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Resumen
El presente trabajo tiene como proposito proponer la utilizacion de Educaplay como una

herramienta interactiva para fortalecer las habilidades lingiiisticas en estudiantes de quinto
afio de Educacion General Basica. Se empleé un enfoque mixto con un disefio
preexperimental, aplicando mediciones pretest y postest sin grupo de control. La muestra
estuvo conformada por 25 estudiantes de quinto afio y una docente de la asignatura de Lengua
y Literatura. Se utilizaron cuatro instrumentos: un pretest, un postest, un cuestionario y una
entrevista. Los resultados del diagnostico inicial revelaron dificultades en comprension
lectora, expresion escrita, ortografia y asimilaciéon de conceptos, asi como una baja
motivacion hacia la asignatura. Con el fin de abordar estas dificultades, se disefiaron
actividades interactivas mediante Educaplay orientadas al fortalecimiento de las habilidades
lingtiisticas. Tras la implementacion de la propuesta, se evidenci6é una mejora significativa
en dichas habilidades, reflejada en un aumento de calificaciones por encima del minimo
aprobatorio de 7,00, en comparacion con los resultados anteriores. Ademads, se registré un
notable incremento en la motivacion y participacion de los estudiantes, quienes mostraron
una actitud mds activa hacia el aprendizaje. La docente a cargo resalto la utilidad de la
herramienta para dinamizar las clases y propiciar un entorno de aprendizaje mas interactivo.
En sintesis, el empleo de Educaplay como recurso interactivo contribuye al desarrollo de las
habilidades lingiiisticas y estimula el interés de los estudiantes.

Palabras clave: Educaplay; herramienta interactive; habilidades lingiiisticas; comprension

lectora; expresion escrita
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Abstract

The aim of this study is to propose the use of Educaplay as an interactive tool to strengthen
language skills in fifth-grade students of Basic General Education. A mixed-method
approach was adopted, using a pre-experimental design with pretest and posttest
measurements without a control group. The sample consisted of 37 fifth-grade students and
one Language and Literature teacher. Four instruments were used: a pretest, a posttest, a
questionnaire, and an interview. The initial diagnostic phase revealed difficulties in reading
comprehension, written expression, spelling, and concept assimilation, as well as low
motivation towards the subject. To address these issues, interactive activities were developed
using Educaplay to enhance students' language skills. After the proposal was implemented,
a significant improvement in these skills was observed, reflected in an increase in grades
above the minimum passing score of 7.00, compared to the previous results. Moreover, a
noticeable rise in student motivation and participation was reported, with learners showing a
more active attitude toward the learning process. The teacher highlighted the effectiveness
of the tool in making classes more dynamic and fostering a more engaging learning
environment. In conclusion, the use of Educaplay as an interactive resource enhances the
development of language skills and increases student motivation.

Keywords: Educaplay, interactive tool; language skills; reading comprehension; written

expression
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Introduccion
El desarrollo de las habilidades lingliisticas constituye un componente esencial en la
formacion académica, ya que fortalece la capacidad comunicativa, el pensamiento critico y
el desempefio general del estudiantado. En el contexto ecuatoriano, el Curriculo Nacional
(2016) subraya la importancia de consolidar competencias clave como la lectura
comprensiva, la escritura y la ortografia dentro del nivel de Educacion General Basica. No
obstante, los estudiantes de quinto afio de EGB evidencian limitaciones en estas areas.
Aunque el promedio general en todas las materias es de 8,63, se presenta una dificultad
particular en la asignatura de Lengua y Literatura, donde apenas alcanzan el minimo
requerido, lo cual ha incidido negativamente en su rendimiento global en esta materia.
Diversos factores respaldan la necesidad urgente de explorar académicamente este
fendmeno. Potenciar las capacidades lingiiisticas es determinante para alcanzar un
desempefio Optimo en la asignatura de Lengua y Literatura, ademas de incidir directamente
en el aprendizaje transversal. La habilidad para leer comprensivamente y expresarse por
escrito es crucial para acceder al conocimiento de otras materias del curriculo escolar.
Asimismo, dichas competencias estan directamente relacionadas con el desarrollo del
pensamiento critico, la creatividad y la argumentacion.
Las limitaciones derivadas del uso continuado de metodologias convencionales requieren
una evaluacion mas profunda desde una mirada critica. Investigaciones actuales permiten
examinar como las practicas pedagogicas vigentes pueden estar incidiendo en la
desmotivacion y bajo rendimiento estudiantil. En particular, los problemas de comprension
lectora, escritura y procesamiento de informacion pueden estar estrechamente ligados a
enfoques de ensefianza repetitivos y poco atractivos para los estudiantes, como lo sefialan
Cassany (2021).
Las investigaciones educativas bien fundamentadas pueden aportar significativamente a la
formulacion de politicas institucionales y nacionales, orientadas a mejorar el proceso de
enseflanza-aprendizaje. Este tipo de estudios no solo permiten generar aportes tedricos
relevantes, sino también practicas pedagdgicas efectivas respaldadas por evidencia, con
impactos positivos en las destrezas lingiiisticas. Ademas, la difusion de estos hallazgos

representa un aporte tanto para la comunidad educativa local como para el entorno académico
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mas amplio, propiciando un didlogo constante sobre como optimizar la ensefianza de la
lengua materna.

Uno de los antecedentes destacados es el trabajo de Guaita (2024), quien demuestra que la
implementacion de métodos innovadores y el uso de plataformas digitales son efectivos para
mejorar las capacidades lingiiisticas. Los recursos tecnologicos interactivos estan sustentados
en enfoques constructivistas, los cuales ubican al estudiante como protagonista del
aprendizaje, fomentando su autonomia, participacion y apropiacion del conocimiento. A
diferencia de los métodos tradicionales, los cuales, como sefala Murillo (2021), se enfocan
en una transmision unidireccional, estas herramientas promueven aprendizajes mas activos y
motivadores.

La integracion de espacios digitales de aprendizaje brinda oportunidades didacticas mas
atractivas y centradas en el estudiante (Jurado, 2022). Por tal motivo, la presente
investigacion propone el uso de Educaplay como una herramienta interactiva que permita
reforzar las competencias lingliisticas de los estudiantes de quinto afio de EGB, promoviendo
una practica pedagdgica dindmica y participativa.

Educaplay es una plataforma digital que facilita la creacion de diversas actividades como
sopas de letras, trivias, cuestionarios y mapas conceptuales. Esta variedad de ejercicios
promueve un enfoque activo del aprendizaje, lo cual estimula la motivacion del alumno y
facilita la construccion del conocimiento. Segun Sani (2024), el uso de elementos ludicos y
digitales dentro del aula puede incidir positivamente en el fortalecimiento de las habilidades
de lectura y escritura, permitiendo que los estudiantes desarrollen procesos mentales mas
reflexivos y autonomos.

