencias digitales del

profesor de Ciencias Naturales.
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Pregunta 8. ¢Consideras que Educaplay contribuiria a fortalecer las
Competencias Digitales?

Tabla10

Educaplay y Competencias Digitales

Opciones derespuesta Frecuencia  Porcentaje

S 21 58%

No estoy seguro 15 42%

No 0 0%

TOTAL 36 100%
Figura 10

Educaplay y competencias digitales

= Bueno
m Regular
= Mao

Inter pretacion:
El 56% de estudiantes califica sus competencias digitales como buenas, e 44% de

alumnos considera que posee competencias digitales regulares.
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Pregunta 9. ¢Consideras que con el uso de Educaplay lograriasun aprendizaje

significativo en Ciencias Naturales?

Tabla 11

Educaplay y aprendizaje significativo

Opciones derespuesta Frecuencia  Porcentaje

Si 21 58%

No estoy seguro 15 42%

No 0 0%

TOTAL 36 100,00%
Figura 1l

Educaplay y aprendizaje significativo

nSi
= No estoy seguro
= No

I nter pretacion:
El 58% considera que con €l uso de Educaplay lograra un aprendizaje mas significativo,

el 48% no esta seguro que la herramienta contribuya a fortalecer €l aprendizaje.
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Pregunta 10. ¢Consideras que Educaplay es mas interactivo, Ilamativo y
participativo frente a la ensefianza tradicional con el texto impreso?

Tabla 12

Educaplay interactividad y participacion

Opciones derespuesta Frecuencia  Porcentaje

Si 30 83%

No estoy seguro 6 17%

No 0 0%

TOTAL 36 100,00%
Figura 12

Educaplay interactividad y participacion

= Bueno
= Regular
Malo

I nter pretacion:

El 83% de estudiantes considera que Educaplay impulsarialainteracciony participacion
frente ala metodologiatradicional de ensefianza con el texto impreso.

Conclusién del diagnéstico(encuesta) a los estudiantes

El diagndstico muestra una clara necesidad de fortal ecer las competencias digitales de los
docentes, ya que una gran parte de los estudiantes percibe |as habilidades tecnol 6gicas de
los profesores como regulares 0 malas, lo que limita la integracion efectiva de
herramientas como Educaplay en e aula. Dado € alto interés y la disposicion de los
estudiantes para utilizar esta herramienta, como lo demuestra el 78% que considera que

seria beneficiosa en la asignatura de Ciencias Naturales, resulta crucial implementar un
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plan de capacitacion dirigido a los docentes. Este plan deberia enfocarse en mejorar sus
competencias digital es, asegurando que puedan incorporar Educaplay de manera efectiva

en su metodologia, favoreciendo un aprendizaje més interactivo y significativo. De esta
manera, no solo se fortalecerian las competencias tecnol 6gicas del profesorado, sino que
también se optimizaria la ensefianza y participacion estudiantil, haciendo que las clases

sean mas dinamicasy atractivas.

RESULTADOSDE LA ENTREVISTA A LASAUTORIDADES

Las autoridades (rector y €l director del &rea de Ciencias Naturales) mantienen una percepcion
generalmente positiva hacia Educaplay en las clases de Ciencias Naturales, reconociendo su
potencial para enriquecer € aprendizaje y facilitar la ensefianza de temas complejos. Ambos
coinciden en que Educaplay podria aumentar la motivacion y participacion de los estudiantes,
aunque también sefialan desafios relacionados con la adopcién tecnoldgica por parte de los
docentes, especia mente aquellos més acostumbrados a métodos tradicionales.

En cuanto a desarrollo de competencias digitales, ambos consideran que Educaplay podria ser
un impulsor significativo, pero subrayan laimportancia de capacitacion para garantizar que los
catedréticos se sientan comodos y competentes en su uso. Respecto a apoyo adicional, €l
director sugiere més talleres de capacitacion y un repositorio de buenas précticas, mientras que
el rector enfatiza la importancia de mejorar la infraestructura tecnolégica y establecer un
sistema de mentoria. Finalmente, ambos ven a Educaplay como una herramienta clave para
modernizar laensefianza, pero enfatizan que su éxito dependera de un compromiso institucional
solido en términos de apoyo y recursos.

Tabla 13

Respuestas de |a entrevista a autoridades

Directoradel areade

Pregunta o Rector
Ciencias Naturales
1. ¢.CoOmo evalla la Evalla la implementacion Consideraque Educaplay seria
implementacion de como positiva, destacando una adicion valiosa, pero cree
Educaplay en las que Educaplay incrementaria que su efectividad depende en

clases de Ciencias
Naturales en cuanto a
su contribucion  a

aprendizaje de los

laparticipaciony el interés de
|os estudiantesen las clasesde
Ciencias Naturales. Considera

gue la herramienta facilitaria

gran medida del enfoque y la
preparacion de cada docente.
Pero en si es una herramienta
Optima

para cuaquier
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estudiantes?

la comprension de temas

complejos.

asignatura por los recursos que

ofrece.

2. ¢Qué

ventgas Yy
desventgjas cree que
existiria en € uso de

Educaplay por parte de

los docentes en
comparaciéon con los
métodos didacticos
tradicionales?

Destaca  como ventga
principal lainteractividad y €l
dinamismo que Educaplay
aporta a las clases, lo que
motiva a los estudiantes. Sin
embargo, reconoce que
algunos docentes pueden
sentirse abrumados por la
tecnologia s no reciben la

formacién adecuada.

Afirma que Educaplay puede
hacer las clases mas atractivas
y modernas, pero también
advierte que su
implementacion  podria  ser
desafiante en entornos con
limitaciones tecnol 6gicas.
Ademas, agunos docentes
pueden resistirse a cambio s
estén acostumbrados  a

métodos tradicionales.

