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RESUMEN

El presente trabajo examinalautilizacion de EducaPlay a manerade plataf orma que constituye
un recurso didactico parala asignatura Ciencias Naturales de 10s estudiantes de quinto afio de
Educacion General Bésica en la Unidad Educativa Intercultural Bilingle Transito Amaguafia,
Quito, Ecuador; lainvestigacion surge de la necesidad de mejorar su desempefio académico en
Ciencias Naturales, un area que presenta desafios debido a la naturaleza abstracta de sus
conceptos y a las caracteristicas particulares de un entorno educativo intercultural y bilingie.
EducaPlay, una plataforma digital que ofrece recursos interactivos se presenta como una
herramienta potencial para enriquecer €l proceso de ensefianza-aprendizaje mediante
actividades dindmicas y personalizadas que fomentan la participacion de los estudiantes. El
estudio propone una estrategia metodol 6gi cainnovadora que integralos recursos de EducaPlay
en e curriculo de Ciencias Naturales. La investigaciéon combina métodos cualitativos y
cuantitativos. El uso de EducaPlay mejora significativamente la comprension de los conceptos
cientificos en Ciencias Naturales y fomenta un mayor interés y participacion por parte de los
estudiantes. Ademas, se destaca que laimplementacion de recursos digitales como EducaPlay
debe ir acompafiada de una estrategia metodolégica bien definida para maximizar su
efectividad. La investigacion concluye que e éxito de esta integracion depende de la
capacitacion docente y del apoyo institucional, y propone que e modelo desarrollado puede
ser replicable en otrasinstituciones educativas con caracteristicas similares. El estudio también
subraya la relevancia de adaptar las herramientas digitales a contextos especificos, como el
educativo intercultural y bilingle, destacando |os beneficios de un aprendizaje personalizado y
adaptativo. Asimismo, se presenta una serie de recomendaciones para docentes sobre como
incorporar EducaPlay en el aulay se proponen guias de capacitacién para asegurar laadopcion

efectiva de estos recursos.

Palabras clave: EducaPlay, Ciencias Naturales, Estrategia metodolégica, Educacion
intercultural, Aprendizaje digital.



ABSTRACT

This study examines the use of the EducaPlay platform as a didactic resource for teaching
Natural Sciencesto fifth-grade studentsin the Intercultural Bilingual Educational Unit Transito
Amaguana, Quito, Ecuador. The research arises from the need to improve academic
performance in Natural Sciences, a subject that presents challenges due to the abstract nature
of its concepts and the specific characteristics of an intercultural and bilingual educational
environment. EducaPlay, a digital platform offering interactive resources, is presented as a
potential tool to enrich the teaching-learning process through dynamic and personalized
activities that encourage student engagement. The study proposes an innovative
methodological strategy that integrates EducaPlay resources into the Natural Sciences
curriculum. A mixed-methods approach, combining qualitative and quantitative methods, was
employed. The findings reveal that the use of EducaPlay significantly enhances the
understanding of scientific concepts in Natural Sciences and fosters greater interest and
participation among students. Furthermore, the study emphasizes that the implementation of
digital resources like EducaPlay should be accompanied by a well-defined methodol ogical
strategy to maximize their effectiveness. The research concludes that the success of this
integration depends on teacher training and institutional support, suggesting that the devel oped
model can be replicated in other educational institutions with similar characteristics. The study
also highlightsthe importance of adapting digital toolsto specific contexts, such asintercultural
and bilingual education, underscoring the benefits of personalized and adaptive learning.
Additionally, the research offers a series of recommendations for teachers on incorporating
EducaPlay into classrooms and proposes training guides to ensure the effective adoption of
these resources.

Keywords: EducaPlay, Natural Sciences, Methodological Strategy, Intercultural Education,
Digital Learning.
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INTRODUCCION

En e contexto educativo contemporaneo, la integracion de tecnologias digitales se ha
convertido en una necesidad imperativa para fomentar e aprendizaje interactivo y
significativo (Meza et a., 2016). La Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Transito
Amaguaha de Quito, Ecuador, no es gjena a estarealidad y enfrenta el desafio de mejorar el
desempefio académico de sus estudiantes en Ciencias Naturales. La plataforma EducaPlay,
con su capacidad para crear recursos interactivos, presenta una alternativa prometedora para
enriquecer e proceso de ensefianza-aprendizaje. La presente investigacion se centra en
desarrollar una estrategia metodologica que facilite la integracion de los recursos de
EducaPlay en €l curriculo de Ciencias Naturales para € quinto afio de Educacion General
Bésica (EGB) de estainstitucion.

El sistema educativo ecuatoriano ha experimentado revisiones en su estructuracurricular y la
incorporacion de herramientas tecnol 6gicas para alinearse con |os estandares internacional es.
La diversidad cultural y linglistica presente en la Unidad Educativa Intercultural Bilingle
Transito Amaguafia afiade una capaadicional de complejidad y riqueza a proceso educativo,
lo que subraya laimportancia de métodos pedagdgicos innovadores (NUfiez y Gaona, 2021).
En este sentido, las plataformas digitales como EducaPlay no solo proporcionan materiales
didacticos, sino también oportunidades para una ensefianza personalizada y adaptativa,
crucial en contextos interculturalesy bilingues.

Por ende, es necesario explorar las formas en que los recursos tecnoldgicos pueden ser
optimizados para mejorar e desempefio académico en Ciencias Naturaes. Este estudio
propone una estrategia metodol6gica que, mediante la utilizacion de EducaPlay, busca no
solo mejorar el rendimiento académico, sino también aumentar el interésy la participacion
de los estudiantes en su aprendizaje, como partes integrantes de su desempefio escolar. La
motivacion y el compromiso son componentes esenciales para un aprendizaje efectivo,
especidmente en disciplinas que requieren una comprension profunda de conceptos
abstractos y fendmenos naturales (Tondeur et a., 2017).

La ensefianza de Ciencias Naturales presenta desafios particulares debido a la naturaleza
abstracta y multifacética de los conceptos involucrados. Temas como la energia, los

ecosistemas o | os ciclos biol 6gicos suelen requerir no solo comprension tedrica, sino también
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lacapacidad de visualizar y relacionar procesos que no siempre son observables directamente.
Esto hace que |la aplicacion de metodologias didécticas efectivas sea esencial para garantizar
un aprendizaje significativo.

En e contexto especifico de los estudiantes del quinto afio de Educacion Genera Bésica en
la Unidad Educativa Intercultural Bilingle "Transito Amaguana’, estas dificultades son alin
mas evidentes. Seguin Alcivar y Yanez (2021), el desempefio académico en esta materia ha
mostrado niveles insatisfactorios, 1o cua reflgja la necesidad de estrategias pedagdgicas
adaptativas. Entre los factores que contribuyen a este fendmeno estan la falta de recursos
didacticos adecuados y la limitada formacion docente en metodol ogias activas.

Estos desafios son aln mas pronunciados en entornos educativos bilingles e interculturales,
como es e caso de la "Trénsito Amaguaia'. Las barreras linguisticas dificultan la
comprension de conceptos cientificos, especialmente cuando el vocabulario técnico no se
traduce o adapta adecuadamente a idioma materno de los estudiantes. Ademas, las
diferencias culturales pueden influir en laforma en que los estudiantes interpretan y procesan
los conocimientos cientificos. Por ejemplo, en comunidades donde los saberes ancestrales
tienen un papel destacado, puede haber una desconexion entre el enfoque tradicional de las
Ciencias Naturalesy las creencias locales.

El éxito de cuaquier innovacion educativa depende en gran medida de su capacidad para ser
implementada de manera eficiente y efectiva en contextos especificos (Fullan, 2011). La
Unidad Educativa Intercultural Bilingle Transito Amaguafia se encuentra en una posicion
unica para beneficiarse de este tipo de intervencion debido a su compromiso con laeducacion
de calidad y la inclusién tecnolégica. La implementacion de una estrategia metodol dgica
basada en EducaPlay no solo tiene el potencial de mejorar el desempefio académico de los
estudiantes de dichainstitucion, sino también de servir como un modelo replicable paraotras
instituciones educativas con caracteristicas similares (Sangra, 2020).

El problema central de esta investigacion gira en torno a inadecuado desempefio académico
en Ciencias Naturales de los estudiantes de quinto afio de EGB de la Unidad Educativa
Intercultural Bilinglie Transito Amaguafa. Estudios preliminares y registros académicos han
evidenciado una desconexion entre los métodos de ensefianza tradicional y las necesidades

de los estudiantes (NUfiez y Gaona, 2021). Esta brecha sugiere una necesidad urgente de

La Universidad para todos




renovar las estrategias pedagdgicas para hacerlas més dindmicas y relevantes para la
poblacion estudiantil actual.

El PROBLEMA CIENTIFICO se puede resumir en la siguiente pregunta de investigacion:

¢Como mejorar € desempefio académico en Ciencias Naturales de |os estudiantes de quinto
afno de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Transito
Amaguafia de Quito, Ecuador?

Esta pregunta no solo identifica el problema, sino que también guia los esfuerzos de la
investigacion hacia soluciones précticas y aplicables en € contexto especifico de la
institucion.

Se ha seleccionado como OBJETO DE ESTUDIO € proceso de ensefianza-aprendizaje de
Ciencias Naturales en el quinto afio de Educacion General Bésica.

El uso de tecnologias educativas como EducaPlay puede abordar estos problemas,
proporcionando recursos visuales einteractivos que faciliten lacomprension de los conceptos
cientificos (Yang y Zhou, 2022). A pesar de su potencial, la falta de una metodologia claray
estructurada para la integracién de estos recursos en el aula limita su eficacia. La presente
investigacion se justifica en la necesidad de desarrollar una estrategia metodoldgica que
permita a los docentes utilizar EducaPlay de manera efectiva, potenciando asi € proceso de
ensefianza-aprendizaje y mejorando el desempefio académico de los estudiantes.

Por tal razon se ha definido como OBJETIVO GENERAL elaborar una estrategia
metodol 6gica parala utilizacion de recursos de la plataforma Educaplay en el aprendizaje de
Ciencias Naturaes de los estudiantes de quinto afio de Educacion General Bésica de la
Unidad Educativa Intercultural Bilingie Transito Amaguafia, Quito, Ecuador.

Dicho objetivo permitié delimitar en €l objeto de estudio aquel subproceso que constituiriael
CAMPO DE ACCION delainvestigacion, asaber, lautilizacion de recursos de la plataforma
Educaplay en el aprendizaje de Ciencias Naturales.

Desde este subproceso los investigadores previeron incidir en el objeto de estudio con la
finalidad de transformarlo, eliminando la contradiccién existente, en correspondencia con €l
problema planteado.

La investigacion estuvo direccionada por la siguiente HIPOTESIS: Una estrategia

metodol 6gica parala utilizacion de recursos de la plataforma Educaplay en el aprendizaje de
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Ciencias Naturales contribuird a mejorar € desempefio académico de los estudiantes de
qguinto afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Intercultural Bilingle
Trénsito Amaguafia de Quito, Ecuador.

Este planteamiento correlaciona las principales variables de la investigacion, siendo la
VARIABLE INDEPENDIENTE la estrategia metodol 6gica parala utilizacion de recursos de
laplataf orma Educaplay en el aprendizaje de Ciencias Naturales, mientrasquelaVARIABLE
DEPENDIENTE es e desempefio académico en Ciencias Naturales de los estudiantes de
quinto afio de Educacion General Bésica

Esta correlacion es fundamental, ya que permite analizar como las innovaciones pedagdgicas
mediadas por la tecnologia pueden incidir en la mejora del aprendizaje de las ciencias por
parte de los estudiantes.

Para alcanzar el objetivo general, se planted una secuencia de OBJETIVOS ESPECIFICOS,
los que se corresponden con el orden 16gico en que se desarroll6 lainvestigacion:

1. Diagnosticar el estado inicia del desempefio académico en Ciencias Naturales de los
estudiantes de quinto afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Intercultural
Bilinglie Transito Amaguafia de Quito, Ecuador.

En primer lugar, fue necesario comprobar la existencia del problema, aspecto de relevancia,
en tanto justifica la necesidad de desarrollar un proceso de investigacion para buscarle
solucion por viacientifica.

2. Caracterizar € proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales en el quinto afio
de Educacion General Bésica

En segundo lugar, se necesité profundizar en el conocimiento del objeto de estudio, como
proceso macro vinculado al problema.

3. Describir la utilizacion de recursos de la plataforma Educaplay en el aprendizaje de
Ciencias Naturales.

En tercer lugar, se requiri6 ahondar en e conocimiento del campo de accion, como
subproceso en que intervendria el investigador a nivel micro para transformar al proceso
portador de la contradiccion.

Estos dos Ultimos objetivos especificos, permitieron elaborar e marco tedrico de la

investigacion, con la debida precision, para asi, a partir de lo conocido, poder generar un
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nuevo conocimiento.

Del marco tedrico fueron seleccionados aquellos aspectos que, en criterio del investigador,
constituirian € sustento tedrico del aporte practico con que se contribuye a la solucién del
problema.

4. Establecer los fundamentos tedricos de una estrategia metodol dgica para la utilizacion de
recursos de |la plataforma Educaplay en €l aprendizaje de Ciencias Naturales.

Una vez establecidos estos fundamentos tedricos, se estuvo en condiciones de concretar la
elaboracidn de dicho aporte préactico.

5. Concretar la estrategia metodolégica para la utilizacion de recursos de la plataforma
Educaplay en e aprendizaje de Ciencias Naturales de los estudiantes de quinto afo de
Educacion Genera Basica.

Por ultimo, ante la imposibilidad de implementar el aporte préactico, se adopto la opcion de
realizar una valoracion de pertinenciay factibilidad, mediante la consulta a especialistas

6. Vaorar la pertinencia y factibilidad de la estrategia metodoldgica para la utilizacién de
recursos de la plataforma Educaplay en €l aprendizagje de Ciencias Naturaes de los
estudiantes de quinto afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Intercultural
Bilinglie Transito Amaguafia de Quito, Ecuador.

El éxito de cuaquier innovacion educativa depende en gran medida de su capacidad para ser
implementada de manera eficiente y efectiva en contextos especificos (Fullan, 2011).
Lainvestigacién se posicionaen lainterseccion entre la Pedagogiatecnol 6gicay laEducacion
intercultural, contribuyendo a campo de estudio no solo desde la perspectiva tedrica, sino
también mediante la aplicacién préactica de una estrategia metodol dgica innovadora (Rivera
y Cobo, 2020). Dado que el uso de plataf ormas educativas como EducaPlay es unatendencia
en crecimiento, estainvestigacion buscallenar un vacio a proporcionar una guiaestructurada
y especifica para su aplicacion efectiva en € aula. Esto incluiralaidentificacion de mejores
précticasy la evaluacién de su impacto en el desempefio académico.

La eleccidon de la Unidad Educativa Intercultural Bilingle Transito Amaguaiia como el
escenario de la investigacion no es fortuita. Su contexto intercultural y bilinglie aflade una
dimension Unica a estudio, proporcionando una oportunidad para explorar como las
herramientas digitales pueden ser adaptadas para atender a estudiantes con diversas
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necesidades linguiisticas y culturales (Heath, 2012). Este enfoque podra generar perspectivas
valiosas que sean aplicables a otras instituciones educativas con caracteristicas similares,
haciendo que los hallazgos de este estudio tengan un amplio impacto y relevancia. Este
enfoque proporciona una estructura clara para € estudio y asegura que las estrategias
metodol 6gicas propuestas sean relevantes y féciles de implementar en el contexto especifico
de la ensefianza de Ciencias Naturales (Anderson, 2002).

En estainvestigacion se utilizaron tanto métodos tedricos como empiricos, con € fin delograr
un enfoque equilibrado y riguroso. Entre los métodos tedricos destacan |os siguientes:

El enfoque de andlisis-sintesis resultd clave para estructurar e marco tedrico de la
investigacion, permitiendo caracterizar €l objeto de estudio y delimitar su campo de accién.
Por otro lado, el método de induccién-deduccion fue esencia para definir los principios
tedricos que sustentaron los aportes de la investigacion. Ademés, e enfoque sistémico-
estructural-funcional se aplico en e disefio de la estrategia metodoldgica, asegurando una
estructura bien organizaday funcional.

En lo que respecta a los métodos empiricos, se implementaron |as siguientes estrategias:
Evaluaciones académicas. Se revisaron los resultados de las pruebas aplicadas a los
estudiantes antes de la implementacion de la estrategia metodolégica, 10 que permitié
identificar debilidades en el aprendizaje reflgjadas en un bajo rendimiento académico.
Observacion: Se disefid una guia para observar indicadores relacionados con aspectos
académicos, emocionales, sociales, comportamentalesy de habilidades en los estudiantes.
Encuesta: Se elaboré un cuestionario dirigido a 10 especialistas con €l objetivo de andizar la
viabilidad y relevancia de la estrategia metodol 6gica propuesta.

Adicionalmente, se recurri6 atécnicas mateméticas de estadistica descriptiva para examinar
los datos obtenidos en las eval uaciones. Este andlisis permitio identificar patrones, tendencias
y diferencias significativas, proporcionando una base solida parainterpretar os resultados.
La integracion de estos enfoques metodol dgicos robustecié la validez de los resultados y
permitié una comprension mas profunda del fendmeno investigado. La poblacion objeto del
estudio estuvo conformada por todos los estudiantes del quinto afio de Educacion General
Bésica de la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Trénsito Amaguafia, locaizada en

Quito, Ecuador. Dado que €l grupo estaba compuesto por solo siete estudiantes, se trabgo
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con latotalidad de la poblacién sin realizar una seleccion muestral.