El uso de plataformas digitales ha transformado la manera en que se ensefia y aprende,
promoviendo una pedagogia mas activa y consciente. En el caso de la asignatura de Lengua
y Literatura, Morales (2021) evidencié que la tecnologia permite incorporar multiples
recursos como textos, videos o ejercicios interactivos, elevando la motivacion y mejorando
habilidades clave como la comprension lectora y la redaccion. Asimismo, estas herramientas
posibilitan retroalimentacion inmediata y fomentan la autorregulacion, lo que impulsa la

autonomia en el aprendizaje (Soledispa et al., 2023).
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Murillo (2021) destaca que la incorporacion de dindmicas mas participativas en el aula tiene
un impacto favorable en el desarrollo de destrezas cognitivas, ya que responde a la diversidad
de estilos de aprendizaje. El uso de plataformas digitales dentro de metodologias activas ha
modificado significativamente las practicas docentes actuales, permitiendo articular un
aprendizaje conceptual con uno experiencial mediante recursos interactivos y juegos
educativos.

Cuando Educaplay se articula con enfoques metodoldgicos activos, el proceso de aprendizaje
se convierte en una experiencia mas ludica y significativa. Esto brinda al estudiante la
posibilidad de trabajar conceptos de forma auténoma, como lo proponen Calderén et al.
(2022). Su disefio gamificado favorece la motivacién intrinseca y la asimilacion de
contenidos, mejorando aspectos como la ortografia, el 1éxico y la comprension lectora
(Morales, 2021). Segun Barriga y Guagchinga (2025), el uso de esta plataforma responde a
teorias educativas actuales, como el constructivismo, que considera el conocimiento como
una construccidn activa basada en la practica, la interaccion social y el uso contextualizado
de los contenidos.

Chuquitarco (2024) afirma que la gamificacion a través de plataformas como Educaplay
fortalece el compromiso, la motivacion y el rendimiento de los estudiantes, integrando
elementos ludicos que convierten el aprendizaje en un proceso mas significativo. Estas
herramientas permiten trabajar aspectos como la organizacion de ideas, la argumentacion y
el uso adecuado del lenguaje, lo cual resulta especialmente util en el area de Lengua y
Literatura.

El uso de tecnologias digitales impulsa la autonomia, el pensamiento critico y el trabajo
colaborativo, componentes fundamentales para afrontar los desafios educativos
contemporaneos. La combinacién de Educaplay con propuestas pedagdgicas activas potencia
el aprendizaje significativo, ayudando a conectar los nuevos conocimientos con los saberes
previos del estudiante. Vargas y Espinoza (2024) sostienen que esta plataforma, al ofrecer
multiples opciones interactivas, propicia el aprendizaje autonomo y refuerza las habilidades
lingiiisticas de manera efectiva.

Respecto al impacto de Educaplay en la asignatura de Lengua y Literatura, Amores (2020)

encontrd que su uso mejora la comprension de textos y la capacidad de redaccion, ya que sus
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actividades ayudan a identificar ideas clave, corregir errores y enriquecer el vocabulario. Por
su parte, Jurado (2022) indica que el empleo de estas herramientas incrementa la motivacion
del estudiante y, en consecuencia, mejora su rendimiento. Soledispa et al. (2023) concluyen
que incorporar Educaplay en el aula contribuye a desarrollar las competencias lingiiisticas
basicas requeridas por el curriculo educativo.

A partir de lo expuesto, surge la siguiente pregunta investigativa: ;De qué manera se pueden
fortalecer las competencias lingiiisticas en los estudiantes de quinto afio de Educacion
General? De este planteamiento se derivan los objetivos de la presente investigacion.
Objetivo general: proponer el uso de Educaplay como recurso interactivo para mejorar las
destrezas lingiiisticas en los estudiantes de quinto afio de EGB de la Unidad Educativa “Quito
Luz De América”. Objetivos especificos: 1. Diagnosticar el nivel de desarrollo lingiiistico de
los estudiantes; 2. Disefar actividades didéacticas en Educaplay que estimulen dichas
habilidades; y 3. Validar la propuesta evaluando su impacto en el proceso educativo de los

estudiantes.

Materiales y métodos

2.1. Enfoque y tipo de investigacion

La presente investigacion se desarroll6 en una institucion educativa ubicada en la provincia
de Esmeraldas, Ecuador. Se aplicé un enfoque metodoldgico mixto, que permitio integrar
herramientas tanto cuantitativas como cualitativas, facilitando asi una comprension mas
profunda y holistica del fendmeno educativo examinado (Creswell & Clark, 2018).

El tipo de disefio empleado corresponde al preexperimental, con aplicacion de pretest y
postest en un unico grupo, sin la presencia de un grupo de control. Esta estrategia hizo posible
establecer comparaciones antes y después de la intervencion con Educaplay, dentro del
mismo conjunto de estudiantes. Dicha modalidad es pertinente en contextos educativos reales
donde no es posible controlar todas las variables externas. Como afirman Sampieri et al.
(2020), este disefio permite obtener resultados significativos siempre que se analice

cuidadosamente la evolucion del grupo intervenido.
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2.2. Poblacion y muestra

La poblacién objetivo estuvo conformada por 25 estudiantes de quinto ano de Educaciéon
General Basica, paralelo “A”, del subnivel medio. La seleccion de la muestra se realizo
mediante muestreo no probabilistico por conveniencia, considerando las caracteristicas
especificas del grupo y su disponibilidad para participar en todas las fases del estudio, lo que
permitio un seguimiento detallado del proceso investigativo. La inclusion de la totalidad del
grupo garantiza la validez representativa del estudio (Hernandez & Mendoza, 2018).
Asimismo, se consider6 la participacion de la docente responsable del area de Lengua y
Literatura, quien aport6 informacion cualitativa clave a través de una entrevista. Su
contribucion fue fundamental para entender el enfoque pedagdgico aplicado previamente y
valorar los cambios observados durante el desarrollo de la intervencion.

2.3. Instrumentos de recoleccion de informacion

Se disefiaron y validaron cuatro instrumentos: una prueba diagnostica (pretest), una
evaluacion final (postest), un cuestionario de satisfaccion para los estudiantes y una entrevista
dirigida a la docente. Los aspectos evaluados incluyeron: lectura comprensiva, redaccion,
ortografia, comprension conceptual, motivacion e interés por la asignatura.