¢Considera que € uso
de Educaplay facilitaria
de

competencias digitales

e desarrollo

en los docentes?

Estd convencido de que
Educaplay no solo facilita,
sino que también impulsa €
desarrollo de CD, ya que
obliga a los docentes a
explorar y mangar nuevas

herramientas tecnol dgicas.

Coincide en que Educaplay
puede ser un catalizador parael
desarrollo de CD, pero subraya
la necesidad de un enfoque de
formacion continua para que
todos los docentes alcancen un
adecuado de

competencia.

nivel

4. ¢Qué tipo de apoyo
adicional

seria necesario para

cree que

maximizar el
de
Educaplay en lasaulas
de

Naturales?

potencial

Ciencias

Propone mas taleres de
capacitacion especificos sobre
Educaplay y lacreacion de un
de

practicas donde los docentes

repositorio buenas

puedan compartir sus

experienciasy recursos.

Sugiere la adquisicion de més
equipos tecnolégicos (como
proyectores y tabletas) y un
sistema de mentoria en e que
docentes més experimentados
con Educaplay ayuden a sus
colegas aintegrarlo de manera

efectiva

5. En su opinién, ¢cémo

podria € uso de

Considera que Educaplay

puede transformar la

Contempla a Educaplay como

una herramienta clave para
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Educaplay influir en €
futuro de la ensefanza
de Ciencias Naturales

en € colegio, y qué rol

deberia  jugar la
ingtitucion en  este
proceso?

ensefianza de las Ciencias
Naturales, haciendo €
aprendizaje mas interactivo y
centrado en los alumnos. Cree
que lainstitucién debe liderar
este cambio apoyando a los

docentes con recursos Yy

modernizar la ensefianza, pero
cree que su impacto dependera
de la implementacion bien
planificada y  evauada
Destaca que lainstitucién debe
estar comprometida con un

apoyo constante y con la

formacién continua. actualizacion de la

infraestructura tecnol ogica.

Conclusién del diagnéstico a las autoridades
Los resultados de la entrevista a | as autoridades reflejan una vision positivay proactiva hacia
el uso de Educaplay en la ensefianza de Ciencias Naturales, reconociendo su potencia para
enriquecer e aprendizaje y aumentar la participacion estudiantil. Tanto €l rector como €l
director del &rea coinciden en que Educaplay podria transformar la ensefianza, haciendo €l
proceso mas dindmico y atractivo. Sin embargo, ambos destacan los desafios rel acionados con
la adopcion de esta herramienta por parte de los docentes, especialmente aguellos mas
habituados a los métodos tradicionales, subrayando laimportancia de un adecuado proceso de
capacitacion. Mientras que € director enfatiza la necesidad de talleres especificos y un
repositorio de buenas précticas, el rector resalta la importancia de mejorar la infraestructura
tecnologicay establecer un sistema de mentoria parafacilitar laintegracion de Educaplay.
En cuanto a desarrollo de competencias digitales, ambos coinciden en que la herramienta
podria ser clave para su impulso, aunque sefialan que se requiere una formacion continua para
garantizar que todos |os docentes logren un nivel adecuado de competencia. Ademés, coinciden
en que el éxito de Educaplay dependera del compromiso institucional, asegurando recursos y
apoyo constante a los docentes. En conclusion, aungue se percibe el valor de Educaplay como
herramienta modernayy Util, laimplementacion exitosa de esta dependera de una planificacion
adecuaday del acompafiamiento institucional en términosdeinfraestructura, formaciény apoyo
alos docentes.
RESULTADOSDE LA PRE - PRUEBA DE COMPETENCIASDIGITALESDOCENTE
La prueba se aplicd a 4 docentes, se les sugirié que realizaran actividades de nivel béasico,
intermedio y avanzado. Los resultados reflgan, en general que los docentes presentan un
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desempefio bagjo aintermedio en actividades que requieren competencias digitales avanzadas,

lo cual reflgja una falta de familiaridad y dominio en la integracion de herramientas TIC

complejas, como Educaplay.

v Docente 1y Docente 4, quienes obtuvieron 31 de 60 puntos, muestran que, aunque

manejan adecuadamente herramientas basicas, enfrentan dificultades cuando se trata
de aplicar Educaplay y otras TIC en la creacion de actividades interactivasy en la
planificacion avanzada. Esto sugiere que, paramaximizar €l potencial de Educaplay,
estos docentes necesitan mas apoyo en e desarrollo de competencias digitales
avanzadas.

Docente 2, con el puntaje mas bajo (24 puntos), evidencia una necesidad urgente de
formacion en el uso de Educaplay. Sus limitaciones en las actividades de nivel
intermedio y avanzado podrian limitar su capacidad para crear y gjecutar actividades
efectivas utilizando la plataforma.

Docente 3, aungue obtuvo € puntaje mas ato (38 puntos), alin muestra areas de
mejora en el uso avanzado de Educaplay. Este docente podria beneficiarse de un
enfogque més especifico en laintegracion de Educaplay en la planificacion didéctica
y en € andlisis de los resultados de los estudiantes.