Lainvestigacion adoptd un enfoque mixto que combind métodos cualitativosy cuantitativos,
permitiendo asi una perspectiva integral del fendmeno en estudio. Esta metodologia
combinada garantizd una comprension méas completa y consistente de los efectos esperados
tras la aplicacion de |a estrategia metodol 6gica planteada.

Este estudio busca mejorar € desempefio académico de los estudiantes, |o que requiere de
fomentar en ellos unacomprension mas profunday significativa de los conceptos cientificos.
Ademés, e enfoque en el proceso de ensefianza-aprendizaje permite evaluar lainteracciony
el compromiso de los estudiantes con el material presentado a través de EducaPlay. Esto es
esencia paradesarrollar una estrategia metodol 6gica que no solo sea efectiva en términos de
rendimiento académico, sino que tambi én facilite unaexperienciade aprendizaje participativa
e inclusiva. La evaluacion de estos aspectos deberia proporcionar una vision integral del
impacto de los recursos digitales en € aprendizaje de Ciencias Naturales (Jonassen, 2000).
La elaboracion de esta estrategia metodoldgica implicard varios pasos, incluyendo la
identificacion de los recursos de EducaPlay mas adecuados, laintegracidn de estos recursos
en el curriculo de Ciencias Naturales y la evaluacion de su efectividad en términos de mejora
del desempefio académico de los estudiantes (Salomon et al., 1991). Ademas, se espera que
esta estrategia metodolbgica contribuya a una mayor motivacion y participacion de los
estudiantes, lo cual escrucia para un aprendizaje efectivo y sostenido.

Con ello no solo se busca un impacto a corto plazo en el desempefio académico, sino también
alargo plazo en la forma en que los estudiantes interactlian con las Ciencias Naturales. Al
proporcionar una estrategia metodol 6gica claray estructurada, se espera que |los docentes de
la Unidad Educativa Intercultural Bilingle Transito Amaguafia adquieran herramientas
efectivas para integrar tecnologias digitales en sus aulas, |0 que podria tener un impacto
duradero en la calidad de la educacién que reciben los estudiantes (Roschelle et al., 2000).
Con este estudio se contribuird a la literatura sobre Tecnologia Educativa con el APORTE
PRACTICO de una estrategia metodol 6gica para la utilizacion de recursos de |a plataforma
Educaplay en € aprendizaje de Ciencias Naturales de los estudiantes de quinto afio de
Educacion Genera Basicatal que mejore su desempefio académico.

Laimportancia social de esta investigacion radica en su potencial paramejorar la calidad de
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la educacion en Ciencias Naturales, un area fundamental para el desarrollo cientifico y
tecnol 6gico de cualquier sociedad.

La implementacion de recursos digitales interactivos puede motivar a los estudiantes y
mejorar su comprension de conceptos cientificos complejos, contribuyendo a una formacién
académica mas solida (Reyes et a., 2020). Ademas, esta investigacion responde a la
necesidad socia de integrar tecnologias digitales en el sistema educativo, preparando a los
estudiantes para un mundo cada vez mas tecnoldgico y digitalizado (Jonassen, 2000).
Lanovedad de este estudio radica en la aplicacién especifica de EducaPlay en € contexto de
la educacion intercultural bilinglie en Ecuador, un érea que ha sido poco explorada en la
literatura existente. Esta particularidad afiade valor al estudio, ya que considerara tanto los
desafios como las oportunidades Unicas de este contexto educativo (Gulek y Demirtas, 2005).
Laactualidad cientificadel trabajo se justificapor la creciente tendenciade evaluar y mejorar
€l uso de tecnologias digitales en la educacion, unalinea de investigacion que sigue ganando
relevanciay urgencia en medio de latransformacion digital global.

El informe del trabgo de titulacion se organiza en tres capitulos interrelacionados. La
Introduccion ofrece una panoramicadel problema de investigacion, justificando larelevancia
del estudio y estableciendo sus objetivos e hipotesis centrales. EI Capitulo 1 revisa
exhaustivamente la literatura existente, proporcionando las bases tedricas necesarias sobre la
integracion de tecnologias digitales en la educaciéon de Ciencias Naturales, con especial
enfoque en herramientas como EducaPlay.

En e Capitulo 2 se detallan los métodos y técnicas empleados, incluyendo el disefio del
estudio, descripcién de la poblacion y muestra, asi como las estrategias de recoleccion y
andlisis de datos, justificando € uso de enfoques tedricos, empiricos y estadisticos.
El Capitulo 3 presenta y analiza los datos obtenidos, utilizando técnicas estadisticas e
interpretativas para evaluar el impacto de EducaPlay en el desempefio académico de los
estudiantes, discutiendo estos hallazgos en € contexto del marco tedrico. Finamente,
Conclusiones y Recomendaciones sintetiza los resultados del estudio, discutiendo sus
implicaciones tedricas y practicas, y proponiendo recomendaciones para la implementacién

de tecnologias educativas y areas para futuras investigaciones.
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CAPITULO 1. ENSENANZA-APRENDIZAJE DE CIENCIAS NATURALES CON
LA UTILIZACION DE RECURSOSDE LA PLATAFORMA EDUCAPLAY

En e &mbito educativo iberoamericano, la ensefianza de las Ciencias Naturales enfrenta
desafios constantes que demandan estrategias pedagdgicas innovadoras para responder alas
necesidades de aprendizaje de | os estudiantes. Laintegracion de herramientas digitales, como
la plataforma EducaPlay, emerge como una alternativa prometedora para transformar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente en contextos que requieren adaptarse alas
particularidades culturales y linglisticas de los entornos educativos. Este texto aborda como
el uso de EducaPlay, mediante actividades interactivas y personalizadas, puede enriquecer la
comprension de conceptos cientificos, promover la indagacion y mejorar € desempefio
académico en Ciencias Naturales, a tiempo que considera las condiciones necesarias para su
implementacion exitosa, como la capacitacion docente y la adecuacion a los contextos
locales.

L os antecedentes de esta investigacion estan fundamentados en estudios previos que destacan
laimportancia de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) en la educacion,
con énfasis en el uso de plataformas digitales como EducaPlay en el aprendizagje de Ciencias
Naturales. Investigaciones recientes, como las de Garciay Santillan (2022), han demostrado
gue la incorporacion de herramientas interactivas en el aula mejora significativamente la
comprensiéon de conceptos cientificos complejos a permitir un aprendizaje dindmico y
participativo. Asimismo, estudios como el de Roncal et al. (2023) destacan que € uso de
recursos digitales en contextos interculturales, como es e caso de la Unidad Educativa
Intercultural Bilinglle Trénsito Amaguafia, fomenta la motivacion y e compromiso
estudiantil, a la vez que respeta las particularidades culturales y linglisticas. Estos
antecedentes subrayan |la relevancia de implementar estrategias metodol 6gicas innovadoras
para abordar |os desafios educativos.

Las bases normativas y legales en que se sustenta esta investigacion educativa se relacionan
estrechamente con |os lineamientos establecidos por €l Ministerio de Educacion del Ecuador
y otros marcos regulatorios aplicables al @mbito educativo, en particular el Curriculo Naciona
de Educacion General Basica. Dichas normativas promueven el uso de tecnologias de la

informacion y la comunicacion (TIC) como herramientas esenciales para la mejora del
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aprendizaje, garantizando €l acceso equitativo y la calidad en la educacion. Ademas, la
Constituciéon de la Republica del Ecuador y la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural
(LOEI) refuerzan la inclusion de enfoques pedagégicos innovadores y respetuosos con la
diversidad cultura y linglistica, promoviendo una ensefianza adaptativa e inclusiva que
responda a las necesi dades especificas de cada contexto educativo.

1.1.  El proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales en el quinto afio de
Educacion General Bésica.

La enseflanza-aprendizaje de Ciencias Naturales en el contexto iberoamericano enfrenta
diversos desafios y compromisos. En general, los sistemas educativos de la region buscan
promover una educacioén cientifica que fomente la curiosidad, € pensamiento critico y las
habilidades investigativas en los estudiantes desde edades tempranas. Segun Delgado et al.
(2022), & uso de herramientas digitales en el aula puede facilitar un aprendizaje mas profundo
y significativo, a permitir a los estudiantes visualizar fendmenos complejos y participar de
maneramas activaen € proceso educativo. Ademas, laintegracion de tecnol ogias emergentes
como simuladores, laboratorios virtuales y recursos multimedia ha demostrado ser efectiva
en lacomprension y retencion de conceptos cientificos entre los estudiantes (Arciénagaet al.,
2018).

A pesar de estos avances, existen limitaciones significativas en términos de infraestructura
tecnologica y formacién docente en muchas regiones de Iberoamérica, 1o cua restringe el
potencial impacto de estas innovaciones. La desigualdad en el acceso a tecnologia educativa
€es un aspecto critico que afecta a diversos sistemas educativos de la region, y la formacion
continua del profesorado en competencias digitales es una necesidad apremiante
(Zempoalteca et al., 2017).

El curriculo de Ciencias Naturales en |beroamérica generalmente enfatiza el desarrollo de
competencias cientificas a través de enfoques pedagdgicos que combinan teoriay préctica.
Segun el informe de la Organizacion de Estados |beroamericanos, (Jiménez, 2021), los
sistemas educativos abogan por metodologias activas, tales como el aprendizaje basado en
proyectos, el aprendizaje colaborativo y €l uso de entornos virtuales de aprendizaje, como

estrategias efectivas parala ensefianza de Ciencias Naturales (Jiménez, 2021).
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La investigacién académica también sugiere que la contextualizacion del contenido y las
metodologias de ensefianza, acorde a las redlidades locales de los estudiantes, mejora
significativamente su interésy desempefio en Ciencias Naturales. Esto se hace especialmente
relevante en areas rurales y comunidades indigenas, donde la insercion de conocimientos
cientificos debe respetar y dialogar con los saberes ancestrales y las préacticas culturales
propias de dichas comunidades (Semanate et a., 2024).

El entorno educativo iberoamericano se encuentraen un proceso de transformacién, orientado
a la adopcion de nuevas tecnologias y metodologias pedagdgicas que buscan mejorar el
aprendizgje de las Ciencias Naturales. Sin embargo, la brecha digital y la necesidad de
fortalecer la formacion docente continlan siendo desafios significativos que deben ser
abordados para garantizar que estas innovaciones tengan un impacto equitativo y efectivo en
todalaregion (Asencio et a., 2021).

El proceso de ensefianza-aprendizagje de Ciencias Naturales en € quinto afio de Educacion
General Béasica (EGB) en Ecuador representa un desafio significativo debido a la necesidad
de integrar conocimientos tedricos con experiencias practicas que permitan alos estudiantes
comprender y aplicar conceptos cientificos fundamental es en su vida cotidiana. Este proceso
educativo esta alineado con los principios establecidos por €l Ministerio de Educacion del
Ecuador (2024), cuyo enfoque promueve € desarrollo de un pensamiento critico, reflexivo y
creativo mediante laindagacion cientificay laresolucion de problemas. Estos principios estan
también dirigidos a fomentar una afabetizacion cientifica integral que reconozca la
interdependencia entre ciencia, tecnologia, sociedad y medioambiente. A continuacion, se
sintetizan los elementos mas importantes contenidos en € Curriculo de Educacion Bésica,
referido alas Ciencias Naturales:

La ensefianza de Ciencias Naturales en el quinto afio de Educacion General Bésica (EGB)
constituye una herramientaesencia parael desarrollo integral delos estudiantes. Este proceso
abarca disciplinas como Biologia, Fisica, Quimica, Ecologia, Geologia y Astronomia, las
cuales se interrelacionan para ofrecer una comprension coherente del entorno natural. El
objetivo principal esfomentar el pensamiento critico y la capacidad de indagacién mediante
el uso del método cientifico, promoviendo una afabetizacion cientifica que permita a los

estudiantes analizar y actuar ante problemas reales de manera éticay responsable.
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El enfoque pedagogico se fundamenta en principios epistemolégicos y constructivistas,
destacando €l aprendizaje significativo que conecta conceptos nuevos con experiencias
previas de los estudiantes. Autores como Mario Bunge y Edgar Morin aportan ideas clave
para esta estructura, subrayando que el conocimiento es factico, analitico y evolutivo. Desde
esta perspectiva, el aprendizaje se personaliza segun las fortalezas, debilidades y estilos de
cada estudiante, mientras que la evaluacion formativa garantiza un progreso continuo.

El curriculo se organiza en blogues teméticos que abarcan aspectos fundamentales del
conocimiento cientifico. El primer bloque, “Los seres vivos y su ambiente”, se centra en la
evoluciony biodiversidad, destacando lasinteracciones entre |0s organismos'y su entorno. El
segundo, “Cuerpo humano y salud”, enfatiza el conocimiento de los sistemas corporaesy la
promocion de habitos saludables. El tercer bloque, “Materia y energia”, introduce conceptos
béasicos de Fisicay Quimica, como las propiedades de lamateriay latransferenciade energia.
El cuarto bloque, “La Tierra y el Universo”, explora fendmenos geologicos y astrondmicos,
analizando el impacto humano en el planeta. Finalmente, el bloque “Ciencia en accioén”
conecta e conocimiento cientifico con problemas sociales, ambientales y tecnolégicos
actuales.

El &rea de Ciencias Natural es tiene objetivos claros, entre los cuales destacan € desarrollo de
habilidades de pensamiento cientifico, la comprension de los procesos fisicos, quimicos y
biol6gicos, y laintegracion de conceptos para analizar larelacion entre ciencia, tecnologiay
sociedad. También se busca que los estudiantes apliquen el método cientifico para resolver
problemas, utilicen TIC para apoyar su aprendizaje y valoren los saberes ancestrales como
parte del patrimonio cultural y cientifico.

En cuanto alas habilidades y destrezas, €l quinto afio de Educacion General Béasica fomenta
la observaciéon detallada de objetos y eventos, la exploracion directa de fendmenos, la
indagacion guiada para la busgueda de informacion y la experimentacion para comprobar
hipétesis. Estas habilidades estan integradas transversalmente en las destrezas con criterios
de desempefio, o que facilita un aprendizaje significativo y contextualizado, adaptado a las

necesidades individuales de | os estudiantes.
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Las destrezas especificas que se desarrollan en € quinto afio estdn aineadas con los
conocimientos adquiridos y se enfocan en promover habilidades de pensamiento cientifico y
critico. Entre las principales destrezas se incluyen:

Observacion y Descripcion: Los estudiantes desarrollan la capacidad para observar
fendmenos naturales de manera detallada y registrar observaciones precisas. Aprenden a
describir caracteristicas de |os seres vivos, estructuras del cuerpo humano, propiedades de la
materiay eventos astrondmicos con precision y claridad.

Investigacion y Experimentacion: Se fomenta la habilidad para formular preguntas
investigabl es sobre fendmenos naturales y disefiar experimentos sencillos para responderlas.
Utilizan el método cientifico (observacién, hipétesis, experimentacion, andlisisy conclusion)
para investigar problemas cientificos y realizan experimentos précticos que involucren la
mani pulacion de materialesy laobservaci 6n de resultados, como experimentos sobre cambios
fisicos y quimicos.

Andlisis e Interpretacion de Datos: Los estudiantes recogen y organizan datos de
observacionesy experimentos en tablas, gréficosy diagramas. Analizan datos paraidentificar
patronesy relaciones, haciendo inferencias basadas en la evidencia. I nterpretan resultados de
experimentos y los relacionan con conceptos cientificos.

Comunicacién Cientificaa Se ensefla a redactar informes cientificos que describan
procedimientos experimentales, resultados y conclusiones, utilizando vocabulario cientifico
preciso. Los estudiantes presentan informacion cientifica de manera claray coherente, tanto
deformaoral como escrita.

Pensamiento Critico y Soluciéon de Problemas: Desarrollan la habilidad para evauar la
validez de informacion cientificay distinguir entre hechosy opiniones. Resuelven problemas
cientificos aplicando conocimientos y habilidades de manera légica y sistematica,
reflexionando sobre los procesos y resultados de las investigaciones y considerando posibles
mejoras 0 nuevas preguntas de investigacion.

Estas destrezas son esenciaes paraformar estudiantes capaces de enfrentar y comprender |os
desafios cientificos y ambientales de manera informada y responsable, fomentando su

desarrollo integral y su capacidad para contribuir positivamente ala sociedad.
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L as metodol ogias empleadas en la ensefianza de las Ciencias Naturales en el quinto afio son
diversasy estén disefiadas parapromover un aprendizaje activo y participativo. Laindagacion
cientifica fomenta la curiosidad y €l espiritu investigativo de los estudiantes mediante la
formulacion de preguntas, larealizacion de experimentosy la blsgueda de respuestas basadas
en evidencias.

El proceso de ensefianza utiliza metodologias activas como e aprendizaje basado en
problemas (ABP), proyectos de investigacion y descubrimiento guiado. Estas estrategias
fomentan la autonomia, la curiosidad y €l pensamiento critico, permitiendo a los estudiantes
aplicar conceptos cientificos en contextos reales. La integracion de tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) enriquece este proceso, ofreciendo herramientas para
lainvestigacion, analisisy comunicacion de resultados.

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) permite a los estudiantes trabajar en proyectos
gue integran varios contenidos y destrezas, proporcionando un aprendizaje contextualizado y
significativo. El trabajo colaborativo se promueve a través del trabajo en equipo, donde los
estudiantes aprenden a comunicarse, colaborar y resolver problemas juntos. Ademas, se
integra el uso de recursos tecnoldgicos, utilizando herramientas digitales y recursos
tecnol ogicos parafacilitar laexploracion y el aprendizaje de conceptos cientificos.