El cuestionario de satisfaccion constd de 10 items con una escala Likert de cinco niveles,
donde 1 significaba “Totalmente en desacuerdo” y 5 “Totalmente de acuerdo”. Las
dimensiones contempladas fueron: satisfaccion general, intencion de seguir utilizando la
herramienta, facilidad de uso, pertinencia pedagdgica, motivacion y percepcion de mejora en
el rendimiento.

2.4. Procedimiento metodologico

El procedimiento metodologico se estructurd en cuatro etapas principales:

o Diagnéstico inicial: Se aplico una prueba escrita para identificar el nivel inicial de
desempefio en las habilidades lingiiisticas evaluadas.

o Disefio y ejecucion de la propuesta: En funcion de los resultados del diagndstico,
se disefiaron cuatro actividades con Educaplay, orientadas al fortalecimiento de
habilidades como la comprension lectora, la escritura, la ortografia y la motivacion.
Las actividades integraron elementos ludicos como trivias, sopas de letras y ejercicios

de emparejamiento. La intervencion tuvo una duracion de cuatro semanas,

Vol 9-N°3, 2025, pp.1-29  Journal Scientific MORInvestigar 8



9 No.3 (2025): Journal Scientific ' ‘ialnvestigar ISSN: 2588—0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.3.2025.¢887

desarrolldndose durante el horario normal de clases y reemplazando parcialmente las
metodologias tradicionales.

Evaluacién final: Se aplico el postest con instrumentos similares a los del
diagnostico inicial, lo que permitidé contrastar los avances. También se aplico el
cuestionario de satisfaccion estudiantil y se llevo a cabo una entrevista a la docente,
con el objetivo de evaluar la efectividad de la propuesta desde su perspectiva y los

cambios observados en sus estudiantes.

Resultados

Los datos cuantitativos fueron organizados en tablas, y tratados mediante estadistica

descriptiva, con énfasis en porcentajes y promedios para comparar los resultados antes y

después de la intervencion. Esto permitio evaluar el impacto del uso de Educaplay en el

desarrollo de las competencias lingiiisticas y en la motivacion de los estudiantes hacia la

asignatura.

El componente cualitativo, basado en la entrevista a la docente, fue analizado mediante un

enfoque sistematico para extraer significados en relacion al contexto educativo. El

procedimiento seguido fue el siguiente:

a)

b)

c)

d)

Transcripcion detallada de la entrevista, incluyendo pausas, entonaciones y
expresiones clave.

Lectura comprensiva de la transcripcion para identificar patrones, temas recurrentes
y observaciones iniciales.

Codificacion del contenido mediante categorias emergentes obtenidas
inductivamente.

Agrupacion de los codigos en grandes categorias que reflejen temas comunes.
Interpretacion critica de los datos, vinculandolos con los objetivos de investigacion y
el marco tedrico.

Triangulacion de resultados con los datos cuantitativos obtenidos y con estudios

previos, para fortalecer la validez de los hallazgos.

Los resultados se presentan en tres secciones diferenciadas, de acuerdo con los objetivos

especificos planteados en este trabajo. Cada seccion incluye talas explicativas y analisis
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descriptivos que permiten visualizar el impacto de la intervencion pedagdgica,
proporcionando una base empirica para sustentar las conclusiones del estudio.

3.1 Diagnésico inicial

Diagnostico de habilidades lingiiisticas de los estudiantes de quinto afio de Educacion
General Basica

Tabla 1. Resultados del pretest por dimension lingiiistica (n=25)

Dimension evaluada Puntaje Interpretacion general
promedio

Motivacion e interés 7,2 Nivel medio de motivacion; requiere refuerzo para mayor
implicacion.

Asimilacion de conceptos | 7,0 Comprension  basica; se recomienda profundizacion
conceptual.

Expresion  escrita y | 7,4 Desempefio adecuado; se sugiere continuar el

ortografia fortalecimiento.

Comprension lectora 6,8 Dimension mas débil; requiere intervencion prioritaria.

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 1 muestra los promedios obtenidos por los estudiantes en las cuatro dimensiones
evaluadas durante la fase diagnostica: motivacion e interés, asimilacion de conceptos,
expresion escrita y ortografia, y comprension lectora. En la dimensiéon de motivacion e
interés, el grupo alcanzé una media de 7,2, lo que refleja un nivel de implicacion moderado
hacia la asignatura, sefalando la necesidad de estrategias que estimulen el compromiso y
entusiasmo estudiantil.

En cuanto a la asimilacion de conceptos, el promedio fue de 7,0, lo que indica que los
estudiantes tienen un dominio inicial de los contenidos abordados. Este resultado revela una
comprension superficial que podria profundizarse mediante metodologias mas interactivas 'y
contextualizadas que favorezcan la interiorizacion significativa de los aprendizajes.

La dimension de expresion escrita y ortografia registr6 un puntaje promedio de 7.4,
posicionandose como la mas alta entre las evaluadas. A pesar de ello, el fortalecimiento de
esta competencia sigue siendo prioritario, especialmente para mejorar la coherencia,
correccion gramatical y el desarrollo de una voz propia en los textos producidos por los

estudiantes.
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Por su parte, la comprension lectora obtuvo una media de 6,8, siendo la calificacion mas baja
entre todas las dimensiones analizadas. Esto sugiere que los estudiantes presentan
dificultades para interpretar textos, identificar ideas principales y secundarias, o inferir
significados. Dado que esta habilidad es transversal y crucial para el aprendizaje global, se
requiere una atencion pedagogica especial.

En términos generales, los resultados reflejan un nivel aceptable en las competencias
lingiiisticas, aunque por debajo del nivel Optimo. El rendimiento en expresion escrita y
ortografia es relativamente mejor, mientras que la comprension lectora constituye la mayor
debilidad. Considerando que en el sistema educativo ecuatoriano una calificacion de 7
representa el minimo aprobatorio y una nota superior a 8 se considera satisfactoria, estos
resultados evidencian la necesidad de implementar recursos y metodologias que impulsen el

interés por la lectura y el desarrollo profundo de habilidades lingiiisticas esenciales.

3.1.1. Propuesta de actividades interactivas con Educaplay
Con base en los resultados del diagndstico inicial, se disefiaron cuatro actividades didacticas
implementadas mediante la plataforma Educaplay, orientadas al fortalecimiento de las
habilidades lingiiisticas en estudiantes de quinto afilo de Educacién General Basica. Las
actividades se estructuraron en torno a cuatro dimensiones clave: comprension lectora,
expresion escrita y ortografia, asimilacion de conceptos, y motivacion académica. A
continuacion, se describen las actividades aplicadas, incluyendo sus objetivos, dinamica
pedagogica y enlace activo a la herramienta interactiva.
Actividad 1: “Aventura en la Lectura” — Trivia de Comprension Lectora
o Habilidad trabajada: Comprension lectora
e Descripcion: Se propone un texto breve adecuado para la edad de los estudiantes,
seguido de preguntas de opcion multiple relacionadas con su contenido.
e Objetivo: Desarrollar la comprension lectora mediante la identificacion de ideas
centrales y detalles especificos.
e Dinamica: Los estudiantes se organizan en grupos y responden las preguntas en el
menor tiempo posible. Se asigna puntuacién segin precision y rapidez.