Tabla 14

Resultados del nivel de competencias digitales docentes

Docente Al A2Nivel A3Nivel A4 Nivel A5 Nivel A6 Nivel Re
Nivel béasico intermedi  intermedio  avanzado  avanzad ) f.
basico 0 0

D1 6 10 6 3 3 31 60

D2 6 6 3 3 24 60

D3 10 6 10 3 6 3 38 60

D4 6 3 10 3 3 31 60

P 7 55 4,75 3,75 3 31 60

Los resultados reflgan que para que Educaplay sea una herramienta efectiva en el

fortalecimiento de capacitaciones no solo se debe abordar €l uso basico de TIC, sino que

también se debe impulsar el desarrollo de habilidades mas avanzadas para que | os catedraticos

integren eficientemente la plataforma en las précticas formativas en efecto, es necesario

estructurar las habilidades como bésicas, intermedias y avanzadas para la propuesta que se

orienta afortalecer las competencias digitales docente mediante el uso de Educaplay.
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Figura 13
Resultados del nivel de competencias digitales docente

COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTE

8 8 8
6 616 6 6 6 6 e e 6 6
| I II I3 L an NN,

A 1Nivel basico A2 Nivel basico A3 Nivel intermedio A4 Nicel intermedio A5 Nivel avanzado A6 Nivel avanzado

=T R S T TC R VY. N ]

B Docente 1 Docente 2 ®Docente 3 HEDocente 4

Conclusion del diagnéstico a los docentes

Los resultados de la pre-prueba de competencias digitales docentes (competencias digitales
docente) evidencian un desempefio generalizado bajo aintermedio en actividades que requieren
el uso avanzado de herramientas TIC, especialmente en la integracion de Educaplay. Los
docentes que obtuvieron puntagjes intermedios, como el Docente 1 y el Docente 4 (31 de 60
puntos), demuestran una habilidad aceptable en herramientas bésicas, pero enfrentan
dificultades a utilizar Educaplay en actividades mas complgjas. Esto resaltala necesidad de un
enfogue més profundo en la capacitacién de docentes en el manejo de herramientas avanzadas
gue optimizan el uso de la plataforma. El Docente 2, con €l puntgje mas bagjo (24 puntos),
presenta una limitacion significativa en sus competencias digitales, o que indica una urgencia
en proporcionarle formacion basica y avanzada en el uso de Educaplay para meorar su
desempefio en|.

Por otro lado, el Docente 3, aungue obtuvo el puntaje méas alto (38 puntos), aln presenta areas
de mejora en la utilizacion avanzada de Educaplay, |o que sugiere que, aungue tiene una base
solida, podria beneficiarse de capacitacion mas especificaen la Integracion de Educaplay en la
planificacion didacticay en el andlisis de los resultados educativos. En conclusion, para que
Educaplay sea realmente efectivo en el fortalecimiento de las competencias digitales de los
docentes, es esencial disefiar un plan de capacitacion que aborde tanto €l uso basico como
avanzado delas TIC, asegurando que los docentes no solo manejen herramientas digitales, sino

gue también las integran de manera estratégica en sus practicas pedagdgicas.



Conclusiones de Capitulo I1: (del diagnéstico en general)

El diagnostico realizado a estudiantes, autoridades y docentes revela la necesidad urgente de
mejorar las competencias digitales de los docentes para integrar efectivamente herramientas
como Educaplay en € aula. Aungue los estudiantes muestran un alto interés en utilizar la
herramienta, perciben que las habilidades tecnol6gicas de los docentes son insuficientes. Las
autoridades reconocen el potencia de Educaplay para enriquecer € aprendizaje, pero sefialan
gue lacapacitaciony el apoyo institucional son fundamental es para su adopcion exitosa. Por su
parte, os docentes muestran un desempefio general bajo aintermedio en el uso de herramientas
TIC avanzadas, destacando la urgencia de un plan de formacion que permita mejorar tanto las
competencias basicas como las avanzadas, asegurando asi una integracion efectiva de

Educaplay en sus practicas pedagdgicas.



CAPITULO I11: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
3.1. Temadelapropuesta
Plan de capacitacion sobre el uso de Educaplay como Estrategia Didactica para €l
Fortalecimiento de Competencias Digitales en Docentes de Ciencias Naturales del
Colegio Diez de Agosto.
3.2. Objetivo General dela propuesta
Fortalecer las competencias digitales de los docentes de Ciencias Naturales del Colegio
Diez de Agosto mediante un plan de capacitacién sobre e uso de Educaplay como
herramienta pedagdgica e innovadora que promueva €l aprendizgje significativo y
participativo.
3.3.  Objetivos especificos dela propuesta
v Andlizar el uso, herramientas y recursos que ofrece Educaplay para la
ensefianza de Ciencias Naturales agrupando los recursos en nivel elemental,
intermedio y avanzado.
v Determinar un plan de capacitacion para los docentes que incluya los tres
niveles de preparacion.
v Generar actividades de nivel béasico, intermedio y avanzado de ejemplo en
Educaplay.
3.4. Fundamentacion dela propuesta
Lapropuesta se basa en las teorias:
Teoria del constructivismo: El constructivismo es un paradigma que explora como los
seres humanos construyen su conocimiento, y la teoria psicogenética de Jean Piaget es
clave en este proceso. Piaget destacO que las personas interpretan el mundo a través de
estructuras mentales que equilibran factores internos y externos, mediante la asimilacion
y acomodacion de nuevas experiencias. Aplicar €l constructivismo en educacion
promueve un aprendizaje profundo y significativo. (Guerra, 2020)
Teoria del desarrollo cognitivo: La teoria del desarrollo cognitivo de Piaget explica
como |los nifios transforman sus pensamientos através delaasimilaciény laacomodacion,
integrando nuevas experiencias en sus estructuras mentales y ajustandolas seglin sea
necesario. Este proceso de equilibrio entre ambas permite un desarrollo cognitivo
continuo y una comprension més profunda del entorno.

Las teorias del constructivismo y del desarrollo cognitivo se emplean en la propuesta de
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capacitacion porque brindan un marco que fomenta el aprendizaje activo y significativo.
El constructivismo, a centrado en como los docentes construyen conocimiento a
interactuar con herramientas como Educaplay, permite integrar nuevas experiencias y
conceptos pedagdgicos. Por su parte, lateoriadel desarrollo cognitivo de Piaget refuerza
la idea de que los docentes pueden evolucionar en sus competencias digitales mediante
procesos de asimilacion y acomodaci on, gjustando sus préacticas educativas para adaptarse
amétodos innovadores y tecnol dgicos.

