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RESUMEN

La educacion contemporanea enfrenta el desafio de integrar herramientas digitales para desarrollar
competencias del siglo XXI, particularmente en Lengua y Literatura, drea donde persisten métodos
tradicionales con resultados limitados. El presente estudio propone un taller de capacitacion del uso de
Educaplay dirigida a docentes para la mejora del proceso de ensefianza de Lengua y Literatura en la
Unidad Educativa Padre Somascos “El Cendculo”. La metodologia fue mixta con una combinaciéon de
métodos cualitativos (entrevista) y cuantitativos (encuesta de validacion) con un muestreo no
probabilistico de cuatro docentes. Los hallazgos revelan que, los docentes emplean Educaplay, pero con
una baja frecuencia por falta de conocimiento en su manejo, por ello, se disefié un taller de capacitacion
validada por expertos que, segin el 100% estan muy de acuerdo, por tanto, cumple con las expectativas y
necesidades evidenciadas.

Palabras clave: Educaplay, Proceso de Ensefianza, Lengua y Literatura, Capacitacion.
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ABSTRACT

Contemporary education faces the challenge of integrating digital tools to develop 21st-century skills,
particularly in Language and Literature, an area where traditional methods persist with limited results.
This study proposes a training workshop on the use of Educaplay for teachers to improve the teaching
process of Language and Literature at the Padre Somascos Educational Unit "ElI Cenaculo." The
methodology was mixed, combining qualitative (interview) and quantitative (validation survey) methods
with a non-probabilistic sampling of four teachers. The findings reveal that teachers use Educaplay, but
infrequently due to a lack of knowledge in its use. Therefore, a training workshop validated by experts
was designed, which, according to 100%, strongly agrees, therefore meets the expectations and needs
demonstrated.

Keywords: Educaplay, Teaching Process, Language and Literature, Training.

1 INTRODUCCION

En la actualidad, el docente enfrenta el desafio de adaptarse a las necesidades y caracteristicas de
los estudiantes del siglo XXI (Orrego y Aimacafia, 2018). Por ello, para el abordaje del proceso de
ensefanza, la labor docente debe trascender y pasar de guia a mediador del conocimiento y competencias,
utilizando recursos tecnoldgicos disponibles en las diversas plataformas (Jurado, 2022), puesto que, la
tecnologia se ajusta a la demanda e interés del estudiantado. Por su parte, Madrigal et al. (2015) destaca
también la importancia de que cuenten con una sélida formacion pedagogica, didactica, tecnolégica y
disciplinar en la ensefianza de las asignaturas curriculares.

Sin embargo, pese a estas afirmaciones referente a la ensefianza, en areas como la Lengua y
Literatura que, implica la transmision integral de conocimientos y habilidades comunicativas, Jurado
(2022) indica que, historicamente la asignatura ha estado marcada por métodos y herramientas
tradicionales seleccionados por los docentes que, aunque son valiosos para algunos, a menudo no permiten
involucrar a los estudiantes de manera efectiva y activa en la adquisicion de las competencias
fundamentales como la comprensién lectora, la expresion escrita y el analisis critico de textos.

Ecuador no es ajeno a esta realidad, pues el Cuarto Estudio Regional Comparativo y Explicativo
(ERCE) que evalud la asignatura de Lenguaje (Lectura y Escritura) se evidencid que los estudiantes de
4to grado de Educacion General Béasica (EGB) obtuvieron un puntaje de 699 en el 2022, es decir, el
promedio se ubico por debajo de lo establecido y no alcanzaron el puntaje minimo de 700 (Instituto
Nacional de Evaluacion Educativa, INEVAL, 2022). Jurado (2022) sostiene que, esta problematica
mayormente se encuentra asociada al proceso de ensefianza con enfoques unidireccionales, donde la falta
de metodologias innovadoras, participativas y efectivas por parte del docente, asi como a la escasa
integracion de herramientas tecnoldgicas en el aula, afectan en las habilidades como la comprension