& Ir a la actividad en Educaplay
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Actividad 2: “Crea tu historia” — Emparejamiento de palabras y redaccion

Habilidad trabajada: Expresion escrita y ortografia

Descripcion: Los estudiantes deben seleccionar palabras correctamente escritas y
asociarlas con iméagenes o definiciones. Luego redactan oraciones o pequefios textos
con esas palabras.

Objetivo: Reforzar la ortografia y enriquecer el vocabulario mediante la escritura
creativa.

Dinamica: Trabajo en equipos. Al finalizar el emparejamiento, cada grupo comparte

su texto con el resto de la clase.

& Ir ala actividad en Educaplay

Actividad 3: “Sopa de Letras Tematica” — Vocabulario de Lengua y Literatura

Habilidad trabajada: Asimilacion de conceptos

Descripcion: Se presenta una sopa de letras con términos esenciales del area de
Lengua y Literatura (como género narrativo, personaje, narrador, etc.).

Objetivo: Promover la apropiacion de vocabulario clave y fomentar la busqueda y
asociacion de conceptos.

Dindmica: Se trabaja individualmente o en parejas. Tras completar la actividad, se
realiza una  puesta en comun para  definir cada  término.

& Ir a la actividad en Educaplay

ctividad 4: “Trivia de cultura general” — Motivacion académica
Actividad 4: “T d It I” — Mot d

Habilidad trabajada: Motivacion e interés por el aprendizaje

Descripcion: Trivia con preguntas de opcion multiple y verdadero/falso sobre temas
de cultura general, literatura y eventos historicos.

Objetivo: Incrementar el interés por la asignatura y fomentar la participacion
colaborativa.

Dindmica: Los estudiantes se dividen en equipos y responden de manera
cronometrada. Se otorgan puntos por respuestas correctas y se reconoce al equipo

ganador.

& Ir a la actividad en Educaplay
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Resumen general de la propuesta implementada

Actividad Habilidad lingiiistica Tipo de recurso | Enlace
activo

Aventura en la Lectura | Comprension lectora Trivia Ver

Crea tu historia Expresion escrita y | Emparejamiento | Ver

ortografia

Sopa de Letras | Asimilacion de conceptos Sopa de letras Ver

Tematica

Trivia de cultura | Motivacion académica Trivia V/F Ver

general

Esta propuesta fue validada empiricamente a través del disefio preexperimental descrito en
la metodologia, mediante la comparacion entre los resultados del pretest y el postest, el
analisis de un cuestionario de satisfaccion estudiantil y la entrevista semiestructurada a la
docente. Los datos evidenciaron una mejora significativa en el desarrollo de las competencias
lingiiisticas, lo cual respalda la pertinencia y aplicabilidad de las actividades propuestas.

3.2 Resultados postest

Forma de aplicacion

Estas actividades se implementaron utilizando la plataforma Educaplay, lo cual permitié una
interaccion dindmica y atractiva para los estudiantes. Ademads, los resultados obtenidos
durante su ejecucion permitieron monitorear el progreso individual y grupal en las distintas
areas lingliisticas, aportando al proceso de mejora continua del aprendizaje.

Validacion de la propuesta de uso de Educaplay como recurso interactivo para el
fortalecimiento de las habilidades lingiiisticas

Luego de aplicar la propuesta basada en Educaplay como herramienta interactiva, se
observaron resultados positivos en las areas evaluadas: comprension lectora, expresion
escrita y ortografia, asimilacion de conceptos y motivacion hacia el aprendizaje. Dichos
resultados evidencian mejoras significativas en el desempefio de los 25 estudiantes,
mostrando un impacto favorable en su proceso de formacion. A continuacion, se presentan

los hallazgos maés relevantes.
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Tabla 2. Comparacion de calificaciones promedio del pretest y postest por dimension

lingiiistica (n=25)

Dimension Promedio Pretest | Promedio Diferencia | Interpretacion
evaluada (Clase tradicional) | Postest
(Educaplay)
Motivacion e |72 8,4 +1,2 Aumento significativo en el
interés compromiso y entusiasmo por
aprender.
Asimilacion  de | 7,0 8,0 +1,0 Mejora en la comprension y
conceptos retencion de contenidos.
Expresion escrita | 7,4 7,8 +0,4 Incremento leve; el recurso
y ortografia digital refuerza la practica
escrita.
Comprension 6,8 7,2 +0,4 Mejora observable en la
lectora interpretacion y analisis de
textos.

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 2 expone una comparacion entre los resultados obtenidos por los estudiantes antes
y después de aplicar la propuesta basada en Educaplay. Se consideran cuatro dimensiones
clave del desarrollo lingiiistico: motivacion e interés, asimilacion de conceptos, expresion
escrita y ortografia, y comprension lectora. Los datos muestran como varian los promedios
entre la metodologia tradicional (pretest) y la intervencion digital (postest).

En la dimension de motivacion e interés, se observa un incremento notable: el promedio sube
de 7,2 en la clase tradicional a 8,4 tras la aplicacion de Educaplay. Este resultado sugiere que
el entorno interactivo generd un mayor compromiso y entusiasmo entre los estudiantes. De
igual manera, la asimilacion de conceptos se ve favorecida por la intervencion, pasando de
7,0 a 8,0, lo que indica una mejora en la comprension y retencion de contenidos gracias al
uso de recursos digitales.

Respecto a la expresion escrita y ortografia, los resultados también son positivos. El
promedio se incrementa de 7,4 en el pretest a 7,8 en el postest, lo que refleja una evolucion

favorable, aunque mas moderada que en las otras dimensiones. Esto sugiere que, si bien

Vol 9-N°3, 2025, pp.1-29  Journal Scientific MORInvestigar 14



9 No.3 (2025): Journal Scientific ' ‘ialnvestigar ISSN: 2588—0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.3.2025.¢887

ambas metodologias pueden ser efectivas en esta area, el enfoque interactivo tiene una ligera
ventaja al promover una practica mas activa del lenguaje.

