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RESUMEN

La presente tesis explora las posibilidades que ofrece Educaplay como herramienta digital
para el apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje de la lectoescritura en la escuela de Educacion
Basica “Perla del Pacifico” de la ciudad de Guayaquil. Se analiza como esta plataforma educativa,
a traves de sus diversas actividades interactivas, puede contribuir al desarrollo de las habilidades

lectoras y escritoras de los estudiantes de 8vo grado de la institucion.

La investigacion se fundamenta en un enfoque metodoldgico mixto, combinando técnicas
cualitativas y cuantitativas para lograr una mayor profundidad metodolégica orientada a satisfacer
los objetivos propuestos. Los datos fueron recopilados mediante encuestas realizadas a docentes y
estudiantes, observacién de clases, asi como pruebas de rendimiento académico en dos momentos
de la aplicacion: antes y después de la implementacion de la propuesta de actividades creadas con
Educaplay. Los resultados obtenidos demuestran como es percibida la herramienta por parte de la
comunidad educativa, y en qué medida contribuye a la motivacion, el aprendizaje activo y la

consolidacién de los conocimientos en el area de lectoescritura de los estudiantes.

Como contribucién de este trabajo, se espera aportar al campo educativo y tecnolégico con
respecto a Educaplay como un recurso valioso para dinamizar las précticas pedagogicas en la
escuela de Educacion Basica “Perla del Pacifico”, promoviendo un aprendizaje significativo y
acorde a las necesidades e intereses de los estudiantes, y que la experiencia en este contexto

especifico pueda ser replicada en otras instituciones educativas.
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ABSTRACT

This thesis explores the possibilities that Educaplay offers as a digital tool to support the
teaching-learning process of literacy in the “Perla del Pacifico” Basic Education school in the city
of Guayaquil. It analyzes how this educational platform, through its various interactive activities,
can contribute to the development of the reading and writing skills of the institution's 8th grade

students.

The research is based on a mixed methodological approach, combining qualitative and
quantitative techniques to achieve greater methodological depth aimed at satisfying the proposed
objectives. The data was collected through surveys conducted with teachers and students, class
observation, as well as academic performance tests at two moments of the application: before and
after the implementation of the proposed activities created with Educaplay. The results obtained
demonstrate how the tool is perceived by the educational community, and to what extent it
contributes to students' motivation, active learning, and consolidation of knowledge in the area of

reading and writing.

As a contribution of this work, it is expected to contribute to the educational and
technological field with respect to Educaplay as a valuable resource to energize pedagogical
practices in the “Perla del Pacifico” Basic Education school, promoting meaningful learning in
accordance with the needs and interests of students, and that the experience in this specific context

can be replicated in other educational institutions.
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INTRODUCCION

Presentacion y contextualizacion

En el contexto actual de la educacion, la integracion de herramientas digitales en el aula se
ha convertido en una necesidad imperativa para mejorar la calidad del aprendizaje y adaptarse a
las demandas del siglo XXI. La lectoescritura, una habilidad fundamental para el desarrollo
académico y personal de los estudiantes, enfrenta desafios significativos en su ensefianza
tradicional. La escuela de Educacion General Basica “Perla del Pacifico” en Guayaquil no es la
excepcion a esta realidad, donde los docentes buscan constantemente metodologias innovadoras
que capten el interés de los estudiantes y potencien su aprendizaje.

La integracion de plataformas digitales en el sistema educativo se ha convertido en una
necesidad sumamente importante, ya que estas herramientas facilitan el acceso a recursos
educativos innovadores y mejoran la interaccion entre estudiantes y profesores. La utilidad de estas
plataformas radica en su capacidad para ofrecer experiencias de aprendizaje mas dindmicas y
motivadoras, lo que puede resultar en un progreso significativo en el proceso de ensefianza
aprendizaje, y en el desarrollo de habilidades que propicien un vinculo con la tecnologia de manera

permanente para sus usuarios.

En este marco, surge la necesidad de explorar cémo determinadas herramientas digitales
pueden contribuir al proceso de ensefianza y aprendizaje de la lectoescritura en los estudiantes de
las instituciones en las que trabajamos. Educaplay se presenta como una herramienta digital eficaz
para el desarrollo de competencias en lectoescritura en tanto plataforma educativa que ofrece una
variedad de actividades interactivas disefiadas para fomentar el aprendizaje activo y ladico. Sin
embargo, aun es necesario investigar de manera sistematica su efectividad y el impacto que tiene

en las habilidades de lectura y escritura de los estudiantes.

Dada la relevancia y el potencial impacto de estas plataformas en la educacion, este estudio
se plantea con el objetivo de analizar como el uso de Educaplay incide en la lectoescritura en

estudiantes de 8vo grado de la escuela Perla del Pacifico de la Ciudad de Guayaquil.



La plataforma Educaplay permite la creacion de actividades educativas variadas, tales
como crucigramas, sopa de letras, cuestionarios, juegos de memoria, entre otras, que pueden ser
personalizadas de acuerdo con los objetivos especificos de cada nivel educativo. Estas actividades
fomentan la participacion de los estudiantes, convirtiéndolos en protagonistas de su propio
aprendizaje. Uno de sus aspectos méas destacados es su caracter gamificado, lo que incentiva la

motivacion y el compromiso de los estudiantes.

La lectoescritura es una habilidad esencial para el desarrollo académico de los estudiantes.
Sin embargo, su dominio es dificil a veces, y muchos nifios experimentan dificultades en este
proceso, para lo cual las herramientas digitales han demostrado apoyar y fortalecer el aprendizaje
de la lectoescritura.

Justificacion del problema

La lectoescritura es una habilidad fundamental en el desarrollo académico y personal de
los estudiantes, pues permite el acceso al conocimiento, la comunicacion efectiva y el ejercicio de
una ciudadania critica. Sin embargo, en América Latina, y especificamente en Ecuador, se han
identificado dificultades persistentes en su ensefianza y aprendizaje, o que ha generado bajos
niveles de rendimiento en comprensién lectora y produccion escrita. Ante esta problematica, la
integracion de herramientas digitales como Educaplay emerge como una alternativa pedagogica

innovadora, con el potencial de transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Educaplay es una plataforma de gamificacion educativa que permite la creacion de
actividades interactivas personalizadas, fomentando la motivacion, el aprendizaje autonomo vy la
participacién activa de los estudiantes. Desde una perspectiva teorica, esta herramienta se alinea
con enfoques constructivistas y de aprendizaje significativo (Ausubel, 1983), donde el estudiante
construye su conocimiento a través de la interaccion con materiales didacticos dinamicos y
contextualizados. Ademas, la gamificacion, como estrategia pedagdgica, ha demostrado ser

efectiva para incrementar la motivacion intrinseca y el compromiso con el aprendizaje.

Estudios previos han demostrado que la implementacion de Educaplay mejora
significativamente las competencias en lectoescritura. En la escuela “Perla del Pacifico”, tras

cuatro meses de uso de esta plataforma, el porcentaje de estudiantes en niveles altos de



comprension lectora aumentd del 20% al 40%, y en produccion escrita del 15% al 30%,
evidenciando un incremento global del rendimiento académico en un 30%. Investigaciones en
contextos similares refuerzan estos hallazgos. Jiménez et al. (2023) destacan que herramientas
digitales como Educaplay mejoran la retencion del aprendizaje y fomentan una mayor interaccion
en el aula, mientras que Villavicencio y Azua (2024) subrayan la importancia de la alfabetizacion

digital docente para la optimizacion de estas plataformas.

Sin embargo, persisten desafios que deben ser considerados para una implementacion
efectiva de estas herramientas. Entre ellos, destacan la brecha digital, que limita el acceso
equitativo a dispositivos y conectividad; la capacitacion docente, necesaria para integrar estas
herramientas de manera pedagogicamente sélida; y la integracion curricular, que requiere adaptar
las actividades digitales a los objetivos de aprendizaje especificos. Estos desafios no solo afectan
la implementacién de Educaplay, sino que también representan barreras generales para la
incorporacion de tecnologias en entornos educativos, especialmente en contextos con recursos

limitados.

La presente investigacion se justifica por su potencial para aportar evidencias sobre la
efectividad de Educaplay en la mejora de las habilidades de lectoescritura, asi como para
identificar estrategias que permitan superar los desafios asociados a su implementacion. Aunque
el estudio se centra en un contexto especifico, se espera que sus hallazgos contribuyan a la
discusion sobre la integracion de herramientas digitales en otros entornos educativos con

caracteristicas similares, promoviendo asi un aprendizaje mas inclusivo y significativo.
Planteamiento del problema

En el contexto especifico de la escuela “Perla del Pacifico”, las metodologias tradicionales
han mostrado limitaciones significativas en el fomento de habilidades lectoescrituras. Estas
limitaciones se reflejan en un bajo nivel de motivacién y participacién estudiantil, asi como en la
persistencia de errores gramaticales y de coherencia en la produccién escrita. Ademas, el acceso
limitado a recursos tecnoldgicos y la falta de estrategias didacticas innovadoras han restringido la

implementacion de enfoques mas dinamicos y centrados en el estudiante.



De acuerdo con datos internos de la escuela, al inicio del afio lectivo, solo un 20% de los
estudiantes alcanzaba un nivel alto en comprension lectora, mientras que el 55% presentaba
dificultades en produccion escrita y el 45% obtenia calificaciones por debajo del estandar
esperado. Este problema se enmarca en una probleméatica mas amplia de la region. Segun el
informe del Laboratorio Latinoamericano de Evaluacién de la Calidad de la Educacion (LLECE),
méas del 50% de los estudiantes en América Latina no alcanza niveles satisfactorios de
comprension lectora al finalizar la educacién primaria, lo que impacta negativamente su
desempefio en niveles superiores del sistema educativo (UNESCO, 2020). Estas cifras reflejan una
necesidad urgente de implementar estrategias innovadoras que aborden las deficiencias en la

ensefianza de la lectoescritura.

En este marco, la presente investigacion se propone analizar el impacto de Educaplay en el
desarrollo de habilidades de lectoescritura en los estudiantes de 8vo EGB de la escuela “Perla del
Pacifico”, con el fin de determinar su efectividad y aportar evidencias para la incorporacion de
tecnologias digitales en la ensefianza de la Lengua y Literatura. Aunque el estudio se centra en un
contexto especifico, se espera que sus hallazgos contribuyan a la discusion sobre la integracion de

herramientas digitales en otros entornos educativos con caracteristicas similares.
El problema de investigacion queda formulado del siguiente modo:

¢Como incide la implementacion de Educaplay en la mejora de la comprension lectora, la
produccion escrita y la motivacion de los estudiantes de 8vo EGB de la Escuela “Perla del
Pacifico™?

Precisién del tema:

Con referencia a las lineas de investigacion de la Unidad de Base Educativa (UBE), este
trabajo de investigacion se alinea con la linea de investigacién "Aplicacion de herramientas
digitales en el &mbito educativo" y la linea institucional "Innovacion y tecnologias aplicadas”. En
este contexto, el proyecto se centra en el andlisis de la herramienta digital Educaplay como una
estrategia innovadora para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de la lectoescritura en
los estudiantes de 8vo grado de Educacion General Basica (EGB) de la Escuela "Perla del Pacifico™

en Guayaquil.



Objeto de la investigacion:

El objeto de la investigacion es la herramienta digital Educaplay y su implementacion en
Lengua y Literatura para contribuir al proceso de ensefianza y aprendizaje de lectoescritura en los
estudiantes del 8vo EGB de la escuela de Educacion Basica “Perla del Pacifico” en la ciudad de
Guayaquil. Este estudio se centra en evaluar como Educaplay, a través de sus actividades
interactivas, puede influir en el desarrollo de habilidades lectoras y escritoras, asi como en la

motivacion y el compromiso de los estudiantes.
Objetivo General:

Analizar el impacto de la herramienta digital Educaplay en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de lectoescritura de los estudiantes del 8vo EGB de la escuela Perla del Pacifico de la

ciudad de Guayaquil.

La hipotesis central de esta investigacion es que la implementacion de Educaplay mejora
significativamente el rendimiento en comprension lectora y produccion escrita de los estudiantes
de 8vo EGB, reflejandose en un incremento de al menos un 20% en sus calificaciones tras la

intervencion.
Preguntas de investigacion

¢Cuales son los enfoques metodoldgicos predominantes y los principales desafios que
enfrentan docentes y estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la lectoescritura en

el 8vo EGB de la Escuela Perla del Pacifico?

¢Cuales son las caracteristicas, potencialidades y limitaciones de Educaplay en términos
de accesibilidad, usabilidad e impacto en la interaccion docente-estudiante en el contexto
educativo del 8vo EGB?

¢Qué estrategias didacticas y criterios de evaluacion pueden disefiarse para integrar

Educaplay en la ensefianza de la lectoescritura en la asignatura de Lengua y Literatura?



¢Cual es el impacto de la implementacion de Educaplay en el rendimiento académico, la
motivacion y la participacion de los estudiantes de 8vo EGB en el desarrollo de habilidades de

lectoescritura?
Declaracion de las variables:

Como variable independiente tenemos la implementacion de Educaplay en la ensefianza
de la lectoescritura, en la que desarrollamos varias dimensiones: accesibilidad tecnoldgica;
interactividad y contenidos incorporados; percepcion de estudiantes y docentes sobre el uso de esta
plataforma. Por su parte, la variable dependiente refiere al desarrollo de habilidades de
lectoescritura, y aparecen como dimensiones para su operacionalizacion: comprension lectora,
produccidn escrita, motivacion y participacion estudiantil. Como variables ajenas se encuentran
el acceso y disponibilidad de recursos tecnologicos, la competencia digital del personal docente,
actitudes y percepciones de los estudiantes y padres hacia la tecnologia, asi como el contexto
socioeconomico de los estudiantes. La operacionalizacion de las variables aparece en detalle en el

capitulo metodoldgico.
Objetivos especificos de la investigacion:

1. Describir el proceso de ensefianza y aprendizaje de la lectoescritura en el 8vo EGB
de la Escuela Perla del Pacifico, identificando los enfoques metodolégicos y los principales
desafios que enfrentan docentes y estudiantes en esta area.

2. Analizar las caracteristicas, potencialidades y limitaciones de la herramienta
Educaplay en el contexto educativo del 8vo EGB, considerando su accesibilidad, usabilidad e
impacto en la interaccion docente-estudiante.

3. Disefiar e implementar una propuesta pedagdgica basada en el uso de Educaplay
para la ensefianza de la lectoescritura en la asignatura de Lengua y Literatura, definiendo
estrategias didacticas y criterios de evaluacion.

4. Medir el impacto de la implementacién de Educaplay en el desarrollo de habilidades
de lectoescritura, a través de un analisis comparativo de indicadores de rendimiento académico,

motivacion y participacion estudiantil antes y después de su aplicacion.

Identificacion de los métodos a emplear



En esta investigacion, se empleara un enfoque metodologico mixto, que combina técnicas
cualitativas y cuantitativas para lograr una comprension méas profunda y holistica del impacto de
la herramienta digital Educaplay en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la lectoescritura en
estudiantes de 8vo grado de la Escuela Perla del Pacifico en Guayaquil. Este enfoque mixto permite
integrar la riqueza de los datos cualitativos con la precision de los datos cuantitativos, lo que

facilita una evaluacién méas completa del fendmeno estudiado.
Meétodos cuantitativos:

1. Pruebas de rendimiento académico: se aplicardn pruebas estandarizadas de
comprension lectora y produccion escrita antes y después de la implementacion de Educaplay.
Estas pruebas permitiran medir el impacto de la herramienta en el rendimiento académico de los
estudiantes, utilizando una escala numeérica (0 a 10) para evaluar su progreso.

2. Encuestas estructuradas: se disefiaran encuestas para recopilar datos sobre la
percepcion de los estudiantes y docentes respecto al uso de Educaplay. Las encuestas incluiran
preguntas cerradas y escalas Likert para medir aspectos como la motivacién, la satisfaccion y la
facilidad de uso de la plataforma.

3. Anaélisis estadistico: los datos cuantitativos recopilados seran analizados mediante
técnicas estadisticas descriptivas e inferenciales para identificar tendencias, correlaciones y

diferencias significativas antes y después de la intervencion.
Métodos cualitativos:

1. Entrevistas semiestructuradas: Se realizaran entrevistas a estudiantes y docentes
para profundizar en sus percepciones, experiencias y desafios relacionados con el uso de
Educaplay. Estas entrevistas permitiran captar aspectos subjetivos y contextuales que no pueden
ser medidos cuantitativamente.

2. Observacion no participante: Se llevaran a cabo observaciones en el aula para
registrar el comportamiento de los estudiantes durante las actividades con Educaplay. Se prestara
atencion a indicadores como la participacion, la motivacion, la concentracion y la interaccion entre

estudiantes y docentes.



3. Analisis de contenido: Se analizaran las actividades creadas en Educaplay para
evaluar su calidad pedagdgica y su alineacion con los objetivos de aprendizaje. Este analisis

permitird identificar fortalezas y areas de mejora en el disefio de las actividades.

Triangulacién metodoldgica:

Para garantizar la validez y confiabilidad de los resultados, se emplear la triangulacion
metodoldgica, contrastando los datos obtenidos a través de diferentes técnicas (pruebas de
rendimiento, encuestas, entrevistas y observaciones). Esta triangulacion permitird una
interpretacion mas robusta y coherente de los hallazgos, asegurando que las conclusiones estén
respaldadas por multiples fuentes de evidencia.

Declaracion de la Muestra:

La seleccion de la muestra en esta investigacion responde a un criterio intencionado y
estratégico, fundamentado en la necesidad de analizar el impacto de Educaplay en un contexto
educativo especifico, considerando las diferentes realidades y niveles de apropiacion tecnolégica
de los participantes. En el caso de los estudiantes, la eleccion no se basa en una representacion
numeérica, sino en la posibilidad de capturar diversidad en experiencias de aprendizaje, con el fin
de analizar como la herramienta Educaplay impacta en grupos con distintas competencias y

motivaciones.

Se consideraron para ello las siguientes caracteristicas y criterios: estudiantes matriculados
en el 8vo afio de EGB durante el periodo de la investigacién; estudiantes que participaron
activamente en las actividades de lectoescritura utilizando Educaplay en la etapa de
implementacién, de manera de poder establecer las comparaciones pertinentes entre ambos

momentos. Ademas, los profesores que imparten en esa aula la asignatura de Lengua y Literatura.

Declaracion del tipo de investigacion

Como parte del disefio metodoldgico para esta investigacion desarrollaremos un enfoque
mixto, combinando técnicas cualitativas y cuantitativas, para lograr una mayor profundizacion del

problema planteado. Este enfoque propicia la complementariedad entre ambos abordajes



metodoldgicos, una ampliacion de la comprension teorica, asi como mayor validez y ampliacion

de las fronteras del conocimiento (Vega-Malagon et al., 2014).

Contiene una dimension cuantitativa: pruebas de rendimiento, encuestas estructuradas y
analisis estadisticos para medir el impacto de Educaplay en comprension lectora, produccion
escrita y motivacion estudiantil, y una dimension cualitativa: entrevistas semiestructuradas,
observaciones en el aula y andlisis de contenido de actividades para captar percepciones,

experiencias y factores contextuales que influyen en la implementacion de la herramienta.

En cuanto al tipo de investigacion, este estudio se clasifica como aplicado y explicativo. Es
aplicado porque busca resolver una problematica concreta en un contexto educativo especifico: la
mejora de las habilidades de lectoescritura mediante el uso de Educaplay. Asimismo, es explicativo
porque analiza las relaciones causales entre la implementacion de la herramienta y los cambios

observados en el rendimiento académico, la motivacion y la participacion de los estudiantes.

