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RESUMEN

El presente estudio analiza la implementacion de Educaplay como estrategia didactica en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de Historia en estudiantes de Segundo de Bachillerato de la
Unidad Educativa Particular Santiago de Quito, en la ciudad de Shushufindi, durante el periodo
junio 2024 - enero 2025. Lainvestigacion nace de la necesidad de innovar las metodologias de
ensefianza y fomentar la motivacion de los estudiantes através del uso de herramientas digitales
interactivas. El objetivo principal de lainvestigacion es desarrollar una estrategia didactica para
laintegracion de Educaplay en la ensefianza de Historia, promoviendo un aprendizaje dinamico
y significativo. Se utiliz6 una metodologia de enfoque mixto, con un disefio bibliogréfico,
documental, aplicado y de campo, de tipo transversal. La obtencién de datos se realizé mediante
encuestas y entrevistas a estudiantes y docente, perfeccionada con una validacion por expertos
utilizando una ficha de evaluacion. Los resultados demostraron que e uso de Educaplay
desarroll6 lamotivacion y participacion estudiantil, beneficiando la retencion de conocimientos
y e desarrollo del pensamiento critico. Se verifico que la estrategia didactica basada en
Educaplay mejoré la comprension de los eventos historicos, facilitando € andlisis y la
interconexion de hechos. Como propuesta, se disefié una estrategia metodol 6gica que contempla
Educaplay dentro del curriculo de la asignatura de Historia, aplicando los principios del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA) para garantizar un enfoque inclusivo. Se puede concluir
que laimplementaci én de Educaplay como estrategia didéactica ha favorecido significativamente
el proceso de ensefianza-aprendizaje de Historia en |os estudiantes de Segundo de Bachillerato.
Palabras clave: Educacion digital, ensefianza de Historia, gamificacion, metodologia DUA,

aprendizaje interactivo.
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ABSTRACT

This study anayzes the implementation of Educaplay as a teaching strategy in the teaching-
learning process of History in Second Year Baccalaureate students of the Santiago de Quito
Private Educational Unit, in the city of Shushufindi, during the period June 2024 - January 2025.
The research was born from the need to innovate teaching methodol ogies and encourage student
motivation through the use of interactive digital tools. The main objective of the research isto
develop ateaching strategy for the integration of Educaplay in the teaching of History, promoting
more dynamic and meaningful learning. A mixed-approach methodology was used, with a
bibliographic, documentary, applied and field design, of a transversal type. Data was obtained
through surveys and interviews with students and teachers, perfected with validation by experts
using an evaluation form. The results showed that the use of interactive tools developed student
motivation and participation, benefiting knowledge retention and the development of critical
thinking. It was verified that the didactic strategy based on Educaplay improved the
understanding of historical events, facilitating the analysis and interconnection of facts. As a
proposal, a methodologica strategy was designed that includes Educaplay within the History
curriculum, applying the principles of Universal Design for Learning (UDL) to ensure an
inclusive approach. It can be concluded that the implementation of Educaplay as a teaching
strategy has significantly favored the teaching-learning process of History in Second Y ear
Baccalaureate students.

Keywords. Digital education, History teaching, gamification, UDL methodology, interactive

learning.
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INTRODUCCION
Presentacion y contextualizacion

La investigacion se desarrolla en e contexto de una era digital, en la cual la educacion se
encuentraen unaconstante evolucion debido alatecnologiay especificamente alas herramientas
digitales educativas. Hoy en dia no solo es un medio para que € estudiante pueda adquirir los
conocimientos, sino que también es unaforma en la que los educadores llevan a cabo e proceso
de ensefianza—aprendizaje. Las herramientas digitales educativasal ser aplicaciones, plataformas,

softwares o recursos online disefiados para mejorar la experiencia de ensefianza — aprendizaje,

permiten que se integren con facilidad a este proceso (De la Torre, 2024), un claro gemplo esla
herramienta digital Educaplay la cual se abordaré en esta investigacion.

Este trabajo tiene como proposito determinar la eficacia de la herramienta digital Educaplay en
el proceso de ensefianza — aprendizaje de la materia de Historia en estudiantes de Segundo de
Bachillerato. Implementar e presente estudio en la Unidad Educativa Particular Santiago de
Quito desarrollard nuevas oportunidades de aprendizaje en | os estudiantes; y se veran motivados,
interesados y con un rendimiento académico mejor en la materia de Historia, contribuyendo asi
en el desarrollo correcto del proceso de ensefianza — aprendizaje.

Desde la perspectiva socia, esta investigacion tiene un impacto significativo en la mejora del

proceso educativo y en laformacion de ciudadanos criticos e informados, a utilizar herramientas
digitales como Educaplay se contribuye a cerrar la brecha educativa, sobretodo en contextos en
donde los recursos son muy limitados. Al fomentar un aprendizaje interactivo y atractivo se
espera que los estudiantes desarrollen habilidades que les permitan identificar y participar de
manera activa en la sociedad (Jurado, 2022). Al aplicar Educaplay, los estudiantes participan
activamente en su aprendizaje, o que fomenta un entorno més dinamico y atractivo; esto no solo
facilita la comprension de temas compleos como las culturas nativas y la economia colonial,

sino que también promueve & desarrollo de habilidades criticas (pensamiento critico, resolucion
de problemas, argumentacién, empatia histérica entre otras) necesarias para participar en la
sociedad.
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Las tecnologias de la informacion y comunicacion son un conjunto de herramientas, soportes y
canales para € proceso y acceso a la informacion, que forman nuevos modelos de expresion,
nuevas formas de acceso y recreacion cultural, por 1o cual, con la aplicacion de Educaplay tanto
estudiantes y docentes tienen la facilidad de entrar a un mundo nuevo lleno de informacién
accesible, ademas que permiten abrir una puerta en e ambiente de aprendizaje mediante nuevas
estrategias en donde cada estudiante participay selograel mejoramiento del desarrollo cognitivo,
y también se motiva al aprendizaje de laasignatura de historia, porgue |os estudiantes encuentran
algo interesante para aprender de forma interactivo. Esto implica que la investigacion no solo
beneficia a los estudiantes, sino que también tiene e potencial de transformar la comunidad
educativa en su conjunto (Tello, 2007).

En la perspectiva préctica, el uso de la herramienta Educaplay beneficiara a los estudiantes al
proporcionarles un entorno de aprendizaje atractivo y motivador, con el findemejorar e proceso
de ensefianza—aprendizaje de la asignatura de Historia en estudiantes de segundo de bachillerato,
y asi mediante €l uso de esta herramienta digital interactivay multimedia se lograra aumentar la
participacion activa en € proceso de aprendizaje, generando asi una mayor retencién del
conocimiento y un mejor rendimiento académico (Galarzaet al., 2024). Al integrar juegos como
el crucigrama, sopa de letras, videoquiz, aumenta de manera significativa € interés de los
estudiantes por laasignatura, |o que resulta unamayor retencion de conoci mientos sobrelos datos
importantes de la cultura colonia: siglos XVI y XVII.

Continuando con la perspectiva tedrica se basa en e valor de los resultados obtenidos de esta
investigacion, que permiten fortalecer a modelo educativo constructivista, € cual enfatiza €
aprendizaje activo y la construccion del conocimiento por parte de los estudiantes. Autores como
Piaget y Vygostky manifiestan cuan importante es lainteraccion y la participacion en e proceso
de aprendizaje en las diferentes asignaturas, accediendo la construccion activa del conocimiento
por parte del estudiante, estosinvestigadores recalcan que el aprendizaje es un proceso social que
se enriquece a través de la experiencia (Dominguez & Garcia, 2027). Educaplay, a ofrecer
actividades como mapas interactivos, se organiza con estos principiosy facilitalainteraccion y
participacion de los estudiantes, permitiendo que construyan su conocimiento de manera
significativa. Al integrar la herramienta digital fomenta la discusion y el andlisis critico de los
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estudiantes en temas como las culturas nativas de América, teniendo como resultados jovenes
capaces de relacionar |os eventos historicos con su contexto actual (Jurado, 2022).

Y referente ala perspectiva metodol 6gica, la investigacion implementara Educaplay através de
una estrategia didactica que incluira actividades interactivas disefiadas especificamente para la
ensefianza de Historia, implementado métodos cualitativos y cuantitativos que permitiran evaluar
la eficacia de la herramienta, las actividades incluirdn juegos, cuestionarios y gercicios de
retroalimentacion, los cuales permitirén alos estudiantes practicar y reforzar sus conocimientos.
La metodologia se basara en la evaluacion formativa, o que permite a docente gustar su
ensefianza de acuerdo a las necesidades del estudiante. Segun Galarza et a., (2024) Educaplay
permite a los educadores y estudiantes crear sus propias actividades educativas de una forma
sencilla y persondizada; esto respalda la flexibilidad y adaptabilidad de la metodologia
propuesta, la misma que servird como referente para investigaciones futuras que apliguen
metodol ogias similares (Galarza et al., 2024)

Planteamiento del problema.

¢De qué manera la herramienta Educaplay es eficaz en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la materia de Historia, de los estudiantes de Segundo de Bachillerato en la Unidad Educativa
Particular Santiago de Quito de la ciudad Shushufindi — Ecuador, durante el periodo junio 2024
— enero 20257

Precision del tema

El temade lainvestigacion es, Educaplay en €l proceso de ensefianza-aprendizaje de Historia
en estudiantes de Segundo de Bachillerato; y se encuentra en lalinea de investigacion:
Educacién virtual y herramientas digitales para el aprendizaje y en lalinea institucional:
Innovacion y tecnol ogias aplicadas.

Objeto delainvestigacion.

Proceso de enseflanza-aprendizaje en la asignatura de Historia en estudiantes de Segundo de
Bachillerato.
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Objetivo general.

Desarrollar una estrategia didéctica para la implementacion de la herramienta digital Educaplay
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Historia en estudiantes de Segundo de Bachillerato de
laUnidad Educativa Particular Santiago de Quito, ciudad de Shushufindi durante el periodo junio
2024 — enero 2025.

Preguntas cientificas

Capitulo 1: Marco tedrico de investigacion

Pregunta cientifica 1. ¢Cuéles son los fundamentos tedricos que sustentan el uso de Educaplay
en el proceso de ensefianza — aprendizaje?

Capitulo 2: Exponer los resultados del diagndstico

Pregunta cientifica 2. ¢Cuales son las caracteristicas del proceso de ensefianza-aprendizaje de
Historia en estudiantes de Segundo de Bachillerato en la Unidad Educativa Santiago de Quito
durante e periodo junio 2024-enero 20257

Capitulo 3: Propuestay validacion

Propuesta - Pregunta cientifica 3. ¢Qué componentes, estructura y relaciones debe tener la
estrategia didactica que promuevan € uso de Educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de Historia en estudiantes de Segundo de Bachillerato en la Unidad Educativa Santiago de Quito
durante e periodo junio 2024-enero 20257

Validacién- Pregunta cientifica 4. ¢Coémo validan los expertos la estrategia didactica que
promueven e uso de Educaplay en € proceso de ensefianza-aprendizaje de Historia en
estudiantes de Segundo de Bachillerato en la Unidad Educativa Santiago de Quito durante €
periodo junio 2024-enero 2025?

Categoriasde lainvestigacion a declarar

Aplicacion dela Herramienta Educaplay

Educaplay es una herramienta gratuita, profesional creada por "ADR FORMACION
SOLUCIONES ELEARNING", con lafinalidad de aportar ala comunidad educativa, ofreciendo
distintas actividades que se adaptan a cualquier dispositivo (Alvarez & Maggi, 2017). La
herramienta digital se implementa en las estrategias didacticas, a ser una herramienta gratuita
permite alos docentes crear recursos interactivos adaptados a los temas especificos del curriculo
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como las culturas nativas de Ameéricay la economia colonial; preparando a los estudiantes para
ser ciudadanos més informados y activos en su contexto social (Avemariay, 2023).

Proceso de enseflanza-aprendizaje en Historia

Es unainteraccion dindmicay bidirecciona entre el docente, el estudiante y € contenido en un
contexto especifico; en este proceso se desarrollala planificacion, gecucion y evaluacion de las
actividades que aporten a conocimiento, €l desarrollo de competencias y habilidades y la
formacion integral del estudiante en la materia de Historia (Naveira Carrefio et al., 2021). Al
implementar Educaplay, se facilitala planificacion, gjecucion y evaluacion de actividades de la
asignatura que no solo aporta a conocimiento, sino que también desarrollan competencias y
habilidades criticas en € contexto de laHistoriadel Ecuador; laimplicacion de esta herramienta
dentro de la metodologia, potencia la retencién del conocimiento y el rendimiento académico
(Lindao et a., 2023).

Obj etivos especificos de la investigacion.

1. Determinar los fundamentos tedricos que sustentan el uso de la herramienta digital Educaplay
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Historia.

2. Caracterizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de Historia en estudiantes de Segundo de
Bachillerato en laUnidad Educativa Santiago de Quito durante € periodo junio 2024-enero 2025.
3. Definir el componente, la estructura y relaciones que debe tener la estrategia didactica que
promueva el uso de la herramienta digital Educaplay en e proceso de ensefianza-aprendizaje de
Historia en estudiantes de Segundo de Bachillerato en la Unidad Educativa Santiago de Quito
durante e periodo junio 2024-enero 2025.

4. Vaidar mediante criterio de los expertos |a eficacia de | a estrategia didactica que promueve €
uso de la herramienta digital Educaplay en & proceso de ensefianza-aprendizaje de Historia en
estudiantes de Segundo de Bachillerato en la Unidad Educativa Santiago de Quito durante €l
periodo junio 2024-enero 2025.
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Identificacion de los métodos a emplear (tedricos, empiricosy matematicos estadisticos).

1. Métodos tedricos

En e proceso de investigacion, los métodos tedricos son fundamentales en la construccion del
conocimiento, debido a que permiten establecer relaciones y generar nuevas teorias a partir de
informacion previa; ademas |os métodos tedricos en la investigaci on educativa son enfoques que
permiten construir y analizar conceptos y teorias a partir de laliteratura existente. Estos métodos
incluyen el andlisis y la sintesis de informacion, e enfoque sistémico, el método deductivo —
inductivo y de abstraccién — correccion (lzaguirre, 2021), los cuaes han permitido abordar 1a
realidad de la problemética en el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Historia,
el andlisisy larevision de diferentes bibliografias, han aportado para elaborar la modelacion de
las estrategias didécticas en base a modelo DUA (Disefio Universal de Aprendizaje) con la
implementacion de la herramienta digital Educaplay.

La implementacion de Educaplay teniendo en cuenta la importancia de los métodos tedricos,
permite a los docentes disefiar actividades como test, cuestionarios, juego de cartas, sSino que
también estédn fundamentadas en un andlisis profundo de | os contenidos histéricos como Laépoca
colonial 11, y por € lado de los estudiantes la integracion de los métodos teoricos en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de Historia permite la capacidad de los estudiantes para construir
conocimiento significativo sobre |os datos importantes de |os temas tratados.

2. Métodos empiricos

Los métodos empiricos son esenciales en la investigaciéon educativa, proporcionan una base
sblida para validar teorias y practicas pedagdgicas a través de la recopilacion de datos redles,
estos métodosincluyen laencuestay laentrevista (Falcon & Serpa, 2021). En estainvestigacion,
se aplica este método atendiendo a objeto de investigacion valiosa por parte del docente y
estudiante, con ayuda de una encuesta a los estudiantes y una entrevista a la docente de la
asignatura. Al finalizar la aplicacion de las estrategias didacticas se aplicar nuevamente una
encuesta para obtener informacién sobre la eficacia de Educaplay.