En cuanto a la comprension lectora, el resultado también mejora, pasando de una media de
6,8 con la clase tradicional a 7,2 después de la implementacion de Educaplay. Esta diferencia
evidencia que el enfoque ludico e interactivo contribuy6 a mejorar la capacidad de analisis
textual, que inicialmente era la competencia mas débil del grupo.

En conjunto, los resultados del postest son superiores en todas las dimensiones evaluadas, lo
que permite concluir que la integracion de herramientas como Educaplay en el aula tiene un
impacto positivo en el desarrollo de habilidades lingiiisticas. Aunque la ensefianza tradicional
brinda resultados aceptables, los métodos innovadores con base tecnoldgica resultan mas
efectivos para captar la atencion de los estudiantes y potenciar su desempeiio académico,
especialmente en aspectos como la motivacion y la comprension lectora.

Tabla 3. Comparacion de calificaciones individuales entre pretest y postest (n=25)

Estudiante | Calificacion Pretest | Calificacion Postest | Diferencia
1 6,5 7,5 +1,0
2 6,8 7,8 +1,0
3 7,0 8,0 +1,0
4 6,9 7,7 +0,8
5 7,1 8,3 +1,2
6 6,7 7,8 +1,1
7 7,0 8,0 +1,0
8 6,6 7,6 +1,0
9 7,2 8,4 +1,2
10 6,8 7,9 +1,1
11 7,3 8,5 +1,2
12 6,5 7,7 +1,2
13 7,1 8,1 +1,0
14 6,9 7,8 +0,9
15 7,0 8,2 +1,2
16 6,6 7,5 +0,9
17 7,2 8,3 +1,1
18 6,8 7,8 +1,0
19 7,0 8,1 +1,1
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20 6,9 7.9 +1,0
21 6,7 7,7 +1,0
22 7,3 8,4 +1,1
23 7,1 8,2 +1,1
24 6,8 7.8 +1,0
25 7,0 8,0 +1,0

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 3 representa la evolucion del rendimiento individual de los estudiantes en relacion
con sus calificaciones antes y después de aplicar la propuesta didactica, comparadas con una
nota de referencia establecida como base. Este analisis permite visualizar los cambios en el
desarrollo de habilidades lingiiisticas en los 25 estudiantes que participaron en el estudio.
Las calificaciones obtenidas en el pretest muestran una dispersion entre 6,5 y 7,5, lo cual
indica una variabilidad considerable en el rendimiento previo de los estudiantes. Este
comportamiento revela la presencia de diferentes niveles de dominio en las competencias
lingiiisticas iniciales, lo que pone en evidencia la necesidad de estrategias pedagdgicas
diferenciadas que atiendan a las particularidades de cada estudiante.

Tras la intervencion educativa con el uso de Educaplay, las calificaciones del postest
evidencian un ascenso notable, ubicandose entre 7,5 y 8,5. Este incremento sostenido en la
mayoria de los casos refleja el efecto positivo del enfoque interactivo sobre el desarrollo de
las competencias trabajadas. La consistencia de estos resultados indica que la propuesta
aplicada promovid un aprendizaje significativo en una amplia proporcion del grupo.

Al contrastar los resultados individuales del pretest con los del postest, se puede constatar un
progreso global en los estudiantes, lo cual sugiere que el empleo de herramientas tecnoldgicas
ha facilitado una mayor asimilacion de los contenidos y un fortalecimiento general de las
habilidades lingiiisticas. La linea base constante evidencia que el grupo partia de un nivel
aceptable, pero la diversidad en los puntajes iniciales demuestra que no todos tenian el mismo
punto de partida, lo que justifica ain mas la implementaciéon de metodologias activas e
inclusivas.

Finalmente, los datos reflejan que, aunque la ensefianza tradicional genera resultados

aceptables, existe un margen claro de mejora, sobre todo en las areas que inicialmente
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presentaban debilidad. Este hallazgo reafirma la necesidad de aplicar estrategias pedagdgicas
innovadoras que promuevan mayor participacién, compromiso y reflexion por parte del

estudiantado, a fin de lograr una mejora integral en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

Tabla 4. Resultados del cuestionario de percepcion estudiantil sobre Educaplay (n=25)

Dimension % Total | % % % En | % Total | Total de
evaluada Acuerdo Acuerdo | Neutral | Desacuerdo Desacuerdo respuestas

(TA) (A) o) (ED) (TD) positivas (%)
Satisfaccion 32,43% 59,46% 8,11% 0,00% 0,00% 91,89%
general y

disposicion futura

Facilidad de uso y | 67,57% 24,32% 5,41% 2,70% 0,00% 91,89%
adecuacion de la

herramienta

Motivacion e | 48,65% 40,54% 8,11% 2,70% 0,00% 89,19%
interés hacia la

asignatura

Comprension  de | 40,54% 51,35% 2,70% 5,41% 0,00% 91,89%
contenidos y

mejora en el

rendimiento

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 4 presenta los resultados obtenidos tras aplicar un cuestionario de percepcion a los
estudiantes, con el objetivo de valorar su experiencia con la herramienta Educaplay. Un
91,89% del grupo (resultado de sumar 32,43% y 59,46%) manifesto sentirse satisfecho y con
disposicion favorable hacia futuras experiencias de aprendizaje con esta herramienta. Este
resultado indica que la propuesta didactica fue bien recibida, generando un entorno educativo
que los estudiantes percibieron como positivo y util para su desarrollo académico. La
ausencia total de respuestas negativas refuerza la percepcion positiva generalizada.

De manera similar, el 91,89% del estudiantado (67,57% + 24,32%) consider6 que Educaplay
es facil de utilizar y se adapta adecuadamente a sus necesidades de aprendizaje. Esta

aceptacion destaca la accesibilidad de la plataforma y su adecuacién al nivel de los usuarios.
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No obstante, el 2,70% que reporta alguna dificultad sugiere que es necesario brindar
orientacion o asistencia técnica en ciertos casos especificos para garantizar una experiencia
equitativa para todos los estudiantes.

En cuanto a la motivacion y el interés hacia la asignatura, el 89,19% de los estudiantes
(48,65% + 40,54%) reportd sentirse motivado tras el uso de Educaplay. Esta respuesta es
alentadora, ya que la motivacion es un factor esencial en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Sin embargo, el hecho de que aproximadamente un 10% se ubicara en una
posicion neutral o desfavorable evidencia que aun existen diferencias individuales que
requieren ser abordadas mediante estrategias personalizadas y adaptativas.

Ademas, el 91,89% del grupo participante (40,54% + 51,35%) consider6 que ha
experimentado una mejora en la comprension de contenidos y en su rendimiento académico,
lo cual respalda la efectividad de la intervencion. Sin embargo, un 5,41% manifesto estar en
desacuerdo, lo cual revela la importancia de continuar con procesos de seguimiento y
reforzamiento en aquellos estudiantes que atn presentan dificultades.