3.5. Justificacién dela propuesta
Lapropuesta se justifica en lanecesidad de robustecer |as competencias digitales docente
mediante el uso de herramientas innovadorasyy eficientes en el contexto educativo actual.
Educaplay es una herramienta éptima que cuenta con elementos de gamificacion,
participacion, fomenta el aprendizaje activo y contribuye a incrementar la calidad y el
acceso ala educacion. Mediante el diagndstico se pudo evidenciar que las competencias
digitales de los docentes del Colegio Diez de Agosto son limitadas y € uso de
herramientas como Educaplay son escasas. La propuesta se orienta a capacitar a los
docentes para fortalecer las competencias digitales y sean capaces de desarrollar
actividades bésicas, intermedias y avanzadas que mejore la gestion docente y beneficie al
estudiante con un proceso educativo mas proactivo y significativo.

3.6. Etapas, descripcion y propésito
La investigacion se desarrollé en base a las fases y actividades que se reflgan a
continuacion:
Tabla 15

Etapas, descripcién y propoésito

Etapa Descripcion Proposito

Revision y andisis de literatura Establecer el marco conceptual y

relevante para orientar tedrico que sustenta el disefio del

Estudio  conceptualmente las variables de plan de capacitacion y los niveles

tedrico  estudio: competencias digitales y uso de preparacion.
de Educaplay como estrategia
didactica.
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Recopilacion de informacion a través

Identificar las necesidades

Diagnostico deentrevistas, pre pruebasy encuestas ~ formativas y e nivel inicial de
inicial sobre el uso actual de Educaplay y sus competencias digitales de los
competencias digitales. docentes.
. Disefio del plan de capacitacion que Desarrollar una estrategia
Modelacion _ o _ _ _
del abarcatres niveles (basico, intermedio formativa especifica para
ela
y avanzado) e incluye gemplos de fortalecer las  competencias
propuesta . - -
actividades précticas. digitales de |os docentes.
Evaluacion de la implementacion del Verificar la eficacia del plan de
Diagnostico plan mediante pruebas findes y capacitacion mediante la
find 0 encuestas para validar €l impacto del socializacion con los usuarios para
validacion plan en e fortalecimiento de garantizar el cumplimiento de los

competencias digitales.

objetivos.

3.7. Desarrollo
3.7.1. Planificacion de actividades

La capacitacion se efectud en base a tres niveles. Basico, intermedio y avanzado. Como se

o

detalla a continuacion:
Figura 14

Niveles de capacitacion

Introducciéon:
Estructura del plan de capacitacion.

Explicacion de los niveles de capacitacion: basico,
mtermedio y avanzado.

Nivel basico:

Primer acercamiento a Educaplay.
Conocimiento de las actividades basicas
Creacion de actividades basicas en Educaplay.

-
Nivel Intermedio: \/
Como integrar educaplay en la planificacion didactica.
Conocimiento de las actividades intermedias
Creacion de actividades intermedias

Nivel avanzado: \/

Como utilizar educaplay en la evaluacion
Analisis de datos de los resultados de las actividades.
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3.8. Naturalezay alcance

El plan de capacitacion tiene como objetivo principal fortalecer las competencias digitales de
los docentes de ciencias naturales del Colegio Diez de Agosto, mediante el uso de Educaplay
como una herramienta innovadora que promueva el aprendizaje significativo y participativo.
Este proyecto abarca la implementacion de un programa estructurado en niveles (béasico,
intermedio y avanzado) que permita alos docentes integrar Educaplay de forma efectivaen sus
précticas pedagdgicas, transformando las clases en espacios interactivos y modernos.

3.8.1 Exigencias, requisitos, condicionesy criteriosen base a la Naturalezay
Alcance

Exigencias: Se deben identificar las necesidades especificas de formacion en

competencias digitales paralos docentes. Es fundamental realizar un diagnostico de las

competencias digital es actuales de los docentes, asi como de | as necesidades especificas

de los estudiantes en € contexto de Ciencias Naturales. Esto permitird establecer un

marco claro paralaformaciony el uso de herramientas como Educaplay.

Requisitos: Los docentes deben tener acceso a herramientas tecnol 6gicas adecuadas

(computadoras, tabletas, etc.) y formacion previa en creacion y gestion de actividades

interactivas, como el uso de Educaplay.

Condiciones. La implementacion debe llevarse a cabo en un entorno educativo que

promueva la innovacion y el aprendizaje participativo, con apoyo instituciona vy

recursos suficientes. Esto incluye ladisponibilidad de internet, espaci os adecuados para

la ensefianza y un ambiente colaborativo que fomente el intercambio de experiencias

entre docentes.

Criterios. La evaluacion de las actividades debe basarse en su alineacion con los

objetivos curriculares, su pertinencia, utilidad, aplicabilidad y su capacidad paragenerar

aprendizaje significativo y su adecuacion alas necesidades de | os estudiantes. También

se deben considerar la calidad de los recursos utilizados y |a efectividad en lamedicion

del logro de los objetivos de aprendizgje.