3. Mateméticos estadisticos

Los métodos estadisticos, se utilizan para analizar datos cuantitativos mediante técnicas
estadisticas, logrando obtener conclusiones en |a efectividad de las investigaciones, establecer
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relaciones causales y evaluar €l significado de los resultados obtenidos (Balandra & Tenorio,
2014). Este método es crucial paraevaluar la eficaciade la estrategia didacticaen €l aprendizaje
de Historia, por eso se aplica para procesar lainformacion empirica, obtenida con los datos de la
encuesta, es asi que se aplicara el andlisis estadistico, estadisticainterpretativay latabulacion.
Declaracion dela poblaciéon y muestra.

Poblacion

Lapoblacién dela Unidad Educativa Santiago de Quito es de un total de 498 personas, divididas
de la siguiente manera, autoridades 2, docentes 35, estudiantes 456, personal administrativo 3,
personal de apoyo 2, estudiantes 456 repartidos en los niveles de educacion: Inicia y
Preparatoria, Educacion Bésica Elemental, Educacién Basica Media, Educacién Basica Superior
y Bachillerato; informacion tomada de la secretaria de la institucion.

Muestra

La muestra se basa en un muestreo no probabilistica intencional, es la que permite seleccionar
una poblacion especifica en donde desarrollar lainvestigacion y poder alcanzar |os objetivos de
manera eficiente y focalizada (Chacon et al., 2022). En e presente estudio, tiene una muestra de
27 estudiantes de la asignatura de Historia del Segundo de Bachillerato General Unificado, se
justifica por razones de conveniencia y accesibilidad. Ademés, la eleccion se ve limitada por la
falta de autorizacion de los representantes legales para involucrar a estudiantes de primero y
tercero de Bachillerato, 10 que imposibilita su inclusion en la muestra. Finalmente, l0s recursos
son limitados, porgque son de autogestion y el tiempo para € desarrollo de la investigacion es
corto (junio 2024 — enero 2025).

Declaracion del tipo deinvestigacion.

Paradigma

El paradigma socio-critico, en su definicion se centra en la critica 'y en las realidades sociales,
busca transformar la realidad a través de acciones basadas en € conocimiento critico que
promuevan lareflexion criticay laaccion socia (Jurado, 2022). En estainvestigacion sejustifica,
porque se promueve lareflexién critica sobre las précticas educativas tradicional es aplicadas en
la asignatura de Historia y la necesidad de integrar herramientas digitales que fomenten la
participacion activa de los estudiantes del segundo de bachillerato; abordando también el
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problema especifico de la Unidad Educativa Particular Santiago de Quito, en la asignatura de
Historia no se utilizan recursos creados en herramientas digitales, |as clases son tradicionales y
Nno son interactivas, ademés el proceso de ensefianza-aprendizaje se ha visto afectado porque los
estudiantes han perdido la motivacion, € interés en participar de la clase y € rendimiento
académico no ha mejorado. Al integrar recursos elaborados en Educaplay ayudaria a mejorar
estas falencias presentadas.

Tipo: Aplicada

Lainvestigacién que se vaadesarrollar es de tipo Aplicada, estainvestigacion tiene por objetivo
resolver problemas practicos y especificos; y permite aportar ala ciencia de la educacion con la
aplicacion de conocimientos existentes en busca de mejora en situaciones reales (Lozada, 2014).
Esasi como, lainvestigacion se justifica, porque busca resolver un problema en especifico en €
contexto educativo mediante la implementacion de la herramienta digita Educaplay, este
enfoque permite desarrollar estrategias practicas que mejore el proceso de ensefianza-aprendizaje
de Historia en estudiantes de Segundo de Bachillerato.

Profundidad: Descriptivay explicativa

Ladescriptiva, describe, registra, analiza e interpretamediante el andlisis de las caracteristicas y
propiedades en base al objeto de estudio (Daen, 2011), y segun la investigacion explicativa, va
mas all& de solamente describir, debe explicar y responder a la pregunta ¢Por qué algo sucede
como sucede? ¢Por qué algo es como es?, es decir busca entender | as relaciones de causay efecto
(Cauas, 2015). Esta investigacion busca describir la eficacia de Educaplay y las condiciones
actualesen laUESQ, ademés de explicar como laimplementacion de la herramienta puede influir
en e proceso de ensefianza-aprendizaje, participacion y motivacion de los estudiantes en la
asignatura de Historia.

Enfoque: Mixto (cualitativo-cuantitativo)

Utiliza un enfoque mixto con la finalidad de comprender un fendmeno de manera completa,
combinafortalezas de |os métodos cualitativos y cuantitativos proporcionando unavision ricay
completadel objeto de estudio (Narvéez & Villegas, 2014). En estainvestigacion el instrumento
cuantitativo, la encuesta permite recopilar datos estadisticos sobre e rendimiento académico y
participacion de los estudiantes, mientras que el instrumento cualitativo, la entrevista se centra
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en las percepciones y experiencias de los docentes sobre e uso de Educaplay en el proceso de
ensefianza aprendizaje de la asignatura de Historia.

Lugar: De campo

Y segln e lugar es de campo, lainvestigacién inicia con unaindagacion en campo y se apoya
en lainformacion del objeto de estudio (Daen, 2011). Estainvestigacion es de campo porque se
trabaja con estudiantes.

Corte: Transversal

Lainvestigacion se desarrollard durante € periodo junio 2024 — enero 2025.

Principales aportes.

Los principales aportes encontrados tras la aplicacion de la herramienta digital Educaplay,
muestran un significativo aumento en e rendimiento académico en los diferentes niveles de
educacién; esta herramienta facilita diversos recursos didéacticos e interactivos que € docente de
Historia puede implementar parael desarrollo delaclasey el proceso de ensefianza—aprendizaje
no se vea afectado. Es importante que € docente de esta era digital en la que nos encontramos,
conozca de primera mano las herramientas tecnol 6gicas que ofrecen las diferentes plataformas,
hoy en dia nos encontramos en una era en la que la tecnologia evoluciona dia a dia sobre todo
con maés fuerza a partir de la pandemiadel covid-19.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica.

Estainvestigacion esimportante debido a que permitiramejorar la efectividad del aprendizaje en
estudiantes de Segundo de Bachillerato, mediante el uso de recursos digitales innovadores; por
otro lado, es una necesidad social debido aque aumentarala calidad educativay preparara mejor
alos estudiantes paraun mundo digitalizado. Laevaluacién de una herramientadigital especifica
en un contexto educativo particular, aportard datos relevantes y actuales lo cual es novedoso y
en la actualidad cientifica contribuira a las investigaciones recientes sobre la integracion de
tecnologias digitales en la educacion.

Descripcion breve del contenido de los capitulos que integran e informe deltrabajo de
titulacion)

Esta investigacion esta conformada por tres capitulos. El Capitulo 1, aborda el marco teorico,
mismo que contiene & sustento tedrico base para la aplicacion y descripcion del problema
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planteado; asi como para €l andlisis y discusion de los resultados, esta informacion ha sido
tomada de fuentes confiables mediante |a base de datos de |as diferentes plataformas. Durante el
Capitulo 2, se aborda | as caracteristicas del proceso de ensefianza — aprendizaje, |a metodologia
empleadaparael desarrollo delaestrategiadelainvestigacion planteaday € estudio diagnostico,
hace referencia a los elementos de caracter metodologico como la conceptualizacion de las
categorias de investigacion, € enfoque de lainvestigacion, acance lainvestigacion, delimitacion
delamuestray poblacion, estrategiametodol égica, presentacion de los resultados de diagnostico,
etc. Y en e Capitulo 3, & andlisis de los resultados, primeramente, se abordaré la propuesta de
solucion que es la estrategia didactica y la validacion de la misma. Parte de este capitulo son las
conclusiones y recomendaciones como sintesis principal de la investigacion y las referencias
bibliogréficas que son todas las fuentes que respaldan esta investigacion, las cuales permitieron

unarevision de laliteratura.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO
Antecedentes | nternacionales
En e marco de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC), la sociedad se
encuentraen un cambio constante en el uso de latecnologia, a diade hoy las TIC permiten poner
en practica estrategias comunicativas y educativas que permitan desarrollar nuevas formas de
ensefiar y aprender, y también las Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento (TAC) que se
centran en e uso de la tecnologia para facilitar el aprendizaje y mejorar la adquisicion del
conocimiento, enfatizando lainteraccion y colaboracién entrelos estudiantes. En lainvestigacion
realizada por (Escontrela & Stojanovic, 2004) analiza la importancia de integrar las TIC en la
educacion de manera efectiva, en la cual menciona que unaeficiente apropiacion y gestion delas
TIC en los procesos de aprendizaje, requiere un enfoque integrado dentro de las politicas
educativas, recursos, materiales, organizacion de la ingtitucién y toda la comunidad educativa.
Debido a este problema, proponen ideas rel acionadas ala gestion de las TIC en la educacién, que
permitan mejorar laintegracion en el modelo pedagdgico y laformacion del docente.
Esta investigacion enfatiza que la integracion de las TIC no se trata simplemente de hacer 1os
mismo de una manera diferente, sino de alterar 10s objetivos y articular |a préctica pedagdgica
con los procesos y productos tecnol 6gicos; esto requiere de un cambio en lavisién delos procesos
de aprendizaje en laasignaturade historia, indicando que las tecnol ogias son fundamental ; donde
los estudiantes hacen uso de las herrami entas tecnol dgicas para explorar, investigar y crear. Este
antecedente aportaalainvestigacion a resaltar laimportanciade integrar las TIC en laensefianza
de maneraefectiva, y que a implementar Educaplay, escrucial considerar como estaherramienta
se ainea con los objetivos pedagogicos y se articula con las préacticas docentes; permitiendo
aprovechar a méaximo el potencia de las tecnologias para mejorar € proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de Historia.
La pandemia de la enfermedad del coronavirus (covid-19) en & ambito educativo causd un
cambio drastico en la modalidad de ensefianza y en los medios para comunicarse con los
estudiantes, durante el primer trimestre del afio 2020 se suspendieron las clases presencialesy la
educacion se paralizd no solo en Ecuador sino en casi todo e mundo, tomando desprevenidos a
los sistemas educativos (Garnier, 2022). De acuerdo se vio la necesidad de implementar

11
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herramientas digitales que facilitaran € proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de
historiay laplataformade Educaplay, através de actividades gamificadas dondelos estudiantes
logran tener una participacion activa en su aprendizaje (Péez et a., 2022). Los estudiantes de
segundo de bachillerato se pueden beneficiar enormemente de un enfoque més dindmico en la
ensefianza de Historia, alg/andolos de metodol ogias tradicionales y promoviendo un aprendizaje
significativo que involucra lareflexion critica sobre los eventos historicos.

Las herramientas digitales va en aumento en las instituciones educativas, su uso esaraiz delas
consecuencias de la pandemia a nivel mundial, es asi que menciona que surgen herramientas
digitales para crear recursos libres y potenciar € uso de las mismas; permite que los docentes
puedan utilizar para propiciar la construccion del aprendizaje, luego de analizar las herramientas
maés eficaces en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion secundaria, mediante una
metodologia con enfoque cualitativo a través de una entrevista a profesionales expertos en €
tema, concluye gue herramientas como Google, Kahoot, Padlet, Educaplay etc; se integran de
mejor manera al proceso pedagdgico, y que también al dia de hoy se utilizan con frecuencia
(Caballero et al., 2022).

Esasi, que se puede considerar a Educaplay dentro de las herramientas digital es adecuadas para
ser utilizadas dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, mismo que los resultados obtenidos
serén positivos, a tener disponible varios recursos como test, juegos interactivos, crucigramas,
entre otrosy permiten al docente crear sus propios recursos para utilizar con los estudiantes de
segundo de bachillerato.

En lainvestigacion realizada por (Jurado & Huaroto, 2018), analizan €l uso de Educaplay como
estrategia didactica para perfeccionar el aprendizaje del érea de Historia, Geografiay Economia,
en 20 estudiantes de lainstitucion educativa “Alberto Casavilca Curaca’, estainvestigacion esde
tipo aplicada con un enfoque cualitativo, parala evaluacion en la muestra se utiliza unaficha de
observacion, € cual da como resultado que € uso de la herramienta digital Educaplay como
estrategia didactica megjora en un 20% el aprendizaje, mostrando asi que los estudiantes han
logrado incrementar sus capacidades y habilidades para construir interpretaciones histéricas. Este
estudio destaca que € uso de tecnologias de la informacion y comunicacion en el aula no solo
motiva a los estudiantes, sino que también transforma el ambiente de aprendizaje, haciéndolo
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mas dindmico y participativo; a mejorar la comprension de los temas tratados y fomentar un
aprendizaje mas significativo, esrelevante en el contexto actual delaeducacion virtual, en donde
los métodos tradicional es pueden resultar menos efectivos

Educaplay no solo disefia actividades interactivas y dinamicas, sino que también involucraalos
estudiantes facilitando un aprendizaje colaborativo y cooperativo, finalmente este estudio es de
gran aporte a la investigacion y proporciona evidencia sobre la eficacia de Educaplay en €
aprendizaje de materias especificas.

El articulo de la Universidad Politécnica de Vaencia citado por (Lindao et a., 2023) investiga
como € uso de Educaplay afectala motivacion de los estudiantes en € aprendizaje; |os autores
mencionan que en el contexto actual de la educacion es importante integrar formas interactivas
de ensefianza, | as cual es se deben adaptar alas necesidades propias de cadaentorno y que también
permitan promover la participacion activa, la motivacion y e refuerzo de los contenidos
curriculares en estudiantes de la secundaria. Uno de |os aspectos clave de este antecedente es la
relacion entre la motivacion y e aprendizaje; cuando |os estudiantes estan motivados, tienden a
involucrase méas en su aprendizaje, generando asi una mayor comprension de los contenidos.
Este antecedente resguarda a Educaplay, como una herramienta digital que puede mejorar la
motivacion de los estudiantes, o que a su vez puede influir en su rendimiento académico en la
asignatura de Historia; a hacer que el aprendizaje de esta materia se mas atractivo y dinamico,
con lafinalidad de aumentar la participacion y el compromiso de |os estudiantes.

Antecedentes Nacionales

En € trabajo reaizado por (Ledn, 2012) implementacion del proyecto "Meoramiento de la
Calidad de la Educacion Publica para € fortalecimiento del Aprendizaje a través de las TIC:
Detal palo, tal astilla’, mediante el uso de técnicas cualitativas como: entrevista, observacion y
analisisdocumental, las TIC en Ecuador modifican las estructuras de los centros escolares anivel
organizativo, fomentando en los estudiantes motivacion para aprender. En Ecuador las TIC son
implementadas en todos los ambitos de la educacion, y la interculturalidad forma parte de la
sociedad desde hace muchos afios atras, es asi que es sumamente importante conocer sobre la
diversidad cultura. En lainvestigacion de (Morales, Elizabeth & Ocaiia, Jose, 2017) determinan
la potencialidad de las TIC en un espacio virtual como herramienta para la ensefianza, lo cua
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hace que Educaplay sea una herramienta adecuada para mejorar € aprendizaje en |os estudiantes
del segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Particular Santiago de Quito.