En general, los resultados del cuestionario muestran una tendencia fuertemente positiva hacia
el uso de Educaplay como recurso educativo. Las valoraciones superan el 90% de aprobacion
en la mayoria de las dimensiones evaluadas, lo que confirma la efectividad percibida por los
estudiantes y resalta el potencial de las herramientas digitales interactivas para transformar

el proceso de aprendizaje de manera significativa.

Tabla 5. Resultados de la entrevista aplicada a la docente sobre el uso de Educaplay

Categoria

Opinién de la docente

Desarrollo de habilidades

lingiiisticas

Se evidencia una mejora en la expresion escrita y ortografia, con textos

mas organizados y menos errores.

Motivacion y participacion

estudiantil

Las actividades interactivas han incrementado el compromiso, interés y

participacion activa del estudiantado.

Valoracion de Educaplay

La plataforma ha resultado util para reforzar el aprendizaje, aunque

algunos estudiantes aun requieren acompafiamiento técnico.

futuras aplicaciones

Comparacion con métodos | Se observa un mayor orden en la redacciéon y mayor disposicion al
tradicionales aprendizaje en comparacion con estrategias convencionales.
Recomendaciones para | Se sugiere incluir mas ejercicios de escritura creativa y espacios de

retroalimentacion grupal para profundizar los aprendizajes.
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Fuente: Elaboracion propia.

3.3 Analisis cualitativo

Analisis cualitativo de la entrevista aplicada a la docente

La entrevista final realizada a la docente revela una percepcion claramente favorable respecto
a la implementacion de Educaplay como recurso interactivo en el area de Lengua y Literatura
con estudiantes de quinto afio de Educacion General Bésica. La docente destaca que la
herramienta ha contribuido a fortalecer las habilidades lingliisticas, particularmente en lo
relacionado con la expresion escrita y la ortografia, notandose una mejora en la organizacion
de ideas y una disminucion de los errores frecuentes. Este testimonio se alinea con los
resultados cuantitativos obtenidos, lo que refuerza la validez de las estrategias didacticas
aplicadas.

En cuanto al aspecto motivacional, se resalta que el enfoque interactivo ha generado un
incremento en la participacion activa del estudiantado. Seglin la docente, los estudiantes han
mostrado una actitud mas comprometida hacia la asignatura, lo cual es un factor clave en el
proceso educativo. Esta observacion coincide con estudios que sostienen que las
metodologias basadas en gamificacion y recursos digitales elevan el interés, la motivacion
intrinseca y la retencion del contenido.

Sobre la utilidad de Educaplay, la docente considera que es una herramienta efectiva para
presentar los contenidos de manera atractiva, lo que favorece la comprension. Sin embargo,
también reconoce que algunos estudiantes necesitan un acompafiamiento mas cercano para
adaptarse al uso de las tecnologias. Esto sugiere la necesidad de brindar orientacion técnica
o capacitacion previa al uso de la plataforma, para garantizar una inclusioén tecnoldgica
equitativa.

En la comparacion con los métodos tradicionales, la docente resalta una evolucion positiva
en la produccion escrita y en el interés por la asignatura. Los estudiantes no solo muestran
una mayor disposicion al aprendizaje, sino que también se evidencian mejores resultados en
la estructuracion y correccion de sus textos, lo cual sugiere que el empleo de plataformas
digitales representa una alternativa metodoldgica mas eficaz frente a modelos pedagogicos

convencionales.
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Finalmente, la docente recomienda enriquecer la propuesta con actividades de escritura
creativa y con espacios para la retroalimentacion grupal. Estas estrategias permitirian
consolidar los conocimientos adquiridos y fomentar la reflexion colectiva, fortaleciendo el
aprendizaje colaborativo. En conjunto, los resultados de la entrevista corroboran la
efectividad de Educaplay en el aula, aunque también indican oportunidades de mejora para
futuras implementaciones que busquen integrar de forma mas sélida la tecnologia en los
procesos educativos.
Discusion de los resultados
Los resultados obtenidos en esta investigacion, orientada al uso de Educaplay como
herramienta para potenciar las habilidades lingiiisticas en estudiantes de quinto afio de
Educacion General Basica, revelan un panorama alentador y coincidente con diversos
estudios previos en el ambito pedagogico. Al contrastar estos hallazgos con investigaciones
anteriores, se constata una tendencia sostenida que resalta la utilidad de las plataformas
digitales interactivas y su efecto positivo en el aprendizaje de los estudiantes.

Discusion
Guaita (2024) senala que la implementacion de metodologias innovadoras apoyadas en
tecnologias digitales favorece considerablemente el desarrollo de competencias académicas.
Este principio se refleja claramente en el presente estudio, donde un 91,89% de los
participantes manifesto satisfaccion y disposicion positiva hacia el uso de Educaplay, lo que
sugiere una alta aceptacion. Este dato refuerza la idea de que los entornos de aprendizaje
participativos y activos optimizan la experiencia formativa, en sintonia con un enfoque
centrado en el estudiante (Barriga y Guagchinga, 2025).
Murillo (2021) y Sani (2024) también respaldan el impacto positivo de las metodologias
activas sobre el rendimiento escolar. En consonancia con ello, en esta investigacion un
91,89% del alumnado afirmé haber experimentado mejoras tanto en la comprension de los
contenidos como en su rendimiento académico. Esto demuestra que el uso de Educaplay no
solo facilita la ensefianza de contenidos especificos, sino que ademads estimula el aprendizaje
activo, alinedndose con la teoria constructivista que establece que el conocimiento se

construye mediante la interaccion y la experiencia personal.
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Jurado (2022) destaca que los ambientes virtuales enriquecen la motivacion estudiantil al
incluir propuestas didacticas mas atractivas y participativas. En los resultados analizados, un
89,19% de los estudiantes reportd sentirse motivado e interesado por la asignatura al utilizar
Educaplay. No obstante, se identifico un 10% que permaneci6 indiferente o poco motivado,
lo que coincide con lo planteado por Chuquitarco (2024), quien sostiene que la gamificacion
debe ser cuidadosamente adaptada a los distintos perfiles estudiantiles para garantizar su
efectividad en el compromiso académico.

Las investigaciones de Amores (2020) y Morales (2021) concluyen que herramientas como
Educaplay fortalecen de forma notable las habilidades en lectura comprensiva y redaccion.
Esta afirmacion encuentra respaldo en los hallazgos del presente estudio, donde se evidencid
una mejora concreta en dichas destrezas. Las actividades interactivas permitieron a los
estudiantes identificar ideas principales, corregir errores ortograficos y participar en procesos
de escritura mas dindmicos y significativos, promoviendo un aprendizaje tanto ludico como
consciente.