La metodologia didéctica se enfoca en la indagacion, la observacion y la exploracion,
promoviendo que |os estudiantes identifiquen, describan y comprendan fendmenos naturales.
A través de actividades practicas y experimentales, se busca que los aumnos no solo
memoricen conceptos, sino que también comprendan profundamente | os procesos cientificos.
Este enfoque fomenta el desarrollo de habilidades de pensamiento cientifico, permitiendo a
los estudiantes explicar y predecir fenébmenos naturales de manera efectiva.

Laevaluacion en Ciencias Naturales es formativay continua, enfocandose en el desarrollo de
competencias y habilidades méas que en la memorizacion de contenidos. Las estrategias de
evaluacion incluyen laobservacion y registro, evaluando € proceso de aprendizaje mediante
la observacion directa de la participacion y el desempefio de los estudiantes en actividades
précticas y proyectos. Los portafolios de trabajo permiten a los estudiantes recopilar sus
trabgjos, proyectos y actividades en un portafolio que reflgja su progreso y logros. La

autoevaluacion y coevaluacién fomentan la reflexion y la autoevauacion, asi como la
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coevaluacion entre pares, desarrollando la capacidad de critica constructiva y la
responsabilidad en el aprendizaje propioy ajeno.

La evaluacion del aprendizaje es un componente fundamental del proceso educativo. Se
realiza de manera continua y formativa, valorando la capacidad de los estudiantes para
observar, analizar, experimentar e interpretar fendmenos naturales. Asimismo, se fomentala
comunicacion clara y fundamentada de los resultados, asegurando que los estudiantes
desarrollen competencias cientificas integrales.

Esasi como laensefianza de Ciencias Naturales en €l quinto afio de EGB no solo proporciona
conocimientos basicos sobre e mundo natural, sino que también prepara a los estudiantes
para enfrentar desafios contemporaneos con un enfoque ético, critico y sostenible. Al
combinar teoriay préctica, esta area fomenta ciudadanos conscientes y comprometidos con
su entorno, capaces de contribuir a desarrollo social y ambiental de manera innovadora 'y
responsable.

Una caracteristica central de la ensefianza de Ciencias Naturales en el quinto afio de EGB es
el uso de metodologias activas que involucran alos estudiantes como participantes activos en
el proceso de aprendizaje. Estas metodologias incluyen estrategias como el aprendizaje
basado en proyectos (ABP), lainvestigacion y la resolucion de problemas reales. Vargas y
DelaBarrera (2021) destacan que “las metodologias activas, como el aprendizaje basado en
proyectos y la investigacion, permiten a los estudiantes construir su propio conocimiento a
través de la experimentacion y la observacion directa” (p. 45). Estas estrategias no solo
facilitan la adquisicion de conceptos cientificos, sino que también desarrollan habilidades
clave como la formulacion de hipétesis, la recoleccién y e andisis de datos, y la
comunicacion efectiva de resultados. Ademas, fomentan el trabagjo colaborativo, que es
fundamental para el aprendizaje en ciencias.

En este contexto, € principio de contextualizacion juega un papel crucial. De acuerdo con el
Ministerio de Educacion del Ecuador (2024), “la ensefianza de las Ciencias Naturales debe
relacionarse con € entorno inmediato de los estudiantes para hacer €l aprendizaje mas
significativo y relevante”. Este principio implica disefiar actividades que conecten los
contenidos cientificos con fendmenos naturales y problemas locales. Por ejemplo, explorar la

biodiversidad del entorno o investigar problemas ambientales locales no solo fortalece €
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aprendizaje, sino que también promueve un sentido de pertenenciay responsabilidad haciael
mediocambiente.

Otro principio fundamental es la integracion de Tecnologias de la Informacién vy
Comunicacién (TIC) en el proceso educativo. Roncal et a. (2023) argumentan que “el uso de
las TIC en & aula de Ciencias Naturales puede enriquecer la experiencia de aprendizaje,
proporcionando recursos interactivos y accesibles que fomenten la curiosidad y €
descubrimiento” (p. 32). Las TIC permiten simular experimentos, visualizar procesos
biol6gicos, quimicosy fisicos, y acceder a una amplia variedad de recursos didacticos. Estas
herramientas son especiamente Utiles para abordar temas abstractos o complejos, como €l
ciclo del agua, las propiedades de la materia o la fotosintesis, haciendo que sean mas
comprensiblesy atractivos para los estudiantes.

La evaluacion en Ciencias Naturales también requiere un enfoque innovador, basado en
principios formativos y continuos. Black y Wiliam (2009) sefialan que “una evaluacién
formativa bien disefiada proporciona retroalimentacion valiosa que permite a los estudiantes
reconocer sus fortalezas y &reas de mejora, y gjustar sus estrategias de aprendizaje en
consecuencia” (p. 83). En e contexto ecuatoriano, la evaluacion formativa debe centrarse no
solo en los resultados final es, sino también en |os procesos que llevan a esos resultados. Esto
implica evaluar como los estudiantes plantean preguntas, disefian experimentos, analizan
datos y presentan sus conclusiones. Ademés, este enfoque promueve la autoevaluacion y la
coeval uacion, permitiendo que los estudiantes reflexionen sobre su propio aprendizajey el de
SuUS comparieros.

Finalmente, esesencial considerar la contribucion del &reade Ciencias Naturalesa desarrollo
integral de los estudiantes, como |o destacan los objetivos curriculares. Estos incluyen
fomentar la curiosidad, €l espiritu critico, la ética, € respeto por lanaturalezay la aplicacion
del método cientifico para resolver problemas del entorno. Ademaés, la interdisciplinariedad
y laaplicacion de conceptos cientificos en la vida cotidiana fortalecen no solo el aprendizaje
académico, sino también la formacion de ciudadanos responsables y comprometidos con su
comunidad.

En conclusion, el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales en € quinto afio
de EGB en Ecuador enfrenta importantes desafios, pero también ofrece oportunidades para
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transformar el aula en un espacio de exploracion, descubrimiento y reflexion. Mediante la
aplicacion de metodologias activas, la contextualizacion de los contenidos, laintegracion de
las TIC y un enfoque evauativo formativo es posible cultivar en los estudiantes las
habilidades y actitudes necesarias para enfrentar los retos del mundo contemporaneo.
1.2.  Utilizacion de recursos de la plataforma EducaPlay en €l aprendizaje de
Ciencias Naturales.
Laplataforma EducaPlay es una herramienta educativa en linea que permite la creaciony el
uso de actividades interactivas para mejorar €l proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun
Garcia y Santillan (2022), "EducaPlay es una plataforma que ofrece una amplia gama de
recursos didacticos interactivos, disefiados parafomentar el aprendizaje activo y participativo
através de juegos, cuestionarios y otros tipos de actividades' (p. 34). Esta plataforma se ha
convertido en un recurso valioso para docentes y estudiantes, proporcionando una variada
oferta de actividades que pueden ser personalizadas segun las necesidades educativas
especificas.

Educaplay es una plataforma educativa que permite la creacion de recursos didéacticos

interactivos y personalizados. Su uso en el aprendizaje de las Ciencias Naturales puede ser

atamente beneficioso por varias razones.

e Interactividad y Compromiso. Educaplay ofrece herramientas para crear actividades
interactivas como crucigramas, sopas de letras, juegos de emparejamiento y cuestionarios,
gue pueden hacer que el aprendizaje de conceptos cientificos sea més atractivo y dinamico.
Lainteractividad es una caracteristica central de la plataforma, fomentando un aprendizaje
més envolvente y participativo.

En términos de interactividad, Educaplay permite la creacion de actividades dinamicas como

juegos educativos, que se centran en términos y conceptos clave de Ciencias Naturales. La

interaccion con estos juegos ayuda a los estudiantes areforzar €l vocabulario y los conceptos
cientificos de manera entretenida. Ademas, los cuestionarios y tests ofrecen evaluaciones
interactivas que permiten a los estudiantes responder preguntas en diferentes formatos,
proporcionando una experiencia de aprendizaje més variada y dinamica. Aunque Educaplay
no ofrece simulaciones complegjas por si misma, puede complementar otras herramientas

mediante la integracion de enlaces a simulaciones externas, permitiendo a los estudiantes
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interactuar con modelos cientificos y experimentar con variables en entornos virtuales. Los
laboratorios virtuales y las actividades précticas también permiten observar y manipular
fendmenos cientificos de manera virtual, facilitando el aprendizaje de conceptos dificiles de
experimentar en un entorno fisico.
La interactividad en Educaplay se complementa con la retroalimentacion en tiempo real,
proporcionando a los estudiantes correcciones instantdneas y ayudando a comprender
conceptos erréneos mientras refuerzan el aprendizaje. Las actividades interactivas también
permiten a los estudiantes aplicar conceptos para resolver problemas, lo cua puede ser mas
motivador que simplemente recibir informacién teorica.
El compromiso de los estudiantes se fomenta a través del aprendizaje activo, ya que las
actividades en Educaplay requieren una interaccion activa con e contenido, en lugar de
recibir informacion pasivamente. Esto promueve un mayor compromiso y una participacion
mas profunda en el proceso de aprendizaje. La plataformaincorpora elementos | dicos, como
puntos, niveles y recompensas, que pueden aumentar la motivacion y e compromiso,
haciendo que €l aprendizaje seamés divertido y competitivo. Ademés, los estudiantes pueden
trabajar a su propio ritmo, repitiendo actividades segin sea necesario, 10 que permite una
comprensién més profunda sin la presion del ritmo de la clase.

Permitir que los estudiantes creen sus propias actividades en Educaplay también puede ser

una forma efectiva de involucrarlos en e proceso de aprendizaje. Al disefiar juegos o

cuestionarios, |os estudiantes refuerzan su comprension del materia y desarrollan habilidades

creativas y criticas. La plataforma facilita la colaboracion a permitir que los estudiantes

compartan y trabajen en actividades juntos, fomentando un sentido de comunidad y

motivacion, y permitiendo que aprendan unos de otros.

e Personalizacion del Contenido. Educaplay ofrece alos docentes la capacidad de adaptar |os
contenidos educativos a las necesidades y niveles especificos de sus estudiantes, o que
permite una personalizacion eficaz en e aprendizaje de Ciencias Naturales. Esta
flexibilidad facilita la creacion de actividades que refuercen conceptos clave gjustados a
diferentes niveles de comprensién, mejorando asi la relevancia y efectividad del

aprendizaje.
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Una de las principales ventgjas de Educaplay es |a adaptacion alos niveles de conocimiento
de los estudiantes. La plataforma permite disefiar actividades con diferentes niveles de
dificultad, lo que facilita la adecuacion a las habilidades y conocimientos previos de cada
estudiante. Por jemplo, los docentes pueden crear actividades bésicas para estudiantes que
estan comenzando a aprender un concepto y actividades mas avanzadas para aquellos que ya
tienen una comprensién mas sdlida. Ademas, los recursos pueden centrarse en areas
especificas de las Ciencias Naturales, como biologia, quimica o fisica, permitiendo a los
docentes dinear los materiales con el curriculo y las necesidades particulares de sus
estudiantes.

Educaplay también permite la personalizacién del contenido para incluir temas'y g emplos
relevantes para los estudiantes. Los docentes pueden disefiar cuestionarios 0 juegos que
utilicen datos o situaciones relacionadas con € entorno local, haciendo el aprendizaje mas
significativo y conectado con larealidad de |os estudiantes. Ademas, |a plataforma ofrece la
opcion de incorporar los intereses y preferencias de los estudiantes en las actividades. Por
gjemplo, se pueden crear actividades centradas en temas de ciencias naturales que apasionen
alos estudiantes, como la vida marina o la energia renovable, aumentando la relevancia del
material y mejorando la motivacion.

La capacidad de modificar y actualizar el contenido en Educaplay es otro aspecto clave. La
plataforma facilita la modificacion y actualizacion de las actividades de manera rapida y
sencilla. Los docentes pueden gjustar €l contenido segin los avances en la materia o las
necesidades cambiantes de los estudiantes, asegurando que los recursos educativos
permanezcan actuales y efectivos. Ademés, |os docentes pueden redlizar ajustes en tiempo
real basados en € rendimiento y la retroalimentacion de los estudiantes. Si una actividad
resulta ser mas dificil o facil de lo esperado, se pueden realizar cambios para mejorar la
adecuacion del contenido.

Educaplay también permite la creacion de rutas de aprendizaje personalizadas. Los docentes
pueden disefiar rutas de aprendizaje adaptadas a grupos especificos de estudiantes o incluso
a estudiantes individuales. Esto significa que los recursos educativos pueden ser gustados
para abordar areas donde un grupo especifico necesita més ayuda, mientras que otros grupos

pueden trabagjar en temas mas avanzados 0 en proyectos de investigacion. Ademas, los
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docentes pueden disefiar actividades adicionales para reforzar conceptos clave o extender el
aprendizaje a temas més avanzados, permitiendo a los estudiantes avanzar a su propio ritmo
y concentrarse en las areas donde necesitan mas practica.
La plataforma también ofrece la inclusion de diversos tipos de contenido, como imagenes,
videos y textos, en las actividades. Esta variedad facilita la adaptacion del contenido a
diversos estilos de aprendizaje y necesidades educativas, permitiendo que los conceptos
cientificos sean presentados de multiples maneras. Ademés, las actividades pueden incluir
preguntas adaptadas a los niveles de habilidad de los estudiantes y proporcionar
retroalimentacion especifica basada en sus respuestas. Esto permite una evaluacion mas
precisadel progreso individual y ayuda aidentificar areas que necesitan atencion adicional.
e Desarrollo de Competencias Digitales. Educaplay no solo facilita el aprendizaje de
Ciencias Naturales a través de recursos interactivos, sino que también contribuye
significativamente al desarrollo de competencias digitales esenciales para los estudiantes.
Utilizar esta plataforma permite a los estudiantes desarrollar una variedad de habilidades
digitales importantes, que son cruciales en el entorno actual y futuro.
Unadelas principales areas en las que Educaplay contribuye esen el desarrollo de habilidades
de navegacion y uso de herramientas digitales. Los estudiantes deben familiarizarse con la
plataforma para utilizar sus diversas funciones y herramientas, aprendiendo a navegar en
entornos digitales. Esta experiencia inicial ayuda a los estudiantes a adquirir habilidades
bési cas de navegacion, que son esencial es para su competenciaen el mundo digital. Ademés,
al disefar sus propias actividades educativas, |os estudiantes aprenden a utilizar herramientas
digitales paracrear y editar contenido. Este proceso no solo |es proporciona una comprension
més profunda de cémo funcionan las herramientas digitales, sino que también les permite
crear recursos interactivos adaptados a sus necesi dades educativas.
Otra dimensidon importante del desarrollo de competencias digitales en Educaplay es la
gestion de lainformacion. Para disefiar actividades efectivas, los estudiantes deben buscar y
seleccionar informacion relevante, 1o que fomenta habilidades de investigacion esenciales,
como la evaluacion de la credibilidad de las fuentes y la integracion de datos. Ademas, al

crear actividades como crucigramas y cuestionarios, los estudiantes deben organizar la
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informacion de manera claray légica, o que es crucial parael mangjo eficiente de datosy la
creacion de materiales educativos bien estructurados.

El desarrollo de habilidades de resolucién de problemas también es una parte fundamental
del uso de Educaplay. Los estudiantes enfrentan desafios relacionados con el disefio y la
implementacion de actividades educativas, 10 que les permite resolver problemas técnicos o
conceptuales. Este proceso ayuda a desarrollar habilidades criticas de resolucion de
problemas en entornos digitales. Ademas, |os estudiantes aprenden a adaptar y mejorar sus
actividades en funcion de la retroalimentacion y los resultados obtenidos, desarrollando
habilidades de pensamiento critico y adaptabilidad en el uso de herramientas digitales.
Educaplay también fomenta la creatividad y € pensamiento critico. Crear actividades
interactivas requiere que |os estudiantes sean creativos en la presentacion y estructuracion de
la informacién, lo que les ayuda a desarrollar habilidades creativas clave en la creacion de
contenido digital. Ademés, los estudiantes deben analizar y evaluar coOmo sus actividades
ayudardn a otros a aprender, involucrando € pensamiento critico para asegurar que €
contenido sea educativo, relevante y bien disefiado.

La colaboracion y comunicaciéon digital son otras areas que se benefician del uso de
Educaplay. La plataforma permite a los estudiantes trabajar en proyectos conjuntos,
desarrollando habilidades de comunicacion y trabajo en equipo en un entorno virtual. Los
estudiantes también pueden compartir sus actividades con otros, |0 que promueve habilidades
de comunicacion digital y la capacidad de proporcionar y recibir retroalimentacion
constructiva.

Ademés, Educaplay contribuye a desarrollo de competencias en evaluacién digital. Los
estudiantes pueden participar en procesos de autoevaluacion y evaluacion entre pares,
desarrollando habilidades en la evaluacion criticay €l anadlisis de resultados educativos. Los
docentes pueden utilizar los resultados de |as actividades para evaluar el desempefio de los
estudiantes, proporcionandoles una comprension de como los datos digitales pueden ser
utilizados parainformar las practicas educativas y mejorar 10s procesos de ensefianza.
Finalmente, Educaplay promueve el uso responsable delatecnologiay laproteccion de datos.
L os estudiantes aprenden sobre la importancia de la privacidad y la seguridad en el uso de

plataf ormas educativas, fomentando una mayor conciencia de la ética digital.
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e Feedback Inmediato. El feedback inmediato en Educaplay es una caracteristica
fundamental que facilita un aprendizaje més efectivo a ofrecer retroalimentacion
instantanea a |l os estudiantes. Esta funcionalidad no solo permite alos estudiantes corregir
errores en tiempo real, sino que también contribuye a un proceso de aprendizaje mas
dindmico y motivador en & contexto de las Ciencias Naturales.