L a educacién se ha sometido a diversos cambios juntamente con la sociedad através de |0s afios,
anteriormente desde una ensefianza en casa, hasta nuevos modelos educativos que hoy en dia
existen como por gemplo e Méodo Montesorri, que, independientemente del método todos
buscan que los estudiantes adquieran nuevas herramientas que puedan servirles en e futuro. La
Comision Econdémica para América Latinay e Carie (CEPAL) menciona que la pandemia por
el Covid-19 alter6 lanormalidad, llevando a paises atomar medidas extremas como lasuspension
de clases presenciales, con € fin salvaguardar lasalud de lapoblacion. El uso delas herramientas
digitales en laeducacion virtual en Ecuador, especialmente en € contexto de la pandemia Covid-
19; destaca que la educacion ha evolucionado a lo largo de la historia, y en e contexto
contemporaneo, la educacién virtua ha adquirido una relevancia significativa debido a la
necesidad de adaptarse a situaciones criticas, como la suspensién de clases presenciales
(Altamirano et a., 2022).

(Gamboy & Caterine, 2022) en su investigacion estudian alaplataforma Educaplay en el refuerzo
de actividades académicas en la asignatura de Estudios sociales, la linea de investigacion es
comunicacion, sociedad, culturay tecnologia; la metodologia usada fue a través de un enfoque
cuantitativo y cualitativo con instrumentos como la encuesta y la entrevista, con un nivel
exploratorio y descriptivo, modalidad bibliogréficay de tipo campo; como resultado obtienen un
resultado exitoso en la aplicacion de la herramienta digital, sus estudiantes mejoraron €l
rendimiento académico y su participacion activa aumentd. Este estudio permite respaldar €l tema
de esta investigacion de manera asertiva.

Por otro lado en el estudio realizado por (Paez et al., 2022), investigala efectividad de Educaplay
como herramienta de gamificacion en el contexto de la educacion virtual durante la pandemia,
fundamentasu uso y €l aporte en el rendimiento académico de estudiantes de la educacion basica.
La herramienta se utiliza como recurso didactico en la educacion virtual, la metodologia
empleada fue un enfoque cuantitativo y cualitativo, utilizando encuestas y entrevistas con

estudiantes y docentes. Los resultados mostraron que € uso de Educaplay mejord la motivacion
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y e rendimiento académico de los estudiantes, es asi como podemos decir que Educaplay es una
herramienta eficaz parafomentar la participacion y mejorar € aprendizaje en un contexto virtual.
Los estudios que se han anaizado muestran la importancia y la necesidad de utilizar la
herramienta Educaplay; la integracion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
(TIC) en € proceso de ensefianza-aprendizaje ha adquirido una relevancia fundamental en la
educacion ecuatoriana, unade las areas en donde Educaplay ha demostrado su potencial esen la
ensefianza de Historia. Al proporcionar recursos didécticos interactivos y atractivos, esta
herramienta puede captar €l interés delos estudiantesy facilitar lacomprension de los contenidos
histéricos. (Espinoza, 2021a) se centra en €l uso de Educaplay como recurso didactico en la
ensefianza en estudiantes que oscilan entre 5 a 15 de afios, € problema identificado eslafaltade
recursos que capten €l interés de los estudiantes, el objetivo es evaluar como Educaplay puede
ser utilizado para mejorar la ensefianza de Historia. En la metodol ogia se puede observar que se
realizaron entrevistas a docentes sobre su experiencia utilizando Educaplay, en donde los
resultados indicaron que Educaplay proporcioné la creacion de actividades interactivas que
capturaron € interés de | os estudiantes obteniendo una comprensi6n adecuada de |os contenidos
histéricos, garantizando que esta herramienta es un recurso didactico valioso que puede
enriquecer la ensefianza de Historia.

Antecedentes Locales- regionales

Laeducacion en laeradigital haexperimentado un cambio significativo con laintegracion delas
herramientas tecnol égicas en €l proceso de ensefianza-aprendizaje, es asi que las investigaciones
relacionadas al uso de herramientas digitales como Educaplay en la ensefianza de Historia es
necesario para entender su impacto en el aprendizaje de los estudiantes. Varias investigaciones
se abordan en este espacio:

Seguin (Cadena Villegas et al., 2023), en su investigacion aborda laincidencia de las tecnologias
delainformacion y las comunicaciones en €l proceso de ensefianza-aprendizaje, en lacua aplica
laherramientadigital Educaplay como recurso educativo, aplicando contenido multimediaen los
Entornos Virtual es de Aprendizaje por medio de unaestrategia pedagogica; en estainvestigacion
se utilizaron los métodos teoricos para e marco tedrico para fundamentar las bases tedricas con
las cuales se desarrollaron €l estudio, asi mismo utilizaron los métodos empiricos (cuestionarios
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y encuestas) y los métodos estadisticos; obteniendo como resultados satisfactorios con €l uso de
Educaplay y su aplicabilidad.

Segin (Alvarez & Maggi, 2017), en su investigacion titulada Aplicacion de la Técnica
Informatica Educaplay como Estrategia para el aprendizaje de las Biomoléculas, en los
estudiantes de Bachillerato, analizan como la herramientadigital contribuye en el aprendizaje de
los estudiantes, llevandose a cabo mediante un enfoque cuantitativo, disefio cuasi experimental,
que con instrumentos como la encuesta y pruebas de conocimiento; ademés implementaron €l
método hipotético deductivo y estadistico que fue vital para concluir que Educaplay por los
diferentes recursos que ofrece como, crucigramas, videoquiz, test; contribuye de manera
significativa en el proceso de aprendizaje y mejoratambién el rendimiento académico en cuanto
a grupo control. Es asi que este estudio aporta alainvestigacion por laimportanciaque se daa
lanecesidad deinnovar en las metodol ogias de ensefianza para captar el interés de | os estudiantes
y mejorar su comprension de los contenidos historicos.

Asi también en e estudio redlizado por (Orrego Riofrio & Aimacafia Pinduisaca, 2018),
mencionan que | as tecnol ogias de lainformacion y la comunicacion en esta eradigital se utilizan
en todo ambito educativo, labora y personal; aun asi laeducaci 6n sigue desarrollandose de forma
tradicional, es por ello que LaUniversidad Naciona de Chimborazo tienela predisposicion para
cambiar ese paradigma y hacer de las TICS una herramienta indispensable en & proceso
educativo; en e estudio realizado utilizan Educaplay como estrategia para €l aprendizaje de las
asignaturas de historiay filosofia; € disefio de lainvestigacion fue no experimental, se midio los
resultados de aprendizaje con ayuda de encuestas y pruebas objetivas, demostrando asi que la
herramienta Educaplay impulsa el aprendiza de quimicay fisica general.

El uso de plataformas interactivas como Educaplay se han vuelto crucial para mejorar la
ensefianza de diversas materias, una de ellas es la asignatura de Historia, todos los estudios que
se han analizado en estE marco teodrico analizan la efectividad de Educaplay en & contexto
educativo y su relevancia para esta investigacion. (Manobanda & Manobanda, 2024) en su
estudian € uso de Educaplay como herramienta tecnolégica en e proceso de ensefianza-
aprendizaje, paralos docentes del Centro Educativo Comunitario Bilingtie (CECIB) ™ Republica

del Ecuador”, con e objetivo de fortalecer e apoyo tecnoldgico y pedagogico a los docentes
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mediante la herramienta digital, se utilizaron métodos como la encuesta y entrevista, con
enfoques cualitativos y cuantitativos y que con los resultados obtenidos lograron evidencia que
el uso y gecucion de las actividades por medio de Educaplay, promueven lainteraccion entre el
docente y e estudiante; esta herramienta facilito las competencias através de laimplementacion
de la gamificacién tanto para recursos creados por € docente o mediante su amplio repositorio.
Laimplementacion de herramientas digitales el diade hoy es una necesidad, €l estudio realizado
por (Garcia Cale & Santillan Picuasi, 2022) habla sobre la importancia de implementar un
recurso didéctico mediante Educaplay en e proceso de ensefianza-aprendizaje de Estudios
Sociales, como resultados se obtiene que |os docentes no han trabajado con esta plataformay por
otro lado los estudiantes muestran su interés en aprender mediante la herramienta digital para
mejorar y reforzar sus conocimientos.

Fundamentacion tedrica o basestedricas
Modelo Pedagogico Conectivismo
El Conectivismo es un model o pedagdgico definido paralaeradigital, fue propuesto por primera

vez por George Siemens y posteriormente analizado por otros autores. Se basa en laidea de que
el conocimiento se construye a través de redes de conexiones entre personas, ideas y recursos
(Siemens, 2005).

L os principios fundamentales del conectivismo se basan en un aprendizaje como proceso de red,
la diversidad de opiniones y la participacion activa de los estudiantes durante su proceso de
aprendizaje generando asi una adecuada toma de decisiones. En € aula a implementar este
modelo pedagdgico crea un entorno en donde los estudiantes puedan interactuar, colaborar y
construir conoci mientos de manera conjunta (Gutiérrez, 2012).

La herramienta digital Educaplay al ofrecer diversas actividades interactivas que pueden ser
utilizadas para ensefiar Historia, serelacionacon los principios del conectivismo. Siednoaasi |os
estudiantes podran crean contenido, colaborar y desarrollar proyectos y accedes a los diferentes

recursos que ofrece la plataforma.

Modelo Pedagogico Constructivista
El constructivismo es una conexion pedagdgica que sostiene que € aprendizaje es un proceso

activo en el quelos estudiantes construyen su propio conocimiento a partir de experienciaprevias
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y nuevas interacciones con el entorno; e constructivismo es un model o pedagdgico que se viene
estudiando desde hace mucho tiempo atras.

El origen del constructivismo fueron planteadas en el siglo XV 1 por Vico y Kant, a partir delos
afos cincuenta en la publicacion Texto general de los sistemas de Ludwig von Bertanlanfly, se
analiza profundamente el paradigma del positivismo, por otro lado considera los hallazgos
realizados en lafisica por Einstein en donde resalto el papel del individuo y del contexto con la
interpretacion de la realidad; han sido aportes que apoyan la idea de que € ser humano es un
activo constructor delarealidad. Y asi varios autores en €l trascurso de |os afios se han planteado
varias teorias sobre el aprendizaje, en donde los aportes de las teorias de Piaget, Ausubel y
Vygostky son las més cercanas a los planteamientos del constructivismo (Ortiz Granja, 2015) .
Teoria cognitiva de Piaget

Conocida también como evolutiva, debido a que aborda € proceso en € que se desarrolla un
nifio en su maduracion fisica y psicologica; esta teoria dice que € aprendizaje es un proceso
activo en e que los estudiantes interacttan con su entorno y construyen su propio conocimiento
a partir de experiencias previas. El aprendizaje no es un proceso pasivo, |0s estudiantes deben
estar activos en su aprendizgje y este enfoque constructivista obliga a crear ambientes de
aprendizaje que fomenten lacuriosidad y la exploracion, permitiendo alos estudiantes desarrollar
habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas (Ortiz Granja, 2015).

Teoria El aprendizaje significativo de Ausubel

Se centra en la importancia de relacionar € nuevo conocimiento con lo que ya se conoce,
promoviendo asi un aprendizaje significativo, sostiene que el aprendizaje es mas efectivo cuando
los nuevos conceptos se conectan con conocimientos previos, 1o que permite una comprension
mas profunda y duradera; los estudiantes deben ser capaces de estructurar la informacion de
manera que facilite su comprension y retencion (Ortiz Granja, 2015). Por ello esimportante que
los educadores ayuden alos estudiantes a hacer estas conexiones, aplicando herramientas como
organizadores graficos que faciliten lavisualizacion y estructuracién del conocimiento.

Teoria El aprendizaje social de Vygotsky

Sostiene que €l aprendizaje es € resultado de la interaccion del individuo con & medio, para
Vygotsky su concepto de zona de desarrollo proximo (ZDP) esfundamental para entender como

18



UBE UNIVERSIDAD ,
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

los estudiantes pueden alcanzar niveles més altos de comprension a través de la mediacion de
otros, como docentes 0 comparieros; también argumenta que e aprendizaje es un proceso social,
donde el didlogo y lainteraccion son esenciales parael desarrollo cognitivo. LaZDP sugiere que
los docentes deben igualar e nivel actual de desarrollo del estudiante y facilitar apoyo adecuado
para guiarlos a los niveles de comprension; esta caracteristica destaca la calidad de la
colaboracion y € aprendizaje en grupo, elementos que son esenciales en un entorno
constructivista (Ortiz Granja, 2015).

Relacion con el Constructivismo
Las teorias de Piaget, Ausubel y Vygotsky se relacionan en e cuadro del constructivismo,

suministrando una base sblida para percibir como los estudiantes aprenden y construyen
conocimiento; cada una de estas teorias aporta un enfoque Unico que destaca la importancia de
la interaccion activa, la conexién con conocimientos previos y € contexto socia en e
aprendizaje.

Metodologia Disefio Universal del Aprendizaje

El Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) es un enfoque pedagdgico que contribuye a la
accesibilidad y equidad en la educacion a través de la diferenciacion de métodos, materiales y
evauaciones, afirmando asi que todos los alumnos, independientemente de sus capacidades o
estilos de aprendizaje, logren acceder a conocimiento de manera significativa (CAST, 2020).
Basado en laneurocienciay las ciencias del aprendizaje, el DUA se estructura en tres principios
esenciales: proporcionar multiples formas de representacién, de accion y expresion, asi como de
compromiso, lo que permite atender ladiversidad en el aulay fomentar una participacion activa
en |los procesos de ensefianza-aprendizaje (Meyer et a., 2019).

Desde una representacion tedrica, el DUA se basa en los avances de la educacion inclusivay el
aprendizaj e basado en evidencias, promoviendo la desaparicién de barreras que limitan €l alcance
del conocimiento (Rose & Meyer, 2021). De acuerdo con los estandares del Council for
Exceptional Children (CEC, 2022), laimplementacion de estrategias centradas en la flexibilidad
curricular y la personalizacion de la ensefianza benefician la autodeterminacion del estudiante y
el desarrollo de competencias clave en € siglo X XI. Este marco metodol 6gico no solo favorece

aestudiantes con necesi dades educativas especiales, sino que también contribuyen alos procesos
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de aprendizaje para toda la poblacion estudiantil, garantizando una educacion equitativa y de
calidad.

En lapréctica, laaplicacion del DUA requiere €l disefio de entornos de aprendizaje flexibles, en
los cuales |os docentes adoptan tecnol ogias accesibles y estrategias didécticas adaptativas (Hall
et al., 2020). Investigaciones recientes han demostrado que €l uso de herramientas digitales, como
plataformas interactivas y recursos multimedia, facilitan la diferenciacion de la ensefianza y
mejoran la experiencia de aprendizaje (Novak & Rodriguez, 2021). Ademés, la formacion
docente desempefia un papel crucia en laimplementacion efectiva de esta metodol ogia, ya que
requiere un cambio de paradigma hacia practicas pedagogicas més inclusivas y centradas en €l
estudiante.

Bases legales
Naciones Unidas

La Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) es la mayor organizacion internacional del
mundo, fundada en 1945 tras la Segunda Guerra Mundia por 52 paises con € propésito de
mantener la paz y la seguridad internacional, fomentar relaciones amistosas entre las nacionesy
promover e progreso social, los derechos humanos y € desarrollo sostenible. Actualmente
cuenta con 193 paises miembros de la organizacion y 6 paises miembros asociados.

UNESCO

LaOrganizacion de las Naciones Unidas parala Cultura, las Ciencias y la Educacion — UNESCO,
€s un organismo internacional que se dedica a fomentar |a cooperacion internacional en materia
de la educacion, ciencias, cultura, comunicacion e informacién. Esta Organizacion es €l unico
organismo de las Naciones Unidas que trabaja por lograr la paz y la seguridad en € mundo,
mediante el didlogo y la comprension mutua entre los pueblos. Segin la UNESCO, la educacion
es un bien publico y un derecho humano fundamental que juega un papel crucial en el desarrollo
sostenible de las sociedades (UNESCO, 2024).