El alcance de la investigacion es descriptivo y correlacional. Descriptivo, porque detalla
las caracteristicas del proceso de ensefianza y aprendizaje de la lectoescritura, asi como las
particularidades de Educaplay en este contexto. Correlacional, porque busca establecer relaciones
entre el uso de la plataforma y las variables dependientes (rendimiento académico, motivacion y

participacion).

Finalmente, el estudio adopta un disefio longitudinal, ya que recopila datos en dos
momentos: antes y después de la implementacién de Educaplay. Esto permite realizar un analisis

comparativo que evalla el impacto de la herramienta a lo largo del tiempo.
Principales aportes

Este estudio contribuye al campo de la tecnologia educativa y el aprendizaje significativo
al ofrecer una evaluacion empirica del impacto de Educaplay como herramienta interactiva en el

desarrollo de la lectoescritura en estudiantes de 8vo grado. Especificamente, el aporte incluye:



a) datos empiricos sobre la eficacia de las plataformas interactivas en la mejora de
competencias de lectoescritura, un aspecto clave en el desarrollo académico y personal de los
estudiantes.

b) una propuesta pedagdgica basada en evidencia, que integra una herramienta
tecnoldgica innovadora como Educaplay en el disefio de estrategias didacticas para fomentar

C) habilidades de comprension lectora y escritura creativa.

d) guia para docentes y responsables educativos sobre el disefio y la implementacién
de actividades interactivas que mejoren el aprendizaje en contextos escolares, adaptadas a las

necesidades de estudiantes de otros contextos educativos.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

La lectoescritura es una habilidad fundamental para el desarrollo académico, personal y
social de los estudiantes, ya que no solo facilita el acceso al conocimiento, sino que también
promueve la comunicacion efectiva y el pensamiento critico. En el contexto actual, donde la
tecnologia esta transformando los procesos educativos, es crucial explorar como las herramientas
digitales pueden potenciar el aprendizaje de la lectoescritura. Esta investigacion se enfoca en la
plataforma Educaplay, una herramienta interactiva que ofrece actividades gamificadas y
personalizadas, lo que la convierte en un recurso valioso para dinamizar la ensefianza y el
aprendizaje en el aula. El estudio aporta evidencia empirica sobre como esta herramienta puede
mejorar las habilidades de lectura y escritura, asi como la motivacion y participacién de los
estudiantes, lo que tiene implicaciones significativas para la préactica docente y el disefio de
politicas educativas.

En América Latina, y especificamente en Ecuador, existen desafios persistentes en la
ensefianza y el aprendizaje de la lectoescritura. Segun datos del Laboratorio Latinoamericano de
Evaluacion de la Calidad de la Educacion (LLECE), mas del 50% de los estudiantes no alcanzan
niveles satisfactorios de comprension lectora al finalizar la educacion primaria, lo que afecta
negativamente su desempefio en niveles superiores. En la Escuela Perla del Pacifico, los
diagnosticos iniciales revelaron que solo el 20% de los estudiantes de 8vo grado alcanzaban un
nivel alto en comprension lectora, mientras que el 55% presentaba dificultades en produccion

escrita. Estas cifras reflejan una necesidad urgente de implementar estrategias innovadoras que
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aborden estas deficiencias y promuevan un aprendizaje mas inclusivo y significativo. La
integracion de herramientas digitales como Educaplay emerge como una alternativa pedagdgica
que puede contribuir a cerrar estas brechas educativas, especialmente en contextos con recursos

limitados.

Por otra parte, podemos sefialar la novedad cientifica en aspectos determinantes para la

investigacion:

a) evaluacion contextualizada: hay pocos estudios que han explorado el impacto de
Educaplay en estudiantes de secundaria en el desarrollo de habilidades especificas de
lectoescritura, considerando tanto la dimensidn cognitiva como la motivacional del aprendizaje, a
pesar de que ha sido investigado en diversos contextos educativos.

b) integracion metodoldgica: este estudio incorpora un enfoque mixto (cuantitativo y
cualitativo) para analizar de manera integral cémo las actividades interactivas influyen en el
desempefio académico, el interés y la participacion de los estudiantes en el aula.

C) analisis comparativo novedoso: el estudio compara el uso de Educaplay frente a
métodos tradicionales de ensefianza, evaluando no solo resultados académicos, sino también
aspectos como la percepcion del alumnado, la gamificacion y su relaciéon con la motivacion

intrinseca.

La investigacion se enmarca en un contexto global donde la digitalizacién de la educacion
es una tendencia creciente. La pandemia de COVID-19 aceler6 la adopcion de herramientas
digitales en el aula, lo que ha generado un interés renovado en evaluar su efectividad y
sostenibilidad. Estudios recientes han demostrado que las plataformas interactivas como
Educaplay pueden mejorar la retencién del aprendizaje y fomentar una mayor interaccion en el
aula (Jiménez et al., 2023; Villavicencio y Azua, 2024). Sin embargo, persisten desafios
relacionados con la brecha digital, la capacitacion docente y la integracion curricular, que deben

ser abordados para maximizar el potencial de estas herramientas.

En este sentido, la presente investigacion no solo contribuye al campo de la tecnologia
educativa, sino que también responde a las demandas actuales de la sociedad, donde la

alfabetizacion digital y el desarrollo de habilidades del siglo XXI son fundamentales para el éxito
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académico y profesional. Los hallazgos de este estudio pueden servir como base para futuras
investigaciones y para la implementacion de politicas educativas que promuevan el uso efectivo

de herramientas digitales en contextos similares.

Estructura de la investigacion:

Hemos realizado la estructuracion breve de los contenidos de los capitulos de la siguiente
manera: en el primer capitulo desarrollamos el marco tedrico, que incluye la revision de las
principales teorias educativas relevantes, un analisis de antecedentes historicos y evolutivos del
problema de investigacién, los fundamentos tedricos sobre el uso de herramientas digitales en la

educacidn, y nuestra toma de posicién y reflexiones criticas respecto al tema.

En el segundo capitulo se describe el disefio metodologico incluyendo la descripcion de las
técnicas cuantitativas y cualitativas de recoleccion de datos, el procedimiento de anélisis de estos,
asi como la definicion de la poblacién y muestra. También se describen los resultados de la etapa
de diagndstico inicial mediante las pruebas realizadas al grupo en ese periodo, lo que aporta una

descripcion de la situacion docente al inicio de la investigacion.

En el tercer capitulo expondremos el andlisis de los resultados, a traves de la presentacion
y analisis de los resultados arrojados segun los indicadores examinados, teniendo en cuenta el
aporte de cada técnica de recoleccion en particular, para llegar a la discusion de los hallazgos en
relacion con las hipotesis, los objetivos propuestos y las preguntas de investigacion. Por Gltimo,
apareceran las conclusiones y recomendaciones derivadas del estudio, asi como los anexos y las

referencias bibliograficas utilizadas.

12



CAPITULO 1: MARCO TEORICO
1.1. Contexto Educativo y Herramientas Digitales
1.1.1. Entornos Educativos Tradicionales

En las civilizaciones antiguas, como Grecia y Roma, la educacion se centraba en la
ensefianza de habilidades basicas como la lectura y la escritura a través de la memorizacion y la
repeticion de textos clasicos. Los métodos eran mayoritariamente orales y basados en la
transcripcion manual de documentos. Durante la Edad Media, la educacion formal estaba
mayormente en manos de la Iglesia. Las escuelas monasticas y catedralicias se enfocaban en la
lectura y escritura de textos religiosos. El proceso de aprendizaje continuaba siendo repetitivo y

centrado en la memorizacion de pasajes de la Biblia y otros textos sagrados.

El Renacimiento trajo el interés por el conocimiento y la educacién humanistica. Autores
como Erasmo y Comenius promovieron métodos educativos mas sistematicos y centrados en el
nifio, haciendo hincapié en la comprension y no solo en la memorizacion. Se comenzaron a utilizar
libros impresos gracias a la invencion de la imprenta, lo que facilité el acceso a los textos y mejord
la alfabetizacion. La realidad educativa en esta época no puede verse de manera fragmentada.
Diversas ideas y practicas propias de la Edad Media siguieron vigentes en el campo educativo y
se modificaron lentamente, conforme al desarrollo y evolucion de los procesos de transformacion

social, politica, econémica y cultural.

Como expresa Renauld (2004), para entender la educacion que surge del humanismo
renacentista, hay que entender que, a diferencia de la Edad Media, los ideales de la época se
insertaron en una matriz sociopolitica, y estuvieron cubiertos de las ideas en torno a propuestas
ciudadanas, modos de convivencia comunal y contenidos sociales, que se ensayaron en los escritos
producidos. Es decir, el proceso educativo trascendia lo puramente pedagdgico y tenia que ver con

la problematica social en que se insertaba.

La pedagogia humanista del Renacimiento, tuvo en Erasmo de Rotterdam, al referente
conceptual del concepto ‘formacion’. El expresa un ideario en el que antropolgicamente el ser

humano es el centro: el hombre que se hace hombre, en el desarrollo de su naturaleza espiritual y,
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para lo cual, necesita el conocimiento de las palabras y las cosas. Por ello, una de sus
preocupaciones mas intensas, fue la de que las personas hablaran y escribieran bien y de alguna

manera, su perspectiva, fue de un mayor formalismo literario (Renauld, 2004).

En la llustracion, la educacion y la estructura social estuvieron cimentadas en la ideologia
promovida por el cristianismo y la cultura griega. Hacia fines del siglo XVI1II la educacion ocupa
el primer plano de las preocupaciones de los reyes, pensadores y politicos. La intervencion del
Estado en la educacion de Alemania, creando escuelas normales, principios y planes educativos,
inspiran la gran revolucion pedagogica nacional francesa a fines de siglo. La escuela publica es
hija de las revoluciones burguesas y se viraliza por todo el mundo occidental. Los grandes tedricos
ilustrados predicaban una educacion civica y patridtica inspirada en los principios de la

democracia, una educacion laica, ofrecida gratuitamente para todos por el Estado.

Un gran numero de pensadores se dio cuenta que el ser humano estaba condenado a
aprender y para desarrollar esto habia que idear espacios y tiempos especificos para su formacion.
Pero también hacia falta un saber especifico para poder transmitirle a todos la cultura producida
por la humanidad hasta el momento. Surgen dos de las figuras mayores de la pedagogia y la
educacidn: Jean-Jacques Rousseau y Johann Heinrich Pestalozzi. Ambos fueron defensores de una
educacion natural y activa, basada en las experiencias del nifio. Rousseau, en su obra "Emilio",
promovid la idea de que los nifios debian aprender a leer y escribir de manera natural, a su propio

ritmo y a través de la exploracién y la curiosidad.

Con la Revolucién Industrial, la alfabetizacién se convirtié en una necesidad para la
creciente poblacion urbana que debia adaptarse a los nuevos trabajos industriales. Se expandieron
los sistemas de educacion publica y surgieron métodos mas estructurados como el método
fonético, que se centraba en ensefiar los sonidos de las letras y combinaciones de letras, y el método
global, que ensefiaba a los nifios a reconocer palabras enteras y frases. Educadores como Maria
Montessori y John Dewey también influyeron significativamente en la ensefianza de la

lectoescritura.

Montessori desarroll6 materiales especificos que permitian a los nifios aprender a leer y

escribir. En su libro la Mente absorbente del nifio (2004), la pedagoga habla de la construccion de
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la palabra en los pequefios de un afio, de la conformacidn de su estructura psicologica que se
construye en una interaccion continua con el espacio-ambiente, con los movimientos corporales
que realiza y con los sujetos con los cuales el nifio se relaciona y que ademas quienes se relacionan

con el nifio deben tener la capacidad de saber interpretarlo (Civarolo & Pérez Andrada, 2024).

Dewey, por su parte, promovio un enfoque mas democratico y centrado en el estudiante.
Consagrado a la reforma educativa, tiene una concepcion dindmica de la experiencia, de la
inteligencia y del conocimiento. Para el filosofo, lo mas importante es la vida social en democracia
y cOmo se transmiten las creencias a partir de la educacion. La educacion nace como necesidad de
la vida misma y de los lugares comunes que compartimos junto a otros con quienes nos

identificamos.

En general, lo que ha devenido en llamarse modelo pedagdgico tradicional implica que la
enseflanza consiste en un conjunto de conocimientos y valores sociales acumulados por las
generaciones adultas que se transmiten a los alumnos como verdades acabadas; generalmente,

estos contenidos estan disociados de la experiencia de los alumnos y de las realidades sociales.

Estas ideas bésicas estan relacionadas con la educacion del caracter, la disciplina como
medio para educar, el predominio de la memoria, el curriculum centrado en el maestro y los
métodos verbalistas de ensefianza (Blanco y Quitora, 2000). Asimismo, esta perspectiva considera
fundamental el rol del maestro. De acuerdo con De Zubiria (1994), bajo el propoésito de ensefiar
conocimientos y normas, el maestro cumple la funciéon de transmisor, dicta la leccién a un
estudiante que recibira las informaciones y las normas transmitidas, con lo cual el aprendizaje es

también un acto de autoridad.
1.1.2. Evolucion e Implementacion De Las Tic En Los Modelos Educativos

De acuerdo con los avances tecnoldgicos, el mundo enfrenta grandes cambios en contextos
como la cultura, la educacion, el negocio y la industria. Las industrias modernas necesitan
profesionales con habilidades en una variedad de disciplinas teoricas y practicas, a la vez que los
estudiantes deben tener una vision amplia del mundo, mas conocimiento global y méas aprendizaje

digital. Las instituciones educativas y las universidades estan llamadas a modificar sus planes de
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estudio y sus metodologias de ensefianza-aprendizaje para poder preparar a los futuros

profesionales alineados con la evolucidn tecnoldgica.

Los origenes de la Sociedad de la Informacion y el Conocimiento (SIC) pueden situarse en
los afios 60, ofreciéndose sobre ella diversas definiciones que giran alrededor de indicar que es un
nuevo estadio de desarrollo social, que supera a los anteriores, agricola e industrial y postindustrial,
y que viene determinado por la capacidad que tienen las personas e instituciones por obtener,
compartir y procesar cualquier informacion, desde cualquier lugar y en una diversidad de formatos
y sistemas simbdlicos (Almenara, & Ortiz, 2019). La llegada de estas tecnologias también ha
impactado, y de manera especial la educacion. En las décadas de 1980 y 1990, las computadoras
personales y los programas educativos empezaron a integrarse en las aulas, proporcionando nuevas
herramientas para la ensefianza de la lectoescritura. Las tecnologias educativas de entonces se
centraron en la utilizacion de software y recursos multimedia basicos. Software como "Reader
Rabbit" y "JumpStart” ofrecian actividades interactivas que hacian el aprendizaje mas atractivo y

divertido.

El avance de internet y la accesibilidad de dispositivos como tabletas y teléfonos
inteligentes revolucionaron ain mas la educacion. Surgieron plataformas en linea que ofrecian
recursos y actividades para ensefiar lectoescritura de manera interactiva. Herramientas como
juegos educativos, aplicaciones de alfabetizacion y plataformas de aprendizaje en linea

comenzaron a ganar popularidad.

Este cambio lleva en si el germen de una verdadera revolucion pedagdgica en la cual las
estructuras tradicionalmente inmdviles de espacio-tiempo- jerarquia quedaran sin sentido. En el
documento de la Conferencia Mundial sobre la Educacién Superior, (UNESCO, 1998), se
menciona de manera concreta la creacion de redes, la formacion de recursos humanos para estas
actividades, asi como la necesidad de que el “nuevo docente” debera dominar ese nuevo ambiente
de las TIC, estar listo psicologicamente para un cambio radical de funcion, reforzando y
actualizando al mismo tiempo su conocimiento disciplinario-, y también la elaboracion de

materiales didacticos, asi como el intercambio de conocimientos (Ortiz, 2012).
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Diversos estudios han demostrado los beneficios de utilizar herramientas digitales en la
educacion. Segun Prensky (2010), los estudiantes de hoy, denominados "nativos digitales”,
aprenden mejor con recursos interactivos y visuales que con métodos tradicionales.
Investigaciones diversas han resaltado como los juegos y plataformas educativas pueden fomentar
el aprendizaje activo y la colaboracion entre estudiantes. Mayer (2009) ha sefialado que el uso de

multimedia puede mejorar la comprension y retencion de la informacion.

1.1.3. Interaccién Digital Entre Estudiantes Y Profesorado. Transformaciones Y

Desafios

Las tendencias tecnoldgicas actuales se desarrollan cada dia con maés inteligencia y
autonomia. Todo ello conectado por la red de datos global. Tales tendencias estan involucradas en
la era de la cuarta revolucion industrial o industria 4.0 (4IR, Fourth Industrial Revolution), que
surgio en Alemania en 2011 para referirse a una politica econémica de gobierno establecida en
estrategias de alta tecnologia, representadas por la automatizacion, la digitalizacion de procesos,
el uso de tecnologias electrénicas y de la informacion (Becerra, 2020). La 4IR se basa en el
desarrollo de sistemas, Internet de las cosas (I0T) e Internet de personas y servicios, junto con
otras tecnologias como fabricacion aditiva, impresion 3D, ingenieria inversa, big data y analitica,
inteligencia artificial, etc. lo que ha generado cambios importantes no solo en la industria
manufacturera sino también en el comportamiento del consumidor y en la forma de hacer negocios.
Todo ello ha puesto sobre la mesa desafios para la manera de pensar y transformar la educacion
en todos sus niveles, con la necesidad de actualizar sus perfiles de formacion, los perfiles de los
egresados, los disefios curriculares cuyas areas de formacion deben ser coherentes y adaptables a
las tendencias y destacar la sinergia entre las mismas, modificar las metodologias de ensefianza y
el aprendizaje al nuevo modelo digital, incluyendo el desarrollo de nuevas competencias, teniendo

en cuenta que la nueva formacion debe ser interdisciplinaria y multidisciplinar (Becerra, 2020).

Todo este proceso también ha traido importantes desafios en la implementacion de dicha
tecnologia, marcado principalmente por los contextos de desigualdad respecto al acceso a la

misma, en especial en Latinoamérica.
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Existe estrecha relacion entre toda esta revolucion digital y los debates sobre desigualdad
e inclusién educativa en la region, en el sentido en que las relaciones entre las TIC y la educacion
inclusiva pueden entenderse desde dos perspectivas: la primera es que su utilizacion favorezca el
alcance a una educacion de calidad, y eliminar las barreras que impiden el acercamiento de todas
las personas a la cultura y la educacion, o, por otro lado, que con su disefio y estructura se dificulte
el acceso a los mismos para quienes no es posible; es decir, con ello podemos o facilitar la inclusion

0 potenciar la exclusion (Almenara & Ortiz, 2019).

Las diferencias entre paises desarrollados y los que estan en vias de desarrollo han variado
relativamente poco desde los inicios de las TIC. En concreto, actualmente, mientras en los paises
desarrollados cerca del 80% de los hogares cuenta con acceso a un ordenador o Internet, en los
paises en vias de desarrollo esta cifra se reduce a la mitad. Sin extendernos en este debate pues no
forma parte de los objetivos de la investigacion, si nos parece importante anotar esta cuestion, pues
forma parte del contexto general en gque se desarrolla la misma, en tanto concierne al vinculo de

los estudiantes y su relacion con las herramientas tecnoldgicas.