Unade las principales ventajas del feedback inmediato es la correccion de errores en tiempo
real. Cuando | os estudiantes compl etan actividades interactivas, como cuestionariosy juegos,
reciben respuestas automaticas que indican si sus respuestas son correctas o incorrectas. Esta
inmediatez permite a los estudiantes corregir errores de inmediato y entender 10s conceptos
correctos sin esperar a una correccion manual por parte del docente. Ademés, Educaplay
puede proporcionar explicaciones brevesy justificaciones paralas respuestas, ayudando alos
estudiantes a comprender por qué una respuesta es correcta o incorrecta. Esta
retroalimentacion adicional refuerza el aprendizagje y evita malentendidos.
El feedback inmediato también se manifiesta en el refuerzo positivo. Educaplay puede
integrar elementos de gamificacion, como puntos, medalas o niveles, que ofrecen
reconoci miento cuando | os estudiantes responden correctamente. Estos elementos de refuerzo
positivo no solo validan e conocimiento correcto, sino que también motivan alos estudiantes
acontinuar participando activamente. Ademas, el uso de graficosy animaciones paramostrar
el desempefio de los estudiantes hace que e feedback sea més atractivo y comprensible,
proporcionando una experiencia de aprendizaje mas enriquecedora.
La personalizacion del feedback es otro aspecto crucia. Educaplay permite adaptar la
retroalimentacion segun las respuestas individuales de los estudiantes. En lugar de ofrecer
comentarios geneéricos, |os docentes pueden disefiar retroalimentaci on especifica paraabordar
errores comunes o dificultades particulares, facilitando una comprension més profunda del
material. Ademés, e feedback puede incluir sugerencias para mejorar, COmoO recursos
adicionales, gercicios de préctica o referencias a conceptos que necesitan més estudio,
proporcionando una guia clara para el progreso del estudiante.

El fomento de la autoevaluacion es otra ventaja del feedback inmediato. Al recibir

retroalimentacién instanténea, los estudiantes tienen la oportunidad de reflexionar sobre sus

respuestas y evaluar su propio desempefio. Esta autoevaluacion promueve la metacognicién
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y ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades de autorregulacién en su proceso de
aprendizaje. La capacidad de repetir actividades o enfocarse en conceptos especificos para
reforzar su comprension es facilitada por |a retroalimentacion inmediata, permitiendo a los
estudiantes practicar hasta dominar un concepto.

Ademas, el feedback inmediato permite un monitoreo efectivo del progreso. Educaplay

proporciona datos sobre € rendimiento de los estudiantes en diferentes actividades, 1o que

permite a los docentes seguir € progreso en tiempo real. Esto ayuda a identificar patrones,
areasdedificultad y avances en el aprendizaje de Ciencias Naturales. Losinformes generados

a partir de las actividades completadas ofrecen una vision general del progreso individual y

grupal, permitiendo a los docentes gjustar sus estrategias de ensefianza segin los datos

obtenidos.

El feedback inmediato también juega un papel importante en lamotivaciény el compromiso.

Al proporcionar respuestas rapidas alas acciones de |os estudiantes, se mantiene su interésy

motivacion, ya que pueden ver resultados y recibir recompensas de manera casi instantanea.

Ademés, la rapidez en la retroalimentacion reduce la ansiedad sobre e desempefio,

permitiendo alos estudiantes enfocarse mas en el aprendizaje y la mejora continua.

e Evauacion Formativa. La evaluacion formativa se centra en el proceso de aprendizaje,
proporcionando retroalimentacion continua paramejorar € rendimiento y lacomprension
alolargo del proceso educativo. Educaplay facilita estametodologiaen e contexto delas
Ciencias Naturales a ofrecer herramientas que permiten a los docentes monitorear el
progreso de los estudiantes y gjustar sus estrategias de ensefianza de manera efectiva.

Uno de los principal es beneficios de Educaplay es su capacidad para permitir un seguimiento

continuo del progreso del estudiante. Los docentes pueden disefiar actividades que los

estudiantes completan en diferentes momentos del proceso de aprendizaje, facilitando la

identificacion de éreas de fortaleza y debilidad. La plataforma también genera informes y

estadisticas detalladas sobre e desempefio de los estudiantes en las actividades,

proporcionando una vision clara de como cada estudiante aborda los conceptos cientificos.

Esto permite a los docentes gjustar sus estrategias de ensefianza en funcion de los datos

obtenidos.
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La retroalimentacion oportuna es otra caracteristica clave. Las actividades en Educaplay
ofrecen respuestas inmediatas a los estudiantes, informandoles a instante si sus respuestas
son correctas o incorrectas. Esta retroalimentacion rdpida es crucia para que los estudiantes
comprendan y corrijan errores antes de avanzar a conceptos méas complejos. Ademas, os
docentes pueden incluir explicaciones adicionalesy sugerencias en |as actividades, ayudando
alos estudiantes a mejorar su comprension en tiempo real.

La adaptacion del contenido y las estrategias de ensefianza es facilitada por la evaluacion
formativa. L os datos recopilados permiten alos docentes realizar gjustes en el contenido y en
las estrategias pedagdgicas. Si se observa que un grupo de estudiantes tiene dificultades con
un concepto especifico, se pueden adaptar |as actividades o proporcionar recursos adicionales
parareforzar ese tema. Asimismo, se pueden disefiar actividades de refuerzo para estudiantes
gue necesitan mas préctica o actividades de enriquecimiento para aquellos que han dominado
los conceptos basi cos.

El desarrollo de habilidades de autoevaluacion es otro aspecto importante. La
retroalimentacion inmediata y las oportunidades para repetir actividades permiten a los
estudiantes reflexionar sobre su propio aprendizaje y evaluar su comprension de los
conceptos. Este proceso fomenta la autoevaluacion y la autorregulacion del aprendizaje. Los
estudiantes también desarrollan habilidades metacognitivas a gjustar su enfoque seguin la
retroalimentacion recibida, 10 que les ayuda a identificar estrategias efectivas para resolver
problemeas.

Educaplay también permite una eval uacion continua de competencias especificas en Ciencias
Naturales. Los docentes pueden evaluar habilidades concretas como la aplicacion del método
cientifico, la comprensién de conceptos clave y la resolucién de problemas cientificos.
Ademas, el feedback cualitativo proporcionado puede centrarse en la calidad del
razonamiento y la aplicacion de conceptos, ofreciendo una evaluacion mas detallada.

La plataformafomentala participacion de |os estudiantes a través de actividades interactivas,
lo gque ayuda a mantener el interésy el compromiso con el contenido de Ciencias Naturales.
La evaluacion formativa en este contexto contribuye a una experiencia educativa méas

dinamicay significativa
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Finalmente, la evaluacién formativa facilita la identificacion temprana de problemas o
malentendidos, o que permite a los docentes implementar intervenciones y estrategias de
apoyo antes de que las dificultades se conviertan en barreras significativas para e aprendizae.
e Inclusion de Diversos Estilos de Aprendizgje. Educaplay es una herramienta educativa
versétil que permite la creacion de recursos adaptados a diversos estilos de aprendizaje,
desde los visuales hasta los kinestésicos. Esta capacidad resulta crucia en Ciencias
Naturales, donde los conceptos abstractos a menudo se benefician de representaciones
visuales y précticas para facilitar su comprension. A continuacion, se explora como
Educaplay puede apoyar lainclusion de diferentes estilos de aprendizaje en este campo.
Para los estudiantes con un estilo de aprendizaje visual, Educaplay ofrece la posibilidad de
integrar imégenes, diagramas y graficos en las actividades. Estas representaciones gréficas
son fundamentales para ilustrar conceptos cientificos y procesos de manera clara y
comprensible. Ademas, la plataforma permite el uso deinfografiasy videos interactivos, que
proporcionan explicaciones visuales detaladas y facilitan la comprensién de conceptos
complejos en Ciencias Naturales.
En e caso delos estudiantes con un estilo de aprendizaje auditivo, Educaplay permite incluir
elementos de audio, como narraciones y explicaciones verbales. Esta funcionalidad es
beneficiosa para aquellos que comprenden mejor el material a través de la escucha y la
repeticion auditiva. Ademés, la plataforma posibilita la creacion de cuestionarios y
actividades en formato de audio, ofreciendo una aternativa auditiva que se alinea con las
preferencias de estos estudiantes.
Paralos estudiantes kinestési cos, que aprenden mejor através delaaccion y lamanipulacion,
Educaplay proporciona herramientas para disefiar juegos y actividades interactivas.
Actividades como arrastrar y soltar, emparejamiento y resolucién de problemas ofrecen una
experiencia practica muy valiosa. Aunque Educaplay no cuenta con simulaciones fisicas, los
docentes pueden integrar enlaces a simulaciones interactivas y experimentos virtuales,
permitiendo alos estudiantes realizar actividades practicas en un entorno digital.
Educaplay también apoya a los estudiantes con un estilo de aprendizaje lector-escritor
mediante la creacion de actividades basadas en texto, como crucigramas y sopas de letras.

Estos recursos son ideal es para quienes prefieren aprender através delalecturay laescritura.
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Ademas, los recursos que incluyen definiciones, descripciones y textos explicativos ayudan
areforzar el vocabulario y los conceptos cientificos mediante lalecturay la escritura.

Para los estudiantes que se benefician del aprendizaje colaborativo, Educaplay facilita el
trabajo en grupo, permitiendo que los estudiantes colaboren en la creacion de actividades y
en la resolucion de problemas. Este enfoque fomenta €l aprendizae colaborativo,
promoviendo lainteraccion, el intercambio de ideas y la discusion de conceptos. Ademas, la
plataforma permite la retroalimentacion entre pares, o que contribuye a un entorno de
aprendizgje reflexivo y colaborativo.

La adaptabilidad de Educaplay también se extiende a las necesidades educativas especificas.
Los docentes pueden persondizar las actividades para gustarlas a las necesidades
individuales de |os estudiantes, modificando la complejidad del contenido y proporcionando
recursos adicionales que se alineen con los intereses y habilidades de cadauno. Laplataforma
también incluye herramientas de accesibilidad, permitiendo gustar € contenido para
estudiantes con necesidades educativas especiaes y adaptar el formato de las actividades a
diferentes requerimientos.

En lainvestigacion realizadapor Ferro Soto, Martinez Senray Otero Neiraen 2009 se destaca
el gran beneficio gue brindan |os recursos dindmicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje:
una mayor motivacion de los alumnos. Estos recursos hacen que € aprendizaje sea mas
atractivo y divertido para los estudiantes al incorporar elementos interactivos y atractivos,
como juegos, videos'y simulaciones. Como resultado, los estudiantes estdn mas involucrados
en las actividades educativas, dedican mastiempo al estudio y participan méas activamente en
todas las actividades propuestas. Estainvestigacion proporciona una base solida para afirmar
gue los recursos dinamicos tienen un impacto positivo en lamotivacion de los estudiantes y,
por |o tanto, en su rendimiento académico y compromiso con €l aprendizaje.

Autores como Jurado & Huaroto en 2018 han planteado que Educaplay mejoralamotivacion
de los estudiantes hacia los cursos, |o que se traduce en un mejor aprendizaje. Al mismo
tiempo, fomenta la creatividad y la reflexion a analizar los contenidos. A través de la
manipulacion de actividades relacionadas con las areas, este recurso permite que los

estudiantes desarrollen procesos mental es superiores.
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Por otro lado, Rizzo (2019) calificod a Educaplay como una herramienta vital para el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Al incorporar las tecnologias de lainformacion y la comunicacion
(TIC) en € entorno educativo, los estudiantes se sienten motivados para aprender porque
descubren nuevos métodos € aprendizaje y mejorala calidad educativa en las escuelas.

Su uso es fundamental, sefiala (Gamboa et al, 2019), debido a que tanto los maestros como
los estudiantes estdn motivados a continuar utilizandolos en las plataformas en las que
trabajan.

Esasi como € aprendizaje mediante Educaplay se considera esencial para unaeducacion con
calidad, porgue no sélo motiva a los estudiantes a participar en las actividades, sino que
también ayuda a los maestros a crear un método efectivo para € binomio ensefianza-
aprendizaje.

Cuando se implementa, es posible observar como los estudiantes desarrollan nuevos
aprendizaj es, que ayuda principalmente amejorar sus competencias, capacidadesy actitudes,
ademés de establecer canales de comunicacion y participacion en el proceso de ensefianza.
Unade las principales ventgjas de EducaPlay es su capacidad para promover un aprendizaje
activo y significativo. Las actividades interactivas disponibles en la plataforma, como
cuestionarios, mapas conceptuales y sopas de letras son disefiadas para involucrar
activamente alos estudiantes en su proceso de aprendizaje. Esto resulta particularmente Util
en el &reade Ciencias Naturales, donde la experimentacion y laindagacin son componentes
esenciales para comprender |os fendmenos naturales. Ademas, estas actividades pueden ser
disefiadas por los docentes para abordar necesidades especificas, facilitando un aprendizaje
més personalizado.

Otra caracteristica destacada de EducaPlay es laintegracion de elementos multimedia, como
videos, imagenes y simulaciones. Estos recursos enriquecen las actividades y permiten que
los estudiantes visualicen procesos complejos, como el ciclo del agua o las transformaciones
guimicas, de una manera atractiva'y comprensible. Esta capacidad de incorporar contenido
visual y dinamico es particularmente relevante en éreas como la biologiay lafisica, donde
los conceptos abstractos pueden ser dificiles de entender sin representaciones graficas claras.
Ademés, la plataforma fomenta el desarrollo de habilidades cientificas fundamentales. A

través de las actividades interactivas, los estudiantes pueden practicar la formulacion de
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hipétesis, la recolecciéon y e andlisis de datos, y la comunicacion de resultados. Estas
competencias no solo son esenciales para el aprendizaje de las ciencias, sino también para el
desarrollo de un pensamiento critico y reflexivo, habilidades clave en el mundo
contemporaneo.

La evauacion es otro aspecto en e que EducaPlay ofrece ventgjas significativas. La
plataforma proporciona herramientas para reaizar evaluaciones formativas y continuas,
permitiendo a los estudiantes recibir retroalimentacion inmediata sobre su desempefio. Esto
no solo les ayuda a identificar &reas de mejora, sino que también fomenta una cultura de

autoevaluacion 'y aprendizaje autbnomo. Segun Black y Wiliam (2009), "una
retroalimentacion efectiva y oportuna puede mejorar significativamente el proceso de
aprendizaje, ayudando a los estudiantes a reflexionar sobre su desempefio y a gustar sus
estrategias de estudio” (p. 83).

Por ultimo, EducaPlay promueve la colaboracion entre estudiantes. Muchas de las actividades
pueden ser disefiadas para realizarse en grupo, fomentando la comunicacion, €l trabgjo en
equipo y €l intercambio de ideas. Este enfoque colaborativo es especiamente valioso en
Ciencias Naturales, donde € trabajo conjunto a menudo reflgjala naturaleza colaborativa de
lainvestigacion cientifica.

En conclusién, la plataforma EducaPlay se presenta como una herramienta innovadora y
eficaz para la ensefianza de Ciencias Naturales. Su capacidad para integrar tecnologia,
fomentar e aprendizaje activo y proporcionar evaluaciones formativas la convierte en un
recurso invaluable para docentes y estudiantes. Al facilitar un aprendizaje personalizado,
significativo y colaborativo, EducaPlay no solo mejora la comprension de los conceptos
cientificos por parte de los estudiantes, sino que también los prepara enfrentar desafios de la
época actual.

En el contexto del aprendizaje de Ciencias Naturales, EducaPlay ofrece diversas ventagjas que
facilitan la comprension y el conocimiento de conceptos cientificos. Una de las principales
ventgjas es su capacidad para crear actividades que promuevan laindagaciony el pensamiento
critico. Por gemplo, los docentes pueden disefiar cuestionarios interactivos que desafien alos

estudiantes a aplicar sus conocimientos y a explorar distintos fendmenos naturales. Esta
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modalidad de aprendizaje activo es especiamente Util en Ciencias Naturales, donde la
experimentacion y la observacion directa son fundamental es.

Ademas, EducaPlay permite la creacion de actividades personalizadas que se adaptan a los
diferentes niveles de aprendizaje de los estudiantes. Esto es particularmente Util para abordar
conceptos complejos de manera gradual, asegurando que todos los estudiantes puedan
participar de manera efectiva en el proceso de aprendizaje. Por gjemplo, las actividades de
arrastrar y soltar pueden utilizarse para explorar las relaciones entre |os componentes de un
ecosistemna o para clasificar |os estados de |la materia segin sus propiedades.

Otro aspecto relevante es la posibilidad de integrar elementos multimedia, como videos e
imégenes, que enriquecen la experiencia de aprendizaje y facilitan la comprension visual de
procesos cientificos. Esto resulta esencial en Ciencias Naturales, donde muchas veces es
necesario representar fendmenos que no pueden observarse directamente en el aula, como €l
movimiento de los planetas o € ciclo del agua.

Finalmente, lainteractividad que ofrece EducaPlay fomenta un mayor compromiso por parte
de los estudiantes, transformando el aprendizaje en una experiencia ludica 'y significativa.
Esto no solo mejora la retencién de conocimientos, sino que también estimula la curiosidad
y €l interés por seguir explorando los temas cientificos.

L osjuegos educativos son otra herramienta poderosa dentro de EducaPlay parael aprendizaje
de Ciencias Naturales. Actividades como sopas de |etras, crucigramas 'y mapas conceptual es
pueden ser utilizadas para reforzar € vocabulario cientifico y los conceptos clave. Jiménez
(2021) destaca que "los juegos educativos en plataformas interactivas no solo hacen e
aprendizaje mas divertido, sino que también contribuyen a la retencion de conocimientos a
largo plazo” (p. 21).