3.9. Formasdeimplementacion y evaluacion I mplementacion:
v Fase 1. Sensibilizacion y diagnéstico inicial. Se informara a los docentes sobre
los objetivos del plany se evaluara su nivel actual de competencias digitales.

v Fase 2: Capacitacion tedrico-practica. Talleres divididos en los tres niveles, con
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ejempl os especificos para ciencias natural es.
v Fase 3: Aplicacion préctica. Los docentes disefiaran y g ecutaran actividades con
Educaplay en sus clases reales.
v Fase4: Seguimiento y asesoramiento. Se proporcionaratutoriapersonalizadapara
resolver dudasy gustar € uso de la herramienta.
Evaluacion:
v Seaplicaran encuestas de satisfaccion al finalizar cadataller.
v Observaciones en aula para evaluar laintegracion de Educaplay en las clases.
v Comparacién de resultados en un diagnostico final para medir el desarrollo de
competencias digitales.
3.10. Beneficiarios
L os beneficiarios directos son los docentes de ciencias naturales del Colegio Diez de Agosto,
quienes fortaleceran sus competencias digitales y enriqueceran su préctica pedagdgica con €l
uso de Educaplay. Los beneficiarios indirectos son los estudiantes del colegio, quienes se
beneficiaran de clases més interactivas, participativas y orientadas al aprendizaje significativo,

y lacomunidad educativa en general, al promover una modernizacion en la ensefianza.
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3.11. Cronograma de capacitacion
Figura 15

Cronograma de capacitacion

CRONOGRAMA
DIAS/SEMANAS
FASES/ACTIVIDADES Semana 1 Semana ) Semana 3 Serana 4 Sertana 5 Semana 6 Semana 7 Semana §
DI 12D3 4 DSD1D2DID4 15 D112 D3 D4 DS DI D2 D3 D4 DS D1 D2 D3 D4 15 D1 D2 D3 D4 DS D1 D2 D3 D4 15 D1 D2 D3 D4 D5
Introducciin:
Estructura del plan de capacitacion
Explicacion de los mveles de capacitacion: bisico,
intemedio y avanzado
Nivelbisi: ]
Primer acercaniento a Educaplay.

Conocimiento de las actividades basicas
Creacion de actividades bisicas en Educaplay.

NivelIntermedio:
Como inteprar educaplay en la planificacion diddctica
Conocimiento de las actividades intermedias

(reacion de actividades mfermedias

Nivelavanzado: _

Como utlizar educaplay en la evaluacion
Anilists de datos de los resultados de las actividades
Prictica de actividades avanzadas

Pra oo encla: -]

Creacion de actividades basicas, intermedias y avanzadas

Aplicacion piloto enel aula
Anilisis d competenciag digitales docente

3.12. Pruebapiloto
3.12.1. Plan de capacitacién sobre € uso de Educaplay
Para llevar a cabo la sociaizacion de la propuesta se desarroll6 un documento mediante la
aplicacion Canvas con |os elementos necesarios parala capacitacion alos docentes dividido en
el nivel basico, intermedio y avanzado. El documento sirvio de guia para los temas tedricos y
en cada nivel se ubicd un espacio de creacion de actividades donde se realizaba de forma
préctica mediante la plataforma Educaplay directamente la creacion de elementos en los tres

niveles de capacitacion. Este documento es visible en €l siguiente enlace:

https://www.canva.com/desigan/'DA GPIG -
UAg/5SADPAMIDTCS9dIE7yql3YQ/view?utm content=DAGPIG -
UAg&utm campaign=desienshare&utm medium=link&utm source=editor

El programa se estructuré de la siguiente manera:
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INTEGRACION DE EDUCAPLAY EN EL AULA CREAC'()N DE ‘
. " ACTIVIDADES AVANZADAS

Q@
-

El nivel basico comenzé con unaintroduccién detallada que abarcd la descarga e instalacion de

3.12.2. Creacitn de actividades

laplataf orma Educaplay, asi como |os pasos esenciaes pararegistrarsey configurar unacuenta.
Se explicd de manera sencilla la interfaz de la herramienta, facilitando gque los docentes se
familiarizaran con sus funciones principales. Posteriormente, se ensefid la creacion de
actividades basicas, como sopas de |etras, crucigramas y cuestionarios, con €jemplos practicos
adaptados al contexto educativo de |os participantes.
En @ espacio préctico, los docentes tuvieron la oportunidad de disefiar y desarrollar diversas
actividades interactivas utilizando Educaplay, aplicando los conocimientos adquiridos en la
introduccion. Esto les permitié experimentar en tiempo real con la herramienta, fortalecer sus
habilidades digitalesy adaptarl as a sus necesidades pedagdgi cas. Durante esta etapa, se fomento
la creatividad y se resolvieron dudas individuales, asegurando que cada docente pudiera
implementar estas actividades en sus clases de manera efectivay con confianza, algunas de las
actividades desarrolladas se reflgjan a continuacion:
% Nivel basico
1. Crucigrama: El crucigrama es una actividad educativa en la que |os estudiantes deben
completar una cuadricula con palabras que encajan horizontal y verticalmente,
basandose en pistas o definiciones proporcionadas. En Educaplay, este recurso es muy
atil para evaluar conocimientos previos o consolidar aprendizajes, ya que requiere que
los alumnos reflexionen y relacionen conceptos de manera l6gica. Un giemplo puede
divisarse en: https://es.educapl ay.com/recursos-educativos/20664144-

niveles de organizacion de los seres vivos.htm
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Figura 21

Pantalla deinicio de la actividad de ejemplo "Completar espacios en blanco”

e

. Concoptos de especie

Mas 4 Krncumtss \a torvamcae
AT e L M sy

FUIPEME sine ratAlain

3. Video quiz: Un video quiz es una herramienta que combina contenido audiovisual con
preguntas interactivas. Durante la reproduccion de un video, se insertan preguntas en
momentos clave para evaluar la comprension del contenido y mantener la atencion del
estudiante. Esta actividad facilita el aprendizge significativo, a integrar elementos
visuales y preguntas reflexivas que promueven la asimilacion de conceptos y el
pensamiento critico. S accede mediante el siguiente link:

https://es.educapl ay.com/recursos-educativos/21832276-seres vivos e inertes.html