En la literatura podemos encontrar algunos desafios del impacto tecnologico en la

educacion:

Brecha digital: la desigualdad en el acceso a las tecnologias puede exacerbar las

disparidades educativas entre diferentes grupos socioeconémicos.

Capacitacion docente: la efectividad de las herramientas digitales depende en gran medida

de la competencia y disposicion de los docentes para utilizarlas de manera efectiva en el aula.

Equilibrio metodoldgico: es crucial encontrar un equilibrio entre el uso de tecnologias

digitales y las metodologias tradicionales, asegurando una educacion holistica y equilibrada.
Por su parte, los principales beneficios podrian resumirse de esta manera:

Interactividad y participacion: la tecnologia facilita la creacién de entornos de aprendizaje
interactivos que pueden captar mejor la atencion de los estudiantes y fomentar una mayor

participacion.
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Personalizacion del aprendizaje: las herramientas digitales permiten adaptar el contenido
y el ritmo del aprendizaje a las necesidades individuales de cada estudiante, mejorando su

comprension y retencion del material.

Acceso a recursos diversificados: Internet proporciona acceso a una vasta cantidad de
recursos educativos, desde libros y articulos hasta videos y actividades interactivas, enriqueciendo
el proceso de aprendizaje.

1.2. Ensefianza Y Aprendizaje
1.2.1. El Proceso De Aprender Y Ensefiar

El proceso de ensefianza-aprendizaje se refiere a la interaccion dindmica entre el docente y
los estudiantes, donde se desarrollan actividades did4cticas planificadas para facilitar la
adquisicion de conocimientos, habilidades y actitudes. Este proceso involucra tanto la ensefianza,
entendida como la actividad de instruir, guiar y facilitar el aprendizaje por parte del docente, como
el aprendizaje, que es la actividad del estudiante de asimilar, comprender y aplicar los
conocimientos adquiridos. Segun Ausubel (1983), el aprendizaje significativo ocurre cuando la
nueva informacion se relaciona de manera sustancial y no arbitraria con lo que el alumno ya

conoce.

El proposito esencial de la ensefianza es la transmision de informacion mediante la
comunicacion directa o soportada en medios auxiliares, que presentan un mayor o menor grado de
complejidad y costo. Como resultado de su accion, debe quedar una huella en el individuo, un
reflejo de la realidad objetiva, del mundo circundante que, en forma de conocimiento, habilidades
y capacidades, le permitan enfrentarse a situaciones nuevas con una actitud creadora, adaptativa y
de apropiacion. El proceso de ensefianza produce un conjunto de transformaciones sistematicas en
los individuos, una serie de cambios graduales cuyas etapas se suceden en orden ascendente. Es,

por tanto, un proceso progresivo, dinamico y transformador (Alfonso, 2003).

La autora refiere a que en la ensefianza se sintetizan conocimientos. Se va desde el no saber
hasta el saber; desde el saber imperfecto, inacabado e insuficiente hasta el saber perfeccionado,

suficiente y que, sin llegar a ser del todo perfecto, se acerca a la realidad. La ensefianza se propone
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reunir los hechos, clasificarlos, compararlos y descubrir sus regularidades, sus necesarias

interdependencias, tanto las de caracter general como las internas.

El aprendizaje es un proceso de naturaleza extremadamente compleja, cuya esencia es la
adquisicion de un nuevo conocimiento, habilidad o capacidad. Para que dicho proceso pueda
considerarse realmente como aprendizaje, en lugar de una simple huella o retencion pasajera, debe
poder manifestarse en un tiempo futuro y contribuir, ademas, a la solucién de problemas concretos,
incluso diferentes en su esencia a los que motivaron inicialmente el desarrollo del conocimiento,
habilidad o capacidad. El individuo ante la influencia de su entorno, de la realidad objetiva, no
copia simplemente, sino que también transforma la realidad de lo que refleja, o lo que es lo mismo,
construye algo propio y personal con los datos que la realidad le aporta. Si esa manera de transmitir
la realidad se interfiere de manera adversa o el educando no pone el interés y la voluntad necesaria,

solo se lograran aprendizajes fragiles y de corta duracion (Alfonso, 2003).

Es importante la distincion que hace la autora sobre la cognicion en tanto condicion y
consecuencia del aprendizaje: no se conoce la realidad objetiva ni se puede influir sobre ella sin
antes aprehenderla, sobre todo, sin dominar las leyes y principios que mueven su transformacion
evolutiva espaciotemporal. Es importante insistir en el hecho de que las caracteristicas y
particularidades perceptivas del problema que se enfrenta devienen en condiciones necesarias para
su comprension, recreacion y solucion. En la adquisicion de cualquier conocimiento, la
organizacion del sistema informativo resulta igualmente de particular trascendencia para alcanzar

los propdsitos u objetivos deseados.

1.2.2. Lectoescritura. Enfoques Y Perspectivas Para Su Abordaje

La lectoescritura se entiende como el conjunto de habilidades que permiten a una persona
leer y escribir de manera competente. Este proceso incluye la decodificacion de simbolos escritos

(lectura), asi como la codificacion de ideas en simbolos escritos (escritura).

Segun Cassany (2006), la lectoescritura es una habilidad compleja que implica la
comprension y produccién de textos, y su desarrollo es fundamental para el éxito académico y la

participacioén plena en la sociedad.
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Gracias a este aprendizaje, el ser humano puede desenvolverse en la sociedad, por lo que
la lectoescritura tiene como objetivo comprender los codigos escritos para poder entender el
mundo que lo rodea, e igualmente poderse comunicar de manera efectiva. Esta habilidad ha sido
reconocida como fundamental para el desarrollo académico y personal desde los primeros sistemas
educativos formales. Tradicionalmente, su ensefianza se ha basado en metodos directos de
instruccion, utilizando libros de texto y ejercicios escritos. Sin embargo, con el avance de la
tecnologia y la aparicion de herramientas digitales, se ha generado un cambio significativo en las
estrategias pedagogicas utilizadas para ensefiar estas habilidades.

Para esta tesis, resulta fundamental enfoque tedrico basado en el constructivismo y la teoria
del aprendizaje activo impulsados por Jean Piaget, y expandido por Seymour Papert. Piaget,
psicologo suizo, describe como los nifios desarrollan habilidades cognitivas en etapas. Para él, el
aprendizaje es un proceso activo en el que los estudiantes construyen conocimiento a través de la
interaccion con el mundo que los rodea. Esta teoria ha influido en la ensefianza de la lectoescritura

al promover métodos que involucran a los estudiantes en actividades practicas y exploratorias.

El constructivismo sostiene que el conocimiento se construye activamente por el estudiante
através de la interaccidn con su entorno. Piaget enfatiza que los estudiantes aprenden mejor cuando
estan activamente involucrados en su propio proceso de aprendizaje, a lo que Papert, con su teoria
del construccionismo agrega que los estudiantes aprenden de manera mas efectiva cuando estan

involucrados en la creacion de productos significativos (Gémez & Ortiz, 2018).

En esta teoria el aprendizaje es en esencia activo, lo que significa que una persona que
aprende algo nuevo lo incorpora a sus experiencias previas y a sus propios esquemas mentales,
como resultado, el aprendizaje no es pasivo ni objetivo; es subjetivo, porque cada persona lo va
modificando a la luz de sus experiencias. El constructivismo busca promover los procesos de
crecimiento del alumno en el entorno al que pertenece, por eso las aproximaciones constructivistas
coinciden en la participacion activa del alumno, considerando de importancia las percepciones,
pensamientos, y emociones del alumno y el profesor en los intercambios que se dan durante el
aprendizaje (Valdez, 2010).
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Por su parte, Lev Vygotsky (1978) argumenta una dimension social vinculada al proceso
de aprendizaje como es crucial para el desarrollo cognitivo. Introdujo el concepto de la Zona de
Desarrollo Préximo (ZDP), que es la distancia entre lo que un estudiante puede hacer solo y lo que
puede lograr con la ayuda de otros. Esta dimension social es fundamental para que los estudiantes
desarrollen su entendimiento a traves de la interaccion con sus compafieros y el ambiente que los
rodea. La participacion juega un papel primordial en esta concepcion educativa, pues se afirma
que las discusiones en el aula fomentan esta interaccion, permitiendo a los estudiantes explorar

ideas, cuestionar conceptos y construir un entendimiento mas profundo.

De este modo, la motivacion desempefia un papel crucial en el involucramiento de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje. La participacion en el aula, fomentada por los educadores,
se ve enriguecida por la motivacion de los estudiantes, ya que esta Gltima determina si los
estudiantes se relacionan en las tareas de aprendizaje y persisten en la basqueda de metas
académicas (Cruz et al., 2019). Ambos indicadores: la participacién y la motivacion se entrelazan
en la formacién de los estudiantes, y serdn parte del disefio metodoldgico planteado por este
estudio, siguiendo los enfoques plateados en el marco tedrico.

Otros autores también se han destacado por el desarrollo de perspectivas sobre la educacion
y los principales componentes que determinan su desarrollo. Podemos mencionar la teoria del
aprendizaje experiencial de John Dewey, que afirma que el aprendizaje se produce a través de la
experiencia directa y la reflexion sobre esas experiencias. Segun el autor, el aprendizaje debe ser

relevante y significativo para los estudiantes, conectando con sus intereses y experiencias previas.

Richard E. Mayer, por su parte, ha investigado como los estudiantes aprenden a partir de
la informacion presentada en formato multimedia. Su teoria del aprendizaje multimedia incluye
principios como la coherencia, sefializacion y segmentacién, que aseguran que el contenido

multimedia sea presentado de manera efectiva para maximizar el aprendizaje.

Lectoescritura digital: a la luz de las herramientas digitales, podria utilizarse una nueva
definicion de lectoescritura que incluya las competencias digitales. Esto implica no solo la
capacidad de leer y escribir, sino también la habilidad para interactuar con contenido digital de

manera critica y efectiva.
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1.2.3. La Lectoescritura En El Contexto Educativo

Como hemos anotado, en la actualidad, el ser humano experimenta constantes
transformaciones, lo que resalta el papel fundamental de la educacion en la resolucion de
problemas, muchos de los cuales derivan de la falta de calidad y calidez en la formacién. Las
estrategias metodoldgicas han evolucionado a partir del cambio de rol del docente, quien ha dejado
de ser el centro del proceso de ensefianza para convertirse en un guia, permitiendo que el estudiante
desarrolle autonomia, matizado en muchas ocasiones por su particular contexto social y cotidiano.
Surge asi la necesidad de crear un entorno de aprendizaje enriquecedor, donde los estudiantes
participen activamente, expresen sus opiniones y fomenten una interaccion respetuosa y

colaborativa con el docente y sus comparieros.

En palabras de Villasefior (2006) conseguir ciudadanos lectores debe ser uno de los
objetivos primordiales en todo curriculo oficial. Para los alumnos ese habito representara uno de
los aprendizajes de mayor trascendencia y proyeccion futuras. A medio y largo plazo, este ejercicio
lector modelaré el talante civico y cultural de su persona. Sin embargo, la formacion de lectores
no debe ser una responsabilidad exclusiva de los docentes de Lengua y Literatura. Fomentar el
desarrollo de buenos lectores requiere un replanteamiento integral de la ensefianza de la lectura y
la escritura. Es fundamental promover aprendizajes diversos a través de experiencias lectoras que
no solo sean instrumentales, sino también creativas y recreativas, convirtiendo asi a la escuela en

una verdadera comunidad lectora. ; Como hacerlo en este contexto aceleradamente digitalizado?

Una sistematizacion realizada por Llongo, Vélez, Calle, & Camacho (2023) sobre estudios
relacionados con los desafios y las soluciones para la lectoescritura en la era digital arrojo
interesantes reflexiones al respecto del tema. Las investigaciones analizadas por los autores
analizaban temas como la ensefianza de la lectura comprensiva en estudiantes de primaria (2020);
la integracion de las TIC en la formacion docente (2023); la inclusion de tecnologias en préacticas
educativas (2019); estrategia pedagogico-didactica para promover la lectura critica (2020); lectura
comprensiva y produccion textual: literatura tradicional con apoyo de las TIC (2019), entre

otras.
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Como resultados principales, estos estudios aportan al conocimiento y comprension de los
desafios y soluciones relacionados con la lectoescritura en la era digital. Ofrecen informacion
valiosa que puede aplicarse en la practica educativa para optimizar la ensefianza y el aprendizaje
de esta habilidad fundamental.

La sistematizacion propicio la perspectiva de que, si bien la lectoescritura en la era digital
implica una serie de desafios, también brinda oportunidades prometedoras para mejorar su
ensefianza y aprendizaje. A traves de la revision de diversos estudios e investigaciones, se ha
evidenciado la necesidad de abordar estos retos de manera efectiva para aprovechar al maximo el

potencial de la tecnologia en el &mbito educativo.

Asimismo, se ha resaltado la importancia de adoptar enfoques pedagogicos que integren la
lectoescritura tradicional con el uso de las TIC. El desarrollo de la comprension lectora y la
produccion textual puede verse favorecido por herramientas digitales que facilitan la interaccion,
brindan retroalimentacion inmediata y permiten la personalizacion del aprendizaje. Al combinar
ambos enfoques, es posible fortalecer las habilidades de lectoescritura de los estudiantes y adaptar
su proceso de aprendizaje a las exigencias de la sociedad digital (Llongo, Vélez, Calle, &
Camacho, 2023).

1.2.4. Estrategias Para La Ensefianza De La Lectoescritura En Secundaria

La ensefianza de la lectoescritura en secundaria es un proceso fundamental para el
desarrollo del pensamiento critico, la comprensién lectora y la expresién escrita de los estudiantes.
En esta etapa, los jovenes deben enfrentar textos mas complejos y producir escritos con mayor
profundidad, por lo que es clave implementar estrategias que fomenten un aprendizaje

significativo.

Uno de los principales desafios que enfrentan los docentes en la ensefianza de la
lectoescritura es la deficiencia en estas habilidades por parte de muchos estudiantes. Esta dificultad
es especialmente evidente en el contexto de las escuelas publicas, donde los alumnos provienen de
diversos niveles socioeconomicos y cuentan con distintos grados de apoyo familiar en el &mbito

académico. Como resultado, existen diferencias significativas en la capacidad de lectura y escritura
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entre los estudiantes, lo que hace necesario el uso de estrategias pedagogicas especializadas para

atender sus necesidades y garantizar un desarrollo adecuado de estas competencias fundamentales.

Los docentes de secundaria enfrentan el desafio de atender diversos niveles de
alfabetizacion entre sus estudiantes, una situacién que se acentla en contextos rurales. Las
diferencias en los grados educativos y en las competencias lectoras y escritas dificultan la
implementacidn de estrategias de ensefianza que respondan de manera equitativa a las necesidades
de todos los alumnos. Como consecuencia, los docentes deben encontrar un equilibrio entre
proporcionar un aprendizaje enriquecedor para los estudiantes mas avanzados y ofrecer un nivel

de instruccién adecuado para aquellos que requieren mayor apoyo en su desarrollo lectoescritor.

La lectoescritura, al no ser una habilidad innata en todos los estudiantes, debe ser ensefiada
y practicada desde los primeros niveles educativos, como el preescolar y la primaria. Este proceso
inicia con la instruccion directa sobre el tema, abarcando conceptos fundamentales como la
alfabetizacion fonoldgica, asi como la aplicacion de estrategias como la prediccidn, la anticipacién
y la sintesis, apoyadas en el uso de recursos visuales que faciliten la comprension lectora.
Posteriormente, los docentes en esta etapa de secundaria deben ofrecer actividades que permitan a
los estudiantes practicar y perfeccionar sus competencias en lectoescritura. Ademas, es
fundamental que los maestros aseguren que los estudiantes estén en un entorno de aprendizaje
propicio, que favorezca al maximo el desarrollo de estas habilidades. Romero-Esteban (2023)

propone algunas estrategias que pueden ser Utiles para fomentar la lectoescritura en esta etapa:

. Estimular la lectura critica y el anélisis textual de diferentes géneros de textos. En
secundaria, los estudiantes deben ser capaces de leer no solo de manera fluida, sino también de
forma critica. Esto implica el analisis de textos en profundidad, identificar los argumentos
principales, etc., Las estrategias de lectura critica incluyen la formulacién de preguntas sobre el
texto, el andlisis de la estructura del discurso y el desarrollo de inferencias. Ademas, fomentar la
reflexion sobre las implicaciones sociales, culturales o histéricas de los textos ayuda a los
estudiantes a construir una comprension mas rica y contextualizada.

. Fomento de la lectura autonoma. Proporcionar materiales escritos variados a los
alumnos, con diferentes niveles de dificultad, para que fuera de clase puedan practicar. Es

fundamental cultivar en los estudiantes el habito de la lectura auténoma, incentivando la eleccion
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de libros que respondan a sus intereses y necesidades. Los programas de lectura independiente,
junto con espacios para la reflexion y la evaluacion de lo leido, promueven la motivacion intrinseca
hacia la lectura.

" Colaboracién entre alumnos, para desarrollar los proyectos empleando diferentes
métodos y recursos. Los estudiantes pueden compartir sus interpretaciones, analizar distintas
perspectivas y, al mismo tiempo, practicar habilidades orales que refuercen la comprension escrita.
Este enfoque colaborativo promueve la interaccion y el aprendizaje activo, lo cual facilita el
desarrollo de competencias lingiisticas y cognitivas.

" Realizar actividades en clase en las que los alumnos deban escribir respuestas y
respaldar sus argumentos. Esto propicia la evaluacion de las habilidades de lectoescritura continua
y formativa, lo que implica la retroalimentacion constante sobre los progresos y areas de mejora.
Los docentes deben brindar comentarios detallados y constructivos sobre la calidad de los textos,
las estrategias de lectura empleadas, y las habilidades de argumentacion.

. Fomentar la practica de escritura libre, permitiendo a los estudiantes decidir el
tema y la ortografia, alentando a los alumnos a usar palabras desconocidas en la escritura, para
mejorar su vocabulario. Dar a los estudiantes la libertad de expresarse con originalidad.

1.3. Didactica Y Digitalizacion Para La Ensefianza De La Asignatura De Lengua Y

Literatura

En palabras de Santivafiez (2017), la didactica es una ciencia basada en la praxis de la
pedagogia conformada de fundamentos de investigaciones, propuestas tedricas y practicas que
atienden a estrategias de ensefianza, del aprendizaje, y la aplicacién curricular de los recursos
educativos. Tiene la finalidad de optimizar los métodos, técnicas y herramientas involucrados en
el proceso de ensefianza-aprendizaje. En el contexto al que nos hemos referido, es necesario
entender la importancia del cambio y la renovacién de los aspectos metodologicos que le

conciernen a la didactica, en funcién de las transformaciones sociales existentes.

Estos nuevos desafios cobran mayor importancia para la ensefianza y el aprendizaje de las
ciencias sociales, en las cuales prima el uso del texto y la memorizacion. Sin embargo, los

expertos recomiendan utilizar las actividades interactivas y tareas didacticas, y se han desarrollado
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una gran variedad de estrategias para la ensefianza de Estudios Sociales, dentro de los cuales los

especialistas recomiendan los métodos activos entre ellas la gamificacion.

Segun Peralta y Guaméan (2020), el método activo pone el énfasis en la actividad del
estudiante mas que en los contenidos, lo que implica replantear la planificacion mediante el uso
de recursos didacticos interactivos que fomenten la participacion del alumnado y transformen la
forma de evaluar el aprendizaje, en linea con la perspectiva constructivista. Esto requiere superar
los enfoques tradicionales que han dominado la ensefianza de las ciencias sociales durante afios,
redefiniendo los roles tanto del docente como del estudiante. EI primero actia como intermediario,
facilitador y guia en el proceso de aprendizaje, promoviendo la participacién, la interaccion, el
desarrollo de la imaginacién, el pensamiento critico y la interpretacion. Por su parte, el estudiante
asume la responsabilidad de ejecutar las tareas propuestas, enfocadas en la resolucion de

problemas.