Es asi como, en el marco de los Objetivos de Desarrollo Sostenible establecidos por la ONU, y
en e contexto de la educacion para esta investigacion se considera e "Objetivo 4: Garantizar
una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje

durante toda la vida para todos. " (Educacion - Desarrollo Sostenible, 2024), la |abor de la
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UNESCO se centra en promover una educacion de calidad, proteger el patrimonio cultural,
apoyar alainvestigacion y fomentar € didogo intercultural.

Constitucion Nacional

En Ecuador, la Constitucion de la Republica establece que la educacion es un derecho de las
personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado, la sociedad y la
familia 'y un érea prioritaria de la inversion publica. Segun € art.26 de la Constitucion de la
Republicadel Ecuador, laeducacion es un derecho que | as personas gjercen alo largo de su vida
y una condicion indispensable para el buen vivir. (Constitucion Nacional del Ecuador, 2008).
La Constitucién garantiza que la educacion publica sea laica en todos sus niveles, obligatoria
hasta el nivel basico, y gratuita hasta € bachillerato. Ademas, en el establece que la educacion
inspirada en principios éticos, pluralistas, democréticos, humanistas y cientificos, promovera el
respeto a los derechos humanos, desarrollara un pensamiento critico, fomentara el civismo y
proporcionara destrezas parala eficiencia en € trabajo y la produccion (Constitucién, 1998).
LOEI

La Ley Organica de la Educacion Intercultural (LOEI) sefida como uno de sus fines €
fortalecimiento y promocién de las tecnologias de lainformacion y comunicacion en el proceso
educativo; establece un marco normativo que garantiza el derecho ala educacion paratodas las
personas en e pais, promoviendo asi una educacion universal, laica, intercultural y de calidad.
El CAPITULO UNICO DEL AMBITO, PRINCIPIOS Y FINES hace referenciaala educacion
en todos sus aspectos; sin embrago se mencionan |os masimportantes, art.1, laley rige paratodo
el territorio nacional y se fundamenta en principios como la equidad, lainclusion y € respeto a
la diversidad cultural, desarrolla y profundiza los derechos, obligaciones y garantias
congtitucionales en el dmbito educativo y establece regulaciones bésicas para la estructura, 10s
niveles, modelo de gestion, financiamiento y la involucracion de todos los actores del Sistema
Nacional de Educacion; art. 2, la educacion debe desarrollarse en los principios generales:
fundamentos fil osoficos, conceptuales y constitucionales que rigen las decisiones y actividades
en e ambito educativo (Universalidad, Educacion para el cambio, intereses de loes estudiantes,
atencion prioritaria, etc) (LOEI, 2011).
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Estas normas son importantes para el desarrollo adecuado del proceso de ensefianza-aprendizaje
de todos los niveles de educacion; el conocimiento permite tener herramientas que van a aportar
en el crecimiento profesional y personal de cadaindividuo.

Ministerio de Educacion

El Ministerio de Educacion de Ecuador es la encargada de certificar € acceso a una educacion
de calidad, inclusiva y equitativa para todos los ciudadanos. Segun su normativa, la educacion
en el pais debe responder al interés publico y asegurar su estabilidad, movilidad y egreso sin
discriminacion; la politica educativa busca fortalecer la lectura, la escritura y la oraidad,
originando el desarrollo integral de los estudiantes en un entorno seguro. Ademas, el MINEDUC
implementa programas como “Juntos leemos” y “Aprender a Tiempo~, buscan mejorar los
procesos de ensefianza-aprendizaje y fomentar la participacion activa de la comunidad educativa
(MINEDUC, 2024).

Reglamento ingtitucional

La Unidad Educativa Santiago de Quito dentro del modelo educativo, seinspiraen e paradigma
pedagdgico constructivistainfluenciada por varias corrientes pedagdgicas que han fortalecido las
bases y direccionan su accionar. La institucion busca formar ciudadanos integros, creativos,
criticos, emprendedores, innovadores, orgullos de su cultura y defensores de la libertad, las
herramientas son base para €l éxito de los estudiantes en su vida laboral. (UESQ, 2017)

Aplicacién dela Herramienta Educaplay
Educaplay
Educaplay es una plataforma digital educativa en la que los docentes y estudiantes crean y

compartan actividades educativasinteractivas y multimedia; lamismaque facilitael aprendizaje
de maneraludicay atractiva, Educaplay brinda una variedad de herramientas donde se generan
diferentes tipos de actividades como crucigramas, cuestionarios, sopas de letras, mapas
conceptuales, entre otros. Laflexibilidad de la herramienta permite alos educadores apropiar |os
contenidos a las necesidades especificas de sus estudiantes y de esta manera fomentar un

ambiente de aprendizaje mas dinamico y participativo (Lindao et al., 2023).
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FIGURA 1

Juegos interactivos de Educaplay

Nota: Tomado de la plataforma Educaplay. Fuente: https.//es.educaplay.com/

Caracteristicas Principales de Educaplay

El uso de Educaplay es sencillo, la plataforma ha afiadido tutoriales multimedia, que en caso de
presentar dificultades puede apoyarse en estos recursos. Se puede acceder con cualquier
navegador; sus principales caracteristicas son:

1. Interactividad debido a que fomenta la participacion de los estudiantes, permitiéndoles
interactuar con el contenido de manera dinamica.

2. Diversidad de recursos, ofrece una variedad de formatos que se adaptan a diferentes
estilos de aprendizaje, lo que permite atender las necesidades individuales de los
estudiantes, esta personalizacion es clave para promover un aprendizaje significativo
como lo sugiere Ausubel.

3. Facilitacion del aprendizaje colaborativo, permite la creacion de actividades grupales,
donde los estudiantes pueden trabajar juntos para resolver problemas y compartir ideas;
esto sealineacon lateoriade Vygotsky que destacalaimportanciade lainteraccion social
en el proceso de aprendizge.

4. Evauacién formativa, la herramienta permite alos docentes realizar un seguimiento del
progreso de los estudiantes a través de evaluaciones en tiempo real, lo que facilita la

retroalimentacion y el gjuste de estrategias pedagogicas (Guzman et ., s. f.).
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Ventajasy Desventajas

Dentro de las ventajas de Educaplay tenemos, las actividades son atractivas y fécil de mangjar;

en el caso de tener nifios no lectores o personas con discapacidad, se pueden insertar imégenes y

archivo de audio; no es necesario instala ningin programa en €l ordenador y e contenido se

puede elaborar en tres idiomas. espafiol, inglésy francés. En el caso de las desventagjas, como es

un programa estandar, cualquier pequefio error en e teclado le baja puntos; una vez descargado

el recurso ya no se puede editar o hacer modificaciones y algunas actividades son limitadas en
Su uso (Jurado, 2022).

Tipos de contenido que se puede crear en Educaplay

Educaplay es una plataforma educativa, donde los docentes y estudiantes crean, comparten y

utilizan diferentes actividades interactivas y de multimedia. Entre los contenidos que se pueden

generar en la herramienta digital son:

1

Crucigramas, ayudan a los estudiantes a aprender vocabulario y conceptos clave de
manera divertida y desafiante.

Sopa de letras, esta actividad se trata de buscar y encontrar palabras rel acionadas con un
tema en especifico, reforzando su comprension y memorizacion.

Cuestionarios, Educaplay se generan preguntas de opcion multiple, verdadero o falso, y
otras modalidades, facilitando la evaluacion del conocimiento de los estudiantes.

Mapas conceptuales, los docentes crean mapas interactivos donde se faciliten a los
estudiantes visualizar y organizar informacion de manera efectiva.

Videoquizzes, combina videos con preguntasdonde se pueda interactuar con € contenido
audiovisual y evidenciar su comprension en tiempo real.

Ruletas de paabras, sirven como herramienta de evaluacion o motivacion, donde los
estudiantes giran laruletay responden preguntas.

Completar textos y didogo, permite crear actividades donde se debe completar textos o
didlogos, 1o que permite practicar la escrituray la comprension lectura.

Ordenar palabras y relacionar elementos, estas actividades permite a los estudiantes a

desarrollar habilidades donde se organice y se clasifique lainformacion.
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9. Adivinanzas y juegos de memoria, insita a aprendizaje de manera entretenida,
permitiendo gjercitar lamemoriay habilidades de razonamiento.

Educaplay en la educacién
Laimportancia de Educaplay en laeducacion reside en su capacidad paratransformar el proceso
de ensefianza-aprendizaje a través de la interactividad y |a personalizacion de las actividades
educativas. A su vez permite alos docentes crear recursos, en los cuales |os estudiantes pueden
intervenir de manera activa siendo esto importante para el aprendizgje, de lamisma maneralos
estudiantes mejoran en su proceso educativo y logran laretencion deinformacion y lamotivacion
haciala materia, 1a adaptabilidad y flexibilidad segin la necesidad del estudiante y |os objetivos
de aprendizaje, esto especialmente es valioso en un entorno educativo diverso, donde los estilos
de aprendizgje y las capacidades pueden variar significativamente en cualquier contexto de
ensefianza (presencial, virtual o hibrido); también fomenta la motivacion y compromiso,
demostrando que las actividades Udicas y dindmicas hacen que e aprendizaje sea més atractivo
y divertido (Jurado, 2022).
La gamificacién, que es un elemento clave de Educaplay, lo que permite a los estudiantes un
aprendizaje mas significativo poque mejorasu implicacion y dedicacion al estudio.
Unainvestigacion realizada por (Alzaga, 2020), hace mencion adiferentes aspectos esenciales a
considerar dentro de la educacion, como primer punto es la evaluacion formativa en la cual la
herramienta permite monitorear el avance de los estudiantes en tiempo real, facilitando la
retroalimentacion inmediata y la posibilidad de ajustar las estrategias de ensefianza segun las
necesidades de los alumnos, la evaluacion continua es esencia para nivelar areas de mejora 'y
fomentar un aprendizaje més significativo; como segundo aspecto se determina €l desarrollo de
competencias claves, en € cua Educaplay promueve & desarrollo de competencias, como por
giemplo el trabajo en equipo, laresolucion de problemasy la creatividad, a permitir la creacion
de actividades colaborativas, € docente anima la interaccion entre los estudiantes, 1o que
favorece a un aprendizaje mas integral y contextualizado y por Ultimo hace énfasis en la
accesibilidad y usabilidad, al ser una herramienta accesible y facil de usar, la transforma en una
opcion viable para docentes y estudiantes, no se requiere instalacion de software, o que permite
su uso en diferentes dispositivos y plataformas; ademas, la posibilidad de crear actividades sin
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costo adicional hace que sea una herramienta excel ente parainstituciones educativas con recursos
limitados.

Educaplay se alinea con enfoques pedagdgicos constructivistas, donde e aprendizgje es visto
COMO un proceso activo y colaborativo; a utilizar herramientas interactivas, los estudiantes
pueden construir su conocimiento a través de la exploracion y la préactica, 1o que resulta en un
aprendizaje més significativo y duradero. Al presentarse como una herramienta educativa
innovadora que no solo facilitala creacion de contenido interactivo, sino que también transforma
el proceso de ensefianza-aprendizaje en un entorno dindmico y participativo; su capacidad para
aumentar la motivacion, fomentar lainteractividad y permitir una evaluacion formativa efectiva
la convierte en un recurso esencial en la educacion contemporanea y también laimplementacion
en el aula puede contribuir de manera significativaamejorar la calidad educativay a preparar a
los estudiantes para enfrentar |os desafios del aprendizaje del siglo XXI (Bague et a., 2023).
Para este trabagjo se considera que la categoria herramienta de Educaplay tiene las siguientes

dimensiones;

Funcionalidad de Educaplay
Educaplay es una plataforma digital que permite la creacion de actividades interactivas como

sopas deletras, crucigramas, test y juegos de asociacion. Su funcionalidad radicaen su capacidad
de generar contenidos educativos dindmicos que facilitan € aprendizaje a través de la
gamificacion. Segin Gomez y Ramirez (2021), "Educaplay favorece lamotivacion estudiantil al
ofrecer unaampliavariedad de actividades interactivas que fomentan el aprendizaje autbnomo y

colaborativo".

Impacto en €l aprendizaje
El uso de Educaplay tiene un impacto positivo en el aprendizaje, ya que facilita la retencién de

informacion y mejora la participacion de los estudiantes. De acuerdo con Torres et a. (2022),
"las herramientas digitales como Educaplay permiten un aprendizgje significativo a integrar

elementos visuales y adicos que refuerzan la comprension de los contenidos”.

I ntegracion en la Practica Docente
Educaplay se ha convertido en una herramienta clave en la practica docente, ya que permite la

personalizacion de contenidos y la evaluacion formativa. Seguin Hernandez y Castro (2020), "los

26



UBE UNIVERSIDAD ,
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

docentes pueden adaptar las actividades de Educaplay a las necesidades especificas de sus

estudiantes, favoreciendo lainclusion y ladiversidad en € aula’.

Percepcidn de Usuarios (Docentes y Estudiantes)
Tanto docentes como estudiantes perciben Educaplay como una herramienta efectivay atractiva

parael aprendizaje. Un estudio realizado por Martinez y Suérez (2023) indicaque "el 85% delos
estudiantes consideran Educaplay una plataforma motivadora, mientras que € 78% de los
docentes afirman que facilitala planificacion de actividades interactivas'.

Proceso de ensefianza-aprendizaje
El proceso de ensefianza aprendizaje se define como la interaccion sistemética entre e docente

y los estudiantes, donde se busca facilitar la adquisicion de conocimientos, habilidades y
actitudes. (Alfonso Sanchez, 2003) en su estudio, analiza € proceso de ensefianza-aprendizaje
gue debe considerarse un sistema vinculado a la actividad préctica del ser humano, que
condiciona su capacidad para reconocer, comprender y transformar la realidad, también se
relacionan elementos conceptual es fundamental es rel acionados.

El propésito de la ensefianza, que es latransmision de informacion y laformacion de habilidades
gue permitan a individuo enfrentar nuevas situaciones con una actitud adaptativa, se enfatizaen
que la ensefianza produce transformaciones sistematicas en los estudiantes, promoviendo asi un
desarrollo progresivo y dindmico (Berna et a., 2024).

El aprendizaje, que de acuerdo con lateoria de Piaget (1967), €l pensamiento eslabase en laque
se asienta el aprendizaje, es decir lamanera de manifestarse lainteligencia; es un proceso social,
donde los individuos aprenden de otros y con otros, |0 que refuerza la idea de que la educacién
es un hilo conductor del desarrollo humano.

L as concepciones neurofisiol 6gicas que han evolucionado en |os Ultimos afios, sugiriendo que €
comportamiento del cerebro esta estrechamente ligado al estilo de aprendizaje de cadaindividuo.
Entonces desde unavisién integral del proceso ensefianza-aprendizaje, destaca su complejidad y
la necesidad de considerar tanto |os aspectos neurofisiol 6gicos como las interacciones sociales
en la educacion, esta comprension es fundamental para mejorar las practicas educativas y

fomentar un aprendizaje més significativo y efectivo (Gallego, 2017).
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Elementos del proceso de ensefianza-aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje es un enfoque pedagdgico donde e docente transmite al

estudiante conocimiento para que logren desarrollar habilidades de la misma manera ensefia
valores a los estudiantes a través de diferentes estrategias y herramientas educativas, en este
contexto seinvolucra elementos fundamental es como son: el profesor, €l estudiante, el contenido
y variables ambientales.