Mg U Pse @ Seperts (L Sencar peges

e

I, cpaes VIVOS E INERTES

£ 5ot vont peratarncn

% Nivel Avanzado
El nivel avanzado se orientd a actividades més complegas, luego de que los docentes
comprendieran las bases del uso de Educaplay, se procedié a mostrarles como realizar pruebas
interactivas, como generar, interpretar y dar seguimiento de los resultados, a continuacion, se

reflgjan algunas actividades desarrolladas en este nivel:
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1. Seguimiento de resultados: En Educaplay el seguimiento de resultado es facil y versatil
la plataforma ofrece cuatro tipos de informes, a seleccionar la opcion denominada
informes que se encuentra en e lado izquierdo se reflgja la pantalla con |as opciones:
informe de actividades, informe de jugadores, informe de retosy mis puntuaciones.
Figura 22
Pantalla de inicio "Tipos de informes’

En el informe de actividades brindard un reporte detallado de |a participacion por cada
actividad de formaindividual, se puede filtrar por fecha, por mes, por semana o por dia
y le reporta cuantas jugadas, €l tiempo medio y la puntuacién media en cada lapso de
tiempo. El informe de jugadores e of rece un ranking con la puntuacién de los jugadores
gue participaron en las actividades.

El informe de retos al igual que el de actividades genera un reporte con €l resultado de
los retos que se hayan creado. Y en e informe de mis puntuaciones ofrece una
puntuacion global, que puede ser deigual formapor mes, por semanao por dia. Ademés,
ofrece un gréfico donde se detallan |as puntuaciones por rangos que vade 0 — 25, de 25
- 50, de 50 — 75y de 75 — 100. Ademés, ofrece un cuadro resumen con cada actividad,
las jugadas, la primera puntuacién, la puntuacién mediay la mejor puntuacion. Un
aspecto importante es que el docente puede descargar todos estaos resultados en un
informeen formato Excel y filtrar y generar reportes paraofrecer refuerzo personalizado

y eficiente para cada estudiante.
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3.12.3. Seguimiento

Para garantizar un seguimiento efectivo del proceso de socializacion, se utilizé un checklist
como herramienta principal de evaluacion y control. Este instrumento fue aplicado en tres
momentos clave: antes, durante y después de cada etapa de capacitacion, con €l fin de registrar
de manera sistematica los avances y cambios observados en los docentes. En |la fase inicial
(antes), se evaluaron los conocimientos y habilidades previas de los participantes respecto al
uso de Educaplay, identificando su nivel de familiaridad con las actividades basicas,
intermedias y avanzadas.

Durante lafase de implementacion (durante), el checklist permitié monitorear en tiempo real el
desempefio de los docentes, verificando su progreso en la creacion y manegjo de las actividades
propuestas. En esta etapa, se registraron tanto los logros obtenidos como las dificultades
enfrentadas, 10 que facilitd la retroalimentacion y los gjustes necesarios para optimizar €l
proceso.

Finalmente, en la etapa de evaluacion (después), se documentaron |os resultados consolidados
del aprendizaje y el grado de dominio alcanzado por los docentes en cada nivel. Este andlisis
permitié identificar los avances significativos, asi como las areas que requerian un refuerzo
adicional. Los detalles especificos de cada aplicacion del checklist, desglosados por niveles
(basico, intermedio y avanzado) y momentos de evaluacion, se encuentran disponibles en los
anexos correspondientes. A continuacion, se presenta un resumen consolidado que reflegja de

manera claray estructurada los resultados obtenidos alo largo del seguimiento.
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Figura 23
Resultado del seguimiento

CHECK LIST DE SEGUIMIENTO

Antes Durante Después

Elemento D1 D2 D3 D4 D1 D2 D3 D4 D1 D2 D3 D4

Nivel

Si [No| Si [No| Si [No| Si [No| Si [No| Si|No| Si [No| Si [No| Si [No| Si |[No| Si [No| Si |No

¢El docente puede navegar en la

plataforma Educaplay sin dificultades? x| X X X x| X X X X X X X

¢Puede configurar (guardar, editar, ajustar
opciones)?

¢Puede crear actividades bésicas como
crucigramas, sopas de letras, X | x X X X X | X X X X X X
cuestionarios?

Nivel basico

¢clas actividades cumplen con los
requerimientos de publicacion?

¢El docente utiliza la diversas herramientas
de edicion y disefio de actividades?

¢El docente puede adaptar las actividades
alos objetivos de aprendizaje ?

¢El docente puede integrar las actividades
de Educaplay en la planificacion?

¢El docente puede crear actividades
intermedias como emparejamiento o X X X X X [ X X X X X X X
completar espacios en blanco?

¢Las actividades intermedias se ainean a
los objetivos curriculares 'y generan X X X X | x X X X X X X X
aprendizaje significativo?

Nivel intermedio

¢El docente demuestra competencia en €l
uso de la plaaforma y en la X X X X X X | X X X X X X
personalizacion de actividades?

¢El  docente puede generar quiz
interactivos?

¢Las pruebas son eficientes para medir €l
logro de objetivos de aprendizaje?

¢El docente puede navegar y conoce los
distintos tipos de informes que puede X X X X X | x X X | X X X X
obtener en Educaplay?

¢El docente puede generar los informes
empleando las herramientas de filtros y X X X X X X X X | X X X X
tipos de informes y exportarlos a su pc?

Nivel avanzado

¢El docente es capaz de interpretar los
datos de los informes para generar
estrategias de mejora en e enfoque

pedagdgico?

¢El docente aplica feedback para mejorar
los resultados?

¢El docente refleja una actitud positiva
sobre el usod e la plataforma?

¢El docente pide ayuda cuando necesita
asistencia en €l uso de la plataforma?

¢El docente esta dispuesto a generar
actividades y utilizarlas en el aula?