Desde las politicas publicas para la educacion deben realizarse esfuerzos especialmente
didacticos para que las ciencias sociales doten a los estudiantes de las principales herramientas
para desarrollar competencias y fomentar la capacidad para cuestionar la realidad que los rodea.
Es por ello que se precisa transformar los modos de ensefianza para los estudios sociales,
realizando una modificacidn en la estructura pedag6gica, empleando nuevos recursos didacticos y

dindmicas atendiendo al avance de la tecnologia y a los requerimientos del curriculo.

En la ensefianza de esta asignatura, tradicionalmente se han empleado recursos como libros
de texto, diapositivas, mapas, globos terraqueos y videos. Segin Sanchez, Ruiz y Olmos (2017),
los docentes suelen confiar principalmente en materiales convencionales, como mapas, libros y
atlas, asi como en herramientas tecnologicas, entre ellas paquetes multimedia como PowerPoint.
Aunque el libro de texto es un recurso didactico fundamental que proporciona contenidos alineados
con el curriculo establecido, es necesario complementarlo con otras estrategias y materiales para

enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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1.3.1. Educaplay: Innovacion En La Ensefianza De La Lectoescritura.
1.3.1.1 Particularidades, Ventajas, Incidencias En El Aprendizaje

Segun Chaves (2018), una plataforma educativa es una herramienta virtual basada en las
TIC, utilizada como recurso didactico en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Estas plataformas
ofrecen una variedad de actividades disefiadas para facilitar la ensefianza de distintas asignaturas.
El uso de una plataforma educativa contribuye significativamente a la adquisicion de
conocimientos por parte del alumnado, ya que permite al docente transformar el método de
enseflanza tradicional, basado principalmente en el uso exclusivo del texto. En su lugar, se
implementan actividades interactivas que fomentan el desarrollo de habilidades y destrezas en los

estudiantes.

Diversos estudios han documentado los beneficios del uso de herramientas digitales como
Educaplay en la ensefianza de la lectoescritura. Investigaciones de esta propia universidad han
arrojado resultados que demuestran que los estudiantes que utilizan actividades interactivas
tienden a mostrar mejoras significativas. El desarrollo educativo mediado por esta herramienta

puede sintetizarse en los siguientes indicadores de cambio:

o Mejora de habilidades lectoras: Educaplay contiene actividades que mejoran la
fluidez lectora, la comprension de textos y el vocabulario. Los crucigramas y las sopas de letras,
por ejemplo, son excelentes herramientas para practicar el reconocimiento de palabras y el uso
correcto del vocabulario en contexto.

. Desarrollo de habilidades escritoras: las actividades de relacién de conceptos y los
juegos de preguntas y respuestas ayudan a los estudiantes a estructurar sus pensamientos y a
mejorar sus habilidades de redaccion. Ademas, la interactividad de estas actividades fomenta una
mayor participacion y un aprendizaje mas profundo.

o Motivacion y participacion: el uso de actividades interactivas y ludicas incrementa
la motivacion de los estudiantes. Al ser actividades atractivas y dinamicas, los estudiantes
muestran mayor interés y disposicion para participar activamente en el proceso de aprendizaje.

o Personalizacién del aprendizaje: la capacidad de personalizar las actividades

permite a los docentes adaptarse a los diferentes niveles y estilos de aprendizaje de los estudiantes.
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Esto es especialmente util en la ensefianza de la lectoescritura, donde los estudiantes pueden tener
habilidades muy diversas.

o Facilitacion del aprendizaje colaborativo: Educaplay proporciona actividades que
pueden ser realizadas en grupo. Esto desarrolla competencias sociales y de trabajo en equipo.

o Interactividad: las actividades interactivas de Educaplay mantienen a los
estudiantes comprometidos y motivados, lo que mejora su retencion de la informacion.

o Accesibilidad: la plataforma ofrece una amplia gama de actividades que pueden ser

realizadas en el aula o en casa, facilitando el aprendizaje continuo.

Fundada en 2007, Educaplay se ha consolidado como una herramienta educativa versatil
que permite a los docentes crear y compartir actividades interactivas de manera sencilla, pues
ofrece una amplia gama de actividades, desde crucigramas hasta juegos de preguntas y respuestas,
que pueden ser utilizadas para ensefiar lectoescritura de una manera ludica y atractiva. La
plataforma facilita la personalizacion de las actividades, lo que permite a los docentes adaptarlas

a las necesidades especificas de sus estudiantes.

Ademas, forma parte de la Web 2.0, de facil acceso, universal y gratuita, destinada a toda
la comunidad con el proposito de aprender y ensefiar de una manera entretenida. Para numerosos
autores, Educaplay es una plataforma educativa desarrollada por ADR Formation que brinda a los
educadores la oportunidad de crear actividades interactivas disefiadas para el aprendizaje de forma

ludica.
Figura 1.

Logotipo de Educaplay

Nota. https://es.educaplay.com/?lang=es
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1.3.1.2 Caracteristicas: Versatilidad De Actividades
Crucigramas: ayudan a los estudiantes a mejorar su vocabulario y comprension lectora.
Sopas de Letras: fomentan el reconocimiento de palabras y la ortografia.

Juegos de Preguntas y Respuestas: promueven la comprension lectora y la retencién de

informacion.
Mapas Interactivos: resultan Utiles para ensefiar conceptos geograficos y contextuales.

Relacion de Conceptos: ayudan a los estudiantes a hacer conexiones entre diferentes

términos y conceptos.

Durante toda la interaccion entre los estudiantes y las actividades de la plataforma, se logra
una conjuncion de interacciones que contribuyen al desarrollo de la lectoescritura de un modo mas
dinamico y enriquecedor para los alumnos, a la vez que conlleva un reto para los docentes al incluir
nuevas pedagogias en su quehacer. En dichas interacciones se puede apreciar la relevancia de las
teorias que hemos descrito en la primera parte de este capitulo, y la importancia de recurrir a los

clasicos incluso en la implementacion de nuevas tecnologias en el ejercicio docente.

Durante la creacion de sus propios crucigramas o sopas de letras, los estudiantes estan
activamente involucrados en la construccion de su conocimiento sobre el vocabulario y la
ortografia, aplicando principios constructivistas y construccionistas. Asimismo, el trabajo en
grupos para resolver juegos de preguntas y respuestas propicia la colaboracion y el intercambio de
ideas facilitando el aprendizaje dentro de la ZDP, conforme a la teoria sociocultural de VVygotsky.
Por ultimo, la utilizacion de actividades que combinan textos, imagenes y sonidos para aprender
conceptos de lectoescritura implica generar habilidades multimedia siguiendo los principios de

Mayer, optimizando la presentacion de la informacion para mejorar la comprension y la retencion.
1.3.1.3 Desafios Y Consideraciones

Educaplay se ha posicionado como una plataforma interactiva que ofrece actividades

didacticas orientadas a diversas areas del conocimiento, incluida la lectoescritura. Sin embargo, su
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integracion en los procesos educativos no estd exenta de desafios, ya que su eficacia depende de
multiples factores, como la formacion docente, el acceso a la tecnologia y la motivacion del

alumnado.

El desarrollo de la lectoescritura a través de herramientas digitales requiere estrategias
adecuadas que garanticen la participacion de los estudiantes y favorezcan el aprendizaje
significativo. Si bien Educaplay proporciona un entorno dinamico con actividades interactivas, su
implementacion enfrenta obstaculos como la falta de recursos tecnoldgicos en algunas
instituciones, la resistencia al cambio por parte de los docentes y las limitaciones en el disefio de
contenidos personalizados. Analizar estos desafios resulta fundamental para optimizar el uso de
esta herramienta y potenciar sus beneficios en el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como para

tenerlos en cuenta en el desarrollo de la investigacion. Entre los mas significativos estan:

. brecha digital: no todos los estudiantes tienen igual acceso a dispositivos y
conexion a internet, lo que puede limitar la efectividad de herramientas como Educaplay en ciertos
contextos.

. formacion docente: es crucial para la implementacion efectiva de herramientas
digitales. Los docentes necesitan estar bien informados y capacitados para utilizar estas
herramientas de manera eficaz y para integrarlas en sus précticas pedagdgicas de manera
coherente.

o aceptacion y actitudes hacia la tecnologia: las actitudes de los docentes, estudiantes
y padres hacia la tecnologia pueden influir en la implementacién de herramientas digitales.
Algunas personas pueden ser reacias a aceptar nuevas tecnologias debido a la falta de comprension
o miedo al cambio. Fomentar una cultura positiva hacia la tecnologia y proporcionar la

informacidn y el apoyo necesarios puede ayudar a superar estas barreras.

Por otra parte, hay desafios que tienen que ver con lo estrictamente tecnologico que inciden
también en la posible implementacion de dicha herramienta en el contexto educativo que se

proponga llevar a cabo:

o acceso y disponibilidad de recursos tecnologicos: uno de los mayores desafios es

la disponibilidad de dispositivos y una conexion a internet estable. En muchas regiones,

31



especialmente en areas rurales o de bajos recursos, los estudiantes y las escuelas pueden no tener
acceso a computadoras, tabletas o internet de alta velocidad. Esto limita la capacidad de utilizar
herramientas digitales de manera efectiva y continua.

o mantenimiento y actualizacion de equipos: el mantenimiento y la actualizacion de
los equipos tecnoldgicos son esenciales para el funcionamiento de plataformas como Educaplay.
Las escuelas necesitan contar con recursos para reparar y actualizar sus dispositivos regularmente.
Ademas, los sistemas operativos y los navegadores web deben ser compatibles con las
herramientas educativas utilizadas.

o seguridad y privacidad de datos: la seguridad y privacidad de los datos son
preocupaciones significativas al utilizar plataformas en linea. Las escuelas deben asegurarse de
que los datos personales de los estudiantes estén protegidos y que las plataformas cumplan con las
regulaciones de privacidad, como el Reglamento General de Proteccion de Datos (RGPD) en

Europa o la Ley de Proteccion de la Privacidad Infantil en Linea (COPPA) en los Estados Unidos.

El marco tedrico desarrollado en este capitulo ha permitido contextualizar la problematica
de la ensefianza de la lectoescritura y el papel de las herramientas digitales en los procesos
educativos actuales. Se ha abordado la evolucion de los enfoques pedagdgicos, desde modelos
tradicionales hasta perspectivas constructivistas e interactivas. Asimismo, se ha analizado la
incorporacion de las TIC en la educacion, resaltando sus beneficios en términos de motivacion,
participacién y aprendizaje autbnomo, pero también los desafios asociados a la brecha digital, la
formacion docente y la integracion curricular. En este contexto, Educaplay se presenta como una
herramienta con potencial para dinamizar la ensefianza de la lectoescritura, facilitando el

aprendizaje mediante actividades interactivas y gamificadas.

1.4 Bases normativas y legales

El marco legal que sustenta esta investigacion se fundamenta en la legislacion ecuatoriana,
la cual promueve la integracién de herramientas digitales en el &mbito educativo como parte de
una estrategia para mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje. A continuacion, se
presentan los principales instrumentos legales y normativos que respaldan el uso de tecnologias

digitales en la educacion en Ecuador:
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Constitucion de la Republica del Ecuador (2008):

Articulo 26: Establece que la educacion es un derecho fundamental de las
personas y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Ademas, garantiza el acceso
universal a la educacion y promueve la innovacion pedagdgica y el uso de tecnologias de
la informacion y la comunicacion (TIC) en el proceso educativo.

Articulo 347: Reconoce la importancia de la educacion intercultural y bilingie,
asi como la necesidad de incorporar tecnologias modernas para mejorar los procesos de

ensefianza y aprendizaje.

Ley Organica de Educacién Intercultural (LOEI, 2011):

Articulo 6: Define la educacion intercultural como un proceso que debe ser
inclusivo, participativo y de calidad, promoviendo el uso de herramientas tecnolégicas para
facilitar el acceso al conocimiento.

Articulo 47: Establece que el sistema educativo nacional debe fomentar el uso
de las TIC en todos los niveles educativos, con el objetivo de mejorar la calidad de la
educacion y reducir las brechas digitales.

Plan Nacional de Desarrollo 2021-2025 “Toda una Vida™:

Este plan enfatiza la importancia de la transformacion digital en el sector
educativo, promoviendo la incorporacién de tecnologias digitales para fortalecer las
competencias de los estudiantes y docentes. Se plantea la necesidad de desarrollar
habilidades digitales desde los primeros afios de escolaridad, con el fin de preparar a los

estudiantes para los desafios del siglo XXI.

Acuerdo Ministerial No. MINEDUC-ME-2020-00020-A (2020):
Este acuerdo establece las directrices para la implementacién de la educacién
virtual y semipresencial en el sistema educativo ecuatoriano, especialmente en contextos
de emergencia como la pandemia de COVID-19. Promueve el uso de plataformas digitales

y recursos tecnoldgicos para garantizar la continuidad del proceso educativo.

Agenda Digital Ecuador 2022-2025:
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Esta agenda busca impulsar la transformacion digital en todos los sectores, incluyendo
la educacion. Entre sus objetivos se encuentra la promocién de la alfabetizacion digital, la
formacion docente en el uso de tecnologias y la creacion de entornos de aprendizaje innovadores

que integren herramientas digitales.

Reglamento General a la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (2012):
Articulo 123: Establece que las instituciones educativas deben incorporar las TIC en
sus procesos pedagogicos, promoviendo el uso de plataformas digitales, software educativo y otros

recursos tecnoldgicos para mejorar la calidad de la ensefianza.

Relacion con la Investigacion

La legislacién ecuatoriana respalda plenamente la implementacion de herramientas
digitales como Educaplay en el proceso educativo, ya que promueve la innovacién pedagogica, la
inclusion digital y el desarrollo de competencias tecnolégicas en estudiantes y docentes. Esta
investigacién se alinea con los objetivos establecidos en la Constitucion, la LOEI y la Agenda
Digital Ecuador, al evaluar el impacto de una plataforma digital en la mejora de las habilidades de
lectoescritura, un area fundamental para el desarrollo académico y personal de los estudiantes.

Ademas, el uso de Educaplay como herramienta pedagdgica responde a las directrices
establecidas en el Acuerdo Ministerial No. MINEDUC-ME-2020-00020-A, que fomenta la
educacion virtual y el uso de tecnologias para garantizar la continuidad y calidad del aprendizaje.
En este sentido, la investigacion no solo contribuye al cumplimiento de los marcos legales
vigentes, sino que también ofrece evidencia empirica sobre la efectividad de estas herramientas en
contextos educativos especificos.

En conclusion, las bases legales proporcionan un respaldo sélido para la implementacién
de Educaplay en el sistema educativo ecuatoriano, alinedndose con los objetivos de mejorar la
calidad de la educacion, reducir las brechas digitales y promover el desarrollo de competencias del
siglo XXI en los estudiantes.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

Este capitulo describe en primer lugar las fases del proceso de diagnoéstico inicial. El
objetivo principal de esta etapa fue entender la situacion en la que se encontraba la institucion
educativa Perla del Pacifico al momento de inicio de la investigacion y crear el entorno necesario
para la implementacion de la herramienta Educaplay. Para alcanzar este objetivo, se realizaron
multiples actividades de recopilacion de datos e interaccion con los principales participantes

(estudiantes) del entorno educativo.

Como punto uno, se realizé la observacion del rendimiento académico de los estudiantes
de 8vo grado en la materia de Lengua y Literatura. Esto requeria recopilar datos de evaluaciones
y calificaciones previas en el periodo 2024 agosto a octubre de 2024. Estos datos brindaron una
perspectiva numeérica de la situacion en que se encontraban y sirvieron en calidad de guia de
referencia para analizar el posible impacto de Educaplay en el desarrollo académico posterior de

los estudiantes.

Ademas, se realizaron entrevistas y encuestas iniciales con maestros y estudiantes. En el
transcurso del proceso de ensefianza educativo, dichas relaciones con los alumnos generaron una
comprension mas exacta de las experiencias, opiniones y percepciones de los participantes
involucrados acerca de su método de aprendizaje. Los maestros comentaron sobre sus métodos
pedagogicos, los problemas que conllevan en la ensefianza de Lengua y Literatura y las
expectativas sobre el uso de Educaplay como herramienta educativa. Los alumnos, por su parte,
presentaron datos relevantes acerca de como ven el aprendizaje en la clase de esa asignatura y su

acogida al incorporar la tecnologia en el espacio educativo.

De modo general las observaciones arrojaron que la mayoria de los estudiantes presento
dificultades en produccién escrita, mostrando errores frecuentes en gramatica y falta de
coherencia, asimismo en comprension lectora, solo un 20% logré interpretar correctamente los
textos. La ortografia se aprecid ligeramente mejor, pero ain con una alta incidencia de errores en
palabras complejas. Por ultimo, se recolectaron datos acerca de los recursos tecnoldgicos

accesibles en la escuela. De esta manera se examin® la incorporacion de dispositivos a las
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dinamicas pedagdgicas como herramientas de apoyo informéatico que pueden facilitar el uso de

Educaplay. La identificacion de estos recursos tecnologicos asegurd que la institucion estuviera

lista para apoyar la implementacion de la herramienta Educaplay en el entorno educativo para la

etapa posterior de la investigacion.

2. 1 Conceptualizacion Y Operacionalizacion De Las Variables Y Categorias

2. 1.1 Operacionalizacion De La Variable Independiente

Tabla 1.

Operacionalizacién de la variable independiente

Variable independiente: Implementacion de Educaplay en la ensefianza de la lectoescritura

Definicion: Uso de la plataforma Educaplay como recurso didactico en la asignatura de Lengua 'y

Literatura para la ensefianza de la lectoescritura

Dimensiones Indicadores Instrumento de Escala de valoracién
recoleccién

Accesibilidad Disponibilidad  de | Observacion Escala nominal

tecnoldgica recursos (disponible/no disponible)

tecnoldgicos
(computadoras,

tablets) en el aula

Frecuencia de uso de

Educaplay en clases

Observacion/registro  de

sesiones de clases

Numeérica/cuantitativa

Interactividad
funcionalidades

y

Tipos de actividades

de Educaplay
utilizadas

(crucigramas, sopas
de letras,

cuestionarios, etc.)

Analisis de contenido de

las actividades disefiadas

Categorias
(baja/media/alta

interaccion)

cualitativas
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Percepcion de | Satisfaccion con el | Encuestas a docentes y | Cualitativa
estudiantes y | uso de Educaplay en | estudiantes
docentes sobre el | el aula
uso de esta
plataforma
Facilidad de | Entrevistas a docentes Cualitativa
integracion a la
planificacion
curricular

Nota. Elaborada por las autoras.
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2.1.2 Operacionalizacion De Variable Dependiente

Tabla 2.