lectora y el andlisis textual.
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El Ministerio de Educacién (2016) menciona que, el docente del &rea de Lengua y Literatura tiene
la responsabilidad de sentar bases para formar lectores competentes, autdbnomos y criticos, asi como de
hablantes y escritores capaces de utilizar las herramientas para comunicar sus ideas, aprender, profundizar
sus conocimientos y enriquecerlos. En este sentido, esta debe ser dindmica y reflexiva, implicando la
necesidad de integrar la tecnologia para el disefio de actividades que vinculen el conocimiento con la
realidad del estudiante, tal como propone Abreu et al. (2018), "todo proceso de ensefianza genera
aprendizaje, pero su valor radica en su utilidad para la vida" (p. 77).

En este sentido, el proceso de ensefianza en Lengua y Literatura debe ser dinamico y reflexivo.
Como expresa, Ochoa Mena (2022), es un acto ontologico que forma individuos criticos y sociales, no
solo receptores pasivos. Esto implica la necesidad de disefiar actividades que vinculen el conocimiento
con la realidad del estudiante, tal como propone Abreu et al. (2018), "todo proceso de ensefianza genera
aprendizaje, pero su valor radica en su utilidad para la vida™ (p. 77).

En la literatura cientifica se ha evidenciado que, la plataforma de Educaplay ofrece transformar
actividades estaticas en experiencias ludicas e interactivas, puesto que, adapta recursos a diversos estilos
de aprendizaje y facilita la retroalimentacion mediante su sistema de calificaciones automaticas (Salvati et
al., 2020) y, promueve la autonomia y el trabajo colaborativo (Rosero et al., 2024). Sin embargo, aunque
es versatil para el proceso de ensefianza, el éxito de esta puede verse entorpecida por barreras como, falta
capacitacion docente (Chacon et al., 2024), acceso a la tecnoldgica e infraestructura adecuada (Soledispa
etal., 2023) y, sobrecarga cognitiva o exceso de estimulos multimedia que saturen la memoria de trabajo
(Betancur y Garcia, 2023).

La presente investigacion se desarrollo en el Cuarto grado de Educacion Basica del Paralelo “A”
de la Unidad Educativa Particular Padre Somascos, ubicada en Guayaquil, los estudiantes presentan
dificultades en las competencias de espafiol y Literatura. Aunque los docentes emplean Educaplay, su
uso es limitado: las actividades no se adaptan al contexto sociocultural de los estudiantes, carecen de
objetivos pedagdgicos claros. Esto, sumado a la falta de capacitacion docente en herramientas digitales,
reduce el potencial de Educaplay para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje (Cadena et al., 2023;
Chacon et al., 2024).

Partiendo de la necesidad de seguir innovando en la ensefianza de la Lengua y Literaturay, generar
conocimiento cientifico, el presente estudio plantea la siguiente interrogante ;Como preparar al docente
en el disefio de actividades contextualizadas y pedagdgicamente estructuradas con Educaplay para mejorar
el proceso de ensefianza de espafiol y Literatura en Unidad Educativa Particular Padre Somascos, ubicada
en Guayaquil?

El proceso de ensefianza es la serie de acciones que el docente realiza y que incluye organizacion,

planeacion, estrategias y dinamizacion (Ochoa, 2022). Es decir, se presenta como el acto principal para la

3




-
South Florida Journal of Development, Miami, v.6, n.5. p. 01-13, 2025. ISSN 2675-5459 %

SOUTH FLORIDA

JOURMAL OF DIVILOPHENT
transmision de conocimiento, que puede ocurrir de manera consciente o inconsciente. Bajo esta
perspectiva, para Avecillas (2017) la ensefianza de asignaturas como Lengua y Literatura se centra en el
desarrollo integral de habilidades lingtisticas y comunicativas a través de un aprendizaje activo que utiliza
situaciones reales. Esto implica que la ensefianza de esta area debe ir mas all& de la teoria, integrando la
practica de elementos de la oralidad y la escritura, permitiendo a los estudiantes emitir e interpretar
mensajes en situaciones cotidianas y reales.