Ademas, estos juegos fomentan la motivacion intrinseca de los estudiantes a convertir €l
aprendizaje en una experiencialudica Por ejemplo, una sopa de letras sobre el sistema solar
no solo refuerza el vocabulario cientifico, sino que también estimula la curiosidad por
aprender mas sobre los planetas y sus caracteristicas. Del mismo modo, los mapas
conceptuales ayudan a organizar la informacion y a establecer conexiones entre conceptos,

facilitando una comprensién més profunda de los temas abordados.
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Otra ventgja de los juegos educativos en EducaPlay es su capacidad para adaptarse a
diferentes estilos y ritmos de aprendizaje. Los docentes pueden personalizar las actividades
segun las necesidades de los estudiantes, asegurando que cada uno pueda progresar a su
propio ritmo. Este enfoque inclusivo es especialmente importante en el &rea de Ciencias
Naturales, donde la diversidad de contenidos puede representar un desafio para algunos
estudiantes.

Finalmente, la natural eza interactiva de | os juegos educativos también fomenta el trabajo en
equipoy lacolaboracion, habilidades esencialesen €l aprendizaje delasciencias. Actividades
grupales, como resolver un crucigrama sobre cadenas alimenticias, no solo refuerzan los
conceptos cientificos, sino que también desarrollan competencias socialesy comunicativas.
La posibilidad de incorporar multimedia es otra caracteristica crucial de EducaPlay que
facilitael aprendizaje de Ciencias Naturales. Videos, imégenesy simulaciones pueden ser
integrados en las actividades para proporcionar una experiencia de aprendizaje masricay
visualmente atractiva. Esto es particularmente importante en areas como la Biologia 'y la
Geologia, donde la visualizacion de procesos y estructuras puede hacer una diferencia
significativa en la comprension de los estudiantes (Lopez et a., 2019). Ademés, estas
funcionalidades permiten abordar temas complejos de manera accesible, ayudando a los
estudiantes a construir modelos mentales claros sobre |os conceptos estudiados.

La integracion de multimedia no solo mejora la comprension, sino que también fomenta el
interés y la motivacion de los estudiantes. Al presentar informacién en multiples formatos,
como animaciones interactivas o videos explicativos, se capturan diferentes estilos de
aprendizaje, desde visuales hasta auditivos. Por gemplo, una simulacién sobre el ciclo del
agua puede ayudar a los estudiantes a visualizar 10s procesos de evaporacion, condensacion
y precipitacion, lo gue facilita una comprensién més dinamicay duradera.

Ademés, estas herramientas multimedia permiten a los docentes personalizar las actividades
para adaptarlas a las necesidades especificas de su aula. Por gjemplo, se pueden incluir
imagenes detalladas de microorganismos en actividades de Biologia 0 mapas interactivos
para explorar formaciones geoldgicas en Geologia. Esto asegura que € contenido sea

relevante y atractivo, aumentando la efectividad del aprendizaje.
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Finamente, el uso de multimedia en EducaPlay contribuye a desarrollo de competencias
digitales en los estudiantes, prepardndolos para interactuar con tecnologias modernas en su
educacion y vida futura. Al familiarizarse con estas herramientas, |os estudiantes no solo
adquieren conocimientos cientificos, sino que también desarrollan habilidades técnicas
esenciales en un mundo cada vez més digitalizado.

Otro aspecto relevante es que EducaPlay fomenta la personalizacién del aprendizaje, ya que
los docentes pueden adaptar |as actividades a los diferentes niveles de habilidad y ritmos de
aprendizaje de sus estudiantes. Esto contribuye a un aprendizaje inclusivo, permitiendo que
cada estudiante progrese a su propio ritmo y alcance los objetivos curriculares de manera
efectiva

La capacidad de personalizar actividades permite a los docentes abordar las necesidades
especificas de sus estudiantes, desde reforzar conceptos basicos hasta desafiar a los
aprendices mas avanzados con tareas complejas. Por gemplo, un cuestionario interactivo
sobre la fotosintesis puede incluir preguntas adicionales o explicaciones visuales para
aguellos que necesiten apoyo adicional, mientras que puede plantear retos adicionales para
guienes dominen €l tema.

Asimismo, esta flexibilidad fomenta un entorno de aprendizaje equitativo, donde todos los
estudiantes tienen la oportunidad de alcanzar su méximo potencial. Segun estudios recientes,
la personalizacion del aprendizaje incrementa el compromiso y la autonomia de los
estudiantes, aspectos clave para un aprendizaje significativo y sostenible en el tiempo.
Ademés, EducaPlay permite alos docentes realizar un seguimiento detallado del progreso de
cada estudiante mediante herramientas de andlisis. Estas funcionalidades of recen informacion
valiosa sobre las fortalezas y debilidades individuales, lo que facilita la toma de decisiones
informadas para gjustar |as estrategias pedagogicas y garantizar gue ningun estudiante quede
rezagado.

Ademés, EducaPlay permite la evaluacion continua y formativa, 1o cua es esencial para
monitorear €l progreso de los estudiantes en Ciencias Naturales. La plataforma ofrece
herramientas de retroalimentacién inmediata que ayudan a los estudiantes a identificar sus
erroresy a corregirlos en tiempo real. Segun Black y Wiliam (2009), "una retroalimentacion

efectivay oportuna puede mejorar significativamente el proceso de aprendizaje, ayudando a
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los estudiantes a reflexionar sobre su desempefio y a gustar sus estrategias de estudio” (p.
83). En este sentido, EducaPlay no solo actla como una herramienta de ensefianza, sino
también como un medio parala evauacion diagnosticay formativa

Por otro lado, las estadisticas generadas por la plataforma ofrecen a los docentes datos
valiosos para gjustar sus estrategias pedagogicas y garantizar un aprendizaje mas efectivo.
Estas estadisticas permiten identificar patrones en el desempefio estudiantil, lo que facilitala
implementacion de intervenciones dirigidas para abordar dificultades comunes. Por € emplo,
S varios estudiantes muestran errores en un tema particular, €l docente puede disefiar
actividades especificas en EducaPlay parareforzar dicho contenido.

La plataforma también fomenta la autoevaluacion y la coevaluacion entre los estudiantes.
Estas practicas promueven un aprendizaje més reflexivo y colaborativo, ayudando a los
estudiantes a desarrollar habilidades metacognitivas que les permiten ser més conscientes de
susfortalezasy éreas de mejora. En conjunto, EducaPlay se consolida como una herramienta
integral que enrigquece tanto la ensefianza como la eval uacion, impul sando un aprendizaje mas
profundo y significativo.

El carécter colaborativo de EducaPlay permite que los estudiantes trabajen en grupo,
compartan sus conocimientos y aprendan unos de otros, |0 que es especialmente valioso en
el contexto de las Ciencias Naturales. En este campo, €l trabajo en equipo es esencial para
abordar problemas complejos, ya que a menudo se requiere la colaboracién de diferentes
perspectivas y habilidades. A través de plataformas como EducaPlay, |os estudiantes tienen
la oportunidad de interactuar, discutir y resolver tareas en conjunto, lo que fomenta el
aprendizaje activo y la construccion colectivadel conocimiento. Este enfoque no solo facilita
la comprensién de los contenidos, sino que también promueve la cohesion socia y el sentido
de pertenencia al grupo.

Ademés, el desarrollo de habilidades comunicativas es crucia en el ambito de las Ciencias
Naturales. Los estudiantes deben aprender a expresar sus ideas de maneraclaray efectiva, asi
como a escuchar y comprender las propuestas de sus compafieros. EducaPlay, al ofrecer un
entorno digital interactivo, permite que los estudiantes compartan sus experiencias y
soluciones através de herramientas digitales, o que refuerza su capacidad para comunicarse

de manera asertiva. La colaboracion en plataformas digitaes también promueve €
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pensamiento critico, ya que los estudiantes deben analizar y evaluar las ideas de otros, o que
fortalece su capacidad para formular opiniones fundamentadas.

Segun Miranda et al. (2018), "las tecnologias de la informacién y la comunicacion, cuando
se utilizan de manera colaborativa, pueden enriquecer significativamente la experiencia de
aprendizaje, fomentando la interaccion y el intercambio de ideas’ (p. 12). Este tipo de
interaccion es clave en la educacidn moderna, ya que permite alos estudiantes no sol o acceder
ainformacién, sino también participar activamente en el proceso educativo. Las herramientas
digitales como EducaPlay no solo proporcionan contenido, sino que también crean un espacio
para que los estudiantes se involucren en discusiones, resuelvan problemas y desarrollen
habilidades para colaborar en un entorno digital.

En este sentido, EducaPlay también facilita el desarrollo de competencias digitales en los
estudiantes, preparandolos para los desafios tecnologicos del siglo XXI1. EI dominio de
herramientas tecnol 6gi cas es una habilidad esencia en lasociedad actual, donde latecnologia
esta presente en casi todos los aspectos de la vida cotidiana. Al utilizar plataformas como
EducaPlay, los estudiantes no solo aprenden contenidos académicos, sino que también
adquieren destrezas digitales que seran fundamentales para su futuro profesional. El uso
adecuado de estas herramientas digitales los capacita para enfrentar los retos de un mundo
cada vez mas interconectado y tecnol 6gico, asegurando que estén preparados para participar
activamente en la sociedad digital del siglo XXI.

Conclusiones parciales del capitulo 1.

EducaPlay se posiciona como una herramienta integral que transforma el aprendizaje de
Ciencias Naturales en una experiencia dinamica, personalizada y colaborativa. Su enfoque
innovador aprovecha €l potencia de las tecnologias digitales para crear un entorno de
aprendizaje flexible y adaptado a las necesidades de cada estudiante. Al integrar recursos
multimedia, como imagenes, videos y audios, EducaPlay hace que los conceptos cientificos
sean mas accesibles y atractivos, 1o que facilita la comprensiéon de contenidos complgjos.
Ademas, la capacidad de personalizar |as actividades seguin el ritmo y estilo de aprendizaje
de cada estudiante permite que todos los alumnos, independientemente de sus habilidades

previas, puedan avanzar a su propio paso, maximizando asi su potencial de aprendizaje.
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Asimismo, la plataforma fomenta el aprendizaje activo, un enfoque clave en la educacion
moderna, ya que involucra alos estudiantes de manera directa en su proceso de aprendizaje.
En lugar de ser receptores pasivos de informacion, los estudiantes interactian con los
contenidos, resuelven problemas y aplican lo aprendido en situaciones précticas. Esta
interaccion constante no solo refuerza los conocimientos adquiridos, sino que también
promueve lareflexion y la construccién de conocimiento através de la experimentacion y el
andlisis. La retroalimentacion inmediata que ofrece EducaPlay refuerza este proceso,
permitiendo alos estudiantes identificar &reas de mejoray corregir errores de manerarapida,
lo que optimiza su aprendizaje.

La aplicacion efectiva de EducaPlay en €l aula no solo mejora la comprension de los
conceptos cientificos, sino que también promueve el desarrollo de habilidades esenciales para
el siglo XXI. Habilidades como e pensamiento critico, la colaboracion y € uso adecuado de
las tecnologias son cada vez mas valoradas en un mundo labora globalizado y digital. Al
utilizar EducaPlay, los estudiantes adquieren conocimientos académicos y desarrollan
competencias que |os preparan para su desempefio futuro. El trabajo colaborativo que facilita
esta plataforma permite que los estudiantes aprendan unos de otros, compartan ideas y
resuelvan problemas en equipo, habilidades que son fundamentales tanto en e ambito
académico como profesional.

En este sentido, EducaPlay se convierte en un aliado esencia paradocentesy estudiantes, ya
gue contribuye al desarrollo integral de los estudiantes, potenciando tanto su conocimiento

cientifico como sus habilidades socioemocionales y digitales.
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CAPITULO 2. DESEMPENO ACADEMICO EN CIENCIAS NATURALES DE LOS
ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA
UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL BILINGUE TRANSITO AMAGUANA
DE QUITO.

El presente capitulo se enfoca en analizar € estado inicial del desempefio académico en
Ciencias Naturales de los estudiantes del quinto afio de Educacion General Bésica de la
Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Transito Amaguaria, ubicada en Quito, Ecuador. A
través de un disefio de investigacién mixto, se busca sentar las bases para propuestas
metodol 6gicas innovadoras que respondan a las necesidades de un contexto intercultural y
bilingle, alineadas con € curriculo nacional y los saberes ancestrales.

2.1. Estadoinicial del desempefio académico en CienciasNaturalesdelosestudiantes
de quinto afo de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Intercultural
Bilinglie Transito Amaguafia de Quito, Ecuador.

Lainvestigacion se clasificacomo aplicaday descriptiva, enfocandose en laimplementacion
de EducaPlay como herramienta educativa en la asignatura de Ciencias Naturales para
estudiantes de Quinto Afio de Educacion General Basica. Este enfoque permitira no solo
caracterizar €l desempefio académico actual de los estudiantes, sino también evaluar como la
integracion de esta plataforma puede influir en su aprendizaje y motivacion. Lainvestigacion
aplicada busca resolver problemas précticos y mejorar la calidad educativa mediante la
implementacion de recursos tecnol 4gi cos.

La investigacion se desarroll6 bajo un enfoque mixto, integrando métodos cualitativos y
cuantitativos para obtener una visién integral del fendbmeno estudiado. Esta combinacion
metodol 6gica aseguro una comprension mas completay robusta de |os efectos esperados con
la puesta en préactica de la estrategia metodol 6gica propuesta.

Se adoptardun disefio no experimental y transversal, |o que significaque se recol ectaran datos
en un Unico momento sin manipular variables.

La poblacién de estudio estara compuesta por los 7 estudiantes de quinto afio de la Unidad
Educativa Intercultural Bilingle Transito Amaguaha. Este enfogue asegura que se consideren

todos los estudiantes que forman parte del grupo objetivo, lo que es esencia para obtener
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resultados representativos y generalizables. Se espera que la muestraincluya una diversidad

de estudiantes parareflgjar diferentes contextos y niveles de habilidad.

Tabla2.1.1. Operacionalizacion delasvariables

Socioemociona | participacion  de | aplicado a estudiantes para
los estudiantes en | medir  su  percepcion  de
las  actividades | participacion y motivacion en
interactivas las actividades.
realizadas.

Organizativa Proporcion de | Revision de registros/Registro
docentes de asistencia a taleres de
capacitados para | capacitacién sobre EducaPlay y
integrar evaluaciéon del  nivel de
EducaPlay en sus | aplicacién en e aula.
précticas
pedagdgicas.

Variables Definicidn Dimensiones Indicadores Técnical instrumento.
Independiente: | Conjunto Pedagdgica Proporcién de | Andlisis documental/Lista de
La estrategia | estructurado actividades cotejo pararevisar los planesde
metodol dgica de acciones disefiadas con | clase y actividades en
para la | pedagogicas metodologias EducaPlay, verificando la
utilizacion  de | disefiadas activas. inclusi6on de metodologias
recursos de la | para integrar activas.
plataforma de  manera
Educaplay en e | efectiva los | Tecnologica Cantidad de | Observacion directa/Registro
aprendizaje  de | recursos recursos de actividades en la plataforma
Ciencias interactivosy interactivos EducaPlay, categorizadas por
Naturales. multimedia creados y | tipoy temacurricular.

de esta utilizados en

plataformaen relacién con los

el proceso de temas dd

ensefianza- curriculo.

aprendizaje.

Contextual Nivel de | Entrevista
adecuacion de las | semiestructurada/Guion de
actividades a las | entrevistadirigido adocentesy
realidades estudiantes para evauar la
culturales y | pertinencia cultural y
lingtisticas de los | linguisticade las actividades.
estudiantes.

Evauativa Porcentgje de | Andisis de  actividades
actividades  que | interactivag/Lista de cotgo
incluyen para evaluar s las actividades
retrodimentacién | en EducaPlay incluyen
inmediata y | retrodimentacion inmediata y
evaluaciones opciones de autoevaluacion.
formativas.

Motivacional y | Grado de | Encuesta/Cuestionario
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Dependiente:

Bl desempefio
académico en
Ciencias

Naturales de los
estudiantes  de
quinto afio de
Educacion
General Bésica

El nivel de
logro

a canzado por
los
estudiantesen
relacion con
los objetivos
de
aprendizaje
establecidos
en d
curriculo  de
estadrea.

Cognitiva

Préctica

Indagativa

Contextual

Socioemocional

Colaborativa

Conocimientos
adquiridos por los
estudiantes sobre
conceptos,
principios y leyes
de las Ciencias
Naturales.

Capacidad de los
estudiantes para

aplicar d
conocimiento
cientifico en
actividades

experimentales y
resolver

problemas
précticos.
Desarrollo de
habilidades de
investigacion

cientifica, como
formular
hipétesis,
recolectar datos y
analizar
resultados.

Capacidad de los
estudiantes para
rel acionar los
conocimientos de
Ciencias Naturales
con su entorno
inmediato y vida
cotidiana.

Participacion, €l
interés y la actitud
de los estudiantes
hacia d
aprendizaje de
Ciencias

Naturales.

Nivel de
interaccion y
cooperacién entre
los  estudiantes
durante
actividades
grupales 0
proyectos
colaborativos.

Aprendizaje basado en
problemas (ABP)/ Mapas
conceptuaes

Aprendizaje por

experimentaci 6n/L aboratorios
virtuales

Investigacion
guiada/Cuestionarios de
investigacion

Estudio de casos/Estudios de
caso

Aprendizaje basado en la
colaboraci 6n/Encuestas de
clima emociond

Aprendizaje
cooperativo/Fichas de
evaluacion colaborativa
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La estrategia metodol 6gica disefiada para integrar EducaPlay en el aprendizagje de Ciencias
Naturales se define como un conjunto estructurado de acciones pedagdgicas que incorporan
recursos interactivos y multimedia en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta variable
independiente se desglosa en varias dimensiones: pedagogica, tecnoldgica, contextual,
evaluativa, motivacional-socioemocional y organizativa. Cada dimension tiene indicadores
especificos, como la proporcion de actividades basadas en metodologias activas, la
adecuacion cultural y linguistica de los recursos y la participacion estudiantil. La
implementacion de esta estrategia se eval la mediante técnicas como el andlisis documental,
observacion directa 'y encuestas, 1o que permite medir su efectividad en la integracién de
EducaPlay y la capacitacion docente, asegurando su relevancia pedagdgicay cultural.