Operacionalizacion de la variable dependiente

Variable dependiente: Desarrollo de habilidades de lectoescritura

Definicion: Cambios en el desempefio de los estudiantes en comprension lectora y produccion escrita

tras la implementacion de Educaplay

Dimension

Indicadores

Instrumento de recoleccion

Escala de valoracion

Rendimiento
académico de

estudiantes

Comprension
lectora
(capacidad para
identificar ideas

principales en

Prueba estandarizada de
comprension lectora

(pretest/postest)

escala numérica (0 a 10)

textos)

Produccion Coherencia y cohesion en los Rubrica de evaluacion de
escrita textos producidos escritura (escala 0 a 10)
Precision Anélisis de errores en textos Escala numérica

ortogréafica y

gramatical

escritos

Motivacién y
participacion

estudiantil

Frecuencia de
participacién en
actividades de
lectoescritura

con Educaplay

Observacion en el aula

NUmero de

intervenciones por sesion

Percepcion de

disfrute y

Encuesta de satisfaccion

estudiantil

Escala Likert (1-5)
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utilidad de la

herramienta

Nota. Elaborada por las autoras.

2. 2 Enfoque Metodoldgico, Alcance, Tipo Y Técnicas De Investigacion

2.2.1 Enfoque Metodologico

El presente estudio sigue un enfoque mixto, que integra métodos cuantitativos y

cualitativos para proporcionar un analisis mas integral y profundo del fenémeno en estudio.

Con la perspectiva cuantitativa se busca medir el impacto del uso de Educaplay en las
habilidades de lectoescritura de los estudiantes mediante la recoleccion de datos numéricos, como
resultados de pruebas de rendimiento académico, encuestas y analisis estadisticos. Estos datos
permiten evaluar objetivamente los cambios en el aprendizaje de los estudiantes antes y después
de la implementacion de la plataforma.

Mientras con el enfoque cualitativo paralelamente, se exploraran las percepciones y
experiencias de estudiantes y docentes con respecto al uso de Educaplay a través de entrevistas
semiestructuradas y observaciones en el aula. El enfoque cualitativo proporcionara una vision méas
detallada de las dindmicas pedagogicas y la interaccion entre los actores educativos, asi como los

beneficios y desafios percibidos en el uso de esta herramienta tecnoldgica.

Para Hernandez, Fernandez y Batista (2010), la investigacion mixta no tiene como meta
remplazar a la investigacion cuantitativa ni a la investigacion cualitativa, sino utilizar las fortalezas
de ambos tipos de indagacion combinandolas y tratando de minimizar sus debilidades potenciales.
El proceso de investigacion mixto implica una recoleccion, andlisis e interpretacion de datos
cualitativos y cuantitativos que los investigadores hayan considerado necesarios para su estudio.
Este método representa un proceso sistematico, empirico y critico de la investigacion, en donde la
vision objetiva de la investigacion cuantitativa y la vision subjetiva de la investigacion cualitativa

pueden fusionarse para dar respuesta a problemas humanos (Ortega, 2018).
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Sampieri (2022) apunta que los problemas de investigacion estan constituidos por dos
realidades, una objetiva y la otra subjetiva. Por ejemplo, una organizacion, o una entidad educativa
(en este caso) es una realidad objetiva: posee capital, oficinas y aulas, ocupa una extension fisica,
y contiene un numero especifico de alumnos, profesores y personal administrativo; se puede ver y
tocar, es algo tangible. Pero, el autor advierte que también constituye una realidad subjetiva,
compuesta de diversas realidades, pues sus integrantes perciben de manera diferente muchos
aspectos de ella. Pensemos en las distintas maneras que pueden tener estudiantes y profesores para
abordar el mismo hecho. Las mdltiples interacciones entre ellos adquieren significados distintos
para cada uno de esos grupos y también a nivel individual, pues se experimentan vivencias unicas,
emociones, deseos y sentimientos. Asi, para poder capturar ambas realidades coexistentes (la

realidad intersubjetiva), se requieren tanto la visién objetiva como la subjetiva.

Este enfoque mixto es propicio para los objetivos propuestos en el estudio, ya que permite
no solo medir el impacto de Educaplay de forma objetiva, evaluando su impacto en el rendimiento
académico o en la incorporacién de su uso en la docencia impartida, sino también captar las
percepciones subjetivas y procesos de quienes han sido sujetos de ese uso, toda vez que pudieran

explicar cdmo y por qué la plataforma influye en los resultados educativos obtenidos.
2.2.2 Alcance de la Investigacion
El estudio tiene un alcance descriptivo y correlacional:

El alcance descriptivo refiere a la descripcion de como el uso de la plataforma Educaplay
se relaciona con el desempefio académico y la motivacién de los estudiantes en lectoescritura. A
través de observaciones y datos empiricos, se detallaran las caracteristicas y patrones de uso de la
plataforma, asi como a través de las entrevistas llegaremos a las percepciones y juicios de los

participantes.

Por su parte, el alcance correlacional vincula las relaciones entre el uso de Educaplay y
variables que son consideradas como dependientes: rendimiento académico de los estudiantes,
motivacion, o superacion de los docentes. Esto permitira identificar si existe una correlacion
significativa entre ambos aspectos mediado por el uso de la plataforma para su contribucién a las

mejoras en las habilidades de lectoescritura.
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2.2.3 Declaracion Y Justificacion Del Tipo De Investigacion

El presente estudio se enmarca en una investigacion de tipo mixta, es decir, que combina
métodos de recoleccidn de datos cualitativos y cuantitativos, del tipo aplicada y explicativa, con

un trabajo de campo de caracter longitudinal.
Tipo de Investigacion

Cuando nos referimos al tipo de investigacion hacemos referencia a la naturaleza del
conocimiento que se busca producir y a las caracteristicas generales del proceso investigativo. Se
relaciona con las clasificaciones béasicas de las investigaciones segun su finalidad. Para este estudio
en particular, nos encontramos ante una investigacion aplicada, en tanto se orienta a un problema
concreto, en un contexto especifico; y explicativa, en tanto indaga en los efectos de un fenémeno,

buscando relaciones entre variables.

La investigacion no solo describe el entorno educativo relacionado con el uso de
Educaplay, sino las caracteristicas, actitudes y comportamientos de los estudiantes que utilizan la
plataforma, asi como las dimensiones especificas en las que su uso tiene mayor impacto. Se
detallan las formas en que Educaplay influye en las habilidades de lectoescritura y cémo los
estudiantes interactlian con esta herramienta a través de la relacion causal entre variables expuestas

anteriormente.

Por otra parte, la inmersion en el campo se desarrolla directamente en la institucion
educativa donde se aplica la herramienta Educaplay, recopilando datos en tiempo real mediante la
observacién de clases, entrevistas y la recopilacion de datos de pruebas a los estudiantes. La
eleccion de la investigacion de campo es fundamental debido a la necesidad de observar
directamente como el uso de la plataforma Educaplay afecta a los alumnos y profesores en el

entorno educacional real.

Asimismo, la investigacion longitudinal implica la recopilacion de datos en multiples
puntos en el tiempo (Anderson y Dron, 2011). En este estudio, se realizaran mediciones y
observaciones antes y después de la implementacién de Educaplay en un periodo de tiempo de un

trimestre. Ello permitird un andlisis mas abarcador, pues partimos de la condicion inicial de los
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estudiantes, para luego evaluar con mas rigor y profundidad como el impacto de la herramienta
digital se va integrando a las clases de los docentes y cdmo influye en el mejoramiento académico

de los alumnos.

La eleccion de este tipo de investigacion se justifica por la necesidad de comprender el
impacto real que tiene Educaplay en el entorno educativo para el desarrollo de la lectoescritura de
los estudiantes. De esta manera es posible documentar y describir cémo el uso de herramientas
tecnoldgicas afecta el proceso de aprendizaje, especificamente en la adquisicion de competencias
de lectoescritura, lo cual es esencial en el contexto de la investigacion educativa y la innovacion

pedagogica.

El estudio en el campo permite captar las dindmicas educativas en su entorno natural, lo
que garantiza que los datos obtenidos sean representativos de la realidad diaria del aula, facilitando
la interpretacion de procesos que se dan cotidianamente. La conjuncion de las caracteristicas:
mixta, explicativa y de campo, resulta éptima para explorar y entender el impacto de nuevas
tecnologias en la educacion, en el contexto especifico de una institucion educativa, y en especial
para examinar como se apropian los estudiantes de ellas, como impacta en los resultados
académicos, con el fin de poder contribuir al mejoramiento de la inclusién tecnoldgica en

ambientes educativos.
2.2.4 Métodos empleados de recopilacion de datos
2.2.4.1 Encuesta

La encuesta, reconocida como la técnica de investigacion social mas utilizada en el campo
de las investigaciones empiricas aplicadas, se empled en la presente investigacion. A pesar de que
sirve fundamentalmente con el fin de obtener mediciones cuantitativas, aparece igualmente para
fines cualitativos. Las preguntas sobre aspectos subjetivos abarcan todo el amplio espectro de las
opiniones, actitudes, intenciones, valores, juicios, sentimientos, motivos, aspiraciones, gue,
aunque no son directamente comprobables como lo pueden ser la edad, o el nivel de escolaridad,

no por ello son menos reales y determinantes del comportamiento social.
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El uso de la encuesta sumado a la perspectiva cualitativa contribuira a la autoconciencia y
la profundidad epistemoldgica si se aprende a rastrear el sentido de los complejos fendbmenos
intencionales, interpretativos y reflexivos que inevitablemente entreveran tal instrumento de

observacion.

Con el objetivo de evaluar el impacto de Educaplay en la ensefianza de la lectoescritura,
asi como las percepciones de docentes y estudiantes respecto a su implementacion, se disefié una

encuesta como instrumento de recoleccion de datos.

El instrumento contiene preguntas relacionadas con la facilidad de uso de la herramienta,
el acceso de los estudiantes a los recursos tecnoldgicos para poder acceder a Educaplay y la

frecuencia de su utilizacién en las actividades escolares.

Se aplicaron 30 encuestas a los estudiantes de 8vo grado para evaluar su nivel de

satisfaccion, motivacion y compromiso con el uso de la plataforma.
2.2.4.2 Entrevista

La entrevista ha ido adquiriendo cada vez mayor importancia para la investigacion
contemporanea, en su variante cualitativa. No obstante, no se puede lograr confiabilidad, ni
profundidad, a menos que se tenga presente que la entrevista es, fundamentalmente, un proceso de
accion social reciproca. La llamada funcion “emotiva o expresiva’ que se puede obtener por medio
de esta herramienta se convierte en el punto central de referencia en la entrevista abierta de
investigacion, pues apunta a conseguir una expresion directa de la actitud del entrevistado ante

aquello que constituye su mensaje.

En el desarrollo mismo de la entrevista podemos apreciar no sélo la informacién estricta
de las respuestas, sino la impresion de una cierta emocion del entrevistado, que es precisamente el
reflejo de su subjetividad y revela su actitud ante la naturaleza del referente de investigacion, de

modo que se definen, a través de esta funcion, las relaciones internas entre el mensaje y su autor.

Esta funcidn expresiva introduce el elemento de la afectividad subjetiva y de los prejuicios,

racionalizaciones y proyecciones y, por tanto, evidencia la identidad respecto al tema de la
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investigacion. El protagonista de la entrevista, el informante, es un sujeto social que se experimenta
a si mismo como tal desde el conjunto de puntos de vista particulares de otros individuos miembros

del mismo grupo, o desde el punto de vista generalizado del grupo social al que pertenece.

La técnica de la entrevista abierta se presenta Util, por lo tanto, para obtener informaciones
de carécter pragmatico, es decir, indaga en el comportamiento ideal del individuo concreto en su
relacion con el objeto de investigacion. Utilizaremos, en este caso, la entrevista estandarizada
abierta, la cual esta caracterizada por el empleo de un listado de preguntas ordenadas y redactadas

por igual para todos los entrevistados, pero de respuesta libre o abierta.

Se realizaran 30 entrevistas entre estudiantes y docentes de la asignatura de Lengua y
Literatura para conocer su percepcion sobre el progreso de los estudiantes y la utilidad de

Educaplay en el aula como herramienta pedagdgica.
2.2.4.3 Observacion

La observacion cualitativa es la forma mas sistematizada y légica para el registro visual y
verificable de lo que se pretende conocer; es decir, es la posibilidad de captar de la manera méas
objetiva posible, lo que ocurre en el mundo real, ya sea para describirlo, analizarlo o explicarlo

desde una perspectiva cientifica (Campos y Martinez, 2012).

De esta forma toda observacion, al igual que otras técnicas, métodos o instrumentos para
consignar informacion; requiere de un sujeto que investiga y un objeto a investigar, para lo cual es

imprescindible tener claros los objetivos que se persigue y focalizar la unidad que se observa.

Para esta investigacion, emplearemos la observacion no participante, entendiendo por ello
a la observacion realizada por agentes externos que no tienen intervencion alguna dentro de los
hechos; por lo tanto, no existe una relacion con los sujetos del escenario. Quien investiga se
convierte asi en espectador de lo que ocurre, y se limita a tomar nota de lo que sucede para

conseguir sus fines.

Se llevaran a cabo 30 observaciones de clases para registrar el comportamiento de los

estudiantes durante las actividades interactivas con Educaplay, respecto a: nivel de participacion
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en clase, concentracion, motivacion estudiantil, preparacion docente, frecuencia del uso de

tecnologia.
Los indicadores observados refieren a:

a) nivel de participacion en el aula

b) concentracion en la realizacion de las actividades
C) motivacion estudiantil

d) preparacion y desempefio docente

e) frecuencia del uso tecnologico en la clase

2.3 Seleccidn y Justificacion de la Muestra

El presente estudio se ha enfocado en evaluar el impacto de una intervencion tecnoldgica
en el aprendizaje de habilidades de lectoescritura en un grupo de estudiantes de octavo grado de la
escuela “Perla del Pacifico”. Para la seleccion de la muestra se utilizd un muestreo intencional o
por juicio, caracterizado por ser una técnica no probabilistica. Este enfoque permitio identificar

participantes cuya representatividad e idoneidad fueran congruentes con los objetivos del estudio.

La decision de emplear este tipo de muestreo radicé en la necesidad de garantizar que los
estudiantes seleccionados reflejaran las caracteristicas de la poblacion objetivo y ofrecieran datos
significativos para evaluar la eficacia de la intervencion. Sin embargo, con el propdsito de
incrementar la representatividad, se complementd con un muestreo estratificado. Este método
consistio en dividir la poblacion en estratos segun variables relevantes, tales como nivel
académico, género y desempefio académico. De cada estrato, se selecciond una muestra
representativa que permitié obtener conclusiones generalizables en el contexto de la escuela

seleccionada.

Es importante sefialar que la poblacion total fue analizada previamente mediante un
diagnostico inicial, cuyas conclusiones fundamentaron la eleccion del grupo de estudio y

permitieron disefiar una propuesta ajustada a las necesidades detectadas.
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2.4 Etapas del proceso investigativo
2.4.1 Elaboracién del estudio tedrico

El proceso de elaboracion del capitulo tedrico de esta investigacion requirio una revision
exhaustiva de literatura académica sobre el uso de herramientas digitales en la ensefianza de la
lectoescritura, con énfasis en plataformas interactivas como EducaPlay. Para ello, se consultaron
fuentes primarias y secundarias, incluyendo articulos cientificos, libros especializados y estudios
previos que aborden el impacto de la tecnologia en la educacion. Se realizd un andlisis critico de
las teorias del aprendizaje significativo, el constructivismo y la gamificacion, con el fin de
establecer un marco conceptual sélido que sustente la investigacion. Ademas, se incluyeron
estudios de caso y experiencias previas en contextos educativos similares, lo que permitid
contextualizar el uso de EducaPlay dentro de las dindmicas pedagdgicas actuales en el nivel de
8vo de Educacion General Bésica (EGB).

El proposito de este capitulo tedrico es fundamentar la investigacion mediante el anélisis
de los conceptos clave que intervienen en la ensefianza de la lectoescritura y el uso de herramientas
digitales en entornos escolares. A través de esta fundamentacion, se busca evidenciar la pertinencia
de EducaPlay como un recurso didactico que puede mejorar el proceso de aprendizaje de los
estudiantes. Asimismo, este capitulo proporciona el sustento tedrico para la formulaciéon de
hip6tesis y el disefio metodoldgico del estudio, asegurando que la investigacion tenga una base
cientifica rigurosa y alineada con las tendencias actuales en educacion digital. De esta manera, se
justifica la relevancia del uso de plataformas interactivas en el aula y se establece un marco de
referencia para la interpretacion de los resultados obtenidos en la investigacion.

2.4.2 Diagnostico Inicial

El diagnostico inicial realizado antes de implementar Educaplay permitié identificar
importantes desafios en el proceso de ensefianza de la lectoescritura. Se aplicaron pruebas
diagndsticas a los estudiantes, que revelaron que un porcentaje significativo de ellos presentaban
dificultades en comprension lectora, escritura coherente y ortografia; observaciones en el aula, las
cuales arrojaron una baja motivacion hacia las actividades tradicionales, lo que incidia
negativamente en su rendimiento académico y en la propia dinamica pedagdgica; y encuestas a
docentes y a estudiantes en las que se evidencio6 un interés por parte de los profesores en incorporar
herramientas tecnologicas para mejorar su ejercicio docente, a la vez que mencionaron falta de

capacitacion y recursos tecnologicos adecuados en las aulas para tal desarrollo.

2.4.3 Modelacion de la propuesta
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La modelacion de la propuesta para la implementacion de EducaPlay en las clases de
Lengua y Literatura se llevo a cabo mediante un disefio pedagdgico estructurado, basado en un
enfoque constructivista y en el aprendizaje basado en la tecnologia. Para ello, se definieron los
objetivos de la intervencidn, los contenidos a trabajar y las actividades especificas que integrarian
la plataforma digital en el aula. Se disefié un plan de lecciones en el que EducaPlay se emplea
como herramienta complementaria a la ensefianza tradicional, permitiendo la interaccion activa de
los estudiantes con ejercicios dindmicos como sopas de letras, crucigramas, cuestionarios y juegos
de asociacion de palabras. Ademas, se establecieron criterios de evaluacion para medir el impacto
de la herramienta en el desarrollo de habilidades de lectoescritura, garantizando asi un proceso de

ensefianza-aprendizaje efectivo y medible.

El modelo de implementacion también consider6 factores como la capacitacion docente en
el uso de la plataforma, la disponibilidad de infraestructura tecnolégica en la escuela y la
adecuacion de las actividades a las necesidades del grupo de estudiantes de 8vo EGB. Se propuso
una estrategia gradual de adopcion, iniciando con una fase de familiarizacion con EducaPlay,
seguida por su integracion en actividades diarias y, finalmente, una fase de evaluacién en la que
se analizan los logros alcanzados y los posibles ajustes para su mejora. Este enfoque metodoldgico
busca no solo mejorar la comprension lectora y la produccién escrita de los estudiantes, sino

también fomentar el aprendizaje autbnomo y el uso critico de la tecnologia en el ambito educativo.
2.4.4 Diagnostico Final

La etapa del diagnostico final constituye un componente fundamental en el disefio del
presente estudio, ya que tiene como objetivo validar la eficacia de la propuesta educativa basada
en la implementacion de la plataforma tecnoldgica Educaplay. Este diagnostico no solo permitié
evaluar los resultados de la intervencion en las habilidades de lectoescritura, sino que también
ofrecié evidencias acerca de la pertinencia y efectividad de la herramienta en el marco de los

objetivos planteados.

Este momento tuvo como objetivo evaluar el impacto de la implementacion de Educaplay
en la ensefianza de la lectoescritura, comparando los resultados obtenidos con el diagnéstico inicial

para determinar el grado de mejora en las habilidades de los estudiantes. Este analisis también
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permitio identificar aspectos a mejorar y desafios que persisten en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Para llevar a cabo el diagnostico final, se aplicaron nuevamente pruebas de lectoescritura
a los estudiantes, utilizando los mismos criterios del diagndstico inicial, a fin de garantizar la
comparabilidad de los datos. Ademas, se realizaron encuestas de cierre dirigidas a docentes y
estudiantes para recoger sus percepciones sobre la efectividad de Educaplay, su impacto en el
aprendizaje y la motivacion, y las dificultades enfrentadas durante su implementacion. También
se llevaron a cabo entrevistas semiestructuradas con docentes, con el proposito de profundizar en

sus observaciones sobre el progreso de los estudiantes y su experiencia con la herramienta.