Ejes transversales

¢El docente es capaz de interpretar los
datos de los informes para generar
estrategias de mejora en e enfoque

pedagdgico?
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Como se observa los docentes fueron adquiriendo o reforzando habilidades respecto a uso de
la plataforma Educaplay. Al inicio antes de la capacitacion los docentes presentaban
dificultades paranavegar por laplataforma, configurar y editar actividades de nivel basico, para
adaptar actividadesal curriculo eincluirlas en laplanificacion. Con la capacitacion los docentes
adquirieron habilidades que les permitio mangjar la plataformay crear actividades que van de
lamano con el logro de objetivos académicos, fortalecen |a participacion activa generando un
aprendizaje mas significativo.
3.12.4. Andlisisdd nivel de competencias digitales docente post

Para el andlisis de las competencias digitales se fue evaluando la parte practica es decir €
desarrollo, configuracion, edicion, etc. de las actividades de nivel béasico, intermedio y
avanzado. Los resultados denotan una mejora sustancial en los cuatro docentes. El docente 1
incrementd la puntuacion inicial de 29 a 50 en la suma de actividades y en la cdificacion
promedio sobre diez incrementé de cinco a 8. El docente 2 aumentd de 22 a44 y lacalificacion
promedio de 4 a 7. El docente 3 reflgjd e mayor progreso incrementando una calificacion
general de 34 a 52 y la cdificacion promedio de 6 a 9. El docente 4 también reflggé un
incremento significativo de 27 puntos iniciales a 47 puntosy en la calificacién promedio pasd
de5a8.

Las variaciones que se dieron en lo promedios de cada docente se pueden observar a
continuacion en latabla, en esta se reflgjalos resultados de |os docentes en cada practica, cabe

recalcar que se efectuaron dos préacticas de cada nivel.

3.13 Conclusiones de la implementacion de la propuesta:

En Innovacion Pedagdgica, Educaplay se establece como una herramienta tecnol égica con un
alto potencial pedagdgico, promoviendo un aprendizaje significativo e interactivo en Ciencias
Naturales. Tiene un impacto positivo tras implementar un plan de capacitacion estructurado en
niveles (basico, intermedio y avanzado), los docentes superaron sus limitaciones iniciales y
comenzaron a integrar Educaplay con confianza en su ensefianza. También contribuye a la
transformacion en la préctica educativa porque la implementacion de Educaplay mejoro
notablemente la dindmica del aula, promoviendo un enfoque mas interactivo y centrado en el
estudiante.
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Tabla 17

Andlisis nivel de competencias digitales docente, antes, durante y después

Ld

: AlNivel A2 Nivel A3 Nivel A4 Nivel A5 Nivel A6 Nivel " Calificacion  Calificacion
Docente 1 Tiempo iy . . : . . Total Referente .
basico basico intermedio _intermedio  avanzado avanzado promedio referente
Antes 6 8 6 3 3 3 29 60 5 10
Docente 1 Durante 8 9 7 5 7 5 41 60 7 10
" Despues 9 10 8 8 8 7 50 60 8 10
Antes 6 6 3 3 3 3 24 60 4 10
Docente 2 Durante 7 6 6 6 5 5 35 60 6 10
' Despues 8 7 7 8 7 7 a4 60 7 10
Antes 8 6 8 3 6 3 A 60 6 10
Docente 3 Durante 9 8 9 6 8 5 45 60 8 10
" Despues 9 9 9 8 9 8 52 60 9 10
Antes 6 6 3 6 3 3 27 60 5 10
Docente 4 Durante 7 8 5 8 6 6 40 60 7 10
] Despues 8 9 7 8 8 7 47 60 8 10
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3.1. Validacion delapropuesta para su implementacion
Lavalidacion de la propuesta se llevo a cabo en varias etapas fundamental es para asegurar su
pertinencia, viabilidad y efectividad en e contexto educativo. En primer lugar, se realizo la
socializacion de lapropuesta con los docentes de ciencias naturales del Colegio Diez de Agosto,
donde se les explicaron de manera detallada los objetivos, la metodologia empleada y los
beneficios que se esperaban alcanzar con laimplementacion de la herramienta Educaplay. Esta
fase fue crucial, ya que permitio recoger las primeras impresiones de los docentes y asegurar
que la propuesta se alineara con sus necesidades y expectativas.
El proceso de validacion se estructuré de forma sistematica para garantizar que la propuesta
fuera adecuada y efectiva. En esta etapa, se establecieron mecanismos claros para recoger y
analizar las opiniones de |os actores clave, como los docentes y expertos en e campo. Ademas
de la socializacién inicial, se realizaron entrevistas y encuestas a los involucrados, o que
permitid una retroalimentacion constante que contribuyé a la mejora continua del proyecto.
Este proceso se llevé a cabo en diversas fases, cada una con el proposito de refinar el enfoque
y adaptarlo mejor alas realidades del entorno educativo.
Antes de aplicar laprueba piloto, se disefié un cuestionario de validacion que fue dirigido atres
especiaistas en e campo de la educaciéon y la tecnologia. Estos expertos, con amplia
experiencia profesional, evaluaron la propuesta desde diferentes perspectivas, proporcionando
observaciones detalladas sobre la pertinencia, coherencia, aplicabilidad y viabilidad del
proyecto. Sus comentarios fueron clave para gustar los contenidos y estrategias planteadas,
garantizando que el plan de capacitacion fuera relevante, adaptable y efectivo. Las
recomendaciones de |0s especialistas no solo enriquecieron el enfoqueinicial, sino que también
permitieron realizar mejoras significativas en el disefio de la propuesta. Los detalles de estas
evaluaciones y los resultados obtenidos de la validacion por expertos se encuentran
documentados en el anexo 7, o que respalda la solidez metodol 6gicay cientifica del trabajo.
El instrumento de validacion utilizado para recopilar la informacion durante este proceso fue
una "ficha de validacion”, disefiada especificamente para evaluar los diferentes aspectos de la
propuesta. Esta ficha permitié a los expertos y docentes emitir juicios sobre la claridad,
pertinencia y aplicabilidad de los contenidos, asi como sobre la efectividad del enfoque
metodol 6gico. Ademas, facilito larecol eccion de datos estructurados que fueron fundamental es
para realizar los gjustes necesarios antes de la implementacion definitiva. Gracias a este
instrumento, se pudo obtener una retroalimentacion precisa y detallada, que jugé un papel
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crucia en el perfeccionamiento del proyecto.
Como siguiente paso, se implementd una prueba piloto en la que los docentes pudieron
experimentar con el uso de Educaplay en un entorno controlado. Este gjercicio fue de gran
valor, ya que permitié observar de manera directa las fortalezas y las areas de mejora de la
propuesta, ademas de proporcionar datos cualitativos y cuantitativos sobre e impacto de la
herramienta en el desarrollo de las competencias digitales de los docentes. La informacion
obtenida de esta prueba piloto fue analizada cuidadosamente para realizar gjustes finales antes
de la implementacion definitiva. El instrumento utilizado para la validacion por parte de los
docentes (usuarios) se encuentra en el anexo 8. Esta fase de prueba piloto fue decisiva para
garantizar que la propuesta fuera eficaz y respondiera de manera Optima a las necesidades
formativas del profesorado.