Autores como Ochoa (2022) sefialan las dimensiones del proceso de ensefianza que, aunque no
estan directamente vinculadas al area de Lengua y Literatura, resultan relevantes. Entre ellas, destaca la
pedagogica, las cual se centra la adaptacion del contenido y el ambiente de aprendizaje, mientras, otra de
las dimensiones es la cognitiva, enfocada en los procesos que involucran al aprendizaje como resultado
de la ensefianza, entre ellas, la comprension lectora, la capacidad de andlisis y reflexion, asi como el
enriguecimiento del vocabulario. Segun el Ministerio de Educacion (2016), son elementos que constituyen
la base del abordaje de la asignatura de Lengua y Literatura.

Por otra parte, con relacién a la variable de Educaplay, Torres (2022) la describe como la
plataforma educativa que ofrece a los docentes a un amplio catalogo de recursos, asi como la posibilidad
de crear, compartir y adaptarlas al contenido y a los intereses de los estudiantes para su aplicacion en
clase. Entre las actividades que los docentes pueden autoconfigurar con distintos niveles de interactividad
para la ensefianza de contenidos, Alejandre (2023) destaca a las pasapalabras o ruleta de palabras,
crucigramas, video quiz, tests, Si 0 No, sopas de palabras, dictados, completar frases, Froggy Jumps y
selecciéon de grupos o columnas. Todos estos pueden ser usados mediante texto, imagen o audio, y
permiten personalizar el nimero méaximo de errores y el tiempo asignado.

Las dimensiones de Educaplay se asocian a la tecnologica, pues, entre los indicadores se enfatiza
al acceso y disponibilidad en el aula de clases, el uso en diversos contextos y situaciones y la facilidad de
manejo en docentes (Torres, 2022). En este orden de ideas, esta plataforma emerge como un recurso
alternativo que transforma la ensefianza, ya que permite crear actividades interactivas que fomentan el
aprendizaje multimodal, alineandose con la Teoria Cognitiva del Aprendizaje Multimedia, la cual sostiene
que la combinacion de canales visuales y auditivos optimiza la retencion de informacion (Echeverria y
Molina, 2022). De esta forma, al permitir la creacion de ejercicios contextualizados, por ejemplo, un
crucigrama sobre géneros literarios o un video quizz sobre estructuras narrativas, activan la memoriay el
razonamiento (Alejandre, 2023).

A partir de la Brecha identificada, de la falta de formacion docente en el disefio de actividades
digitales contextualizadas y uso pedagdgico Optimo de Educaplay para mejorar las competencias
estudiantiles. La investigacion tiene como objetivo proponer un taller de capacitacion (9 sesiones) del uso
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de Educaplay dirigida a docentes para la mejora del proceso de ensefianza de Lengua y Literatura en la

Unidad Educativa Padre Somascos “El Cenaculo”.
2 METODOLOGIA

La investigacion tiene un enfoque mixto, centrado en el uso de técnicas de recoleccion y analisis
de datos cuantitativos y cualitativos. El alcance fue descriptivo, puesto que, permitio detallar y describir
el proceso de ensefianza de los docentes en la lengua vy literatura. Se optd por el disefio no experimental
de corte transversal, ya que, no se cred ninguna situacion que implique la manipulacién deliberada de las
variables: Educaplay y Proceso de ensefianza, mas bien, solo se recopilaron los datos en un solo momento.

Se emplearon los métodos tedricos como la revision documental y andlisis-sintesis, métodos
empiricos como la entrevista y la encuesta, y métodos estadisticos para el analisis e interpretacién de los
datos de validacion y su representacion grafica.