El Profesor, es crucial en e proceso de ensefianza-aprendizaje; va més all4 de la simple
transmisién de conocimientos, actlia como facilitador y guia del aprendizaje. Las caracteristicas
y habilidades del profesor influyen directamente en la calidad del proceso educativo y que debe
incluir funciones clave del docente como la planificacion y organizacion, motivacion,

adaptabilidad y evaluacion; estas funciones permitiran crear un entorno de aprendizaje que
promueve la participacion activay el desarrollo de habilidades criticas (Osorio et d., 2021).

El estudiante es e protagonista del proceso de ensefianza-aprendizaje, su participacion es
esencial para el éxito del aprendizgje. Las caracteristicas individuales de los estudiantes, como
su motivacion, habilidades previas, estilos de aprendizaje y contexto socioecondmico, influyen
en su capacidad para aprender; dentro de los aspectos que se consideran se encuentran la
motivacion y actitud, lamotivacion intrinseca del estudiante es fundamental para un aprendizaje
efectivo, mientras se encuentren motivados tienden a estar mas comprometidos y a participar
activamente en el proceso educativo; otro aspecto son los conocimientos y experiencias previas
gue son la base sobre la cual se construye un nuevo aprendizaje, reconocer y conectar estos
conocimientos previos es esencial parafacilitar el aprendizaje significativo y por ultimo tenemos
los estilos de aprendizaj e, cada estudiante tiene un estilo de aprendizaje, a gunos pueden aprender
mejor através de la visualizacion, mientras que otros pueden preferir € aprendizaje préctico y
adaptar la ensefianza a estos estilos puede mejorar la efectividad del aprendizaje (Rivera &

Gutiérrez, 2015).

El contenido (curriculo, objetivos, contenidos, metodologia y medios) hace referencia a los
conocimientos, habilidades y actitudes que se aprenden, es un elemento central del proceso de
ensefianza-aprendizaje, y su importanciaes crucial parael éxito educativo; el contenido debe ser
significativo y relevante para los estudiantes, permitiendo que se conecten con su vida cotidiana
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y sus intereses; también se encuentra la estructuray organizacion, laforma en que se presenta el
contenido influye en la comprension y retencién del aprendizaje, esimportante que el contenido
esté estructurado de manera légica y que se utilicen gemplos y aplicaciones précticas; y la
evaluacién del contenido, los docentes deben evaluar perennemente la efectividad del contenido
y su adecuacion a los objetivos de aprendizaje, haciendo gjustes segin sea necesario (Salvador
& Gdlart, 1987).

Las variables ambientales, estas incluyen el contexto fisico y social en € que se lleva a cabo
proceso de ensefianza-aprendizaje, ademas pueden influir significativamente en la calidad del
aprendizaje, dentro de | os factores que se deben considerar tenemos; € ambiente fisico, se dice
gue e aula debe ser un espacio seguro y comodo que favorece la concentracion y € aprendizaje,
ladisposicion del aula, lailuminacion y los recursos disponibles son aspectos que pueden afectar
el proceso educativo; en este contexto también esimportante la culturaescolar y €l clima, debido
a que influyen en la motivacion y e comportamiento de los estudiantes, un ambiente escolar
positivo fomenta la colaboracion y e respeto entre estudiantes y docentes; y la integracion de
tecnol ogias educativas puede enriquecer € proceso de ensefianza-aprendizaje, proporcionando
nuevas oportunidades paralainteraccion y € acceso de lainformacién (Osorio et al., 2021).
FIGURA 2

Relacién de los elementos del Proceso de Ensefianza-Aprendizaje
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Nota: Elaborado por: Osorio, Vidanovic y Finol, 2021. Fuente:
file://IC:/Usersg/david/Downloads/117-Article%20Text-1346-1-10-20220508. pdf
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El proceso de ensefianza aprendizaje va a depender de la claridad con las que se establezcan los
objetivos, asi podemos crear un ambiente de aprendizaje colaborativo y participativo y es
importante comprender como cada uno de sus elementos influyen en el aprendizaje, con €l fin de
mejorar las practicas educativas y fomentar un aprendizaje significativo y efectivo.

Proceso de ensefianza-aprendizaje en Historia

El proceso de ensefianza-aprendizaje de la historia enfrenta desafios significativos en la
actualidad, especialmente en relacion con lamotivacion y € interés de los estudiantes. Seglin un
estudio, es necesario mejorar la didéctica en la ensefianza de lahistoriay 1os métodos empleados
en el aula, promoviendo lavinculacion del contenido tedrico conlapraxis(Gonzalez et a., 2020).
Esta conexion préctica puede facilitar una comprensién mas profunda y significativa de los
eventos historicos.

Para abordar estos desafios, se han propuesto diversas estrategias y procedimientos didéacticos.
Entre ellos se incluyen la organizacion de ficheros, la elaboracion de esquemas, € estudio de
temas através de documentos y |la preparacion de exposiciones oraes (Pérez & Martinez, 2021).
Estas actividades buscan fomentar un aprendizaje activo y participativo, permitiendo a los
estudiantes desarrollar habilidades criticas y analiticas a interactuar directamente con fuentes
histéricasy construir su propio conocimiento.

Ademés, la conciencia histérica desempefia un papel fundamental en € proceso educativo, ya
que orienta a los individuos en la sociedad y les proporciona herramientas para comprender su
contexto actual atravésdel andlisis del pasado (Lépez, 2019). Fomentar esta concienciaimplica
no solo la transmision de hechos histéricos, sino también la promocion de una reflexion critica
sobre como estos eventos han moldeado la realidad presente, fortaleciendo asi laidentidad y el
sentido de pertenencia de |os estudiantes.

Estrategias y metodologias de Ensefianza

Las estrategias y metodologias de ensefianza son fundamentales en e proceso de ensefianza-
aprendizaje, por lo cual se determinan como se presentan los contenidos y como |os estudiantes
interactian con ellos, las estrategias se refiere alos métodos y técnicas que los docentes utilizan
parafacilitar el aprendizaje, sel eccionados en funcion de los objetivos educativos, €l contenido a
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ensefiar y las caracteristicas del grupo de estudiantes, y también estdn las metodologias de
ensefianza, que son enfoques més que guian la practica educativa, esto incluye la planificacion y
organizacion del proceso educativo, asi como la seleccion de estrategias especificas para lograr
los obj eti cos de aprendi zaj e, |as metodol ogias pueden sr tradicional es, como laensefianzadirecta,
o innovadoras, € aprendizaje basado en proyectos o la gamificacion (Macias et a., 2022).

Los tipos de estrategias y metodologias que se abordan en esta investigacion seran la
gamificacion, constructivismo y disefio universal de aprendizaje.

Por su parte la categoria Proceso de ensefianza-aprendizaje en Historiatiene sus dimensiones que

son |as que se muestran a continuacion:

Estrategias didacticas
Las estrategias didécticas son métodos y técnicas utilizadas por los docentes para facilitar el

proceso de ensefianza-aprendizaje. Estas estrategias buscan fomentar la participacion de los
estudiantes y mejorar la comprension de los contenidos. Segun Diaz y Hernandez (2021), "las
estrategias didécticas deben adaptarse a las necesidades y estilos de aprendizaje de los
estudiantes, promoviendo e pensamiento critico y la autonomiaen el aprendizaje”.

Compresion y Retencion de Contenidos
La comprension y retencion de contenidos depende de como se presentan |os materiales y del

nivel deinteraccién delos estudiantes con lainformacion. Segun Ausubel (2002), el aprendizaje
significativo ocurre cuando |os nuevos conocimientos se relacionan con estructuras cognitivas
previas, permitiendo una mayor retencion y comprension”. El uso de herramientas digitales,
como Educaplay, puede reforzar este proceso al proporcionar experiencias interactivas que

facilitan |la memorizacion.

Evaluacion del Aprendizaje
La evaluacion del aprendizaje es un proceso continuo que permite medir €l nivel de adquisicion

de conocimientos y habilidades de | os estudiantes. De acuerdo con Moreno y Torres (2020), "una
evaluacion efectiva debe ser formativay sumativa, permitiendo la retroalimentacion constante y
la mejora del proceso de ensefianza'. En este sentido, las herramientas digitales, como

Educaplay, facilitan la autoevaluacion y € seguimiento del progreso del estudiante.
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Motivacion e I nterés del Estudiante
La motivacion es un factor clave en el proceso de aprendizaje, ya que influye en la actitud y €

compromiso del estudiante. Segiin Ryan y Deci (2000), "la motivacion intrinseca se potencia
cuando los estudiantes perciben autonomia, competencia y relacion con su entorno educativo".
Herramientas digitales como Educaplay contribuyen a aumentar € interés de los alumnos al
ofrecer actividades ludicas y personalizadas.

Criteriosde posicion que asume € investigador, donde se destacan reflexionesy analisis
criticos sobrelas concepcionesy puntos de vista de diferentes autores

En base a lo expuesto durante la revision bibliogréfica se recalca la importancia de la
incorporacion de las herramientas digitales, en este caso Educaplay en € proceso de ensefianza-
aprendizaje en los estudiantes de segundo de bachillerato de la asignatura de Historia, debido a
que la incorporacion de actividades interactivas en Educaplay permite que los estudiantes
aumenten la motivacion de participacion en clase, el rendimiento académico, interaccion en el
aula, trabajo en equipo, etc.

También sereconoce que lafaltadeimplementacion de Educaplay en el entorno educativo puede
estar influenciada por factores estructurales, como e acceso a la tecnologia y la formacion
docente, misma que se adinea a la redidad de la institucion en la cua se llevara a cabo la
investigacion. Este punto se alinea con autores que enfatizan la necesidad de estrategias de
inclusion digital para optimizar €l aprendizaje.

Finamente, las herramientas tecnol 6gicas, cuando se integran correctamente, pueden mejorar la
ensefianza de Historia. Se contrastan perspectivas que defienden e aprendizaje activo con
aquellas que enfatizan los métodos tradicionales, destacando la importancia de la innovacién
pedagdgica. La incorporacion de plataformas interactivas no solo enriquece el contenido, sino
gue también permite a los estudiantes desarrollar habilidades criticas y andliticas através de la

exploracion de recursos dinamicos.
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CAPITULO 2. METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

En esta seccion se establecen los elementos metodol 6gicos relacionados con € estudio. Razon
por lacual en los siguientes titulos se presentan las categorias con sus respectivas definiciones e
indicadores vinculados. Asi también e enfoque de lainvestigacion, su acance, la declaracion y
el tipo deinvestigacion, los métodos y propésitos, losinstrumentos utilizados, la delimitacion de
la poblacion y la muestra, la estrategia metodoldgica, la descripcion de la metodologia y
finalmente la presentacion de los resultados del estudio diagndstico.

Ademas, la estrategia metodol 6gica adoptada se sustenta en enfoques tedricos y practicos que
facilitan un andlisis integral de la problematica abordada. Se ha considerado |a aplicacion de
técnicas mixtas para complementar |os datos cuantitativos con informacién cualitativarelevante,
lo que permite una mejor comprension del fenébmeno estudiado. De esta manera, los resultados
obtenidos no solo proporcionaran un diagnéstico detallado, sino gue también fundamentaran la
propuesta de intervencion gque se plantea en € proyecto.

Conceptualizacion y Operacionalizacion de las Categorias

La presente investigacion aborda dos categorias principales que son: Aplicacion de la
Herramienta Educaplay, asi como el Proceso de ensefianza-aprendizaje asignatura de Historialas

mismas que se conceptualizan y operacionalizan de la siguiente manera.

TABLA 1
Operacionalizacion de categorias.

Categoria Definicion conceptual Dimension Indicadores Técnica e
instrumentos

Herramienta Educaplay es una plataforma digital educativa Funcionalidad de -Accesibilidad

Educaplay . . . Educaplay
desarrollada por ADR formacién Soluciones Variedad de
el earning en linea que, permite a los docentes gcttlwd?des Técnica
y estudiantes crear y compartir actividades Interactivas Encuesta
N . . e - Entrevista
educativas interactivas y multimedia; disefiada -Feacilidades  de
parafacilitar el aprendizaje de maneraludicay Uso para docentes | ngtrymentor
va(Lind o 2003 y estudiantes Cuestionario,
atractiva (Lindao et dl ., ). Lista de
preguntas
abiertas
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Impacto en e
Aprendizaje

Integracion en la

Préactica Docente

Percepcion
Usuarios
(Docentes

Estudiantes)

-Megjora en la
retencién de
conoci mientos

-Nivel de
motivacién y
participacion del
estudiante

- Desarrollo de
habilidades

cognitivas y
resolucion de
problemas

-Uso en

planificacion de
clases

- Adaptacion a
diferentes niveles
educativos y
asignaturas

- Evaluacion de
aprendizaje
mediante la
herramienta

-Satisfaccion con
laplataforma

-Dificultades
percibidas en
uso

-Preferencia
frente a oftras
herramientas
similares

Proceso de El proceso de ensefianza aprendizaje se define
como la interaccion sistemédtica entre el

ensefianza-

Estrategias

docente y los estudiantes, donde se busca Didécticas

facilitar la adquisiciébn de conocimientos,

-Uso de recursos
digitales e
interactivo

34



UBE

UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

TRABAJO DE TITULACION

aprendizaje
en Historia

habilidades y actitudes (Alfonso Sanchez,

2003)

Compresion
Retencion
Contenidos

Evaluacion
Aprendizaje

y
de

del

-Incorporacién de
fuentes primarias

y secundarias en
la ensefianza
-Relacién con la
realidad actual y
contexto del
estudiante

-Nivel de

comprensién  de
los

aconteci mientos
historicos

-Capacidad  de
establecer
relaciones causa-
efecto en la
historia

-Habilidad para
analizar y
reflexionar sobre
procesos
historicos

-Uso de diferentes
tipos de
evaluacion
(formativa,
sumativa,

autoeval uacion,
coevaluacion)

-Aplicacién  de
instrumentos  de
evaluacién
adecuados
(rdbricas,
pruebas, debates,
ensayos, etc.)

-Relacion  entre
evaluacion y
mejora del
aprendizaje

Técnica:
Encuesta
Entrevista

Instrumento:

Cuestionario,

Lista
preguntas
abiertas

de
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Motivacion e -Actitud hacia la
Interés del asignatura de
Estudiante Historia

-Participacion en
actividades y
debates histéricos

-Uso de
estrategias  que
fomentan el
pensamiento
critico einterésen
la materia

Nota: Enlatabla 1 se muestralas categorias con sus respectivas dimensiones e indicadores.

Enfoque dela I nvestigacion

Esta investigacion tiene un enfoque mixto con la finalidad de comprender un fenémeno de
manera compl eta, combinafortal ezas de |os métodos cualitativos y cuantitativos proporcionando
una vision rica y completa del objeto de estudio (Narvaez & Villegas, 2014). En esta
investigacion el instrumento cuantitativo, se utilizard para medir variabl es especificas, como
rendimiento académico y lasatisfaccion con €l uso de laherramienta; esto permitiraobtener datos
numeéricos que reflgjen el impacto de la herramienta Educaplay en |a ensefianza de Historia.

En el método cualitativo se utilizardentrevistas semiestructuradas y grupos focales, paraexplorar
en profundidad las percepciones y experiencias del docente y estudiantes respecto a uso de la
herramienta. Esto proporcionara un contexto rico y detallado que los datos cuantitativos por si
solos no pueden of recer.

En este contexto lafase cuantitativa se llevara a cabo primero mediante una recoleccion de datos
através de encuestas dirigidas a estudiantes y el docente paraevaluar la usabilidad de Educaplay,
el impacto en e rendimiento académico y la satisfaccion general con el proceso educativo;
posteriormente en la fase cudlitativa, se redlizardn entrevistas y grupos focales con un
subconjunto de participantes para profundizar en sus experiencias, percepciones y sugerencias
sobre el uso de Educaplay en la ensefianza de Historia.