Por otro lado, el desempefio académico en Ciencias Naturales, como variable dependiente, se
evalla a partir de la adquisicion de conocimientos, habilidades practicas, capacidad de
investigacion y conexion contextual con la vida cotidiana. Este desempefio se analiza en
dimensiones cognitiva, préctica, indagativa, contextual, socioemocional y colaborativa,
mediante actividades como aprendizaje basado en problemas, laboratorios virtuales,
investigaciones guiadas y aprendizaje colaborativo. Los indicadores incluyen € nivel de
conoci mientos adquiridos, la aplicacién de conceptos cientificos en situaciones practicas, €l
desarrollo de habilidades de investigacion y la cooperacion en actividades grupales. Estos
elementos se miden utilizando herramientas como mapas conceptuales, estudios de caso y
encuestas sobre €l clima emocional, asegurando un enfoque integral y contextualizado para
laevaluacion del aprendizaje.

M étodos empleados y sus propoésitos en el contexto de la investigacion

En & desarrollo de esta investigacion se aplicaron métodos tanto tedricos como empiricos.
Entre los métodos tedricos se destacaron:

« El andlisis-sintesis en la conformacion del marco tedrico de lainvestigacion, a partir de la
caracterizacion del objeto de estudio y el campo de accion.

« La induccion-deduccién para llegar a establecer los fundamentos tedricos en que se
sustentarian los aportes de la investigacion.

« El sistémico-estructural-funcional en la elaboracién de la estrategia metodol 6gica.

Por otro lado, entre los métodos empiricos se destacaron |os siguientes:
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« Evauaciones académicas. Se analizaron los resultados de | as pruebas académicas aplicadas
a los estudiantes antes de la implementacién de la estrategia, con € fin de constatar las
limitaciones en el aprendizaje, como expresion de su insuficiente desempefio académico.

* Observacion: Se elabord una guia de observacion para valorar indicadores académicos,
comportamentales, emocionales, sociales y de habilidades de |os estudiantes.

« Encuesta: Se aplicd un cuestionario a 10 especialistas para evaluar la pertinencia y
factibilidad de la estrategia metodol 6gica.

Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada: La guia de observacion y el
cuestionario aplicado a los especialistas constituyen herramientas fundamentales que
emergieron de la metodologia de investigacion adoptada. Ambos instrumentos fueron
disefiados y validados para garantizar la recoleccion de datos precisos y pertinentes, 1o que
permitio un andlisis profundo y riguroso de los hallazgos. Su aplicacién y estructura detallada
pueden consultarseenlos ANEXOS 1y 3, respectivamente, donde se especifican |los criterios
de evaluacién y las escalas utilizadas.

Adicionalmente, se aplicaron métodos mateméticos correspondientes a la estadistica
descriptiva para analizar 1os datos recolectados de los resultados de las evaluaciones, 1o que
permitid identificar patrones, tendenciasy diferencias significativas.

La investigacion se desarrollé bajo un enfoque mixto, integrando métodos cualitativos y
cuantitativos para obtener una vision integral del fendmeno estudiado. Esta combinacion
metodol 6gica asegurd una comprension méas compl etay robusta de |os ef ectos esperados con
la puesta en préctica de la estrategia metodol égica propuesta.

Delimitacion de la poblacion y la muestra: La poblacién de estudio estuvo conformada por
todos los estudiantes de quinto afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa
Intercultural Bilinglie Transito Amaguafa, ubicada en Quito, Ecuador. Debido a reducido
nimero de estudiantes (7 en total), se decidid trabajar con la totalidad de la poblacién,
evitando la necesidad de seleccionar una muestra. Este enfoque permitié garantizar que los
datos obtenidos representaran de manera precisa las caracteristicas y necesidades del grupo
estudiado, sin riesgos de sesgo o falta de representatividad.

Ladecision deincluir atodalapoblacion en el estudio también respondié alaimportancia de
captar la diversidad de habilidades, estilos de aprendizaje y niveles de desempefio presentes
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en los estudiantes. Al trabajar con todos los integrantes del grupo, se logré una comprension
mas completaeintegral del contexto educativo, lo cual fue crucia paradisefiar eimplementar
la estrategia metodol 6gica de manera efectiva.

Ademés, este enfoque permitid una aplicacién més detallada y personalizada de los
instrumentos de investigacion, como las guias de observacion y los cuestionarios,
permitiendo recopilar datos especificos y relevantes de cada estudiante. Esta estrategia fue
particularmente valiosa en un contexto educativo intercultural y bilingle, donde las
necesidades individuales de | os estudiantes suelen estar influenciadas por factores culturales
y linguisticos especificos.

Descripcion de las etapas seguidas en e proceso investigativo y su propdésito: La
metodologia desarrollada en esta investigacion combind un enfoque mixto, integrando
métodos cualitativos y cuantitativos para abordar de manera integral € problema planteado.
En la etapa inicial, se llevé a cabo un diagnostico para identificar el estado actual del
desempefio académico en Ciencias Naturales de los estudiantes, mediante observaciones
sistematicas, andlisis de resultados académicosy entrevistas con docentes.

La elaboracion del marco tedrico fue un componente fundamental del proceso, ya que
permitio construir una base conceptual solida a partir del andlisis de literatura relevante y
teorias educativas contemporaneas. Este marco tedrico orientd el disefio de la estrategia
metodol 6gica, integrando principios pedagdgicos constructivistas, enfoques basados en el
aprendizaje activo y la utilizacion de tecnologias digitales en la educacion. Ademas, se
caracterizaron €l objeto de estudio y el campo de accidn, delimitando las variables principales
de lainvestigacion.

Lafundamentacion del aporte préactico, que consistié en una estrategia metodol 6gica para la
utilizacion de recursos de la plataforma EducaPlay, se sustentd en los hallazgos del marco
tedrico y en el diagndstico inicial. Este aporte se enfocO en promover un aprendizaje
significativo através de actividades interactivas y personalizadas, alineadas con € curriculo
de Ciencias Naturales y las necesidades especificas de los estudiantes. La estrategia fue
evaluada mediante encuestas aplicadas a especialistas en educacion, quienes valoraron su

pertinenciay viabilidad en contextos similares.
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“La ensenanza de las Ciencias Naturales, en Educacion General Basica, se orienta al
conocimiento y la indagacion cientifica sobre los seres vivos y sus interrelaciones con €l
ambiente, €l ser humanoy lasalud, lamateriay laenergia, laTierray €l Universo, y laciencia
en accion; con el fin de que los estudiantes desarrollen la comprension conceptual y aprendan
acerca de la naturaleza de la ciencia y reconozcan la importancia de adquirir las ideas mas
relevantes acercadel conocimiento del medio natural, su organizacién y estructuracién, como
un todo articulado y coherente”. (Ministerio de Educacion de Ecuador, 2014)

Desde los conocimientos originarios profundiza la relacion del ser humano con la madre
naturaleza, |la Pachamama, y su cuidado y mantenimiento, promoviendo un equilibrio en los
ecosistemas entre las mismas especies y entre la naturaleza y e ser humano. Ademas,
promueve préacticas ecol dgicas que limiten el calentamiento global. Se aborda, através delas
unidades integradas, los bloques del curriculo nacional como son los seres vivos y su
ambiente, el cuerpo humano y la salud, materiay energia, latierray e universo, ciencia en
accion.

L osresultados académicos del primer quimestre en Ciencias Naturales y Etnocienciareflejan
un panorama variado entre |os estudiantes, con areas de fortaleza y aspectos amejorar. (Ver
Tabla2.1.2)

Tabla 2.1.2. Resultados académicos del quimestre 1 en la materia Ciencias Naturalesy

Etnociencia.
QUIMESTRE 1 | NOTA
PARCIAL 1 (BLOQUE) PARCIAL 2 (BLOQUE) SUMA2 | PROMEDIO | EXAMEN Q1 FINAL
No. [ INS1[INS2[INs3]INs4| NFP1 | INS2[INS2[ INS3 | INS4| NFP2 | PARCIALES | EQUIV 80% | CALIF | EQUIV20% | Q1
1| 700] 700 700] 7.00| 700 | 7.25| 800| 7.00| 7.00[ 731 7.15 572 7.00 1.40 7.12
2| 825] s00| 775 800| 800 | 825 7.75| 825| 800] 806 | 803 6.42 8.00 1.60 8.02
3| 7.25] 7.00| 800| 800] 756 | 800| 850| 8.00| 7.00] 7.87 771 6.17 7.00 1.40 7.57
4] 825| 800| 950 800| 843 | 825| 800| 825| 8.00[ 812 827 6.62 825 1.65 8.27
5| 825| 7.00| 800| 7.00] 756 | 7.00| 850| 9.00| 7.75| 8.06 7.81 6.24 7.75 155 7.79
6| 9.00| 875| 9.00| 7.75| 862 | 8.25| 9.00] 10,00 825 8.87 8.74 6.99 7.85 157 8.56
7| 825| 7.00| 800 7.75| 7.75 | 800| 9.75| s00| 7.00] 818 7.96 6.37 7.75 155 7.92

El estudiante No. 1 presentaun desempefio aceptable, con promedios parcialesde 7.00y 7.31,
y una nota final de 7.12. Sin embargo, su examen quimestral (5.72) es significativamente

inferior, 1o que sugiere dificultades para consolidar conocimientos en evaluaciones
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acumulativas. De manerasimilar, el estudiante No. 3, aunque alcanza una notafinal de 7.57
con promedios parciales de 7.56 y 7.87, tiene un rendimiento bajo en el examen quimestral
(6.17), lo que indicala necesidad de reforzar su comprensién de temas clave.

Por otro lado, €l estudiante No. 2 muestra mayor estabilidad, con promedios parciaes de 8.00
y 8.06, y una nota final de 8.02. A pesar de un descenso en el examen quimestral (6.42), su
desempefio general es consistente. Una situacion similar se observaen el caso del estudiante
No. 5, quien megjora ligeramente entre los parciales (7.56 y 8.06) y alcanza una notafina de
7.79, aunque € examen quimestral (6.24) revela debilidades en la integracion de
conocimientos.

Destaca € estudiante No. 6, con los mejores resultados del grupo. Sus promedios parciales
de8.62y 8.87 y sunotafina de 8.56 reflgjan un desempefio sobresaliente, aunque el examen
guimestral (6.99) indica margen de mejora en la preparacion para pruebas integradoras. En
un nivel similar, € estudiante No. 4 mantiene un alto rendimiento con promedios parciaes
de 8.43y 8.12 y unanota final de 8.27, logrando un desempefio consistente a pesar de una
leve disminucién en el examen quimestral (6.62). Finalmente, € estudiante No. 7 obtiene
promedios parciales de 7.75 y 8.18 y una nota final de 7.92, aunque su examen quimestral
(6.37) reveladificultades similares a las de sus comparieros.

En general, los resultados reflejan un buen desempefio en los parciales, pero se observa una
tendencia generalizada a un menor rendimiento en e examen quimestral. Esto sugiere la
necesidad de implementar estrategias didacticas que fortalezcan la comprension integral de
los contenidos y mejoren la preparacién para evaluaciones acumulativas, promoviendo un
aprendizaje mas solido y duradero.

L os resultados académicos en la asignatura de Ciencias Naturales y Etnociencia durante €l
segundo quimestre evidencian tanto logros significativos como &reas de oportunidad entre los
estudiantes (ver Tabla2.1.3).

42

La Universidad para todos




Tabla 2.1.3. Resultados académicos del quimestre 2 en la materia Ciencias Naturalesy

Etnociencia.
QUIMESTRE 2
PARCIAL 1 (BLOQUE) PARCIAL 2 (BLOQUE) SUMA 2 PROMEDIO EXAMEN Q2 NOTA FINAL
No. | INS1 | INS2 | INS3 | INS4 | NFP1 | INS1 | INS2 | INS3 | INS4 | NFP2 | PARCIALES | EQUIV 80% | CALIF | EQUIV 20% Q2
1 7.00 | 7.00 8.00 7.00 | 7.25 7.00 7.00 7.00 7.00 | 7.00 7.12 5.70 7.00 1.40 7.10
2 8.00 | 9.00 8.00 8.00 | 8.25 9.00 | 10.00 9.00 9.00 [ 9.25 8.75 7.00 7.00 1.40 8.40
3 8.00 | 7.00 7.00 7.00 | 7.25 7.00 8.00 7.00 7.00 [ 7.25 7.25 5.80 7.00 1.40 7.20
4 9.00 | 8.00 9.50 | 10.00 | 9.12 9.00 8.00 9.75 | 10.00 | 9.18 9.15 7.32 9.25 1.85 9.17
5 9.50 | 9.00 | 10.00 9.50 | 9.50 9.00 8.75 | 10.00 9.00 | 9.18 9.34 7.47 8.25 1.65 9.12
6 8.00 | 9.00 8.00 8.00 | 8.25 8.00 9.00 7.50 8.00 | 8.12 8.18 6.54 6.25 1.25 7.79
7| 10.00 | 8.00 8.00 7.00 | 8.25 7.00 9.00 8.00 8.00 | 8.00 8.12 6.50 5.50 1.10 7.60

El estudiante No. 1 mantiene un rendimiento estable con un promedio parcia de 7.25y 7.00
en los bloques correspondientes, alcanzando una nota final de 7.10. Sin embargo, su bajo
desempefio en & examen quimestral (5.70) sugiere la necesidad de mejorar sus habilidades
de integracion y retencién de conocimientos.

El estudiante No. 2 destaca por su notable desempefio, con promedios parciales de 8.25 y
9.25, lo quele permite obtener unacalificacion final de 8.40. Este resultado reflejaunamejora
significativa respecto al primer quimestre, consolidando su comprension de los temas
abordados. Por su parte, € estudiante No. 3 muestra un rendimiento més discreto, con
promedios parciales de 7.25 en ambos blogues y una nota final de 7.20, siendo su examen
qguimestral (5.80) un &rea critica que requiere atencion.

El estudiante No. 4 se posiciona como uno de los més destacados, con promedios parciaes
de9.12y 9.18, y unanotafinal de9.17, gracias a su excel ente desempefio tanto en los bloques
como en el examen quimestral (7.32). Este resultado resalta su consistenciay dominio en la
asignatura. Asimismo, €l estudiante No. 5 sobresale con promedios parciales de 9.50 y 9.18,
logrando una calificacion fina destacada, demostrando un dominio solido de los contenidos
abordados.

En resumen, los resultados del segundo quimestre reflgjan una evolucion positiva para
algunos estudiantes, especia mente aguell os con mayor consistenciaen su rendimiento global.
No obstante, se identifican patrones de bajo desempefio en los examenes quimestrales, 1o que
subraya la necesidad de implementar estrategias didacticas orientadas a fortalecer €l

aprendizaje alargo plazo y la preparacion integral para evaluaciones acumulativas.
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Generalizando, los resultados académicos en la asignatura de Ciencias Naturales y
Etnociencia reflgjan tanto fortalezas como desafios entre los estudiantes. En términos
positivos, se destaca el desemperio sobresaliente de los estudiantesNo. 4y No. 6 en & primer
guimestre, con calificaciones finales de 8.27 y 8.56 respectivamente, superando el promedio
genera de 7.89. Este nivel de excelenciatambién se observaen € segundo quimestre, donde
el estudiante No. 4 alcanza un puntaje de 9.17, seguido del No. 5 con 9.12. Ademas, se
evidencian megjoras significativas en algunos casos, como € del estudiante No. 5, quien
incrementé su promedio de 7.79 en € primer quimestre a 9.12 en el segundo, mostrando un
esfuerzo sostenido y adaptabilidad al aprendizaje.

Por otro lado, se identifican aspectos negativos que requieren atencion. El estudiante No. 1
presenta un rendimiento constante pero insuficiente, con calificacionesfinalesde 7.12y 7.10
en los quimestres, 1o que sugiere dificultades persistentes en el aprendizaje. Asimismo, se
observa una disminucion en el rendimiento del estudiante No. 6, quien pasa de 8.56 en el
primer quimestre a 7.79 en & segundo, |o que podria estar relacionado con factores externos
o con dificultades en la comprension de los contenidos més avanzados. Ademas, algunos
estudiantes, como el No. 3, muestran un desempefio desigual entre los diferentes bloques de
evaluacion, lo que indicala necesidad de fortalecer habilidades especificas en ciertos temas.
Un aspecto critico son los resultados en |os examenes finales, que tienden a ser méas bajos que
los promedios de | os parciales en ambos quimestres. Por gjemplo, €l estudiante No. 7 obtuvo
unacalificacion de 5.50 en el examen final del segundo quimestre, significativamenteinferior
a su promedio de parciales. Este patrén sugiere dificultades para consolidar y aplicar
conocimientos de manera integral, 10 que podria abordarse mediante estrategias que
promuevan e repaso continuo y el fortalecimiento de habilidades de sintesisy andlisis.

Si bien los resultados muestran fortalezas importantes y estudiantes destacados, es esencial
atender las dificultades individuales, las fluctuaciones en e rendimiento y las debilidades en
los exémenes finales.