Los resultados del diagnostico final mostraron mejoras significativas en varias areas, en
comprension lectora al nivel esperado, reduciendo las dificultades detectadas en el diagndstico
inicial. En escritura, se observo una mayor coherencia en la redaccion y una disminucion de errores
gramaticales, mientras que en ortografia los estudiantes lograron una correccién mas precisa de
palabras, gracias al uso repetido de actividades interactivas que reforzaban estas habilidades. La
motivacion también mostré un incremento notable, reflejado en un mayor entusiasmo por

participar en las actividades y en una actitud positiva hacia el aprendizaje de la lectoescritura.

El diagndstico final confirmé el impacto positivo de Educaplay en la mejora de las
habilidades de lectoescritura y en la motivacion de los estudiantes. Aungue persisten desafios
relacionados con el acceso a tecnologia y la carga laboral de los docentes, los resultados reflejan
que la herramienta contribuy6 significativamente a alcanzar los objetivos de aprendizaje
establecidos. Se recomienda continuar utilizando Educaplay en el aula, complementandolo con
estrategias que reduzcan las barreras identificadas y fortalezcan el desarrollo profesional docente

para maximizar su potencial en el futuro.

Procedimientos Metodoldgicos

Para llevar a cabo el diagnostico final, se realizaron las siguientes actividades:
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Comparacion de los resultados obtenidos en la fase inicial con los resultados del
diagnostico final, lo que permitio identificar mejoras tangibles en las habilidades de lectoescritura

de los estudiantes.

Analisis estadistico para validar la significancia de las mejoras observadas, asegurando que

las diferencias detectadas no fueran producto del azar.

Recopilacion de informacion cualitativa a través de entrevistas y encuestas dirigidas a
estudiantes y docentes, con el objetivo de profundizar en sus percepciones y experiencias respecto

al uso de Educaplay.

Indicadores evaluados en el diagndstico inicial:

. Desempefio académico en Lengua y Literatura:

Nivel de comprension lectora (literal, inferencial y critico).

Calidad de la produccion escrita (estructura, coherencia y gramatica).

Resultados de evaluaciones internas en el area de Lengua y Literatura.

. Metodologias pedagogicas empleadas:

Frecuencia del uso de estrategias activas e innovadoras en el aula.

Aplicacion de herramientas tecnoldgicas como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Enfoques centrados en el estudiante frente a metodologias tradicionales.

o Accesibilidad a recursos tecnologicos:

Disponibilidad de equipos tecnologicos (computadoras, tablets, conexion a internet).

Frecuencia de uso de plataformas educativas como parte del curriculo.

Percepcion de los docentes y estudiantes sobre el acceso y manejo de tecnologias.
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o Participacion de los estudiantes:

Nivel de participacion en la clase.

Observaciones sobre la participacion.

Motivacion de los estudiantes

El diagndstico inicial permitié identificar fortalezas y debilidades en estos aspectos,

estableciendo una linea base para la planificacion de la intervencion con Educaplay. Ademas, los

datos recopilados brindaron un panorama claro sobre las necesidades especificas de los estudiantes

y los recursos disponibles, lo que orientd el disefio de estrategias pedagdgicas para mejorar el

aprendizaje en lectoescritura.

2. 5 Presentacion De Resultados Del Estudio Diagnostico Inicial

Tabla 3.

Resultados del diagndstico inicial

Categoria

Indicadores

Resultados Observados

Desempefio
académico en

Lengua y Literatura

Nivel de comprension
lectora (literal,

inferencial y critico).

Nivel general: Moderado. Se observaron

dificultades en el nivel inferencial y

critico.

Calidad de la
produccion escrita
(estructura, coherencia

y gramatica).

Baja coherencia en textos argumentativos

y frecuentes errores gramaticales.

Resultados de
evaluaciones internas en
el area de Lengua y

Literatura.

Promedio general por debajo del estandar

(menor a 7).
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Metodologias
pedagogicas
empleadas

Frecuencia del uso de
estrategias activas e

innovadoras.

Uso esporadico de estrategias activas;

predomina un enfoque tradicional

Aplicacion de
herramientas

tecnoldgicas.

Uso limitado de plataformas digitales en

el aula

Enfoques centrados en
el estudiante frente a
metodologias

tradicionales.

Los enfoques tradicionales son
mayoritarios, con poca interaccion

dindmica en las clases.

Accesibilidad a
recursos

tecnoldgicos

Disponibilidad de

equipos tecnologicos.

Recursos tecnoldgicos disponibles pero
insuficientes para todos los estudiantes

(ratio: 1 equipo por 3 alumnos).

Frecuencia de uso de

plataformas educativas.

Uso poco frecuente, debido a
limitaciones en capacitacion docente y

conectividad.

Percepcion sobre acceso
y manejo de

tecnologias.

Los docentes perciben falta de
habilidades técnicas en estudiantes y

poca capacitacion en ellos mismos.

Participacion de los

estudiantes

Nivel de participacion

en la clase.

Solo un 30% de los estudiantes
participaban activamente en clases de
Lengua y Literatura sin ser Illamados por

el docente.

El 50% de los estudiantes solo intervenia
cuando era solicitado directamente.

Un 20% mostraba desinterés o evitaba
participar en actividades de lectura y

escritura.
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Observaciones sobre la | Se observa poco interés por las
participacion. actividades propuestas. Algunos
estudiantes reportaron sentirse
desmotivados debido a la repeticion de
dinamicas que no representaban un

desafio real.

Nota. Elaborada por las autoras.

En términos numeéricos, el diagnoéstico inicial también refleja deficiencias en todas las

dimensiones evaluadas dentro del desempefio académico de los estudiantes:
Tabla 4.

Desempefio académico de los estudiantes

Dimensién Promedio General Inicial | Rendimiento por Estudiantes (%0)
Comprension Lectora 6.2/10 Bajo: 45%, Medio: 35%, Alto: 20%
Produccion Escrita 5.8/10 Bajo: 55%, Medio: 30%, Alto: 15%
Ortografia y Vocabulario | 6.5/10 Bajo: 40%, Medio: 40%, Alto: 20%

Nota. Promedio General Inicial: 6.2/10.

Analisis del Diagnostico Inicial

El diagnostico inicial realizado en la escuela “Perla del Pacifico” revelé una serie de
desafios significativos en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la lectoescritura, asi como en
la implementacion de metodologias pedagdgicas y el uso de recursos tecnoldgicos. A
continuacion, se presenta un analisis detallado de los resultados obtenidos en cada una de las

categorias evaluadas:

1. Desempefio académico en Lenguay Literatura:
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El nivel general de comprension lectora fue moderado, con un promedio de 6.2/10. Sin
embargo, se observaron dificultades significativas en los niveles inferencial y critico, donde solo
el 20% de los estudiantes alcanzé un nivel alto. Esto indica que la mayoria de los estudiantes tienen
problemas para analizar y reflexionar sobre los textos, habilidades esenciales para un aprendizaje

profundo.

La calidad de la produccion escrita fue baja, con un promedio de 5.8/10. Los textos
presentaban falta de coherencia y cohesion, asi como errores gramaticales frecuentes. Solo el 15%
de los estudiantes mostrd un nivel alto en esta dimensién, lo que refleja una necesidad urgente de

mejorar las habilidades de redaccion.

Aunque el promedio fue ligeramente mas alto (6.5/10), el 40% de los estudiantes adin
presentaba un nivel bajo en ortografia y vocabulario, lo que afecta la claridad y precision de sus

escritos.
2. Metodologias pedagogicas empleadas:

El uso de estrategias activas fue esporadico, predominando un enfoque tradicional basado
en la exposicion del docente y la memorizaciéon. Esto limitd la participacion activa de los

estudiantes y su capacidad para construir conocimiento de manera significativa.

El uso de plataformas digitales fue limitado, principalmente debido a la falta de
capacitacion docente y recursos tecnoldgicos adecuados. Esto restringidé la posibilidad de

incorporar metodologias méas dindmicas e interactivas en el aula.

Los enfoques tradicionales, centrados en el docente, fueron mayoritarios, con poca
interaccion dindmica en las clases. Esto resultd en una baja motivacion y participacion por parte

de los estudiantes.
3. Accesibilidad a recursos tecnoldgicos:

Aunque la escuela contaba con algunos recursos tecnoldgicos, estos eran insuficientes, con
una ratio de 1 equipo por cada 3 alumnos. Esta limitacion dificulto el acceso equitativo a las

herramientas digitales.
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El uso de plataformas educativas fue poco frecuente, principalmente debido a problemas

de conectividad y la falta de capacitacion docente en el manejo de estas herramientas.

Los docentes percibieron una falta de habilidades técnicas tanto en ellos mismos como en

los estudiantes, lo que limito la efectividad de las actividades digitales.
4. Participacion de los estudiantes:

Solo el 30% de los estudiantes participaba activamente en las clases sin ser llamados por
el docente, mientras que el 50% solo intervenia cuando era solicitado directamente. Un 20%
mostraba desinterés o evitaba participar en actividades de lectura y escritura.

Se observd poco interés por las actividades propuestas, y algunos estudiantes reportaron

sentirse desmotivados debido a la repeticion de dinamicas que no representaban un desafio real.

2.6 Conclusiones Parciales del Diagndstico Inicial

1. Los resultados del diagnostico inicial evidencian deficiencias significativas en las
habilidades de comprension lectora y produccion escrita de los estudiantes. Estos hallazgos
justifican la implementacion de una intervencion pedagdgica innovadora, como el uso de
Educaplay, para abordar estas dificultades y mejorar el rendimiento académico.

2. El predominio de enfoques tradicionales y el uso limitado de herramientas
tecnoldgicas en el aula reflejan una necesidad urgente de capacitacion docente y de recursos
tecnoldgicos adecuados. La integracion de metodologias activas y herramientas digitales puede
potenciar el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes.

3. La insuficiencia de equipos tecnologicos y los problemas de conectividad
representan barreras importantes para la implementacion efectiva de herramientas digitales como
Educaplay. Es fundamental garantizar un acceso equitativo a la tecnologia para todos los
estudiantes.

4. La baja participacion y motivacion de los estudiantes en las actividades
tradicionales de lectura y escritura resaltan la necesidad de incorporar estrategias mas dinamicas e

interactivas que capten su interés y fomenten un aprendizaje activo.
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En resumen, el diagnostico inicial proporciono una linea base clara sobre las areas que
requieren mejora en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la lectoescritura. Estos resultados
no solo justifican la pertinencia de la intervencion con Educaplay, sino que también orientan el
disefio de estrategias pedagogicas para abordar las deficiencias identificadas y maximizar el

impacto de la herramienta en el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

3. 1 Modelacién de la Propuesta

La propuesta busca examinar el impacto de la implementacion de la herramienta Educaplay
en la lectoescritura de estudiantes de 8vo grado a través de su integracion como parte de la
ensefianza. Ademas, se destaca la importancia de emplear enfoques interactivos, respaldados por

las TIC, para optimizar la labor educativa.

La inclusion de Educaplay como recurso pedagdgico busca transformar la experiencia del
proceso de aprendizaje de la Lengua y la Literatura, promoviendo la participacién de los
estudiantes mediante la implementacion de actividades interactivas. Este enfoque desarrolla en los
estudiantes habilidades necesarias para proyectos futuros a través la incorporacion en ellos de la
tecnologia, afianzando las herramientas necesarias para ello. Esta propuesta busca no solo busca
modernizar la estrategia pedagdgica de la institucion educativa, sino dotar a los docentes con
mayores herramientas para el desarrollo de su proceso, y a los alumnos con mayores competencias

para la sociedad digital actual y futura.

La propuesta se basa en la implementacién de una estrategia educativa que usa la
plataforma Educaplay como unas metodologias pedagdgicas activa, tales como el aprendizaje
basado en proyectos y el trabajo colaborativo, que promueven el desarrollo de competencias
lectoras y escritoras en un entorno tecnoldgico interactivo. Esta construida respondiendo a las
necesidades identificadas en el diagndstico inicial, donde se observaron dificultades en la

lectoescritura y una baja motivacién en el proceso de aprendizaje tradicional.

3. 2 Fundamentacion de la propuesta

La presente propuesta se justifica por la necesidad urgente de mejorar las habilidades de
lectoescritura en estudiantes de educacion bésica, un area que ha mostrado deficiencias en los
diagndsticos iniciales. Los métodos tradicionales de ensefianza han demostrado ser insuficientes
para captar la atencién de los estudiantes y motivarlos a aprender de manera activa. El uso de

tecnologias educativas, como la plataforma Educaplay, proporciona una oportunidad innovadora

56



para transformar el proceso de ensefianza y aprendizaje, haciendo uso de actividades interactivas

y colaborativas que fomentan la participacion y el desarrollo de competencias clave.

Educaplay se ha destacado por su capacidad de integrar actividades ludicas y educativas,
lo cual facilita un aprendizaje mas dindmico y adaptado a las necesidades del siglo XXI. Ademas,
la propuesta se alinea con la tendencia global hacia el uso de herramientas tecnoldgicas en el aula,
que no solo mejoran el rendimiento académico, sino que también desarrollan habilidades digitales
en los estudiantes. En este contexto, la propuesta no solo busca incrementar el rendimiento

académico, sino también generar un entorno de aprendizaje mas motivador e inclusivo.
3.3 Objetivos general y especificos

Objetivo General:

Proponer y validar una estrategia pedagdgica basada en la herramienta Educaplay, dirigida
a mejorar las habilidades de lectoescritura en estudiantes de educacién baésica, integrando
metodologias activas y recursos tecnoldgicos, y evaluando su efectividad a través de indicadores
cuantitativos y cualitativos que midan tanto el rendimiento académico como las percepciones de

estudiantes y docentes.

Objetivos Especificos:

Implementacién de la propuesta de Educaplay en el curriculum docente de 8vo grado en la materia
de Lengua y Literatura.

Validar los resultados obtenidos tras la implementacion de Educaplay.

Evaluar el impacto de la plataforma en el rendimiento académico de los estudiantes, considerando
indicadores especificos en lectoescritura.

Comparar los datos iniciales con los resultados finales para determinar de manera precisa las
mejoras alcanzadas.

Obtener retroalimentacion cualitativa sobre las percepciones y experiencias de docentes y

estudiantes tras el uso continuo de la herramienta.

3.4 Caracterizacion de la propuesta
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La propuesta de implementacion de Educaplay en las clases de Lengua y Literatura para los
estudiantes de 8vo EGB de la Escuela Perla del Pacifico se disefi6 con un enfoque innovador
basado en metodologias activas y en el aprendizaje digital. Se identificaron necesidades especificas
de los estudiantes, como dificultades en la comprension lectora a nivel inferencial y critico,
problemas en la organizacién de ideas en la produccion escrita y una baja participacion en clase.
Ante esto, la propuesta busca fortalecer estas habilidades mediante una serie de actividades
interactivas y gamificadas dentro de la plataforma Educaplay.

Las fases de la implementacidn aseguran una integracion efectiva de la herramienta en el aula.
Estas fases incluyen la recoleccion inicial de datos, seleccion de métodos y materiales, uso de
medios digitales, participacion de los estudiantes y evaluacion del impacto. Durante cuatro meses,
se aplicaron estrategias como aprendizaje basado en juegos, colaboracién en equipos Yy
retroalimentacion inmediata, con el fin de mejorar el rendimiento académico y fomentar la
alfabetizacion digital de los estudiantes.

3.5 Estructura de la Propuesta para la implementacion
Tabla 5.
Analisis de los estudiantes Propuesta de implementacion

Aspecto Descripcion
Estudiantes de 8vo grado de secundaria en la asignatura de Lengua y
Literatura.

Caracteristicas Niveles heterogéneos en comprension lectora y produccion escrita.
Bajo acceso a tecnologia educativa.

Interés por metodologias activas y herramientas digitales.
Necesidades Mejora en comprension lectora (niveles inferencial y critico).

Identificadas
Desarrollo de produccion escrita (organizacion de ideas y
gramatica).

Fomento de la participacién y uso de tecnologia en clase.

Nota. Elaborada por las autoras.
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Fase 1: Recoleccion Inicial de Datos

Tabla 6.

Recoleccion inicial de datos

Objetivo

Actividades
realizadas

Hallazgos clave

Establecer una linea base sobre las habilidades de lectoescritura 'y
condiciones pedagdgicas antes de la implementacion.
Aplicacion de pruebas diagnosticas sobre comprension lectora y

produccion escrita.
Observaciones de clase sobre participacion y estrategias pedagogicas.

Encuestas a estudiantes sobre percepcion de clases y uso de tecnologia.

Déficits identificados:
Dificultades en niveles inferencial y critico de comprension lectora.

Problemas en organizacion de ideas y errores gramaticales en produccion

escrita.

Condiciones tecnoldgicas:

- Acceso limitado a equipos y plataformas educativas.
- Uso esporéadico de tecnologia en el aula.

Dinamica del aula:

- Participacion de un grupo reducido de estudiantes.

- Predominio de metodologias tradicionales.

Nota. Elaborada por las autoras.
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Fase 2: Seleccién de Métodos, Medios y Materiales
Tabla 7.
Métodos, medios y materiales

Objetivo Introducir Educaplay como herramienta pedagdgica para mejorar
lectoescritura y promover metodologias activas

Estrategias - Aprendizaje basado en juegos (gamificacion).

didacticas - Aprendizaje colaborativo.

- Enfogque en metodologias activas.

Herramienta Educaplay — Plataforma interactiva con juegos educativos para mejorar la
digital comprension lectora y produccion escrita.

Materiales - Crucigramas, juegos de palabras, completar textos.

utilizados - Actividades interactivas basadas en lecturas vistas en clase.

- Debates y juegos de rol a través de Educaplay.

Nota. https://es.educaplay.com/recursos-educativos/22535470-

crucigrama interactivo con palabras clave de la fabula.html

Fase 3: Uso de los Medios y Materiales
Tabla 8.
Uso de los medios y materiales

Objetivo Implementar Educaplay en la ensefianza de Lengua y Literatura.
Actividades realizadas - Capacitacion inicial: Familiarizacion con Educaplay.
- Integracion de actividades interactivas en el curriculo semanal.

- Aplicacion en el aula con ejercicios practicos.

Ejemplos de - Crucigramas tematicos: Completar con conceptos clave de lecturas.
actividades - Historias interactivas: Completar textos narrativos con opciones
maultiples.
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- Juegos de preguntas y respuestas: Responder preguntas
inferenciales.
- Trabajo colaborativo: Juegos de rol y debates virtuales.

Duracion Cuatro meses.

Nota. https://www.educaplay.com/learning-resources/17982138-

desafio de habilidades lectoras y comunicativas.html

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/22534229-

cuestionario interactivo de opcion multiple sobre la fabula.html

Fase 4: Participacion del Estudiante
Tabla 9.
Participacion del estudiante

Obijetivo Fomentar la participacion y el aprendizaje significativo mediante el
uso de Educaplay.
Actividades de - Resolucién de actividades en Educaplay en equipos e
participacion individualmente.
- Discusion grupal sobre estrategias de comprensién lectora.