La poblacion estuvo delimitada en el cuarto grado de la Unidad Educativa Particular Padre
Somascos “El Cenaculo”. Para la muestra, se escogio especificamente a cuatro docentes de EGB de la
clase de Lengua y Literatura, mediante el muestreo no probabilistico por conveniencia, dado las
caracteristicas y exigencias de la investigacion, puesto que, son los Unicos docentes que imparten la
asignatura y tienen un acercamiento con la plataforma educativa de Educaplay.

El procedimiento desarrollar la presente investigacion se organizo en las siguientes etapas:

1. Preparacién. En primera instancia, se definieron los objetivos especificos para desarrollar la

propuesta. Asi mismo, se determinaron las dimensiones e indicadores de las variables (Tabla 1).

Tabla 1. Operacionalizacion de las variables

Variables Dimension Indicadores
Acceso y disponibilidad
Independiente: Educaplay Tecnoldgica Uso
Facilidad
Pedagdgica Adaptacién del contenido
Dependiente: Proceso de Ambiente de aprendizaje
ensefianza de la Lenguay Comprensién lectora
Literatura Cognitiva Habilidad de andlisis y reflexion
Vocabulario

Fuente: Elaboracién propia de los autores.

2. Disefioy aplicacion de instrumentos. A partir de la operacionalizacion de las variables y delimitacion

de objetivos, se procedié a disefiar los instrumentos para aplicarlos a la muestra de estudio.
Se elabor6 una entrevista con el proposito de identificar el proceso de ensefianza de la lengua y
literatura en los docentes para la utilizacion de herramientas digitales como Educaplay. La entrevista fue
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aplicada a los docentes de manera presencial mediante una guia de entrevista elaborada con nueve
preguntas relacionadas a los indicadores de la dimension tecnoldgica, pedagdgica y cognitiva.

A partir del diagnostico y necesidad del proceso de ensefianza de Lengua y Literatura en los
docentes, se configuro la zpropuesta, la cual estd compuesto con elementos tecnoldgicos, pedagdgicos y
planificacion micro curricular, el taller integré actividades con literatura ecuatoriana como la obra
“Quejas” de Dolores Veintimilla.

3. Validacion de expertos. Para la validacion de esta propuesta se empled el método de criterio de
especialistas en la que participaron seis docentes con formacion académica y experiencia en
herramientas tecnoldgicas y Lengua y Literatura. Para ello se elabor6 una encuesta de ocho
criterios con la escala de valoracion: Muy de acuerdo (5), De acuerdo (4), Neutral (3), En
desacuerdo (2), Muy en desacuerdo (1). Este proceso permitié garantizar la pertinencia,
credibilidad y claridad de la propuesta en el contexto de la ensefianza.

4. Anédlisis de datos. Para los datos cualitativos de la entrevista se empleo el programa ATLAS.ti
version 25, el cual permitié generar una red semantica a partir de la organizacion y codificacion
de las respuestas docente referente al proceso de ensefianza. Mientras que, el software de IBMS
SPSS IBM Statistics, version 26 se empleo para procesar los datos otorgados por los expertos para

la validacién de la propuesta, generando gréficos visuales.
3 RESULTADOS
3.1 ENTREVISTA A DOCENTES

En la Figura 1 se ha identificado el proceso de ensefianza de la lengua y literatura en los docentes
para la utilizacién de herramientas digitales como Educaplay. En el cddigo de la Dimensidn Tecnoldgica,
la pregunta 1 que refiere al acceso y disponibilidad, los docentes sefialan que es limitada y presentan
dificultades técnicas que genera indisponibilidad del recurso tecnolégico empleado en clases. Mientras
tanto, en la pregunta 2 y pregunta 3 coinciden que, por la falta de capacitacion se les complica usarla de
manera frecuente y con facilidad a pesar de ser intuitiva.