La estrategia metodoldgica se desarrollara iniciando desde la fundamentacion tebrica, y se
giecuta una revision bibliogréfica sobre € uso de la plataforma Educaplay en € proceso

ensefianza-aprendizaje con e fin derealizar un analisis conceptua que sustenta el empleo de las
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herramientas digitales en la educacion. Luego se diagnostica € uso de dichos instrumentos
mediante una caracterizacion del proceso en la asignatura de Historia en los estudiantes de
segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Santiago de Quito con €l fin de identificar las
necesidades y potencialidades en el uso de estas plataformas. Esto permite elaborar unaestrategia
didactica que integra el uso de Educaplay en la ensefianza de | a historia para su implementacion
posterior en planificacion micro curricular o formativo.

Alcance de lainvestigacion

Lapresente investigacion se plantea con un alcance exploratorio, permitiendo examinar un tema
poco estudiado desde un contexto local: €l uso de la herramienta digital Educaplay en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de Historia. No solo se busca establecer |as relaciones causales entre
el uso de esta plataforma y los resultados obtenidos, sino también detallar 10s mecanismos,
condiciones y factores contextuales que influyen en su efectividad. Ademés, se utilizara €
alcance descriptivo, con lafinalidad de describir y detallar cuidadosamente |os comportamientos
de las variables de interés. El objetivo de |os estudios descriptivos se concentra en presentar las
caracteristicas de los fendbmenos involucrados en determinados grupos humanos y también
consideralaposibilidad de generar nuevos conocimientos a partir de informacion estadistica.
Asi mismo, este estudio permitira identificar patrones de uso de Educaplay en € aula,
considerado cémo los estudiantes interactan en la plataforma y como esta influye en su
motivacion y rendimiento académico. Se busca anadlizar si esta implementacion contribuye ala
comprensién de los contenidos historicosy si fomenta un aprendizaje més dindmico einteractivo
comparando con métodos tradicionales. Paraello, se extrae datos cualitativos y cuantitativos que
permitan establecer un amplio panorama detallado sobre el impacto que pueda generar en la
ensefianza de la Historia

Este andlisis proveerainformacion importante para futuras investigaciones sobre la integracion
de herramientas digitales en la educacion, facilitando la toma de decisiones en instituciones
educativas positiva con la finalidad de adoptar tecnologias innovadoras. Con €ello, se espera
adaptar a desarrollo de estrategias pedagdgicas mas efectivas y alineadas con las necesidades
del aprendizaje en laeradigital, fortaleciendo la implementacion de Educaplay sea sostenible y
adaptable a diferentes contextos educativos.
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Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

Lainvestigacion se enmarca en un tipo de investigacion bibliogréfica, documental, aplicada, de
campo Yy de corte transversal, estos tipos de investigacion tienen como objetivo conocer todos |os
casos de sujetos en un momento de tiempo determinado, sin que interese cOmo ni cuando
adquirieron el evento de interés ni por cuanto tiempo lo mantendran (Manterolaet al., 2023). Los
misSMos autores sostienen que estas investigaciones tienen como objetivos observar y describir
las peculiaridades de una poblacion.

Lainvestigacion es aplicada porque busca generar conoci mientos que puedan ser utilizados para
resolver un problema especifico dentro del contexto educativo. En este caso, el estudio no solo
se enfoca en describir €l impacto de Educaplay en e proceso de ensefianza-aprendizaje de
Historia, sino que también tiene como objetivo disefiar y proponer estrategias concretas que
optimicen su uso en € aula. Al centrarse en una necesidad real dentro de la Unidad Educativa
Particular Santiago de Quito, lainvestigacion aplicada permite traducir los hallazgos en précticas
gue mejoren la ensefianza de Historia, fomenten la motivacion de los estudiantes y fortalezcan
su comprension de los contenidos histéricos. Ademés, a generar conocimientos directamente
utilizables por docentes y autoridades educativas, este estudio contribuye a la innovacion
pedagdgica yalatoma de decisiones basadas en evidencia paramejorar €l aprendizaje en futuros
periodos académicos (Manterola et al., 2023).

El estudio se clasifica de campo porque implica la recoleccion directa de datos en e entorno
natural donde ocurre e fenémeno investigado, laUnidad Educativa Particular Santiago de Quito,
en Shushufindi, durante € periodo junio 2024 — enero 2025. Este enfoque permite desarrollar
estrategias préacticas que mejoren la eficaciadel proceso ensefianza-aprendizaje, 1o cua seainea
perfectamente con |os objetivos de |a presente investigacion.

Desde una perspectiva metodologica, este enfoque no permite solo identificar e impacto de la
plataforma Educaplay en € aprendizaje de |os estudiantes, sino también determinar qué factores
influyen en su uso y apropiacion dentro del aula. Y asi lograr, proponer estrategias didéacticas que
maximicen su potencial y faciliten la adaptacién de los docentes y estudiantes a las herramientas
digitales en el proceso educativo.

La recoleccion de datos se obtendra mediante encuestas y entrevistas dirigidas a la docente y
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estudiantes, con la finalidad de obtener una visién completa de la experiencia de uso de la
plataforma. Estos instrumentos ayudaran a la recolecciéon de informacion tanto cuantitativa y
cualitativalo mismo que ayudard a comprender de mejor manera el impacto de Educaplay en la
adquisicion de conocimientos y habilidades.

L os resultados obtenidos serviran como base para futurasinvestigaciones rel acionadas con el uso
de tecnologias educativas en e aula, estableciendo un marco de referencia para su
implementacion en otros contextos similares. Con ello, se espera contribuir al desarrollo de
estrategias innovadoras que optimicen |os procesos de ensefianza y aprendizaje, promoviendo un
uso mas efectivo de las herramientas digitales en el ambito educativo.

M étodos empleadosy sus propositos en el contexto de la investigacion

En el desarrollo de la investigacion se emplearan tres tipos de métodos:. tedricos, empiricos y
mateméticos estadisticos; cada uno de estos métodos tienen un propdsito especifico que
contribuye a objetivo general del estudio.

Es asi como los métodos tedricos tienen el propdsito de establecer |os fundamentos conceptual es
gue sustentan el uso de esta plataforma digital durante el proceso de aprendizaje, ya que, desde
el modelo analitico — sintético se puede a examinar lainformacién existente sobre la utilidad de
laherramientay condensar |os principal es aportes. A partir de un enfogque sistémico sefacilitala
comprension de los conocimientos como un sistema integrado por varios instrumentos.

Por ende, se requiere de los métodos estadisticos con e proposito de anaizar y procesar la
informacion cuantitativa obtenida para evaluar la eficacia de la plataforma educaplay en el
proceso de aprendizaje Historia. Dentro de estos métodos se utilizara la tabulacion y
representacion grafica para la organizacion y visualizacion de los datos obtenidos de las
encuestas para su interpretacion.

Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada.

El proceso de ensefianza-aprendizaje de Historia en estudiantes de Segundo de Bachillerato
enfrenta diversos retos, como la fata de motivacién, la dificultad para relacionar hechos
histéricos y lalimitacion de tecnologias interactivas en €l aula. En este contexto, la herramienta
digital Educaplay surge como una alternativa innovadora para fortalecer la ensefianza de la

Historia a través de actividades interactivas como crucigramas, sopas de letras, cuestionarios y
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mapas conceptuales. Para evaluar su impacto en el aprendizaje, se requiere un andlisis riguroso
gue combine enfoques metodol 6gi cos cuantitativos y cualitativos.

Desde una perspectiva de investigacién cuantitativa, se busca medir el impacto de Educaplay en
el rendimiento académico, la motivacion y la retencion de contenidos histéricos. Para ello, se
pueden aplicar pruebas estandarizadas de conocimientos antes y después de la implementacion
delaherramienta, asi como encuestas de tipo escala Likert de Totalmente de acuerdo, totalmente
en desacuerdo, en desacuerdo, neutral, de acuerdo para evaluar la percepcion de los estudiantes
sobre su efectividad. Asimismo, el andlisis estadistico que permite identificar mejoras en €l
aprendizaje a partir del uso de esta plataforma.

Por otro lado, la investigacion cualitativa permite profundizar en la percepcion de docentes y
estudiantes sobre € uso de Educaplay en la ensefianza de Historia. A través de entrevistas
semiestructuradas, observaciones en el aulay andlisis de intervenciones en foros o debates, es
posible comprender cdmo esta herramienta influye en la participacion estudiantil y €l desarrollo
del pensamiento critico. Ademas, el estudio de casos permitiraidentificar buenas practicas en la
integracion de Educaplay dentro de la planificacion docente y su relacion con estrategias activas
de aprendizgje.

La operacionalizacion de la variable Educaplay en e proceso de ensefianza-aprendizaje de
Historiase estructura en cuatro dimensiones fundamentales. La primeraeslaestrategiadidactica,
donde se andiza € uso de la herramienta en la planificacién de clases y su capacidad para
fomentar e aprendizgje interactivo. La segunda dimension corresponde a la comprensiéon y
retencion de contenidos histéricos, evaluando como Educaplay contribuye a desarrollo de la
capacidad de andlisis y asociacion de hechos histéricos. La tercera dimension aborda la
evaluacion del aprendizagje, explorando como la plataforma facilita la aplicacion de diversos
instrumentos de medicion, como cuestionarios y actividades de retroalimentacion. Y la cuarta
dimension se centra en la motivacion e interés de |os estudiantes, considerando su actitud hacia
la Historia antes y después del uso de Educaplay, asi como su nivel de participacion en
actividades interactivas.
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Delimitacion de la poblacién y muestra

Poblacion

La poblacion de la presente investigacion esta conformada por la Unidad Educativa Santiago de
Quito, que cuenta con un total de 498 personas, misma que considera a estudiantes, docentes y
autoridades, informacion tomada de |a secretaria de la institucion.

Muestra

La muestra de la investigacion se basa en un muestreo no probabilistico intencional, € cual

permite seleccionar una poblacion especifica en donde desarrollar la investigacion y poder
alcanzar los objetivos de manera eficiente y focalizada (Chacdn et a., 2022). En € presente
estudio, tiene una muestra de 27 estudiantes los mismos que son todos los estudiantes de la
asignatura de Historia del Segundo de Bachillerato General Unificado, se justifica por razones
de conveniencia y accesibilidad. Ademas, la eleccidn se ve limitada por la falta de interés por
parte de los representantes legales para involucrar a estudiantes de primero y tercero de
Bachillerato, lo que dificulta su inclusion en la muestra. Finalmente, 1os recursos son limitados,
porque son de autogestion y el tiempo para e desarrollo de lainvestigacién es corto (junio 2024
— enero 2025).

Estrategia metodol6gica investigativa

En cuanto ala estrategia metodol 6gica investigativa, se empleardn instrumentos derivados de la
metodologia seleccionada para recopilar informacion en cada dimension. Desde e enfoque
cuantitativo, se aplicaran encuestas estructuradas, pruebas de evaluacion y andlisis de estadisticas
de uso de la plataforma. En € enfoque cualitativo, se llevardn a cabo entrevistas a docentes y
estudiantes, observaciones en el aula y andlisis de materiales didacticos generados a partir de
Educaplay. Lacombinacién de estos enfoques permitiraobtener unavisioén completadel impacto
de Educaplay en e proceso de ensefianza-aprendizaje de Historia en estudiantes de Segundo de
Bachillerato, identificando tanto mejoras en el rendimiento académico como en lamotivacion y
la participacion estudiantil.

Este estudio busca no solo evauar la efectividad de Educaplay como recurso didactico, sino

también generar aportes significativos para la innovacion en la enseflanza de la Historia,
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promoviendo estrategias metodol6gicas que fomenten e aprendizaje activo y € pensamiento
critico en los estudiantes.

Fundamentacion tedrica: Se eecuta una revision bibliogréfica sobre la pedagogia
constructivista y sobre el uso y factibilidad de la plataforma Educaplay en e proceso de
ensefianza-aprendizaje de Historia, y mediante este andlisis de |os fundamentos conceptuales se
sustenta el uso de las herramientas digitales en la educacion. Las actividades a desarrollarse en
esta etapa son: revision de la literatura existente sobre el uso de las herramientas digitales,
especificamente de Educaplay en €l ciclo de aprendizaje de historia; andlisis de los fundamentos
gue sustentan el uso y empleo de esta plataforma en la educacién desde el constructivismo y €l
conectivismo; estudio de las caracteristicas, ventajas y desventajas a implementar estos avances
en € aula; identificacion de los elementos clave de estos procesos en la materia de Historia; y
finalmente, conceptualizacion y operacionalizacion de las categorias de lainvestigacion.
Ademas, se explorardn estudios previos que demuestren € impacto del uso de plataformas
interactivas en e rendimiento académico y en la motivacion estudiantil. Se examinaran
experiencias exitosas en contextos similares para establecer las mejores practicas en la
integracion de Educaplay en e aula. Esto consentira instaurar una base tedrica que ampare la
propuesta metodoldgica y certificar que su aplicacién sea notable y efectiva dentro del proceso
educativo.

Por otro lado, se evauara la adaptabilidad de Educaplay a diferentes estilos de aprendizaje de
historiay su capacidad parafomentar un aprendizaje significativo en los estudiantes. Se estudiara
como esta herramienta contribuye a desarrollo de habilidades criticas, como € pensamiento
reflexivo y la autonomia en el aprendizaje, o que permitird establecer estrategias didacticas que
potencien su uso dentro del curriculo de Historia. Asimismo, se examinara su accesibilidad y
facilidad de uso tanto para docentes como para estudiantes, con € fin de asegurar una
implementacion efectivaen e contexto educativo.

Diagnésticoinicial: Enlafase diagnéstica se caracterizara el ciclo de ensefianza de laasignatura
deHistoriay asi seidentificaran las necesidades y potencialidades de estosinstrumentos. En esta
fase se desarrollan las siguientes actividades. aplicacion de la encuesta a los estudiantes de
segundo de bachillerato para recabar informacion sobre su participacion y motivacion en la
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asignatura de Historia; realizacion de una entrevista a la docente de Historia, para obtener datos
sobrelasestrategiasy recursos empleados; andlisis de documentos curricularesy de planificacion
docente relacionados; y, findmente, sistematizacion de

Se exploraran las percepciones y actitudes de los estudiantes respecto a uso de herramientas
digitales en e aprendizaje de Historia, 10 que consentira establecer el nivel de aceptacion y
disposicion hacia la gecucion de Educaplay. También se examinaran los principales retos y
limitaciones que enfrentan tanto docentes como estudiantes en el acceso y uso de tecnologias en
el aula, con e fin de disefiar estrategias que atentien posibles barreras.

Modelacién de la propuesta: En lafase de disefio se elabora una estrategia didactica alineada
con los fines de la investigacion. Las actividades para desarrollar en este punto son: definicién
de objetivos, contenidos y actividades de la estrategia didactica; seleccion y disefio de los
instrumentos interactivos a desarrollar en la plataforma Educaplay, acorde a los temas de
Historia; elaboracion de la planificacion microcurricular que incorpora € uso de este
instrumento; y validacion de la estrategia didactica por parte de expertos en €l areade Historiay
el uso de herramientas digitales en educacion como es educaplay.