3.2. Conclusionesdel CapituloI11:
El Capitulo I11 presenta una propuesta didacticainnovadora basada en €l uso de Educaplay para
la ensefianza de Ciencias Naturales en noveno afio, destacando su potencia parafortalecer las
competencias digitales de los docentes y mejorar la calidad educativa. Se establecen objetivos
claros y justificaciones que respaldan la implementacién de esta estrategia, asi como etapas
detalladas para su desarrollo y aplicacion en € aula.
La validacion de la propuesta, a través de la consulta a especialistas y la recoleccion de
opiniones de los participantes, resalta su pertinenciay utilidad en el contexto educativo actual,

evidenciando un camino haciala modernizacion de la ensefianza en la disciplina
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CONCLUSIONES

Se comprobé que Educaplay es una herramienta tecnol 6gica innovadora con amplio potencial
pedagdgico, especiamente en la ensefianza de Ciencias Naturales. A partir de los antecedentes
y fundamentos tedricos, se desarroll6 que esta plataforma promueve el aprendizaje interactivo
y significativo, gracias a sus caracteristicas dindmicas y flexibles, adaptables a diversos niveles
de aprendizaje y competencias docentes. Larevision conceptual permitio sentar una base solida
para estructurar un plan de capacitacion coherente y fundamentado en teorias educativas
actuales.

El diagnosticoinicia evidenciaun desarrollo limitado de competencias digitales en los docentes
de Ciencias Naturales del noveno afo. Se identifican barreras como el desconocimiento, €l
temor al uso de herramientas tecnoldgicas y |a falta de capacitacion previa. Sin embargo, los
resultados posteriores alaimplementacion de la propuestarevelaron un avance significativo en
el manejo de plataformas digitales, mostrando que los docentes superaron estas limitaciones,
desarrollaron confianza y lograron incorporar de manera efectiva Educaplay en su préactica
pedagdgica.

El plan de capacitaciéon disefiado, basado en niveles de aprendizaje (basico, intermedio y
avanzado), se gjustod alas necesidades y competencias iniciales de los docentes. Esta estructura
progresiva permitié una formacion escalonada que favorecio la asimilacion gradua de
habilidades digitales. Los fundamentos tedricos aplicados, como € constructivismo y €
desarrollo cognitivo, garantizan un aprendizgje significativo, centrado en la préctica y la
creacion de contenidos interactivos alineados con |os objetivos educativos.

La propuesta fue validada mediante una prueba piloto y la retroalimentacion de especiaistas y
docentes participantes. Los expertos evaluaron su pertinencia, viabilidad y coherencia, mientras
gue los usuarios reflgjaron una actitud positiva haciala herramientay su implementacion en el
aula. Los resultados de la validacion indican que € plan de capacitacion es eficaz para el
fortalecimiento de las competencias digitales, promoviendo un cambio significativo en las

précticas pedagogicasy en la percepcién del uso de tecnologia educativa.



RECOMEDACIONES

Se sugiere extender la capacitacion sobre herramientas tecnolégicas a todas las areas del
curriculo, integrando plataformas complementarias a Educaplay. Esto permitiria alos docentes
diversificar estrategias pedagdgicas, fomentando la innovacion educativa y la participacion
activa de |os estudiantes.

Es recomendable establecer programas de capacitacion permanente para actualizar a los
docentes en |as Ultimas tendencias tecnol dgicas. Asimismo, se propone fomentar la creacion de
comunidades de aprendizaje colaborativo, donde los educadores puedan compartir
experiencias, recursosy buenas practicas, fortaleciendo laintegracién de herramientas digitales
ene aula

Para garantizar una implementacion efectiva de las herramientas tecnolégicas, es crucia que
las ingtituciones educativas, en colaboracion con las autoridades, mejoren la infraestructura
tecnol6gicay aseguren la conectividad. Esto permitird que docentes y estudiantes trabajen sin
limitaciones técnicas, optimizando |os procesos educativos.

Se recomienda que € Ministerio de Educacién incorpore formalmente el uso de plataformas
tecnol dgicas como Educaplay en €l disefio curricular y proporcione manuales, guiasy recursos
accesibles para los docentes. Esto garantizara la sostenibilidad y |a estandarizacion de su uso
en todo el sistema educativo.

Es importante explorar el impacto alargo plazo del uso de herramientas como Educaplay en el
rendimiento académico de los estudiantes y su motivaciéon hacia €l aprendizaje. Ademas, se
sugiere investigar la integracion de tecnologias emergentes, como inteligencia artificial y
realidad aumentada, en la educacion basica y media. Esto abrird nuevas posibilidades para

enriquecer |os procesos de ensefianzay aprendizaje.
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