En el codigo de la Dimensién Pedagogica, en la pregunta 4 de adaptacion del contenido, los
docentes expresan que, si adaptan los temas mediante crucigramas o sopas de letras disponibles en la
plataforma de Educaplay dado que son las actividades mas intuitivas y faciles de abordar en la
planificacién de ensefianza. En la pregunta 5, afirman que las veces que han empleado esta plataforma les
ayuda a generar un ambiente de aprendizaje activo basado en trabajo en equipo y colaborativo.
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En la Dimension Cognitiva, en la pregunta 6, 7 y 8 los docentes coinciden que, la plataforma de

Educaplay puede transformar la manera en cdmo se ensefian tanto contenido y competencias necesarias

en la Lengua y Literatura, entre ellas, la comprensidn lectora, analisis y reflexién, y vocabulario.

Figura 1. Red seméntica de Entrevista a docentes
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Fuente: Elaboracidn propia de los autores.

3.2 DISENO DE LA PROPUESTA

1:11 2 in Respuesta
docente

Limitacion y dificultades técnicas

1:2 110 in Respuesta
docente

Por la poca capacitacion y
manejo su frecuencia de uso en
la clase es baja

1:3 117 in Respuesta
docente

Aunque es intuitiva, alin se
requiere de formacion para tener
la facilidad de manejo y
funcionamiento

1:7 1 24 in Respuesta
docente

Adapta contenidos en
crucigramas y sopas de letras
seguin la planificacion

1:5 1 28 in Respuesta
docente

Las herramientas digitales
mantienen a los estudiantes
activos y fomenta el trabajo en
equipo

1:6 143 in Respuesta
docente

Educaplay podria mejorar y
transformar la manera de
ensefiar las competencias
relacionadas con la Lengua y
Literatura

Los resultados proporcionados a través de la entrevista resaltan el interés general de plataformas

como Educaplay por parte de los docentes, pero la necesidad de capacitacion y el desconocimiento sobre
su manejo se delimitan como las barreras significativas para abordar de manera efectiva su integracion el
proceso de ensefianza en la Lengua y Literatura. Por ello, a continuacidn, se presenta el disefio del taller
de capacitacion del uso de Educaplay dirigida a docentes para la mejora del proceso de ensefianza de
Lengua y Literatura.
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Nombre del Taller: Educaplay: Uso que transforma la Ensefianza de la Lengua y Literatura
Introduccion: La educacion en el siglo XXI demanda a los docentes a adaptarse a un entorno en
constante cambio, donde las herramientas digitales juegan un papel fundamental en el proceso de
ensefianza. Por ello, el uso de plataformas como Educaplay se presenta como una de las oportunidades
para enriquecer la ensefianza de asignaturas como la Lengua y Literatura, haciendo que el proceso de
ensefiar sea dinamico, atractivo y efectivo en el aula. Por ello, el uso de Educaplay permite que los
docentes disefien e integren las diversas actividades educativas interactivas, entre ellas crucigramas, sopas
de letras, cuestionarios, ordenar palabras, etc., transformando la manera de ensefiar contenidos
tradicionales en experiencias significativas para el estudiante.
Objetivo del Taller: Proporcionar a los docentes los conocimientos necesarios para el uso de la
plataforma Educaplay para la mejora del proceso de ensefianza en la asignatura de Lengua y Literatura.

A continuacion, en la Tabla 2 se detalla la planificacion del taller de capacitacion:

Tabla 2. Disefio del taller de capacitacion

Temarios Objetivos Actividades Recursos  Responsable  Tiempo
Familiarizar a Plataforma
Introduccion a Presentacidn: ;Qué es Educaplay? Educaplay