Durante esta fase, se estableceran los juicios pedagogicos y metodolégicos que guiardn la
unificacion de Educaplay en la ensefianza de Historia, garantizando que su uso beneficie €
desarrollo del pensamiento critico y la participacion de los estudiantes. Se disefiaran actividades
interactivas que admitan evaluar el aprendizaje de maneradindmicay significativa, promoviendo
la. gamificacion como estrategia motivadora dentro del aula

Etapa del diagnostico final o validacion de la propuesta

Para la validacion de la propuesta se va a analizar desde lo tedrico, 1o que implicallevar a cabo
mediante una revision de la literatura y el andlisis de estudios previos que respalden € uso de
herramientas digitales en la educacion. Se examinaran investigaciones nuevas sobre la
gamificacion y e aprendizaje basado en la implementacion de plataformas virtuales, asi como
estudios gque evallen e impacto de plataformas interactivas como Educaplay en el desempefio
académico. Autores como Salinas (2021) recal can que laincorporacion de tecnol ogias educativas

mejoralamotivaciony facilitael aprendizaje significativo. Ademés, lavalidacion tedricaincluira
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clases, pero por falta de capacitacion y de herramientas virtuales, se han visto obligados a utilizar
por iniciativa propiaestrategias como: lecturadelibros, videos, actividades al aire libre, todo con
el fin de captar € interés de los estudiantes.

En relacion con la plataforma Educaplay, se estima que los estudiantes logren desarrollar
actividades interactivas, y de esta manera llevar la clase mas dinamicas, més participativas y
evitando la monotonia. Ademas, opina que al integrar el ementos como: lecturas, juegos, videos
y proyectos, permitiriacomprender y analizar de mejor maneralos temas abordados en Historia.
La profesora argumenta que ha observado alos estudiantes cuando utiliza recursos digitales, se
muestran mas activos y participativos en la dinamica del aula. Sin embargo, se enfrenta a reto
del desconocimiento de las herramientas digital es disponibles porque muchas personas creen que
son pagadas y conocen muy pocas opciones gratuitas.

La docente considera que las actividades interactivas pueden fomentar habilidades como la
compresion critica 'y la memorizacién de la historia, a ser una manera divertida de transmitir
conocimientos para que los estudiantes los asimilen de forma méas efectiva. Recomienda,
también, que lainstitucion capacite mas alos educadores en € uso de herramientas digitales con
la finalidad de integrar estas plataformas en el proceso ensefianza-aprendizaje de diferentes

asignaturas

Conclusiones del diagnostico
El andlisis realizado de la encuesta aplicada a los estudiantes y la entrevista a la docente de la

asignatura, nos refleja que Educaplay no esta siendo utilizado ni difundido ampliamente dentro
del grupo encuestado. Esto podria deberse a diversos factores, como la falta de acceso a la
herramienta en el entorno educativo o e desconocimiento sobre su uso y beneficios.

Educaplay ofrrece recursos interactivos que pueden enriquecer € aprendizaje de la asignatura de
Historia. Los resultados indican una oportunidad paraimplementar estrategias de sensibilizacion
y capacitacion sobre su utilidad, 1o gue permitiria mejorar la interaccion y € dinamismo en los
procesos de ensefianza-aprendizaje.

Los estudiantes consideran que Educaplay es una plataforma atractiva y potencialmente
beneficiosa para su aprendizaje. Su formato interactivo, que incluye juegos, cuestionarios y

actividades didécticas, podria hacer que la materia sea mas accesible y entretenida.
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Si bien un peguerio porcentaj e de estudiantes no percibe que Educaplay aumentara su motivacion,

esto puede deberse a preferencias individuales por métodos de aprendizaje tradicionales 0 ala

falta de familiaridad con la plataformay sus funcionalidades.

Mientras que el ato porcentgje de estudiantes que valora el uso de tecnologias en €l aulaindica

gue herramientas interactivas como Educaplay pueden fomentar € trabgo colaborativo y

fortalecer € aprendizaje de la Historia
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
3.1. Propuesta
Estrategia didactica paralaimplementacion de laherramienta digital Educaplay en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de Historia en estudiantes de Segundo de Bachillerato de la Unidad
Educativa Particular Santiago de Quito, ciudad de Shushufindi.
3.2. Fundamentacion
En este capitulo se presentan los componentes y relaciones de la estrategia didactica para la
implementacion de la herramienta digital Educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
Historia en estudiantes de Segundo de Bachillerato de la Unidad Educativa Particular Santiago
de Quito. Se analizan los resultados obtenidos durante su aplicacion en la préactica educativa,
considerando €l contexto institucional, la seleccion de recursos didécticos adecuados y la
participacion de los estudiantes. Asimismo, se valora e impacto de esta estrategia en la
motivacion, la interaccion y € aprendizaje significativo de los estudiantes, destacando su
contribucion a desarrollo de habilidades cognitivas y tecnol égicas en € &rea de Historia.
3.3. Propdsitos u obj etivos generales y especificos
La propuesta trata de integrar Educaplay como una herramienta transformadora en |a ensefianza
de la Historia en Segundo de Bachillerato, con la finalidad de mejorar las habilidades digitales
de los estudiantes y desarrollar su aprendizaje mediante estrategias didacticas interactivas. A
través de uso de actividades gamificadas, los estudiantes desarrollaran habilidades de
comunicacion, colaboracion y pensamiento critico, originando una participacion y significativa
en |los procesos educativos.
3.3.1. Objetivo General
Implementar Educaplay parael desarrollo de competencias en la asignatura de Historia.
3.3.2. Objetivos Especificos

o Fortalecer las competencias en la asignatura de Historia en los estudiantes de Segundo

de Bachillerato mediante € uso de Educaplay.
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e Fomentar la comunicacion y colaboracion entre los estudiantes a través de actividades
interactivas en Educaplay, impulsando € trabajo en equipo y € intercambio de ideas en
entornos digitales.

e Desarrollar el pensamiento critico en los estudiantes mediante el andlisisy resolucion de
actividades didacticas en Educaplay, estimulando la reflexion sobre hechos histéricos y
su impacto en la actualidad.

3.4. Caracteristicas, componentesy relaciones de la estrategia didéctica de la herramienta
digital Educaplay en el proceso de enseflanza-aprendizaje de Historia en estudiantes de
Segundo de Bachillerato

El uso de herramientas digitales en el @mbito educativo ha convertido |os procesos de ensefianza-
aprendizaje, consintiendo laimplementacion de estrategias didacti cas innovadoras que provocan
la participacion de los estudiantes. En este contexto, Educaplay se muestra como una alternativa
interactiva que favorece al desarrollo de competencias en la asignatura de Historia. Para
comprender su impacto, es necesario estudiar sus caracteristicas, componentes y las relaciones

gue establece en |os procesos educativos.

3.4.1. Caracterigticas de la estrategia didactica con Educaplay
FIGURA 6

Caracteristicas de la estrategia didéctica con Educaplay
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Nota: Enlafigura 6 se muestralas caracteristicas de la estrategia didactica educapaly
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Educaplay es una plataforma digital que permite lacreacion y el uso de actividades interactivas,
Como crucigramas, cuestionarios, mapas interactivos y juegos de palabras, entre otros (Gonzal ez
& Ramirez, 2021). Estas caracteristicas benefician el aprendizaje significativo al suministrar
experiencias dinamicasy adecuadas alos estil os de aprendizaje de | os estudiantes (Mayer, 2020).
Ademas, |la herramienta provoca e aprendizaje auténomo y colaborativo, accediendo a que los

estudiantes participen activamente en la construccion del conocimiento (Salinas, 2019).

3.4.2. Componentes de la estrategia didactica con Educaplay
Laimplementacion de Educaplay en la ensefianza de Historia requiere de diversos componentes

gue garanticen su efectividad.

Esfundamental contar con un disefio instrucciona adecuado, que integre actividades interactivas
alineadas con los objetivos de aprendizaje y e curriculo educativo (Reigeluth, 2021).

La infraestructura tecnolégica de la institucion debe permitir el acceso a la plataforma,
certificando la disponibilidad de dispositivos y conectividad constante (Martinez & Pérez, 2020).
Adicional, la capacitacién docente juegaun papel primordial, porque permite el uso adecuado de
laherramienta y laintegracion de estrategias pedagdgicas innovadoras (Bates, 2019).

3.4.3. Relaciones en € proceso de ensefianza-aprendizaje
La estrategia didactica basada en Educaplay establece diversas relaciones en € proceso de

enseflanza-aprendizaje: Facilita la interaccion entre docentes y estudiantes, iniciando un
aprendizaje dindmico y participativo. Por lo cua provocalarelacion entreel conocimiento previo
y los nuevos aprendizajes, accediendo aunamejor retencién del conocimiento y el desarrollo del
pensamiento critico (Ausubel, 2018). De la misma manera esta estrategia refuerza el trabajo
colaborativo y permite la construccion conjunta del conocimiento a través de actividades
interactivas y juegos educativos (Johnson & Johnson, 2019).

Otro aspecto importante es la capacidad de Educaplay para adaptarse a distintos enfoques
pedagdgicos, como € aprendizaje basado en problemas y e aprendizaje por descubrimiento,
promoviendo la exploracion activa del conocimiento histérico y el desarrollo de habilidades de
investigacion (Bruner, 2019). Su integracion con otras herramientas digitales y plataformas de
gestion del aprendizaje admite ampliar su impacto y enriquecer las experiencias educativas
(Siemens, 2020).
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3.5. Estructura de la estrategia didactica Educaplay
FIGURA 7

Estructura de la estrategia didactica Educaplay
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Planificacion Didactica

|¢

Definicion de objetivos. Seleccién de contenidos y Disefio de evaluacién con
estrategias. rubricas.

Implementacion de la Estrategia

Fase 1: Sensibilizacion y C
Capacitacion a docentes y estudiantes.

®|ntroduccién a Educaplay.

Fase 2: Aplicacion en el Aula

|¢

®Desarrollo de actividades gamificadas. Trabajo colaborativo en desafios histéricos.

Fase 3: Evaluacion y Retroalimentacion

|¢

®Andlisis del desempefio estudiantil. Encuestas y mejoras en la estrategia.

Recursos y Materiales

|¢

Plataforma Educaplay. Dispositivos electrdonicos e Internet.

Nota: Enlafigura 6 se muestra Estructura de la estrategia didactica Educaplay

La estrategia didactica para la implementacion de Educaplay en la ensefianza de Historia en
Segundo de Bachillerato de la Unidad Educativa Particular Santiago de Quito durante €l periodo
junio 2024 — enero 2025 se estructura en |0s siguientes componentes:

3.5.1. Fundamentacién Teorica
e Competenciaen € aprendizaje significativo en Historia.
e Integracién de TIC enlaeducacion y suimpacto en la ensefianza de las ciencias sociales.
e Modelo pedagdgico basado en e enfoque constructivista y metodologia DUA 'y
aplicacion de Educaplay.
3.5.2. Planificacion Didactica
o Objetivos. Fortaecer la competencia del aprendizaje, fortalecer la comunicacion y
colaboracion, y fomentar el pensamiento critico en |os estudiantes.
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o Contenidos: Temas clave de Historia con actividades interactivas en Educaplay.
o Estrategias. Uso de gamificacion, aprendizaje basado en proyectos y metodologias
activas.
o Evaluacion: Uso derubricas paramedir € impacto en €l aprendizaje.
3.5.3. Implementacion de la Estrategia
e Fasel: Sensibilizacion y Capacitacion
o Introduccion a uso de Educaplay parala docente y estudiantes.
o Capacitacion en creacion y resolucion de actividades interactivas.
e Fase2: Aplicaciéon en el Aula
o Desarrollo de actividades gamificadas en Educaplay.
o Trabgo colaborativo en grupos para resolver desafios historicos.
e [Fase3: Evaluacién y Retroalimentacion
o Andisis del desempefio de los estudiantes mediante las herramientas de
seguimiento de Educaplay.
o Encuestasy foros de discusion pararecoger opinionesy mejorar la estrategia.
3.5.4. Recursosy Materiales
e Plataforma Educaplay.
o Dispositivos el ectrénicos (computadoras, tabletas o celulares).
e Internet parael acceso alas actividades.
3.5.5. Resultados Esperados
« Megoraen lacompetenciadel aprendizaje en Historia de |os estudiantes.
e Mayor participacion y motivacion en e aprendizaje de Historia
o Desarrollo del pensamiento critico y habilidades de trabajo en equipo.
3.6. Exigencias - requisitos — condiciones - criterios que debe cumplir de acuerdo con su

naturaleza y alcance

3.6.1. Exigencias
Para implementar Educaplay en la enseflanza de Historia en Segundo de Bachillerato, es

primordial que laherramientadigital se adapte a curriculo nacional y los estandares educativos.
La integracion de tecnologias en el aula debe reconocer a loa objetivos pedagdgicos claros que
donde se logre fortalecer la competencia digital y mejorar la comprension de los hechos
histéricos. Segun Cabero-Almenaray Llorente-Cejudo (2020), laimplementacion delas TIC en
la educacion debe estar encaminada a mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje,

proporcionando recursos i nteractivos gue provoguen la participacién de los estudiantes.
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La disponibilidad de dispositivos electronicos y una conexion estable a Internet son
fundamentales para garantizar el uso apropiado de Educaplay. Como sefialan Prendes-Espinosa
y Gutiérrez-Porlan (2019), la infraestructura tecnoldgica es un mecanismo determinante en la
efectividad del aprendizaje digital, pues limita o potencia las oportunidades educativas. Si no se
cumplen estos requisitos, la g ecucién de la herramienta puede ser poco efectiva o desigual entre

|os estudiantes.

3.6.2. Requisitos
Para que la implementacion de Educaplay sea efectiva, se requiere una infraestructura

tecnologica adecuada. Esto involucra que la institucion educativa cuente con equipos
informéticos en buen estado, conexion a Internet estable y acceso a espacios adecuados para €

trabgjo digital. Segun Pérez-Garciay Sanchez-Serrano (2020), |a falta de recursos tecnol égicos
puede restringir la aplicacion de estrategias didécticas basadas en TIC, lo que destaca la
importancia de contar con un soporte conveniente. La brecha digital sigue siendo un desafio en
muchos entornos educativos, por |o que es primordial garantizar que todos | os estudiantes tengan
acceso equitativo alatecnologia

Para ello se requiere una capacitacion previa tanto paralos docentes como para | os estudiantes.
No basta con tener acceso a la plataforma; es necesario que los docentes conozcan sus
funcionalidades y logren disefiar actividades alineadas con |os objetivos de aprendizaje. Los
estudiantes, por su parte, deben recibir orientacion sobre como utilizar Educaplay paradesarrollar
sus habilidades digitales y participar activamente en |as actividades propuestas.

Por ultimo, es esencial que los contenidos trabajados en Educaplay estén adecuados a curriculo
de Historia y a las necesidades de los estudiantes. La seleccién de actividades debe basarse en
enfoques pedagdgicos conectivismo y constructivista bajo la metodologia Disefio Universal del

Aprendizaje (DUA). De acuerdo con Salinas (2020), € disefio de experiencias interactivas en
entornos digitales debe considerar la motivacion del estudiante y su participacion en la

construccién del conocimiento, favoreciendo asi un aprendizaje més significativo.

3.6.3. Condiciones
Para certificar e éxito de la estrategia, es crucial afirmar la disponibilidad y accesibilidad de la

plataforma para todos | os estudiantes. Educaplay debe estar disponible en horarios especificos y
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con acceso garantizado para aquellos que no dispongan de equipos propios en casa. Como
afirman Bartolomé-Pinay Castafieda-Quintero (2019), laaccesibilidad alosrecursos digitales es
un factor determinante en la equidad educativa, y las instituciones deben generar estrategias para
evitar la exclusién de ciertos grupos de estudiantes. Esto involucra no solo garantizar los
dispositivosy laconexion, sino también adecuar | as actividades a diversas condi ciones de acceso.
Lamotivacion y la participacion de los estudiantes son también contextos indispensables para el
éxito de la gecucion de Educaplay. Para lograrlo, es preciso emplear metodologias didécticas
innovadoras que favorezcan la interaccion, como la gamificaciéon y e aprendizaje basado en
retos. Segun Garcia-Pefiavo y Seoane-Pardo (2020), € uso de juegos digitales y estrategias
interactivas en e aula aumenta e compromiso de los estudiantes y mejora la retencién del
conocimiento. Al originar un aprendizaje dindmico, Educaplay puede favorecer a mejorar la
experiencia educativay hacer que la Historia sea més interesante paralos jovenes.