De acuerdo con Soledispa et al. (2023), las plataformas digitales facilitan una
retroalimentacion inmediata que fomenta la autorregulacion y el aprendizaje autonomo. En
el caso analizado, la capacidad del alumnado para ejercitarse de forma independiente a través
de Educaplay refleja que la herramienta ha sido adecuadamente incorporada en su proceso
educativo. Esta observacion concuerda con lo expresado por Silva y Oliveira (2022), quienes
argumentan que las tecnologias tienen el potencial de transformar la ensefianza tradicional

hacia una experiencia mas reflexiva, critica y autorregulada.

4.1 Interpretaciones y explicaciones de principios

Las constantes detectadas a lo largo del estudio subrayan que el aprendizaje significativo se
ve favorecido cuando se incorporan herramientas digitales que promueven la interaccion
activa del estudiante. Los datos evidencian que el progreso en comprension de contenidos y
rendimiento académico esta relacionado con la implicacion del alumno en su propio proceso
de aprendizaje. La inclusion de componentes ludicos en el contexto educativo se revela como
una estrategia eficaz para aumentar la motivacion y el sentido de responsabilidad. Este efecto

se refleja tanto en los resultados obtenidos como en la revision tedrica, donde se valora
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positivamente el impacto de las plataformas dindmicas en la transformacion de la experiencia

educativa.

4.2 Novedad cientifica

La contribucion cientifica principal de esta investigacion reside en el andlisis y validacion
del uso de Educaplay como recurso interactivo orientado al fortalecimiento de las
competencias lingiiisticas en estudiantes de quinto afio de Educacion General Bésica. Si bien
la literatura académica avala el uso de herramientas digitales en la ensefianza, este estudio
aporta evidencia empirica concreta sobre coémo una plataforma especifica puede incidir
positivamente en la motivacion, la lectura comprensiva y la produccion escrita, destacando
la utilidad de enfoques didacticos activos centrados en el estudiante.

Un punto que podria generar debate es el aumento progresivo en la dependencia de
tecnologias digitales en los entornos escolares. Aunque los resultados son alentadores,
existen inquietudes relacionadas con la equidad en el acceso a estos recursos y la preparacion
del profesorado para su implementacion. Algunas posturas podrian advertir que la
digitalizacion de la ensefianza podria acentuar desigualdades ya existentes, sobre todo en
contextos donde no todos los estudiantes tienen igual acceso a dispositivos o conectividad.
Ademas, se plantea la necesidad de cuestionar si todas las estrategias digitales son adecuadas

para los diversos estilos de aprendizaje.

4.3 Perspectivas y prospectivas tedricas

Los hallazgos de este trabajo refuerzan los postulados del constructivismo, que concibe el
aprendizaje como un proceso activo, donde el conocimiento se construye a través de la
experiencia y la interaccion. Recursos como Educaplay permiten desarrollar este tipo de
aprendizaje al promover el trabajo colaborativo y la participacion. A su vez, los resultados
respaldan la teoria de la gamificacién como una estrategia didactica efectiva para mejorar el
compromiso y el rendimiento estudiantil. Estos resultados abren posibilidades para una
incorporacién mas sistematica de metodologias activas con apoyo digital en distintos niveles

educativos. Asimismo, se vislumbra la necesidad de avanzar hacia un marco tedrico mas
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coherente que articule las tecnologias educativas con el disefio curricular y la formacion

docente, ofreciendo nuevas rutas para futuras investigaciones.

4.4 Aplicaciones practicas
Las instituciones educativas pueden incorporar Educaplay y plataformas digitales similares
dentro de su planificacion curricular, desarrollando actividades que se articulen con los
objetivos pedagodgicos del area de Lengua y Literatura.
Es posible implementar programas de capacitacion continua dirigidos al profesorado,
orientados al uso pedagogico de herramientas tecnoldgicas, con el fin de asegurar su
integracion eficaz en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Los docentes pueden emplear Educaplay para disefiar materiales adaptados a las
particularidades de sus estudiantes, promoviendo una ensefianza personalizada que responda
a los distintos ritmos y estilos de aprendizaje.
Se recomienda fomentar el uso de recursos digitales en el entorno doméstico, fortaleciendo
la conexion entre el aprendizaje escolar y el que se desarrolla en casa, lo cual estimula la
autonomia y la autorregulacion del estudiante.
Dada la evolucion constante del entorno educativo digital, resulta indispensable continuar
explorando el impacto a largo plazo de estas herramientas en distintos contextos y
asignaturas, asi como su eficacia con diversas poblaciones estudiantiles.

Conclusiones
Los resultados de esta investigacion evidencian que el uso de Educaplay como recurso
interactivo contribuye significativamente al fortalecimiento de las habilidades lingiiisticas en
estudiantes de quinto afio de Educacion General Bésica. Se constaté una mejora notable en
las dimensiones de comprension lectora, expresion escrita, ortografia, asimilacion de
conceptos y motivacion hacia la asignatura, reflejada tanto en las calificaciones del postest
como en las percepciones estudiantiles y docentes.
El analisis estadistico comparativo entre el pretest y el postest mostrd6 un incremento
consistente en el rendimiento de los estudiantes tras la implementacion de las actividades
interactivas disefiadas en Educaplay. Estas evidencias respaldan la efectividad de las

metodologias activas apoyadas en herramientas digitales, al fomentar un aprendizaje mas
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participativo, autonomo y motivador. Las actividades ludicas, como trivias, sopas de letras y
ejercicios de escritura guiada, resultaron ser estrategias didécticas eficaces en el area de
Lengua y Literatura.

Asimismo, la evaluacion cualitativa mediante entrevistas a la docente confirmé que el empleo
de recursos digitales no solo optimiza el desempefio académico, sino que también incrementa
el compromiso del estudiante con su propio proceso formativo. La percepcion positiva hacia
Educaplay, tanto por parte del alumnado como del profesorado, refuerza la idea de que las
tecnologias educativas bien implementadas pueden transformar el ambiente de aula en un
espacio mas dindmico e inclusivo.

Sin embargo, también se identificaron desafios que deben ser considerados en futuras
aplicaciones. Algunos estudiantes requieren mayor acompafamiento para desenvolverse con
fluidez en entornos digitales, lo que implica la necesidad de formacién complementaria tanto
para docentes como para educandos. Ademas, aunque la mayoria mostré avances
significativos, ain persiste un pequefio porcentaje con niveles bajos de motivacion o
comprension, lo cual sugiere la importancia de mantener un enfoque pedagdgico
diferenciado.