los docentes Capacitador 1 hora

Educaplay con Educaplay Beneficios y Ventajas. Laptop
Proyector
Presentacion: paso a paso para
registrarse en Educaplay.
Actividad préctica: Plataforma
. Crear cuentas . ,
Registro y exolorar Ia Los docentes se registraran en la Educaplay Capacitador 1h30min
Navegacion y exp plataforma. Laptop P
interfaz. . . ,
Navegacion por la plataforma: meni  Proyector
(mis juegos, mis retos, mis invitados,
informes, buscar juegos)
Crear Presentacion: paso a paso de como
actividades crear y configurar actividades i
Integracion de adaptadas a adaptadas al contenido de Lenguay
: - i Plataforma
Educaplay en la  los contenidos Literatura (analisis de textos, .
LA . . Educaplay Capacitador 2 horas
Planificacion de  de Lenguay comprension lectora y vocabulario).
. - - - Laptop
Clases Literatura Los docentes crearan una actividad p
" . - Proyector
usando bésica (ej. sopa de letras).
Educaplay

Fuente: Elaboracion propia de los autores
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3.3 ENCUESTA DE VALIDACION A ESPECIALISTAS

Figura 2. Evaluacion de la validez del taller de capacitacion
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Fuente: Elaboracién propia de los autores.

En la Figura 2 se detallan los resultados de la validacion del disefio del taller de capacitacién. En
el criterio del nombre, el 83,3% de los expertos estan muy de acuerdo que este es relevante y se ajusta a
lo que se pretende abordar en el taller. Mientras, en el criterio de la introduccion de la propuesta muestra
que, el 100% estan muy de acuerdo, es decir, consideran que es clara y pertinente a la realidad y necesidad
diagnosticada en el proceso de ensefianza.

Respecto a las sesiones y las actividades delimitadas, el 100% de ellos sefialan estar muy de
acuerdo, pues las consideran pertinentes y bien estructuradas. En relacién con los objetivos de estas
actividades, el 66,7% indican que son relevantes y alcanzables para los participantes del taller.
Asimismo, en el criterio de recursos, el 83,3% enfatizan que también son adecuados para el desarrollo
del taller y son accesibles. Mientras, en el criterio de tiempo, se evidencia una opinion positiva, pero
dividida donde el 50% de los expertos estdn muy de acuerdo y el 50% estan de acuerdo; el 83,3% de
los expertos también indican que, los responsables de las sesiones cumplen con el perfil y la experiencia

necesaria para dirigir el taller.
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En el criterio del disefio general, el 100% de los expertos estan muy de acuerdo que, la propuesta
cubre de manera eficaz la necesidad de capacitacion de los docentes en el uso de Educaplay, por tanto, el

disefio cumple con las expectativas.
4 DISCUSIONES

En los resultados se evidencia que los docentes en el proceso de ensefianza de la lengua y literatura
utilizan con baja frecuencia herramientas digitales como Educaplay, es decir, tanto en la planificacion y
ejecucion de la clase hay una limitacion. De acuerdo con Echeverriay Molina (2022), cuando los docentes
incorporan la tecnologia, atn con limitaciones, reconocen el potencial que esta posee para generar un
ambiente de ensefianza mas interactivo, colaborativo y personalizado, adaptado a las necesidades de los
estudiantes. Por tanto, no solo enriquece los propios procesos de ensefianza, sino que también genera que
el estudiante se vuelva activo en este proceso.

Sanchez y Moreno (2024) destacan que, Educaplay es una plataforma que sirve para la creacion
“facil e intuitiva de actividades y juegos multimedia en el ambito educativo” (p. 1244). Esta caracteristica
se ajusta a lo mencionado por los docentes, pues, al menos en actividades como crucigramas o sopas de
letras encuentran una mayor facilidad para disefiar contenidos. En este sentido, a pesar de que sea intuitiva,
la falta de capacitacion y la ausencia de conocimientos especificos sobre su manejo genera una percepcion
de complejidad y se convierte en una barrera que les impide explorar y aprovechar las funcionalidades
totales que Educaplay ofrece.