- Reflexién y autoevaluacion sobre su progreso en produccion

escrita.
Estrategias de - Trabajo en parejas y grupos para resolver desafios.
interaccién - Uso de la retroalimentacion inmediata en Educaplay.

- Aplicacidn de los conocimientos adquiridos en nuevas

actividades.

Nota. https://www.educaplay.com/learning-resources/22907145-

adivina la palabra comprension lectora.html
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Fase 5: Evaluacion y Revision
Tabla 10.
Evaluacion y Revision

Objetivo Evaluar el impacto de Educaplay en las habilidades de lectoescritura
y en la ensefianza-aprendizaje.

Instrumentos de - Pruebas de rendimiento académico.

Evaluacion - Encuestas de percepcion a estudiantes
- Observaciones de clases en el aula.
- Entrevistas a estudiantes y docentes.

Resultados esperados - Pruebas de rendimiento: Incremento en habilidades de
lectoescritura.
- Encuestas:
- Consideracion de Educaplay en los estudiantes como util y
dinamico.
- Aumento de la participacion en clases.
- Mayor interaccion entre estudiantes y docente, con metodologias

mas activas.
Nota. Elaborada por las autoras.
Plan de Clase con integracion de Educaplay
1. Datos Generales
Tabla 11.
Plan de clase con integracion de Educaplay

Asignatura Lengua y Literatura
Nivel Superior 8VO EGB

Duracion 90 minutos



Tema Desarrollo de la comprension lectora y produccion escrita

Herramienta Digital Educaplay
Nota. Elaborada por las autoras.
2. Objetivo de Aprendizaje

Objetivo General: Mejorar la comprension lectora y la produccion escrita a traves del

uso de herramientas interactivas en Educaplay.
Objetivos Especificos:

Identificar ideas principales y secundarias en un texto mediante actividades interactivas.
Analizar y responder preguntas inferenciales y criticas sobre un texto seleccionado.

Organizar y redactar un parrafo con coherencia y cohesién, utilizando estructuras gramaticales
adecuadas.

Fomentar la participacion activa y el trabajo colaborativo mediante juegos interactivos.

3. Implementacion de la Clase
1. Inicio (15 min)
Actividad 1: Activacion de conocimientos previos
Se presenta un video corto o se realiza una lectura breve relacionada con el tema del dia.
Preguntas orientadoras para discusion:
¢ Qué entienden por comprension lectora?
¢Por que es importante mejorar la escritura?
Explicacién del uso de Educaplay

Se introduce la plataforma Educaplay, explicando su funcionamiento y los tipos de

actividades que se realizaran.
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2. Desarrollo (50 min)

Tabla 12.
Desarrollo de la clase

Actividad

Crucigrama interactivo

Juego de completar

textos

Juego de preguntas y
respuestas
Trabajo en parejas -

escritura colaborativa

Descripcion

Los estudiantes completan un crucigrama con términos
clave del texto leido.

Se presenta un parrafo con espacios en blanco y opciones
multiples para completar con conectores y verbos
adecuados.

Se realiza un cuestionario en Educaplay con preguntas de
opcién mdaltiple e inferenciales sobre el texto.

Los estudiantes redactan un breve resumen del texto
utilizando las palabras clave del crucigrama y aplicando
las estructuras aprendidas.

Nota. Elaborada por las autoras.

3. Cierre (25 min)

v Discusion y retroalimentacién (10 min)

Se revisan las respuestas y se explican errores frecuentes.

Se fomenta la autoevaluacidén y reflexion sobre el uso de Educaplay.

v Refuerzo y tarea (15 min)

Duracién

10 min

15 min

15 min

10 min

Los estudiantes completan un nuevo ejercicio en Educaplay como refuerzo para la

proxima clase.
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Se asigna una tarea opcional en la plataforma para quienes deseen mejorar sus
habilidades.

4. Recursos y Materiales

Plataforma Digital: Educaplay

Computadores o dispositivos mdviles con acceso a internet
Material de lectura en formato digital o fisico

5. Evolucion

Tabla 13.

Evaluacion de la clase

Criterios Instrumento

Participacion en las actividades Observacion y seguimiento en Educaplay

interactivas

Precision en las respuestas Analisis de resultados en crucigramas y juegos de
completar textos

Calidad en la produccion escrita Rubrica para evaluar coherencia, cohesion y ortografia

Reflexion sobre el aprendizaje Autoevaluacion y encuestas de percepcion
Nota. Elaborada por las autoras.
3.6 Exigencias, Requisitos, Condiciones y Criterios de la Propuesta

Para la implementacion efectiva de Educaplay en el proceso de ensefianza y aprendizaje de
la lectoescritura, es esencial garantizar la disponibilidad de dispositivos electrénicos con conexion
estable a internet, ademas de que tanto docentes como estudiantes posean competencias digitales
bésicas; pedagogicamente, las actividades deben alinearse con los objetivos curriculares, integrar
metodologias activas y colaborativas y ser lo suficientemente flexibles para atender distintos

niveles de habilidades; en términos de evaluacion, es fundamental medir el progreso de la
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comprension lectora y la produccion escrita mediante pruebas academicas y analisis de
actividades, valorar la participacion estudiantil y realizar un analisis cualitativo del desempefio en
actividades colaborativas; finalmente, la aplicacion requiere capacitacion docente en el uso de
Educaplay, seguimiento continuo para evaluar la eficacia de la propuesta y ajustes pertinentes, asi
como la promocién de un ambiente de aprendizaje motivador que impulse el desarrollo de
habilidades lectoescritoras mediante el uso de tecnologia educativa, asegurando asi que la

implementacién sea viable y efectiva en la transformacion de las practicas pedagdgicas en el aula.
3. 7 Validacion de la Propuesta

La validacion de la propuesta se centré en la introduccion de sesiones pedagdgicas en las
que se utilizaron actividades de Educaplay como herramienta innovadora. Estas actividades fueron
disefiadas para fomentar la participacion, el desarrollo de habilidades cognitivas y la motivacion

de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.
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Tabla 14.

3. 8. Presentacion de instrumentos para la validacion:

Ficha de Observacion 1: Metodologias Pedagdgicas Empleadas

Nombre del
Observador
Lcda. Carmen

Toapanta

Fecha de la
Observacion
16 de agosto
de 2024

Institucién
Educativa
Escuela Perla

del Pacifico

Grado/Nivel

8vo EGB

Asignatura

Lenguay

Literatura

Docente
Observado
Lcdo. Julio

Rosero Moréan

Objetivo

Identificar las metodologias
pedagdgicas empleadas en la
asignatura para fomentar el

aprendizaje significativo.
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1. Objetivo de la Observacion: El objetivo es registrar y analizar las metodologias

pedagdgicas empleadas por el docente durante las clases de lectoescritura, asi como la

interaccion y participacion de los estudiantes, a partir de la propuesta del uso de Educaplay.

2. Descripcion General de la Clase:

Tema de la clase: Uso de los sinGnimos y anténimos en la construccion de parrafos.

Duracién de la clase: 45 minutos

Numero de estudiantes presentes: 30

Recursos utilizados por el docente (libros, pizarra, proyector, plataformas digitales, etc.):

Pizarra digital, Educaplay, cuadernos, libros de texto, proyector.

3. Metodologias Pedagdgicas Observadas:

Tabla 15.

Metodologias pedagogicas observadas

Metodologia Aplicada Descripcion/Comentarios

Pedagogica (Si/No)

Exposicion del Si La docente present6 los conceptos de sinbnimos y

docente antonimos de manera clara y concisa.

Clase participativa Si Se realizaron preguntas abiertas para que los estudiantes
participaran activamente.

Aprendizaje Si Los estudiantes trabajaron en parejas para completar

colaborativo gjercicios de sinGnimos.

Resolucion de No

problemas

Uso de la plataforma | Si Se utiliz6 Educaplay para realizar una actividad de

Educaplay

completar frases con sinénimos.
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Poner la actividad especifica con ejemplos: Frase: "El
paisaje era tan que todos decidieron quedarse un

momento para contemplarlo.”
Opciones: hermoso, feo, aburrido.
Respuesta correcta: hermoso.

Frase: "La explicacion del profesor fue tan que

todos lograron entender el tema facilmente."
Opciones: confusa, clara, rapida.
Respuesta correcta: clara.

Frase: "El nifio siempre ha sido muy al tratar a

los demas."
Opciones: amable, rudo, indiferente.

Respuesta correcta: amable.

Trabajo en grupo No

Gamificacion (uso Si La actividad en Educaplay incluy6 una dindmica de
de juegos puntos para incentivar la participacion.

educativos)

Método de proyectos | No

Evaluacion Si La docente hizo retroalimentacion inmediata de las
formativa respuestas de los estudiantes.

Discusion dirigida No

Otras (especificar): No

Nota. Elaborada por las autoras.

5. Uso de Herramientas Tecnoldgicas:
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Uso de plataformas digitales: Si
Tecnologias empleadas: Educaplay, proyector, pizarra digital
Nivel de interaccion tecnologica: bueno

Comentarios sobre el uso de tecnologia en la clase: La plataforma Educaplay fue
fundamental para la dinamica de la clase. Los estudiantes respondieron bien a la interfaz interactiva

y disfrutaron del sistema de puntos.
Comentarios generales

Observacion del desempefio docente: A través del uso de Educaplay, la docente logro
captar la atencion del grupo y generar un ambiente de aprendizaje dinamico y participativo. El
empleo de juegos interactivos no solo fomentd la participacion, sino que también despertd el
interés de los estudiantes por los contenidos, incluso entre aquellos que suelen mostrar menor

compromiso en contextos tradicionales.

Capacidad de motivar a los estudiantes: Alta. La docente utilizd juegos interactivos para

captar la atencién de los estudiantes y fomentar la participacion.

Claridad en la explicacion de conceptos: Muy clara. Los estudiantes comprendieron

rapidamente los conceptos y pudieron aplicarlos en las actividades.

Capacidad de adaptar las metodologias a diferentes estilos de aprendizaje: Alta. La docente
combind la exposicion, el aprendizaje colaborativo y las actividades interactivas para abordar

diferentes estilos de aprendizaje.

Comentarios adicionales sobre el desempefio del docente: La docente mostro un gran
manejo de la tecnologia y una buena capacidad para mantener el interés de los estudiantes durante

toda la clase.
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Ficha de observacion 2

Institucion: Escuela Perla del Pacifico

Grado: 8vo EGB

Materia: Lengua y Literatura

Fecha: 17 de octubre 2024

Docente: LCDA Yaricela Diaz Ortiz

Duracion: 40 minutos

Tema: Comprensidn de textos narrativos y produccion escrita con Educaplay
1. Objetivo de la Observacion:

Registrar y evaluar la comprension lectora y la produccion escrita mediante la
identificacion de ideas principales y realizacion de inferencias en un texto narrativo a través del

uso de la plataforma Educaplay.
2. Secuencia Didéctica
Apertura (10 minutos) — Activacién de conocimientos previos
El docente presenta el tema del dia y pregunta a los estudiantes:
¢ Qué elementos tiene un cuento o fabula?
¢ Qué diferencia hay entre un cuento y una fabula?
Se proyecta en la pizarra digital la fabula "EIl le6n y el raton".
Se solicita a los estudiantes que lean el texto en voz baja.

Se realiza una breve lluvia de ideas sobre la moraleja del texto.
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Actividad en Educaplay:

Crucigrama interactivo con palabras clave de la fabula (raton, ledn, fabula, moraleja,

ayudar).

Los estudiantes completan el crucigrama en sus dispositivos mientras el docente observa

el nivel de participacion.
Desarrollo (20 minutos) — Trabajo con el texto y produccién escrita
Comprensién lectora:
El docente organiza a los estudiantes en parejas.
Se entregan preguntas guia sobre el texto:
¢ Cuél es la idea principal de la fabula?
¢ Qué ensefianzas podemos extraer de la historia?
¢ Como se relaciona esta fabula con la vida real?
Actividad en Educaplay:
Cuestionario interactivo de opcion multiple sobre la fabula.
Los estudiantes acceden al enlace y responden las preguntas en tiempo real.
Se proyectan los resultados en la pizarra digital para discutir las respuestas correctas.
Produccidn escrita:
Se les pide que reescriban el final de la fabula, pero con un giro inesperado.
Se enfatiza la importancia de la coherencia y ortografia.

Los estudiantes comparten sus textos con la clase.
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Cierre (10 minutos) — Reflexion y evaluacion
El docente pregunta:

¢Les pareci6 mas facil trabajar con Educaplay en comparacion con actividades

tradicionales?
¢ Qué aprendieron hoy sobre la comprension de textos?
Actividad final en Educaplay:
Juego de Relacion de Conceptos (personajes — caracteristicas — moraleja).
Se refuerzan los conceptos trabajados en la sesion.
Uso de Recursos Tecnoldgicos:

El docente utilizé la pizarra digital y el proyector para mostrar las instrucciones de las
actividades y guiar a los estudiantes en el uso de la plataforma Educaplay. También superviso el
uso de las tabletas y resolvié dudas técnicas. Los estudiantes trabajaron en parejas usando las
tabletas para acceder a Educaplay, completar las actividades interactivas relacionadas con la
creacion de textos narrativos. Aunque algunos estudiantes presentaron dificultades iniciales para

navegar en la plataforma, lograron finalizar las tareas con éxito tras recibir asistencia.

Docente: EI docente mostré gran habilidad para utilizar las herramientas tecnolégicas y

ayudo a los estudiantes en su manejo.

Estudiantes: Aunque los estudiantes lograron acceder a la plataforma y realizar las

actividades, algunos presentaron dificultades iniciales.

La tecnologia permitio una clase dindmica e interactiva, aunque la necesidad de compartir

dispositivos redujo ligeramente el tiempo de préactica individual.

6. Observaciones Finales:
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Fortalezas observadas en la accesibilidad tecnologica:

Los recursos disponibles, como las tabletas y la plataforma Educaplay facilitaron una clase

mas interactiva y mejoraron el interés de los estudiantes en la actividad.

La conexion a internet fue estable, 1o que permitié un acceso fluido a las plataformas
digitales.

Areas de mejora en la accesibilidad tecnolégica:

La disponibilidad de tabletas fue limitada. Aumentar el nimero de dispositivos permitiria

una experiencia mas personalizada para los estudiantes.

Seria beneficioso realizar una capacitacion mas extensa para los estudiantes en el uso de la

plataforma para mejorar su autonomia.
3. 9. Resultados de la implementacion
Rendimiento Académico: Evaluacion Comparativa

Metodologia para la Evaluacion del Rendimiento: Se utiliz6 una prueba diagndstica al
inicio y otra al final del semestre, disefiada para evaluar las habilidades de lectoescritura en tres

dimensiones principales:
Capacidad de analizar, interpretar y reflexionar sobre textos.
Coherencia, gramatica y creatividad en la escritura.
Ortografia y Vocabulario: Precision en el uso de las palabras y correccién gramatical.

Cada prueba fue calificada sobre un total de 10 puntos, y las calificaciones individuales
de los estudiantes se promediaron para calcular un rendimiento general por dimension. Tras
cuatro meses de implementacién de Educaplay, las evaluaciones finales mostraron mejoras

significativas en todas las dimensiones:
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Tabla 16.

Comparacion por rendimiento de estudiantes

Dimension Promedio General Final Rendimiento por Estudiantes (%)

Comprensién Lectora 8.0/10 Bajo: 15%, Medio: 45%, Alto: 40%
Produccion Escrita 7.8/10 Bajo: 20%, Medio: 50%, Alto: 30%
Ortografia y Vocabulario 8.4/10 Bajo: 10%, Medio: 40%, Alto: 50%

Nota. Promedio General Final: 8.1/10
Observaciones:

En comprension lectora, un 40% de los estudiantes alcanzo niveles altos, mostrando una

mejora en el analisis critico de textos.

La produccion escrita mejor6 significativamente, con un aumento en la coherencia y

rigueza expresiva en los textos presentados.

En cuanto a ortografia y vocabulario experimentaron el mayor progreso, reflejando un impacto

positivo del uso constante de ejercicios interactivos en Educaplay.

Analisis Comparativo: Incremento por dimensiones

Tabla 17.
Analisis comparativo, incremento por dimensiones

Dimension Promedio Inicial Promedio Final  Incremento (%)
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Comprensién 6.2/10 8.0/10 +29%

Lectora

Produccién Escrita 5.8/10 7.8/10 +34%
Ortografia y 6.5/10 8.4/10 +29%
Vocabulario

Nota. Elaborada por las autoras.

Tabla 18.

Incremento Global del rendimiento académico

Indicador Prueba preliminar Publicacién (octubre de  Cambio (%)
(agosto de 2023) 2023)

Nivel de participacion 60% 85% +25%
Concentracion 55% 7 +23%
Motivacion estudiantil 50% 82% +32%
Preparacion Docente 65% 88 +23%
Frecuencia de Uso 4 90% +50%
Tecnologico

Desempefio Docente 70% 88% +18%

Nota. Elaborada por las autoras.

Las actividades interactivas y la Gamificacion ofrecidas por Educaplay desempefiaron un
papel crucial en la mejora de estas dimensiones. Los estudiantes no solo se involucraron mas
activamente, sino que también reforzaron habilidades esenciales en un entorno de aprendizaje

dinamico y personalizado.
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Impacto Positivo: La implementacion de Educaplay generé mejoras significativas en el
rendimiento académico, especialmente en las dimensiones de produccion escrita y comprension

lectora.

Exclusividad: Aunque la mayoria de los estudiantes mostro avances, un 15% de ellos ain
se encuentra en niveles bajos, lo que sefiala la necesidad de estrategias adicionales para asegurar

un aprendizaje equitativo.

Los resultados respaldan la eficacia de la herramienta, confirmando su potencial para

transformar el aprendizaje de lectoescritura.
Tabla 19.

Distribucion del rendimiento global (antes y después)

Nivel de Rendimiento Antes (%) Después (%)
Bajo 50% 15%
Medio 35% 45%
Alto 15% 40%

Nota. Elaborada por las autoras.

El porcentaje de estudiantes en el nivel alto aumentd de un 15% a un 40%.

La cantidad de estudiantes con bajo rendimiento disminuy6 del 50% al 15%.

Incremento académico:

Mejora en los niveles de comprension lectora (inferencial y critico) y produccion escrita.

Tablas comparativas mostraron un aumento promedio del 25% en el rendimiento

académico en lectoescritura.

Impacto pedagogico:
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Uso de herramientas tecnoldgicas promovio un aprendizaje mas dindmico y significativo.

Mayor involucramiento estudiantil y mejoras en la dinamica del aula, segun las encuestas

y observaciones realizadas.

Retos identificados:

Limitaciones en la infraestructura tecnoldgica: escasez de equipos y conectividad.

Necesidad de mayor capacitacion tecnoldgica para docentes y estudiantes.

Tabla 20.

Indicadores de cambio en la implementacion

Indicador

Comprensién

lectora

Coherencia y
cohesion en la
escritura

Ortografia

Nivel de
participacion en
clase

Motivacién hacia

las actividades

Descripcion

Capacidad de los estudiantes
para interpretar y analizar

textos.

Habilidad para construir
textos con sentido y
estructura adecuada.

Uso correcto de las reglas

ortograficas en la escritura.

Grado de involucramiento
activo de los estudiantes en
actividades de lectoescritura.
Interés y entusiasmo por
realizar actividades de

lectoescritura.

Instrumento de
Evaluacion
Pruebas
diagnosticas y
actividades de
lectura.
Actividades de

escritura creativa.

Actividades de

correccion de

errores y dictados.

Observacion en

clase y encuestas.