3.6.4. Criterios de | mplementacion
Uno delos criterios esencial es paralaimplementacion de Educaplay en Historiaeslapertinencia

de la estrategia didéctica con € curriculo y las necesidades educativas de |os estudiantes. No se
trata solo de encajar tecnologiaen € aula, sino de asegurarse de que estafavorezcaa aprendizaje
de manera efectiva. Como explican Fernandez-Sanchidrian y Lopez-Meneses (2020), la
integracion de TIC en la educacion debe responder a elementos pedagdgicos solidos y no
transformarse en un simple complemento tecnol 6gico sin impacto significativo.

La eficacia de la herramienta es otro criterio importante, o que involucra evaluar si realmente
mejora la comprension de los contenidos histéricos y fortalece las habilidades digitales de los
estudiantes. Un aprendizaje eficaz no solo se calcula por los resultados en pruebas académicas,
sino también por la capacidad del estudiante para estudiar criticamente lainformacion y aplicarla
en diferentes contextos. Segun Gros y Garcia-Pefialvo (2021), e aprendizaje mediado por
tecnologia debe promover e desarrollo de competencias transversales que preparen a los
estudiantes paralos desafios del siglo XXI.

Lasostenibilidad de |a estrategia es esencial para que Educaplay no sea una experiencia aislada,
sino una herramienta de uso continuo en el proceso educativo. Para €llo, es necesario que los

docentes adopten la plataforma como parte de su préactica habitual y que la institucion brinde el
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soporte necesario para su mantenimiento. Como indican Escudero-Nahon y Martinez-Abad
(2021), la implementacion de tecnologias en educacion debe planificarse a largo plazo,
asegurando gue su uso se mantengay evolucione con |as necesidades pedagogicas cambiantes.

3.7. Implementacion de propuesta y Evaluacion de propuesta por expertos
3.7.1. Implementacion
Para la aplicacion e implementacion de la Estrategia didéctica de la herramienta digital

Educaplay, se ha considerado realizarse durante 8 semanas, iniciando € 16 de septiembre de
2024 y finalizando el 8 de noviembre del 2024, en la semana 8 se evaluaralos contenidos de las
de unidades, vale recalcar que cada semana la asignatura de Historia tiene 3 horas de clase, 2
horas se estudiara el contenido de Historia y 1 hora se trabgjard en la actividad creada en
Educaplay. Cada horatiene unaduracién de 40 minutos, en cada semana se observaran lostemas
atratar, de lamismamanerael objetivo, las destrezas con criterio de desempefio aalcanzar y las
actividades y recursos realizados por los estudiantes |os mismo que se evaluarén de acuerdo con
los indicadores de evaluacion.

Unidad 1

Semana 1.

Objetivo:

Capacitar a docentes y estudiantes en el uso de Educaplay como herramienta didéactica para €
aprendizagje interactivo de la asignatura de Historia, fomentando la participacion y e desarrollo
del pensamiento critico.

Temas:

Introduccién a Educaplay

o QuéesEducaplay?

e Registroy acceso ala plataforma.

e Exploracion de las herramientas disponibles.
Creacion de actividades en Educaplay

e Tiposde actividades interactivas.

e Disefio y personalizacién de recursos para Historia.

e Ejemplo préactico: Creacién de un cuestionario sobre la Independencia de América.
Integracion de Educaplay en la ensefianza de Historia

e Estrategias didéacticas para utilizar Educaplay en el aula.

56



UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADODR

e Uso delas actividades interactivas para reforzar conceptos historicos.
e Ejemplo préctico: Aplicacion de un juego de asociacion sobre las civilizaciones antiguas.
Evaluacion y seguimiento del aprendizaje.
e COmo analizar los resultados de las actividades en Educaplay.
e Retroaimentacion alos estudiantes a partir de su desempefio.
e Ajustesy meoras en laimplementacion de la herramienta.
M etodol ogia:
e Talleres practicos con docentes y estudiantes.
e Creacion y resolucion de actividades en tiempo real.
e Discusiony andlisis sobre la efectividad de Educaplay en € aprendizaje de Historia.
e Evauacion de laexperiencia através de encuestas y resultados obtenidos.
Recur sos necesarios:
e Computadoras o dispositivos moviles con acceso a internet.
e Cuentas creadas

FIGURA 8
Capacitacion sobre el uso de Educaplay

Nota: se muestra capacitacion para el uso de Educaplay
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Semana 2.

Objetivo:

Identificar las manifestaciones culturales, a partir de la descripcion del contexto historico en que
se originaron con la interaccion de plataforma de Educaplay, para distinguir cudles de estos
elementos son parte de nuestraidentidad, |atinoamericanay ecuatoriana, en la actualidad.
Temas:

e Principios vitales de organizacion en Andinoamérica ecuatorial - Reciprocidad y
redistribucién / Trabajo cooperativo en la actualidad /Caracteristicas de produccion
agricola mineray manufacturera en Ameérica precolombina

Destrezas con criterio de desempeiio

o Sintetizar los principios de organizacion e intercambio social (reciprocidad y
redistribucién) de los pobladores nativos de los Andes, en funcién de la equidad y la
justicia social.

o Discutir caracteristicas de produccion agricola, minera y manufactura en Ameérica
precolombina, desde el andlisis de sus condiciones propias de evolucién histérica

o Explicar las diversas formas de vida y de organizacion social de las grandes culturas
nativas de América aborigen en funcion de valorar su capacidad de innovacion y
creatividad.

Actividadesy recursosrealizados

Dia 1.

o El docente debe dividir alos estudiantes en grupos y solicitar que elaboren un cuadro
comparativo entre la reciprocidad y la redistribucion, incluyendo sus caracteristicas,
giemplos y funciones en la sociedad.

e Juego educaplay: https.//es.educaplay.com/recursos-educativos/19867649-
principios vitales de organizacion_en andinoamerica_ecuatorial.html
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Identificar las manifestaciones culturales, a partir de ladescripcion del contexto histérico en que
se originaron con la interaccion de plataforma de Educaplay, para distinguir cuaes de estos
elementos son parte de nuestraidentidad, |atinoamericana y ecuatoriana, en la actualidad.
Temas:

« Contribuciones de los afrodescendientes / Elementos culturales africanos que integraron
el mundo latinoamericano.
« Contribuciones de |os afrodescendientes / Danzay musica.
o Contribuciones de los afrodescendientes / Antecedentes historicos de las comunidades
afroecuatorianas de Esmeraldas y del Chota.
Destreza con criterio de desempefio

e Examinar y valorar los elementos culturales africanos que se integraron a mundo
latinoamericano (danza, musica, religion) sobre todo en Republica Dominicana, Brasil,
Panama, Per(, Venezuela, Colombia, Cubay Ecuador.

« Diferenciar los antecedentes histéricos de la comunidad afrodescendiente de Esmeraldas
y del Chotay sus formas de expresion cultural.

Actividadesy recursos realizados

e Simulacion de un debate
El docente debe orientar alos estudiantes para el desarrollo de un debate sobre laimportancia de
reconocer y valorar la contribucién de | os af roecuatorianos ala culturay la sociedad ecuatoriana.
e Desarrollo detaller delapag. 57.
e Consolidacion
Juego en Educaplay: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19892347-
semana 4 _contribuciones de los_afrodescendientes.html
Indicador es de evaluacion

Técnica: Observacion, cuestionario

Instrumento: Educaplay, Cuaderno del estudiante
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un proceso de validacion por expertos. Este proceso tuvo como objetivo evaluar la claridad,

coherencia, viabilidad y aplicabilidad de la propuesta, con e fin de gecutar gustes y mejoras

antes de su implementacion.

La validacién fue realizada por tres expertos con experiencia en educacion, tecnol ogia aplicada

al aprendizaje e investigacion educativa. Cada experto evalud la propuesta de maneraindividual

y emitié su valoracion con base en una ficha de validacion disefiada especificamente para este
estudio.

I nstrumento de validacion

El instrumento de validacion consistié en una ficha estructurada con criterios especificos

organizados en las siguientes dimensiones:

1

Datos Generales: Revision de la presentacion formal de la propuesta, estructura y
claridad en lainformacion.

Fundamentacion Tedricay Justificacion: Evauacion delasolidez conceptual, respaldo
tedrico y relevancia de la propuesta dentro del contexto educativo.

Objetivos de la Propuesta: Andisis de la coherencia, precision y viabilidad de los
objetivos planteados.

M etodologia DUA y Aplicacién de Educaplay: Revision de la integracion del Disefio
Universal parael Aprendizaje (DUA) y del uso de la plataforma Educaplay en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de Historia.

Recursos Didacticos y Tecnoldgicos. Evaluacion de los materiales y herramientas
digitales propuestas para |a ensefianza de Historia.

Evaluacién y Seguimiento: Andlisis de los mecanismos propuestos para medir €
impacto y efectividad de la propuesta en € aprendizaje de |os estudiantes.

Viabilidad y Aplicabilidad: Determinacion de la factibilidad de implementacion de la
propuesta en € contexto educativo, considerando recursos, tiempos y condiciones
institucionales.

Bibliografiay Referencias: Revision de lacalidad y actualidad de las fuentes utilizadas
en lafundamentacion tedrica

Escala de evaluacion

L os expertos calificaron cada dimension utilizando la siguiente escala de valoracion:

Cumple: La dimension evaluada se encuentra bien desarrollada y no requiere
modificaciones.
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o Se incluyen fuentes actuadlizadas vy | X
Bibliografia vy
relevantes.
Referencias —
Se respetan normas de citacion APA. X

Nota: En latabla4 se muestra Lavalidacion de la propuesta por €l Experto 3
OBSERVACION O SUGERENCIA: Lapropuesta, desde mi punto de vista, tiene una estructura slida
y especifica en cada una de las fases que menciona, desde la fundamentacién tedrica hasta la

implementacion mediante una planificacion de 8 semanas. Ademés, la forma de plantear la estrategia

didéctica permitird cumplir con los objetivos establecidos en lainvestigacion y resolver la problemética,

considerando que a dia de hoy nos encontramos en una era digital y tecnol 6gica que la encontramos en

cualquier area y especialmente en la educacion. Es una estrategia viable y aplicable en el entorno

educativo en € que se encuentra la institucion, sin embargo, es importante considerar otros recursos

adicionales que permitan integrar no solo la herramienta digital educaplay, sino también Genially,
Quizizz, Kahoot, ademés de foros en linea, debatesy talleres, entre otros, que complementaran €l proceso

de ensefianza aprendizaje.
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CONCLUSIONES

Se ha verificado que la implementacion de Educaplay como estrategia didactica ha favorecido
significativamente e proceso de ensefianza-aprendizaje de Historia en los estudiantes de
Segundo de Bachillerato de la Unidad Educativa Particular Santiago de Quito. La combinacion
de esta herramienta digital ha permitido dinamizar las clases, aumentar la motivacion estudiantil
y mejorar la comprension de los contenidos historicos a través de metodol ogias interactivas.

Se observa que e enfoque constructivista y e aprendizaje basado en e juego sustentan la
aplicacion de esta plataforma en el aula. La teoria del aprendizgje significativo de Ausubel
ampara e hecho de que los estudiantes alcanzan a retener mejor la informacion cuando se les
presentan actividades interactivas que enlazan 10s nuevos conocimientos con sus experiencias
previas. Ademas, la metodologia del Disefio Universal para €l Aprendizaje (DUA) ha sido un
pilar esencia en la planificacion de estrategias inclusivas, consintiendo la adaptacion de las
actividades alas diversas necesidades de |os estudiantes.

Desde la perspectiva de la validacion de la estrategia didéctica, la evaluacion por expertos ha
confirmado que la propuesta cumple con los criterios de viabilidad, aplicabilidad y pertinencia
pedagdgica. La retroalimentacion proporcionada por |os especialistas permitié optimizar ciertos
aspectos de la estrategia, asegurando su efectividad en la ensefianza de Historia. Ademés, la
incorporacién de tecnol ogias digital es ha desarrollado |a capacidad de | os estudiantes para aclarar
documentos, analizar fuentes histéricas y argumentar con base en evidencia, habilidades
primordiales paralaformacion de ciudadanos criticosy reflexivos.

Lamotivacion y € interés de los estudiantes por |a Historia han aumentado notablemente con la
inclusion de herramientas tecnol 6gicas. La posibilidad deinteractuar con contenidos multimedia,
como videos, mapas interactivos y simulaciones, ha creado un mayor entusiasmo en € aulay ha
originado un aprendizaje méas autonomo Yy significativo. La retroalimentacion inmediata que
ofrece Educaplay ha permitido a los aumnos identificar sus fortalezas y areas de mejora,
fortaleciendo su autonomiaen el aprendizaje. De este modo, latecnologia se ha convertido en un
aliado clave para hacer de la Historia una disciplina més atractiva y accesible, resaltando su

relevancia para comprender el presente y proyectarse hacia el futuro.
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RECOMENDACIONES

Promover € aprendizaje autbnomo y la participacion de los estudiantes por medio de la
implementacion de estrategias que motiven a los alumnos a explorar y construir su propio
aprendizaje através de actividades digitales, fomentando su curiosidad e interés por la Historia
Incorporar estrategias inclusivas basadas en el Disefio Universal parael Aprendizaje (DUA) con
la finalidad de atender |a diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje, se sugiere adaptar las
actividades en Educaplay considerando los principios del DUA, ofreciendo diferentes opciones
de representacién, expresion y participacion. Esto permitira que todos los estudiantes puedan
acceder y procesar lainformacion de manera efectiva.

Fomentar €l trabajo colaborativo en €l aula donde se involucren la interaccion entre pares,
promoviendo € aprendizaje cooperativo a través de la resolucion conjunta de retos y e
intercambio de ideas sobre acontecimientos historicos. Esto fortalecera la discusion reflexivay
el andlisis critico en el aula.

Evauar periddicamente el impacto de Educaplay en € aprendizaje para asegurar la efectividad
de la estrategia, es importante realizar un seguimiento continuo mediante encuestas, entrevistas
y observaciones en clase. Esto permitira gjustar las actividades y mejorar laimplementacion de
la herramienta segun las necesidades y preferencias de |os estudiantes.

Ampliar € uso de recursos digitales complementarios donde se pueda combinar Educaplay con
otras plataformas y recursos interactivos, como mapas digitales, simulaciones y videos
explicativos, paraenriquecer laexperienciade aprendizaje y hacer que los estudiantes |logren una
comprension mas profunday contextualizada de la Historia.

Garantizar € acceso alatecnologia en lainstitucion educativa para que se facilite € acceso a
dispositivos electrénicos e internet para que todos los estudiantes puedan participar activamente
en las actividades digitales. En caso de limitaciones tecnol 0gicas, se recomienda establecer
estrategias de uso compartido o alternativas que permitan la equidad en el aprendizaje.

Difundir los resultados y buenas practicas de la experiencia documentando y socializando los

logros y beneficios obtenidos con laimplementaci 6n de Educaplay en la ensefianza de Historia.
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