Para profundizar en otros aspectos que tienen incidencia en el desempefio académico, se
disefié un instrumento en gue se combinan técnicas como la observacion, la autovaloracion y
la comprobacion de habilidades (ver ANEXO 1).
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Los resultados de este instrumento, aplicado a la totalidad de estudiantes (7) han sido
tabulados en el ANEXO 2).

Tras laaplicacion del instrumento para detectar manifestaciones fécticas de problemas en €l
desempefio académico en unamuestrade 7 estudiantes, se han identificado diversas areas con
insuficiencias significativas en los indicadores evaluados. A continuacion, presentamos una

valoracion de éstas;
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Figura2.1.1. Resultados en € ambito delos indicador es académicos.
En el ambito de los indicadores académicos (ver Figura 2.1.1), los resultados reflgjan que el

72% de los estudiantes presenta problemas en su participacion durante las clases,
completando tareas y proyectos atiempo, y mostrando organizacion en sus actividades. Este
déficit en la constancia académica resalta la necesidad de implementar estrategias para
fomentar una mayor responsabilidad y participacion en su proceso de aprendizaje. Por
giemplo, metodologias activas como el aprendizaje basado en proyectos o € aprendizae

45

La Universidad para todos




colaborativo podrian motivar a los estudiantes a involucrarse més en las actividades
académicas, al conectar |os contenidos con situacionesrealesy fomentar el trabajo en equipo.
Estos aspectos evidencian la necesidad urgente de replantear las estrategias didacticas para
abordar las desigualdades en el aprendizaje, mejorar la consolidacion de conocimientos y
fomentar un progreso sostenido en todos los estudiantes. Esto exige no solo la
implementacion de metodologias innovadoras y actividades adaptativas, sino también un
monitoreo constante que garantice un aprendizaje mas equitativo y efectivo.

En cuanto a los indicadores comportamentales en el aula (Ver Figura 2.1.2.), se detecta que
un 57% de los estudiantes se distrae con cierta frecuencia, o que impacta negativamente en

su desempefio académico.
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Figura2.1.2. Resultados en € @mbito delosindicadores comportamentales en el aula.
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Ademas, un 43% tiene problemas de puntualidad o asistencia regular, lo que refuerza la
importanciade trabajar en ladisciplinay compromiso de los estudiantes hacialas actividades
académicas. Por otro lado, se identific6 como una fortaleza que e 72% de los estudiantes
manifiesta respeto hacia profesores y comparieros, 10 que contribuye a un ambiente de
convivenciafavorable en el aula.

En € apartado de los indicadores emocionales y sociaes (ver Figura 2.1.3), los estudiantes
reportaron altos niveles de ansiedad o estrés relacionados con sus estudios, ya que € 72%
expresd experimentar estas emociones de manera ocasional o frecuente. Asimismo, el 43%
no muestra confianza en sus habilidades académicas, segun las observaciones del docente, o
gue evidencialanecesidad detrabajar en estrategias que promuevan laautoestimay seguridad
en e desempefio académico.

Ansedad o estres Contaoza en balaiiklades

Fracueniemente
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Rara vez ara vez
=a A veces Rara vez

Figura 2.1.3. Resultados en e @mbito de losindicadores emocionalesy sociales.
Finalmente, en los indicadores de habilidades (ver Figura 2.1.4), se observan carencias
significativas en éreas esenciaes para € desarrollo académico. Més del 70% de los
estudiantes muestra dificultades en habilidades de lectura, escritura, resolucién de problemas
basicosy manegjo de latecnologia. Estas insuficiencias afectan de manera directa e indirecta
el desempefio escolar y limitan lacapacidad de | os estudiantes para abordar tareas complejas,
adaptarse a las demandas actuales del entorno educativo, y desarrollar competencias parala
vida

La falta de habilidades solidas en lectura 'y escritura, por ejemplo, impacta no solo en la

comprension de textos académicos, sino también en la capacidad de expresarse de manera
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adecuada y coherente, lo cual es crucial para e aprendizaje en cualquier area del

conocimiento.
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Figura2.1.4. Resultados en € ambito delosindicadores de habilidades.

Por otro lado, las dificultades en la resolucion de problemas bésicos evidencian una brecha
en el desarrollo del pensamiento critico y analitico, habilidades indispensabl es para enfrentar
situaciones del mundo real y responder alos retos de la sociedad contemporanea.

Ademas, d manejo deficiente de latecnol ogiaresalta unadesconexion entre las competencias
requeridas en el siglo XXI y las capacidades de los estudiantes. En un mundo donde las
tecnologias digitales son esenciales tanto para la educacion como para la vida cotidiana y
profesional, estas carencias limitan significativamente las oportunidades de aprendizaje
autdbnomo y acceso a recursos globales de informacion.

En conjunto, estas falencias generan un circulo vicioso que refuerza las desigualdades

educativasy perpetlalas brechas en el acceso aoportunidades futuras. Cuando |os estudiantes
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carecen de habilidades fundamentales, su capacidad para progresar académica y
profesionalmente se ve severamente limitada, o que contribuye a la reproduccion de
desigualdades sociales a lo largo del tiempo. Por ello, es imperativo que las instituciones
educativas enfoquen sus esfuerzos en diseflar estrategias pedagdgicas inclusivas que
fomenten e desarrollo de estas habilidades esenciales desde los primeros niveles de
escolaridad. Estas estrategias deben incluir metodologias activas, € uso de tecnologias
educativas y la adaptacion de los curriculos a las necesidades especificas de los estudiantes.
Solo asi se podra garantizar una educacion equitativa que prepare a los estudiantes para
enfrentar los desafios de la sociedad actual.

De lo contrario, los estudiantes no solo enfrentaran dificultades académicas, sino también
barreras significativas para acanzar su pleno potencial en una sociedad que demanda
competencias especificas, como el pensamiento critico, la resolucién de problemas y €l
mangjo de herramientas tecnologicas. Ademas, estas deficiencias pueden generar
consecuencias negativas en su bienestar emocional, como altos niveles de ansiedad y baja
autoestima, limitando su capacidad para contribuir positivamente a sus comunidades y
desarrollo social en general.

L os resultados obtenidos del andlisis de este instrumento destacan problemas recurrentes en
areas como organizacion, resolucion de problemas bésicos, ansiedad académicay manejo de
la tecnologia. Estas deficiencias no solo afectan €l rendimiento académico inmediato, Sino
también la capacidad de | os estudiantes para adaptarse a entornos educativosy laborales mas
exigentes en el futuro. Por gemplo, la falta de organizacion puede derivar en una mala
administracion del tiempo, dificultando € cumplimiento de tareas y proyectos. Asimismo, la
ansiedad académica puede generar bloqueos cognitivos que inhiben el aprendizaje efectivo,
mientras que lalimitada competenciatecnol dgicarestringe su participacién en un mundo cada
vez mas digitalizado.

Sin embargo, se identifican fortalezas en el respeto hacia profesores y compafieros, asi como
en la confianza en sus habilidades por parte de algunos estudiantes. Estas cualidades
representan una base solida sobre la cual se pueden construir intervenciones educativas

efectivas. El respeto y la confianza son factores clave para establecer un entorno de
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aprendizaje positivo y colaborativo, que fomente la participacion y € compromiso de los
estudiantes.

Asegurar un mejor desempefio académico y bienestar emocional en los estudiantes requiere
un enfoque holistico que combine recursos tecnoldgicos, capacitacion docente y una
colaboracion activa entre familias, escuelasy comunidades. Este enfoque no solo beneficiara
a los estudiantes en su desarrollo personal y académico, sino que también contribuira al
progreso social a formar ciudadanos mas preparados y resilientes.

Conclusiones parciales del capitulo 2.

El andlisis destaca importantes retos en e desempefio académico de los estudiantes en
Ciencias Naturales y Etnociencia, evidenciando desigualdades en el aprendizaje. Aunque
algunos estudiantes han mostrado mejoras, otros presentan calificaciones constantemente
bajas, 10 que reflegja una brecha atribuible ala falta de estrategias pedagogicas adaptadas alas
necesidades individuales.

Los datos recopilados revelan que € 72% de los estudiantes carece de habilidades
fundamentales como lectura, escritura, resolucion de problemas y manejo de herramientas
tecnol 6gicas, mientras que un 43% enfrenta dificultades en la organizacién y cumplimiento
de tareas, afectando su rendimiento general. Ademas, se identificd bajo rendimiento en
examenes acumulativos, lo que sugiere problemas en la consolidacion de conocimientos,
exacerbados por altos niveles de ansiedad reportados por €l 72% de los estudiantes.

Se observan desempefios desiguales entre bloques de evaluacion y descensos en
calificaciones que evidencian la necesidad de un seguimiento personalizado y sistemaético. Si
bien el respeto y la convivencia positiva en el aula son fortalezas clave para implementar
estrategias colaborativas, solo el 28% de los estudiantes cumple regularmente con las tareas
asignadas.

En conclusion, es urgente replantear |as estrategias didacticas, implementar metodologias
innovadoras y promover un monitoreo constante para garantizar un aprendizaje méas
equitativoy efectivo. Ademas, se debetrabajar en reducir laansiedad y fortalecer la confianza

de los estudiantes, contribuyendo a un entorno académico inclusivo y equilibrado.
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CAPITULO 3. UTILIZACION DE RECURSOS DE LA PLATAFORMA
EDUCAPLAY EN EL APRENDIZAJE DE CIENCIAS NATURALES DE LOS
ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA

En la actualidad, las herramientas tecnolégicas han adquirido un rol significativo en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, especialmente en e contexto de la educacion béasica.
Entre estas, la plataforma EducaPlay destaca por su enfoque en el aprendizaje interactivo y
gamificado, lo que la convierte en un recurso valioso para abordar temas de Ciencias
Naturales en estudiantes de quinto afio de Educacion General Basica. Este apartado explora
los fundamentos tedricos que sustentan una estrategia metodol 6gica basada en EducaPlay,
integrando perspectivas pedagdgicas que potencian € aprendizaje significativo, la motivacion
y la autonomia en los estudiantes. A través de un andlisis de diversas teorias educativas, se
establece un marco conceptual sélido que respalda €l uso de esta plataforma como
herramienta eficaz en el ambito educativo.

3.1. Fundamentos tedricos de una estrategia metodoldgica para la utilizacién de
recur sos de la platafor ma EducaPlay en €l aprendizaje de Ciencias Naturales.

Para fundamentar una estrategia metodoldgica que utilice los recursos de la plataforma
EducaPlay en € aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de quinto afio de Educacién
Genera Basica, es necesario recurrir a diversas teorias educativas que respaldan €l uso de
recursos digitales interactivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estas teorias no solo
explican el impacto positivo de las herramientas digital es, sino que también orientan el disefio
de actividades pedagdgicas que promuevan un aprendizaje efectivo, motivador y
significativo.

Una de las bases mas importantes de esta propuesta es la Teoria Constructivista, formulada
por Jean Piaget en 1936, que establece que el aprendizaje es un proceso dinamico en € cual
los estudiantes construyen nuevos conocimientos mediante la relacion con su entorno y la
conexién con experiencias previas. Este enfoque considera que €l aprendizaje significativo
ocurre cuando los estudiantes participan activamente en la construccién de su propio
entendimiento, 1o que resulta especialmente relevante en € contexto de la ensefianza de

Ciencias Naturales.
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En este marco, EducaPlay se posiciona como una herramienta educativa ideal, ya que su
disefio interactivo y versdtil permite crear actividades que estimulan la exploracion, la
experimentacion y la resolucion de problemas. Por gemplo, mediante gercicios como
crucigramas, cuestionarios interactivos o simulaciones, los estudiantes pueden manipular
conceptos cientificos de manera autonoma, 1o que les facilita comprender fendmenos
complejos desde su propia perspectiva cognitiva. Este enfoque fomenta la curiosidad y €l
deseo de aprender, pilares esenciales del constructivismo.

Ademés, la interaccion activa con los recursos digitales de EducaPlay no solo fortalece el
aprendizagje individual, sino que también promueve un cambio en €l rol tradicional de los
estudiantes, quienes dejan de ser receptores pasivos para convertirse en agentes activos de su
proceso formativo. Esta transformacion contribuye a desarrollo de habilidades esenciales
como €l razonamiento critico, la solucién de problemas y la toma de decisiones informadas,
competencias indispensables en la educacién actual.

En e contexto de Ciencias Naturales, € constructivismo aplicado mediante herramientas
como EducaPlay permite que los estudiantes relacionen los conceptos cientificos con
situaciones del mundo real.

Complementando esta perspectiva, la Teoriadel Aprendizaje Sociocultural de Lev Vygotsky
(1934) enfatiza que €l aprendizaje es un proceso profundamente social, donde el
conocimiento se construye mediante la interaccion y colaboracion con otros. Segun
Vygotsky, el desarrollo cognitivo delos estudiantes esta intrinsecamente vinculado al entorno
cultural y social en el que se encuentran, destacando la figura del docente como mediador y
facilitador en este proceso.

En este contexto, EducaPlay se presenta como una herramienta eficaz para implementar €l
aprendizaje sociocultural, ya que ofrece recursos que promueven la interaccion entre los
estudiantes. Por ejempl o, actividades grupales como la resolucién colaborativa de acertijos o
retos de emparejamiento pueden facilitar el intercambio de ideas y la construccion conjunta
de significados. Estas dinamicas permiten a los estudiantes no solo aprender de sus propios
esfuerzos, sino también beneficiarse del conocimiento y las perspectivas de sus compafieros,

reforzando asi el aprendizaje cooperativo.
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Ademas, |la plataforma permite gue el docente asuma un rol activo como guia, disefiando
actividades que estimulen la interaccion y moderando los debates o discusiones que surjan
durante | as actividades. Este acompafiamiento asegura que las interacciones sean productivas
y alineadas con |os objetivos educativos, mientras que la autonomia de los estudiantes en el
uso de los recursos de EducaPlay fomenta su participacion y su compromiso con €l
aprendizaje.

Asimismo, la Teoria del Aprendizaje Experiencia de David Kolb (1984) es esencial para
entender el impacto de EducaPlay en el aprendizaje de Ciencias Naturales. Segin Kolb, los
estudiantes aprenden mejor a travées de experiencias directas que les permiten reflexionar y
actuar. Las actividades de simulacién y experimentacion virtual que ofrece EducaPlay
permiten a los estudiantes realizar "experimentos’ que, de otra forma, serian dificiles de
gjecutar en un aula tradicional. Estas experiencias précticas ayudan a los estudiantes a
comprender fendmenos cientificos de manera méas profunday conectada con su realidad.

De igual forma, la Teoria del Aprendizaje Multimedia, propuesta por Richard E. Mayer
(2001), proporciona un solido respaldo tedrico para el uso de plataformas como EducaPlay,
gue integran elementos visuales, auditivos y textuales en sus actividades interactivas. Segin
Mayer, el aprendizaje es mas efectivo cuando se combinan multiples canales sensoriales, ya
gue esto optimizala capacidad del cerebro paraprocesar y retener informacién. Este principio
resulta particularmente valioso en el contexto de la ensefianza de Ciencias Naturales, donde
muchos conceptos tienden a ser abstractos o complejos.

Al combinar elementos visuales y auditivos con texto escrito, EducaPlay responde adiversos
estilos de aprendizaje, atendiendo tanto a estudiantes que procesan mejor la informacion
mediante imagenes como a aquellos que prefieren e texto o € audio. Esto fomenta la
inclusién y garantiza que mas estudiantes puedan beneficiarse plenamente de | as actividades.
Otra ventgja significativa de la teoria de Mayer aplicada en EducaPlay es su capacidad para
promover lainteraccién activa. Al incorporar cuestionarios, gercicios de arrastrar y soltar, y
simulaciones, la plataforma no solo presenta informacién de manera dindmica, sino que
también involucra a los estudiantes en actividades préacticas. Esto fomenta una mayor
retencion de la informacién a permitirles practicar y aplicar lo que han aprendido de

inmediato, un aspecto clave para el aprendizaje de conceptos cientificos.
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Por otro lado, la Teoriadela Gamificacién, popul arizada por Jane McGonigal (2011), subraya
la capacidad transformadora de integrar elementos propios de los juegos en contextos
educativos para fomentar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje significativo en los
estudiantes. Esta teoria se basa en laidea de que las dindmicas de juego, como recompensas,
retos y retroalimentacion inmediata, generan experiencias emocionamente positivas que
fortalecen € interésy la persistenciaen las tareas.

En este sentido, EducaPlay se erige como una herramienta que aplica de manera efectiva los
principios de lagamificacion. Al incluir mecanicas como la obtencién de puntos, sistemas de
clasificacion, niveles progresivos y recompensas, |la plataformatransforma el aprendizaje de
Ciencias Naturales en una experiencia divertida e interactiva. Estas caracteristicas no solo
despiertan €l entusiasmo de |os estudiantes, sino que también promueven una actitud activa
hacia el aprendizaje, incentivandolos a completar actividades y a superar sus propios
resultados.

La Teoria del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), desarrollada por Howard Barrows
en ladécada de los 60, ha sido ampliamente reconocida como una metodol ogia efectiva para
promover un aprendizaje activo y significativo. Esta teoria parte de la premisa de que los
estudiantes aprenden mejor cuando se enfrentan a problemas précticos y relevantes que
estimulan su curiosidad y les exigen aplicar conocimientos de manera contextualizada. Al
situar a estudiante en €l centro del proceso educativo, el ABP fomenta no solo laadquisicion
de contenidos, sino también el desarrollo de habilidades cognitivas y sociaes fundamentales
para su formacién integral.