Encuestas y

entrevistas.

Resultados

Incremento en el
nivel de comprensién

lectora en un 65%.

Mejora en la calidad
y claridad de los
textos en un 58%.
Reduccion de errores
ortograficos en un
40%.

Incremento en la
participacion activa
en un 75%.
Incremento en el
interés estudiantil en
un 80%.
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Percepcion Opinidn de los docentes Encuestas y Mejor percepcion
docente sobre el impacto de entrevistas. sobre la herramienta

Educaplay en el aprendizaje. en un 85%.
Nota. Elaborada por las autoras.
3. 9.1 Andlisis y Proyeccidn financiera

En este caso, el analisis financiero no es de alta complejidad, ya que se basa en la
adquisicion de una licencia de la plataforma Educaplay para uso educativo, la cual tiene costos

variables segun el numero de usuarios. Ademas, se incluyen posibles gastos en la capacitacion de

estudiantes para el manejo de la plataforma y la adquisicién de equipos tecnoldgicos si es

necesario.
Tabla 21.

Costos estimados

Concepto Cantidad Costo Unitario Costo Total
(USD) (USD)

Licencia Educaplay (anual) 1 $500 $500

Capacitacién docente (por sesion) 5 sesiones = $100 $500

Equipos tecnoldgicos (tabletas o 10 $5000 $5000

computadoras) equipos

Total, Estimado $6,000

Nota. Elaborada por las autoras.

Este analisis financiero demuestra la viabilidad econdmica de la propuesta,
particularmente si se implementa en un contexto institucional con acceso a fondos educativos o

en colaboracion con organismos externos.
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3. 10. Validacién de la Propuesta
La validacion de la propuesta se lleva a cabo tanto a nivel tedrico como empirico.

Validacion Tedrica: La propuesta se valida teéricamente mediante su alineacion con los
marcos conceptuales descritos en capitulos anteriores. Las teorias de Piaget y Papert respaldan el
enfoque constructivista, que enfatiza la participacion activa y el aprendizaje basado en la creacion
de conocimiento. La teoria de Vygotsky proporciona sustento al enfoque colaborativo de la
propuesta, mientras que la teoria del aprendizaje multimedia de Mayer avala el uso de herramientas

tecnoldgicas para mejorar la comprension y retencion de la informacion.

Validacion Empirica: El proceso de validacién empirica se realiz6 mediante un estudio
piloto en una escuela de Guayaquil, donde se implementaron actividades de lectoescritura
utilizando Educaplay. Los resultados del diagndstico inicial mostraron que un 60% de los
estudiantes presentaban dificultades en la lectoescritura. Tras la intervencion con Educaplay, el
85% de los estudiantes mejoraron significativamente sus habilidades en lectura y escritura,

demostrando la efectividad de la propuesta.
3.12. Resultados de la validacion

Se observa una mejora en la comprension y las habilidades colaborativas: segin los
docentes, se aprecia un progreso significativo en la comprension lectora y en la capacidad de los
estudiantes para trabajar en equipo. Percepcion docente: el 80% de los docentes entrevistados
sefialaron una evolucién positiva en las habilidades lectoescritoras de los estudiantes tras la

implementacién de Educaplay.

Asimismo, las respuestas cualitativas de los profesores respaldan los resultados
cuantitativos obtenidos. Al promover la colaboracion mediante actividades grupales, Educaplay
fomenta un entorno de aprendizaje en el que los estudiantes pueden interactuar y ayudarse
mutuamente, en consonancia con la teoria sociocultural de Vygotsky. Ademas, los docentes
sefialaron que la plataforma ayudd a mejorar la capacidad de los estudiantes para trabajar en equipo

y a asimilar los contenidos de manera mas eficaz.
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Accesibilidad a recursos tecnologicos
Resultados:

Un 70% de los estudiantes contaba con acceso a dispositivos tecnoldgicos adecuados

(computadoras Yy tabletas), facilitando la implementacion de la plataforma Educaplay.

La institucion educativa dispone de recursos basicos como internet y proyector en el aula

observada.
Dificultades:

El 30% de los estudiantes report6 dificultades de acceso debido a la falta de dispositivos

propios o limitaciones de conectividad en sus hogares.

Los problemas técnicos recurrentes, especialmente la velocidad de internet, generaron

interrupciones en las actividades planificadas.
Metodologias pedagogicas empleadas
Resultados principales

Se identifico una diversidad de estrategias pedagogicas utilizadas por los docentes,
destacandose la combinacion de métodos tradicionales (lectura en voz alta, dictados) y
metodologias activas (juegos didacticos y debates grupales).

Las estrategias activas mostraron un impacto positivo en el nivel de interés y motivacién

de los estudiantes, fomentando un aprendizaje mas participativo.
Dificultades:

A pesar de la inclusion de la herramienta tecnoldgica, persiste un uso limitado de su uso de
manera general en la planificacion y ejecucion de las clases, lo que restringe la implementacion

sostenida de metodologias modernas.
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Algunos docentes mostraron resistencia al cambio en las metodologias tradicionales,

dificultando la integracion de nuevas estrategias basadas en Educaplay.
Percepcion estudiantil sobre Educaplay
Resultados:

El 85% de los estudiantes mostrd una percepcion positiva hacia el uso de Educaplay,

seflalando que las actividades interactivas hicieron las clases mas dindmicas y comprensibles.

Un 90% de los encuestados afirmo que la plataforma fomenté la colaboracion y el trabajo

en equipo en actividades grupales.
Dificultades:

Algunos estudiantes manifestaron que las actividades requerian mas tiempo del asignado

en clase, generando una sensacién de presion para cumplir con las tareas.

Un pequefio porcentaje de estudiantes (15%) reporto dificultades iniciales en el manejo de

la plataforma debido a la falta de familiaridad tecnoldgica.
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3.12.1 Rendimiento académico

Gréfico 1. Rendimiento académico

Aumento del rendimiento académico

Estudiantes con mejora

Estudiantes sin mejora

Nota. Elaborado por las autoras.

El grafico que muestra el aumento del rendimiento académico en un 25% de los

estudiantes, en comparacion con el resto.

Las actividades interactivas y ladicas contribuyeron significativamente a mejorar la

comprension lectora y la redaccion.

Se observé una mejora significativa en la ortografia de los estudiantes, especialmente en la
correccion de errores comunes y en el uso adecuado de las reglas ortogréficas. Esto fue posible
gracias a actividades personalizadas y retroalimentacion inmediata proporcionada por la
herramienta.

Dificultades:
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Los estudiantes con rezagos previos en sus habilidades lectoras tuvieron progresos mas

lentos, lo que indica la necesidad de estrategias diferenciadas para este grupo.

La evaluacion tradicional no siempre captur6 los aprendizajes adquiridos mediante
metodologias interactivas, lo que sugiere un desajuste entre las herramientas de evaluacién y los

métodos implementados.
3.12.2 Motivacion de los estudiantes

Grafico 2. Motivacion de los estudiantes

No percibios

Mejora on comprension y ColnbDOra

Nota. Elaborado por las autoras.

La motivacion de los estudiantes estuvo directamente relacionada con el acceso y uso de recursos
tecnoldgicos durante las actividades pedagdgicas. EI empleo de herramientas interactivas, como
Educaplay, no solo fomentd su interés en las dinamicas de aprendizaje, sino que también
contribuyd a una mejora notable en su comprensién y capacidad de colaboracion.

Un 80% de los docentes percibié positivamente estos resultados, sefialando que los
estudiantes mostraron mayor entusiasmo Yy participaciéon activa durante las actividades, lo que
facilito el aprendizaje de conceptos clave y promovio el trabajo en equipo. Este grupo de docentes
destaco que el uso de tecnologia permitié a los estudiantes abordar problemas de manera mas

dinamica y eficiente.
Resultados:
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Los docentes percibieron mejoras notables en la capacidad de los estudiantes para
comprender conceptos complejos y trabajar en equipo.

La mayoria de los docentes consider6 que la plataforma facilitd su labor al ofrecer
actividades listas para usar y personalizables segln las necesidades del aula.

Dificultades:

Algunos docentes expresaron la necesidad de mayor capacitacion para aprovechar al

méaximo las funcionalidades de Educaplay.

La carga administrativa y la falta de tiempo para planificar actividades tecnoldgicas

representaron barreras importantes para una implementacion mas efectiva.
3.12.3 Participacion de los estudiantes

Gréfico 3. Nivel de participacion de los estudiantes

Nivel de Participacion de los Estudiantes con la Plataforma Educativa

Participaciéon Regular

Mayor Participacion

Nota. Elaborado por las autoras.
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Se aprecia que el nivel de participacion de los estudiantes a partir del uso de la plataforma

educativa aument6 en un 70% respecto al 30% que continud con una participacion regular.

3. 13. Desafios generales en el proceso de implementacion

A pesar de los resultados positivos, se observaron algunos desafios, principalmente
relacionados con la brecha digital y la capacitacion a los estudiantes. Algunos estudiantes tuvieron
dificultades para acceder a dispositivos tecnolégicos, lo que afectd su participacion en las
actividades. Ademas, algunos docentes sefialaron la necesidad de una capacitacion mas extensa a

los estudiantes para poder aprovechar todas las funcionalidades de la plataforma.

Estos desafios resaltan la importancia de garantizar el acceso equitativo a la tecnologia para
todos los estudiantes y de invertir en la formacion continua de los estudiantes. Es fundamental que
los estudiantes se sientan preparados y cémodos al utilizar herramientas tecnoldgicas para

maximizar el impacto en el aprendizaje.

Durante la implementacién de Educaplay en la ensefianza de la lectoescritura, se
identificaron varias dificultades que deben ser consideradas para futuras aplicaciones. En primer
lugar, algunos docentes manifestaron falta de experiencia en el uso de herramientas tecnoldgicas,
lo que requiri6 capacitaciones adicionales para garantizar un uso adecuado. Ademas, en contextos
con acceso limitado a dispositivos electrénicos o conectividad, surgieron barreras que afectaron la

integracion completa de la herramienta en el aula.

Finalmente, el disefio de actividades personalizadas, aunque beneficioso, demandd un
tiempo significativo de preparacion por parte de los docentes, lo que podria dificultar su adopcion
en escenarios con alta carga laboral. Estos desafios resaltan la necesidad de acompafiar la

implementacidn con recursos técnicos y formativos adecuados.
Comparacion con Propuestas Anteriores

Comparando esta propuesta con otras implementaciones de herramientas tecnoldgicas en

el ambito de la lectoescritura, se destaca la originalidad del uso de Educaplay por su capacidad de
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personalizar las actividades segun las necesidades del estudiante. Otras propuestas generalmente

han utilizado herramientas menos flexibles.
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CONCLUSIONES

El estudio implementado ha arrojado claves importantes acerca de la pertinencia de la
implementacion de la herramienta tecnologica Educaplay para la dindmica educativa de una
institucion especifica, en este caso, el grupo de 8vo grado de la Escuela Perla de Pacifico, en la
materia de Lengua y Literatura Como se ha expuesto, el uso de Educaplay como herramienta
didactica potencia significativamente la ensefianza de lectoescritura, evidenciando mejoras en el
rendimiento académico, la motivacion estudiantil, la mejora en habilidades escritas, asi como

potencia la preparacion de los docentes al incorporarla a las clases.

El nivel de participacion de los estudiantes en las actividades de lectoescritura experimento
una mejora significativa tras la implementacion de Educaplay. Antes de su uso, solo un 45% de
los estudiantes mostraban un interés activo en las dinamicas de clase, mientras que el resto se
limitaba a cumplir con las tareas minimas o evitaba involucrarse completamente. Sin embargo,
con la incorporacion de actividades interactivas y personalizadas a través de la herramienta, se
observo un incremento en la participacion, alcanzando un 72% de estudiantes involucrados de
manera constante en debates, ejercicios grupales y resolucion de problemas. Esto sugiere que el
enfoque ladico y dinamico de Educaplay logré captar la atencién de los estudiantes, motivandolos

a participar mas activamente.

Los docentes, a través de las entrevistas, también destacaron una mayor disposicion de los

estudiantes a colaborar y trabajar en equipo, lo que fortalecio el ambiente de aprendizaje en el aula.

Ademas, se identifico que la retroalimentacion inmediata proporcionada por Educaplay
permiti6 que los estudiantes reconocieran sus avances y areas de mejora, generando un
compromiso mayor con las actividades. Esta evolucion no solo beneficié su aprendizaje individual,
sino gque también promovio un entorno participativo, donde la interaccion y la construccion
conjunta del conocimiento se convirtieron en practicas comunes. A pesar de los resultados
positivos, algunos docentes sefialaron que el nivel de participacion adn puede mejorar si se
optimiza el acceso a la tecnologia y se refuerzan estrategias de motivacion especificas para

estudiantes con dificultades de integracion.
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La implementacion de Educaplay en la ensefianza de la lectoescritura ha demostrado ser
una herramienta eficaz para mejorar las habilidades de los estudiantes, fomentando la comprension
lectora, la escritura creativa y el trabajo colaborativo, al tiempo que aumenta la motivacion y la
participacion activa en el aula. Su capacidad de personalizacion y adaptabilidad supera las
limitaciones de herramientas utilizadas en propuestas anteriores, permitiendo a los docentes
disefiar actividades ajustadas a las necesidades especificas de los alumnos, lo que ha sido
ampliamente valorado por el 80% de los educadores participantes. Estos resultados destacan el
potencial de Educaplay como una innovacién pedagdgica clave para el desarrollo educativo.
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RECOMENDACIONES

Mejorar el acceso a dispositivos tecnologicos y a internet en las instituciones educativas
para garantizar la implementacion efectiva de herramientas como Educaplay, para contribuir a una

mayor equidad en el acceso a estas plataformas educativas.

Se sugiere implementar programas de formacién continua para los estudiantes en el uso de
herramientas tecnologicas interactivas con un enfoque en el disefio de actividades que promuevan

el aprendizaje activo y colaborativo.

Es importante que las autoridades educativas consideren la inclusion de herramientas
interactivas en el curriculo oficial, no solo para lectoescritura, sino también para otras areas del

conocimiento, a fin de promover un enfoque educativo mas dindmico y centrado en el estudiante.

Se recomienda personalizar las actividades de Educaplay segun las necesidades y niveles
de los estudiantes, permitiendo que cada uno avance a su propio ritmo y refuerce las areas donde

tenga dificultades.

Se aconseja realizar estudios de seguimiento a largo plazo para evaluar el impacto
sostenido de la implementacion de Educaplay en las habilidades de lectoescritura y otras areas del

aprendizaje, midiendo tanto el rendimiento académico como la motivacion de los estudiantes.

Se sugiere buscar alianzas con organizaciones educativas, tecnoldgicas y gubernamentales
para financiar y facilitar la implementacion de estas herramientas en contextos de bajos recursos,

disminuyendo la brecha digital.
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ANEXQOS

Anexo 1 Encuesta aplicada a estudiantes

Objetivo: Evaluar la percepcion de los estudiantes sobre el uso de Educaplay en la ensefianza de

la lectoescritura, su nivel de motivacion y su impacto en el aprendizaje.

Datos Generales

Edad:

¢ Tienes acceso a un dispositivo (computadora, tablet o celular) para actividades escolares en casa?
Si

No

¢Has usado plataformas digitales para aprender Lengua y Literatura?

Si

No

¢ Cual herramienta digital has usado?

Uso y percepcion de Educaplay

¢ Con qué frecuencia utilizaste Educaplay en tus clases de Lengua y Literatura?
Siempre

Frecuentemente

A veces

Casi nunca

Nunca

¢ Qué tipo de actividades realizaste con Educaplay? (Selecciona todas las que correspondan)
Crucigramas

Sopa de letras

Cuestionarios

Juegos de memoria

Relacion de conceptos

Otras: , :
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10.

I11: Impacto en el Aprendizaje

¢Sientes que Educaplay te ayudd a comprender mejor los textos que lees?
Si, mucho

Si, en parte

No mucho

No, en absoluto

¢ Crees que tus habilidades para escribir textos han mejorado con el uso de Educaplay?
Si, mucho

Si, en parte

No mucho

No, en absoluto

¢Has notado mejoras en tu ortografia desde que usaste Educaplay?

Si, mucho

Si, en parte

No mucho

No, en absoluto

IV: Motivacion y Participacion

¢ Te sentiste mas motivado/a a participar en clase cuando se us6 Educaplay?
Si, mucho

Si, en parte

No mucho

No, en absolute

correspondan)

Motivado/a
Divertido/a
Indiferente

Frustrado/a

.¢Cémo te sentiste al realizar actividades con Educaplay? (Marca todas las opciones que
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e Oftras: , ,

V: Evaluacion General de Educaplay

12. ;Consideras que Educaplay es una herramienta Util para aprender Lengua y Literatura?
e Si, mucho

Si, en parte

No mucho

¢ No, en absolute

12.1 ;Por qué?

13. {Qué mejorarias en el uso de Educaplay en clase?

96



10.

Anexo 2 Entrevista semiestructurada a estudiantes

Objetivo: Profundizar en la percepcion de los estudiantes sobre el impacto de Educaplay en la

comprension lectora, escritura y motivacion.

Experiencia con Educaplay
¢ Como fue tu experiencia al usar Educaplay en clase?

¢ Qué tipo de actividades disfrutaste mas y por qué?

Impacto en la Comprensién Lectora
¢ Crees que Educaplay te ayudd a comprender mejor los textos que lees? ¢Por qué?
¢Notaste algin cambio en tu forma de analizar textos desde que empezaste a usar Educaplay?

Impacto en la Produccion Escrita
¢Sientes que Educaplay te es util para la redaccién de textos? ¢en qué sentido?

¢Has mejorado en la ortografia o en la organizacion de tus ideas al escribir?

Motivacion y Participacion
¢Como te sentiste al participar en actividades de Educaplay en comparacién con las clases
tradicionales?

¢ Te gustaria seguir usando Educaplay en futuras clases de Lengua y Literatura? ¢Por qué?

Sugerencias y Mejoras
¢Como crees que se podria mejorar el uso de Educaplay en clase?
¢Qué le dirias a un estudiante que nunca ha usado Educaplay sobre su experiencia con esta

herramienta?
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Anexo 3 Entrevista semiestructurada a docentes

Objetivo: Evaluar la percepcion docente sobre la implementacion de Educaplay, su impacto en

el aprendizaje y los desafios de su integracion.

Experiencia Docente con Educaplay
1. ¢Como describiria su experiencia utilizando Educaplay en sus clases?

2. ¢Qué tipo de actividades utilizé mas y cuéles fueron mejor recibidas por los estudiantes?

Impacto en el Aprendizaje
3. ¢Percibio mejoras en la comprension lectora de los estudiantes tras el uso de Educaplay?
4. ;Observé avances en la produccion escrita de los estudiantes? ¢En qué aspectos?

Motivacion y Participacion Estudiantil

5. ¢Notd algiin cambio en la motivacion y/o participacion de los estudiantes en comparacion con las
metodologias tradicionales?

6. ¢Hubo diferencias en la forma en que los estudiantes con mas dificultades de aprendizaje se

involucraron en clase al usar Educaplay?

Implementacion y Desafios
7. ¢Cudles fueron los principales desafios al integrar Educaplay en el aula?
8. ¢Considera que Educaplay es una herramienta sostenible en el tiempo dentro del curriculo? ¢Por

quée?

Recomendaciones
9. ¢Qué ajustes haria en la implementacién de Educaplay para optimizar su impacto en la ensefianza
de la lectoescritura?

10. {Recomendaria el uso de Educaplay a otros docentes? ;Por qué?
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