En conclusion, Educaplay se posiciona como una herramienta eficaz para el fortalecimiento
de competencias lingiiisticas, al tiempo que impulsa la motivacion, la autonomia y el
aprendizaje activo. No obstante, su implementacion debe estar acompaiiada de una
planificacion cuidadosa, formacion docente continua y una evaluacion permanente, con el
fin de atender la diversidad de necesidades del alumnado y garantizar la sostenibilidad y
equidad del proceso educativo.

Recomendaciones

En funcién de los resultados obtenidos, se recomienda incorporar de manera sistematica el
uso de plataformas interactivas como Educaplay dentro de la planificacion curricular del area
de Lengua y Literatura. Estas herramientas deben integrarse no como elementos aislados,
sino como parte de secuencias didacticas disefadas estratégicamente para reforzar
competencias lingiiisticas a través de metodologias activas y participativas.

Asimismo, es indispensable que las instituciones educativas implementen programas de

formacién continua para el personal docente, enfocados en el uso pedagogico de herramientas
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digitales. Esta capacitacion debe incluir no solo el manejo técnico de las plataformas, sino
también la planificacidn, ejecucion y evaluacion de actividades interactivas alineadas con los
objetivos de aprendizaje, garantizando una implementacion efectiva y contextualizada.

Se sugiere fomentar un enfoque pedagogico inclusivo y diferenciado, que tome en cuenta los
distintos niveles de habilidades tecnolédgicas y lingiiisticas de los estudiantes. Para ello, es
fundamental identificar a aquellos que requieran un mayor acompanamiento, adaptando las
actividades segun sus necesidades y brindando espacios de refuerzo individual y grupal que
promuevan su progreso equitativo.

Ademads, se recomienda establecer mecanismos que permitan la continuidad del uso de
herramientas digitales fuera del aula, facilitando actividades que puedan ser realizadas en
casa y fortaleciendo el vinculo entre el aprendizaje escolar y familiar. Este tipo de estrategias
favorece la autorregulacion del estudiante, promueve la practica autonoma y refuerza la
responsabilidad individual en su proceso educativo.

Finalmente, se considera importante continuar investigando el impacto de Educaplay y otras
plataformas similares en diferentes contextos escolares y niveles educativos. Las futuras
investigaciones deberian analizar no solo los efectos sobre el rendimiento académico, sino
también sobre el desarrollo de habilidades blandas, el compromiso estudiantil y la formacién
docente, con el fin de generar propuestas pedagogicas mas integrales y sostenibles a largo

plazo.
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Anexos

PRETEST: Evaluacion Diagnéstica de Habilidades Lingiiisticas
Nivel: Quinto Afio de Educacion General Bésica

Duracion: 45 minutos

Nombre del estudiante:

Fecha:

1. Comprension Lectora (10 puntos)

Lee el texto y responde a las preguntas:

“La rana Martina vivia feliz en su charca. Un dia, decidi6 explorar el bosque y conocid a un grillo que cantaba
y a una mariposa muy curiosa. Los tres se hicieron amigos y pasaban la tarde imaginando historias bajo los
arboles.”

Preguntas (2 puntos cada una):

1. (Dénde vivia la rana Martina?

2. (Qué animales conoci6é Martina?

3. (Qué hacian juntos por la tarde?

4. ;Donde pasaban el tiempo?

5. {Como te imaginas que era su amistad?

2. Expresion Escrita y Ortografia (10 puntos)

Escribe un parrafo (56 lineas) sobre tu animal favorito.

Criterios de evaluacion:

- Uso de maytsculas, tildes y signos (3 pts)

- Redaccion clara y coherente (4 pts)

- Ortografia basica (2 pts)

- Creatividad (1 pt)

3. Asimilacion de Conceptos (10 puntos)
Relaciona cada palabra con su definicion correcta:
1. Verbo

2. Adjetivo
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3. Narrador
4. Parrafo

5. Ortografia

Opciones:

a. Parte de un texto con varias oraciones.
b. Accion que realiza alguien.

c. Describe como es un sustantivo.

d. Persona que cuenta una historia.

e. Forma correcta de escribir las palabras.

4. Motivacion Académica (5 puntos)

Marca con v lo que piensas:

https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.3.2025.e887

Pregunta XX X v vV
Me gusta aprender Lengua y O O O O
Literatura.

Me esfuerzo por escribir sin errores. O O O O O
Me interesa leer cuentos en clase. O O O O O
Me gusta aprender nuevas palabras. O O O O |
Disfruto cuando usamos juegos para O O O O O
aprender.

POSTEST: Evaluaciéon Final de Habilidades Lingiiisticas

Nivel: Quinto Afio de Educacion General Basica

Duracion: 45 minutos

Nombre del estudiante:

Fecha:

1. Comprension Lectora (10 puntos)

Lee el texto y responde a las preguntas:

“El gato Tomas era muy curioso. Escuch6 un ruido en el atico y encontré una caja con cartas, fotos y

monedas. Desde entonces, cada tarde subia a explorar objetos antiguos ¢ imaginaba historias fantasticas.”

Preguntas (2 puntos cada una):
1. {Qué encontré6 Tomas en el atico?
2. (Qué hacia cada tarde?

3. ({Qué tipo de historias imaginaba?
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4. (Coémo crees que se sentia Tomas?

5. (Dénde sucedia la historia?

2. Expresion Escrita y Ortografia (10 puntos)
Escribe un parrafo (56 lineas) sobre un lugar que te gustaria conocer.
Criterios de evaluacion:

- Ortografia y tildacién (3 pts)

- Redaccion clara (4 pts)

- Puntuacion (2 pts)

- Creatividad (1 pt)

3. Asimilacion de Conceptos (10 puntos)
Relaciona cada palabra con su definicion correcta:
1. Cuento

2. Sustantivo

3. Pronombre

4. Sinénimo

5. Signo de exclamacion

Opciones:

a. Palabra que nombra personas, lugares o cosas.
b. Historia breve con personajes y un conflicto.
c. Palabra que sustituye al nombre (yo, €l).

d. Palabra con significado parecido a otra.

e. Signo que expresa emocion (!)

4. Motivacion Académica (5 puntos)

Marca con v lo que piensas:

Pregunta XX X ) v vV

Me senti mas motivado con actividades | [] O | O |

como trivias o sopas de letras.

Escribo con mas cuidado después de O O O O O

usar Educaplay.

Me gusta leer y compartir textos con O O O O O

mis compafieros.

Siento que he mejorado en lectura y O O O O O
escritura.
Me gustaria seguir aprendiendo con O O O O O

juegos interactivos.
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