Autores como Cortez et al. (2024), sugieren que los docentes deben poseer una capacitacion
continua, ya que, es importante que las diversas areas del conocimiento sean ensefiadas desde una
perspectiva dinamica con la integracion de recursos que brinda Educaplay. Segun Serpa (2021), esta
plataforma puede transformar la manera en que el docente imparte la ensefianza de la Lengua y Literatura,
reconsiderando el rol del docente como facilitador en el proceso educativo Aquello resalta la importancia
de disefiar programas de formacion que introduzcan a los docentes en el uso de la herramienta para
integrarla de manera efectiva en su ensefianza. Pues, sin estos aspectos, es probable el continuo uso de
recursos y métodos tradicionales que restrinjan el potencial del area de Lengua y Literatura.

De esta manera, se infiere que, el docente, mediante una planificacion estructurada y organizada
con los recursos interactivos y atractivos de Educaplay, ademas, de una capacitacion continua en
tecnologias, puede llegar a propiciar un enfoque mas efectivo y proactivo hacia la mejora del proceso de
ensefianza de las competencias fundamentales en la Lengua y Literatura. Como expresa Abreu et al.
(2018), todo proceso de ensefianza bien planificado genera un aprendizaje significativo en los estudiantes.
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En relacion con las limitaciones en el presente estudio, se ha considerado que la muestra fue
relativamente pequefia y, desde esta perspectiva, no fue representativa de la poblacién total de docentes
que conforman la institucion, lo que afectaria la generalizacion de los resultados. En este sentido, para
abordar estas limitaciones se sugiere que futuros estudios utilicen disefios longitudinales, ya que se
ampliaria la muestra y se obtendrian resultados mas generalizables y representativos. Ademas, este disefio
facilitaria la identificacion de patrones y tendencias, asi como la evaluacion de la efectividad de las
posibles intervenciones con Educaplay mediante el disefio del taller de capacitacion. Estas consideraciones

serian fundamentales para obtener un impacto de mayor validez y fiabilidad en la practica docente.
5 CONCLUSIONES

Se concluye que, el proceso de ensefianza de la Lengua y Literatura es el acto que realiza el docente
para generar conocimientos, competencias y habilidades linguisticas y comunicativas, no obstante, este
proceso debe estar acompafiado de herramientas tecnol6gicas como Educaplay, puesto que, es una
plataforma educativa e interactiva que permite transformar el proceso de ensefianza en la dinamica y
abordaje de contenidos en areas como la Lengua y Literatura.

Los resultados en la entrevista docente evidencian que, plataformas como Educaplay son
considerados para el proceso de ensefianza de la Lengua y Literatura, pero con una baja frecuencia de uso
y manejo, la cual esta asociado a la falta de conocimiento y poca capacitacion. Sin embargo, reconocen
que es til para adaptar contenido y generar un ambiente activo basado en trabajo en equipo y colaborativo.
Ademas, coinciden que puede transformar la manera en como se ensefia tanto contenido y competencias
en la Lengua y Literatura como la comprension lectora, anélisis y reflexion, y vocabulario.

En respuesta a esta necesidad, se disefid un taller de capacitacion que aborda tres sesiones:
Introduccion a Educaplay, Registro y Navegacion, e Integracion de Educaplay en la Planificacion de
Clases. Esta propuesta fue validada por expertos, donde el 100% manifestd estar muy de acuerdo con el
disefio, pues cumple con las expectativas de manera general.

Finalmente, el estudio contribuye a la discusion sobre la integracion de tecnologias en el aula como
Educaplay y su papel en la mejora de los procesos de ensefianza en areas de conocimiento que no son tan
abordados como la Lengua y Literatura. Por ello, es necesario que futuros estudios se interesen de manera
integral en la ensefianza de competencias fundamentales de la lengua y literatura con Educaplay, ademas,
de implementar talleres de capacitacion como la propuesta bajo disefios experimentales y longitudinales,
pues, al considerar estos aspectos, se obtendria una comprension mas amplia de como influye en el
desarrollo de competencias linglisticas y literarias en los estudiantes y cdmo se logra transformar la

perspectiva de la ensefianza en esta area.
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