En este contexto, las funcionalidades de plataformas educativas como EducaPlay resultan
especiamente valiosas. EducaPlay permite disefiar recursos interactivos y dinamicos que
pueden integrarse facilmente en la metodologia del ABP. Por gemplo, es posible crear
actividades que planteen a los estudiantes desafios relacionados con fendmenos cientificos
reales, como el andlisis de la contaminacién de un ecosistema o la investigacion sobre la
evolucion de una enfermedad. Estas actividades no solo capturan el interés de los estudiantes,
sino gue también les proporcionan un espacio seguro para explorar soluciones, cometer

erroresy aprender de ellos.
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El uso de EducaPlay en el ABPtiene un impacto directo en e desarrollo de habilidades clave,
como el pensamiento critico y la toma de decisiones basadas en evidencia. Al enfrentarse a
un problema, los estudiantes deben analizar informacién, identificar patrones, formular
hipétesis y evaluar las posibles soluciones. Este proceso |os entrena para abordar problemas
complejos de manera estructurada, una competencia esencial tanto en el ambito académico
como en su futura vida profesional. Ademas, a trabgjar en equipos para resolver los
problemas planteados, los estudiantes fortalecen habilidades interpersonales, como la
comunicacion efectiva, €l liderazgo y la colaboracion.

En e é&rea de Ciencias Naturales, EducaPlay puede ser un recurso especiamente eficaz.
Actividades como cuestionarios interactivos, mapas conceptuales o simulaciones cientificas
permiten que | os estudiantes apliquen conceptos tedricos a situaciones préacticas. Por g emplo,
un docente puede disefiar un caso sobre la gestion de recursos hidricos en una comunidad
rural, desafiando a los estudiantes a proponer estrategias sostenibles basadas en principios
ecoldgicos y datos redes. De esta manera, los recursos digitales de EducaPlay no solo
facilitan el aprendizaje de contenidos especificos, sino que también promueven laintegracion
de valores como laresponsabilidad ambiental.

Por otro lado, |a Teoria del Refuerzo o Condicionamiento Operante, desarrollada por B.F.
Skinner en 1938, hasido unade |as aportaciones més influyentes en el campo delapsicologia
del aprendizaje. Segun esta teoria, € comportamiento humano puede ser moldeado y
fortalecido mediante el uso de refuerzos, ya sean positivos o negativos. En e ambito
educativo, esto implica que los estudiantes tienden a repetir conductas que son
recompensadas, |0 que hace del refuerzo una herramienta fundamental para fomentar
actitudes y habitos de aprendizaje deseables.

En el disefio de plataf ormas educativas como EducaPlay, los principios del condicionamiento
operante estan claramente presentes. Una de las caracteristicas mas destacadas de esta
herramienta es su capacidad para proporcionar retroaimentacion instantanea a los
estudiantes. Por gjemplo, cuando un alumno completa una actividad, EducaPlay le ofrece
resultados inmediatos que pueden incluir felicitaciones, comentarios motivadores o

indicadores de progreso, como puntuaciones o niveles alcanzados. Estos elementos actlian
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como refuerzos positivos que estimulan la participacion y promueven la repeticion de
conductas deseabl es.

El uso de refuerzos en EducaPlay no solo aumentala motivacion intrinseca, sino que también
fomentalapersistenciay el esfuerzo. Los estudiantes se sienten recompensados por completar
actividades, 1o que los impulsa a seguir participando en nuevas tareas, incluso cuando
enfrentan desafios. Este proceso contribuye al desarrollo de habilidades importantes, como la
autorregulacién, ya que los alumnos aprenden a establecer metas, medir su progreso y ajustar
sus estrategias de aprendizaje para mejorar sus resultados.

Ademas, d disefio interactivo de EducaPlay permite adaptar |os refuerzos a diferentes estilos
de aprendizaje. Por ejemplo, las actividades que involucran elementos visuales, auditivos o
Kinestésicos pueden ser reforzadas con premios personalizados que resalten logros
especificos. Esto no solo mejora la experiencia del usuario, sino que también incrementa la
efectividad de la herramienta al atender las necesidades individuales de cada estudiante.

3.2. Estrategia metodol6gica para la utilizacion derecur sos de la platafor ma EducaPlay
en € aprendizaje de Ciencias Naturales de los estudiantes de quinto afio de Educacién
General Basica.

El propésito de la estrategiametodol 6gica es integrar |os recursos de la plataf orma EducaPlay
en & proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales, con e fin de mejorar €l
desempefio académico de los estudiantes de quinto afio de Educacion General Basicaen la
Unidad Educativa Intercultural Bilingte Transito Amaguafia de Quito, Ecuador.

Dicha estrategia metodol6gica esta estructurada en tres etapas fundamentales. planeacion,
implementacion y evaluacion. Durante laetapade planeacion, serealizaun diagnéstico inicial
del desempefio académico de los estudiantes para identificar &reas de mejora, seguido de la
definicién de objetivos de aprendizaje claros y alineados con el curriculo. Ademés, se
seleccionan y personalizan los recursos interactivos en EducaPlay, asegurando que sean
motivadores, accesibles y académicamente rigurosos.

En laetapa de implementacion, |as actividades interactivas se integran en las clases de manera
dinamica, aternando entre gjercicios individuales y grupales para promover |a participacion

y la cooperacion entre los estudiantes. A 1o largo de esta etapa, se realiza un monitoreo
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continuo del progreso de los estudiantes, gjustando las actividades segiin sus necesidades y
proporcionando retroalimentacion inmediata para reforzar €l aprendizaje.

Finalmente, en la etapa de evaluacion, se aplican evaluaciones formativas y sumativas para
medir e impacto de la estrategia en e desempefio académico. Ademas, se recoge
retroalimentacion de los estudiantes, o que permite gjustar y optimizar las actividades
futuras.

Un aspecto clave es @ fortalecimiento del aprendizaje autbnomo, incentivando a los
estudiantes a explorar y aprender fuera del aula mediante el uso continuo de EducaPlay, 1o
gue fomenta una participacion voluntaria y un aprendizaje continuo. Este enfoque integral
asegura un proceso interactivo y significativo que mejora tanto e rendimiento académico
como |las habilidades clave en Ciencias Naturales.

La estrategia metodol 6gica para la utilizacion de los recursos de la plataforma EducaPlay en
el aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de quinto afio de Educacion General
Basica debe seguir un conjunto de procedimientos fundamentales que garanticen su
efectividad y su integracion en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En la Figura 3.2.1. se
menciona cada uno de ellos.

= Diagnostico inicial del rendimiento academico
* Definicidn de objetivos de aprendizaje

* Seleccion de recursos en Educaplav

« Implementacion en el aula
* Monitoreo del proceso de aprendizaje

* Evaluacion formativa y sumativa

* Retroalimentacion y ajuste de la estrategia

*» Fortalecimiento del aprendizaje autonomo

€€

Figura 3.2.1. Procedimientos de la estrategia metodol6gica para en €l uso de EducaPlay
en Ciencias Naturales.
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Laimplementacion de una estrategia metodol 6gica que utilice la plataforma EducaPlay en €l
aprendizaje de Ciencias Naturales requiere un enfoque sistematico y estructurado para
garantizar su efectividad. Este proceso comienza con un diagnéstico inicial del desempefio
académico de los estudiantes, que permite identificar sus necesidades y &reas de mejora,
sentando |as bases para una planificacion adecuada. A partir de este diagnostico, se definen
objetivos de aprendizgje claros y alineados con €l curriculo, los cuales guian la seleccion y
personalizacion de recursos interactivos en la plataforma. Laintegracion de estas actividades
en e aula junto con un monitoreo constante del progreso estudiantil, asegura que las
necesidades individuales sean atendidas. Ademas, las evaluaciones formativas y sumativas,
complementadas con retroalimentacion continua, permiten gjustar la estrategiay fortalecer el
aprendizaje autonomo. A continuacion, se describe cada uno de los procedimientos
integrantes de la estrategia:

1. Diagnéstico inicial del desempefio académico. El primer paso consiste en realizar un
diagnodstico inicial del desempefio académico de los estudiantes. Este diagndstico tiene como
objetivo evaluar e estado actual de los estudiantes en Ciencias Naturales antes de
implementar |a estrategia. Para ello, se pueden aplicar pruebas o cuestionarios diagnosticos
gue permitan identificar las éreas donde los estudiantes presentan dificultades, asi como
observar su participacion en clasey su estilo de aprendizaje. Estos resultados seran clave para
personalizar las actividades en EducaPlay, adaptéandolas a las necesidades especificas del
grupo.

2. Definicion de objetivos de aprendizaje. Unavez realizado e diagnostico, esfundamental
la definicidn de objetivos de aprendizaje. En este paso, se establecen metas clarasy medibles
para cada tema o unidad de Ciencias Naturales. Los conceptos clave y las habilidades
cientificas, como la clasificacion de los seres vivos o0 € ciclo del agua, deben ser definidos
con precision y alineados con €l curriculo nacional. Estos objetivos guiaran lacreacion delas
actividadesinteractivas en EducaPlay y permitiran unaeval uacion precisadel progreso delos
estudiantes.

3. Seleccion de recursos en la plataforma. A continuacion, es necesario proceder con la
seleccion de recursos en la plataforma EducaPlay. Aqui, se identifican y personalizan

actividades interactivas que refuercen los conceptos cientificos definidos en los objetivos de
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aprendizaje. EducaPlay ofrece una variedad de herramientas, como crucigramas, sopas de
letras, juegos de memoria y simulaciones, que pueden ser utilizados para enriquecer la
enseflanza. El docente debe crear o modificar estas actividades para asegurar que sean
accesibles y motivadoras para los estudiantes, garantizando un equilibrio entre el
entretenimiento y el rigor académico.

4. Implementacion en e aula. El cuarto paso es la implementacion en el aula de las
actividades seleccionadas. En esta etapa, €l docente presenta la plataforma EducaPlay a los
estudiantes y les explica cdmo acceder y utilizar |as actividades interactivas. Las actividades
deben ser integradas de manerafluida en la clase, ya sea como parte de la explicacion tedrica
0 como tarea. Es recomendable alternar actividades individualesy grupales, promoviendo la
cooperacion entre los estudiantes y la competencia saludable, 1o que aumentard el interésy la
participacion en € proceso de aprendizaje.

5. Monitoreo del proceso de aprendizaje. Una vez en marcha la estrategia, es esencial
realizar un monitoreo del proceso de aprendizaje. El docente debe hacer un seguimiento
continuo del progreso de los estudiantes en |as actividades de EducaPlay, observando en qué
areas presentan dificultades. A través de la plataforma, se puede proporcionar
retroalimentacién inmediata, |0 que permitira a los estudiantes corregir errores y mejorar su
desempefio. Ademas, €l docente puede gjustar € nivel de complgjidad de las actividades
segun el avance de los estudiantes, adaptando |a estrategia a las necesidades emergentes.

6. Evaluacion formativa y sumativa. Posteriormente, se deben realizar evaluaciones
formativasy sumativas. Las evaluaciones formativas son Gtiles durante laimplementacion de
la estrategia, ya que permiten medir €l aprendizaje de los estudiantes a traves de actividades
gue proporcionen retroalimentacion inmediata. Las evaluaciones sumativas, como examenes
o pruebas finales, se aplican a final del periodo de aprendizaje y permiten evaluar de manera
global el impacto delametodologiaen el desempefio académico de los estudiantes. Comparar
estos resultados con el diagndstico inicial permitira medir el progreso alcanzado.

7. Retroalimentacion y ajuste de la estrategia. El siguiente paso clave es la
retroalimentacién y ajuste de la estrategia. Al finalizar las actividades, se debe recoger la
opinién de los estudiantes mediante encuestas o entrevistas para evaluar la efectividad de las
actividades de EducaPlay y su nivel de disfrute. Con esta informacion, e docente puede
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gjustar las actividades futuras, optimizando aguellas que funcionaron bien y modificando las
gue no cumplieron las expectativas. Esta retroalimentacion es vital para mejorar
continuamente |la estrategia metodol 6gi ca.

8. Fortalecimiento del aprendizaje auténomo. Finalmente, es importante fortalecer el
aprendizaje autonomo de los estudiantes. EducaPlay puede ser utilizada como una
herramienta gque incentive la autonomia, permitiendo que los estudiantes accedan a
actividades adicionales fuera del aula. Establecer retos o desafios individuales en la
plataforma puede motivar a los estudiantes ainvestigar por su cuentay seguir aprendiendo
masalladel entorno escolar. Estetipo de actividades puede ser reforzado mediante un sistema
de recompensas, |0 que promovera una participacion voluntariay un aprendizaje continuo.
En resumen, la estrategia metodol 6gica basada en el uso de EducaPlay en Ciencias Naturales
sigue un proceso que incluye desde €l diagnéstico inicia hastalaretroalimentacion continua,
con € objetivo de mejorar el desempefio académico de los estudiantes. Al aplicar estos
procedimientos, se asegura un aprendizaje interactivo y significativo, que motiva a los
estudiantes a participar activamente y a desarrollar habilidades clave en Ciencias Naturales.
Los 8 pasos de la estrategia metodoldgica se organizan en las etapas de planeacion,
implementacion y evaluacion.

Planeacién: Pasos 1, 2, 3. Implementacion: Pasos 4, 5. Evaluacion: Pasos 6, 7, 8

Ejemplo dela aplicacion dela estrategia metodol 6gica.

Para integrar EducaPlay en la ensefianza de Ciencias Naturales para estudiantes de quinto
grado, se pueden utilizar diversas actividades interactivas que fomenten el aprendizaje [Gdico
y la comprension de los conceptos.

A continuacion, se gemplifican las actividades elaboradas especificamente para el
aprendizaje de las Ciencias Naturales.

Actividad: SopadeLetras

Tema: Mama allpapachapi kawsayta sumaychay

El tema "Mama allpapachapi kawsayta sumaychay” (Respeto por las manifestaciones de la

vida natural) busca fomentar el respeto y la conciencia sobre laimportancia de la naturaleza

y sus manifestaciones. (ver Figura 3.2.2.)
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El objetivo principal es que los participantes puedan reflexionar sobre este respeto mediante
laidentificacion de palabras clave relacionadas con € tema, que permitan comprender mejor
Su conexion con el entorno natural.

Laactividad comienza con unaintroduccion al significado de "Mama all papachapi kawsayta
sumaychay" y su importancia en la cultura. Se explica cOmo este concepto representa un
profundo respeto hacia la naturaleza, considerado fundamental para el equilibrio de la vida.
Ademas, se promueve una discusion donde los participantes puedan compartir como las
diferentes culturas valoran y protegen la naturaleza, generando un espacio de reflexion y
conexion intercultural.

Para redlizar la actividad, se entregara a cada participante una copia de una sopa de letras
disefiada especificamente para el tema. Se les explicara que deben buscar y marcar palabras
relacionadas con la naturaleza y €l respeto por ella. Estas palabras estaran distribuidas en
diferentes direcciones: horizontal, vertical o diagonal, y podran leerse tanto de izquierda a

derecha como de derechaaizquierda
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Figura 3.2.2. Captura de pantalla de la Actividad con € tema Respeto por las
manifestaciones dela vida natural.

Enlace: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18193504-contabilidad basicahtml

Algunas de |as palabras clave incluidas en la sopa de letras son: Naturaleza, Vida, Respeto,
Cultura, Tierra, Agua, Bosgue, Animales, Plantas y Ecosistema. Estas palabras han sido

seleccionadas cuidadosamente para representar los valores y conceptos fundamentales del
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tema. El tiempo asignado para completar la actividad sera de 15 minutos, y se animara alos
participantes a trabagjar en pargjas o en pequefios grupos para fomentar la colaboracion y el
aprendizaje mutuo.

Unavez finalizada la actividad, serealizard un cierre donde los participantes compartiran las
palabras que encontraron y su significado. Este espacio permitira reflexionar sobre la
conexion entre cada palabra y el respeto por la naturaleza, asi como sobre las acciones que
cada uno puede implementar en su vidadiariapara contribuir al cuidado del medio ambiente.
De esta manera, la actividad no solo refuerza el conocimiento cultural y ambiental, sino
también promueve una actitud proactiva hacia la conservacion de nuestro entorno natural.
Por otro lado, la reflexion final de la actividad estimula e pensamiento critico y €l
compromiso ambiental, componentes esenciales en la ensefianza de la Biologia. Este espacio
no solo ayuda a consolidar los conceptos aprendidos, sino que también impulsa a los
estudiantes a adoptar préacticas responsables hacia el medio ambiente en su vida diaria.
Asimismo, el enfoque colaborativo fomenta habilidades sociales y €l intercambio de ideas,
enriqueciendo el aprendizaje al conectar |as pal abras descubiertas con experienciasy acciones
concretas. En este sentido, la actividad no solo refuerza conocimientos tedricos, sino que
también desarrolla valores y competencias que son cruciales para enfrentar los desafios
ambiental es actuales.

Actividad: SopadeLetras

Tema: Imashina awllin, rakiriwan runa ukku kakta rikuchin

El tema "Imashina awllin, rakiriwan runa ukku kakta rikuchin" (El cuerpo humano:

caracteristicas fisicas, partes y funciones) tiene como objetivo principal identificar y
familiarizarse con las partes del cuerpo humano, sus caracteristicas fisicas y sus funciones.
(ver Figura3.2.3.)

Esto sellevaraacabo mediante unaactividad | idica que permitiraalos participantes aprender
de formadindmicay colaborativa.

Laactividad comienza con una breve introduccion sobre laimportancia de conocer las partes
del cuerpo humano y sus funciones. Se explicara como este conocimiento no solo es
fundamental para comprender € propio cuerpo, sino también para promover habitos

saludablesy bienestar general. Ademas, se fomentaraunadiscusion en laquelos participantes
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reflexionen sobre como entender el cuerpo humano puede influir positivamente en su salud
diaria

Parallevar acabo |a actividad, se entregara a cada participante una sopa de | etras que contiene
pal abras relacionadas con el cuerpo humano. Lasinstruccionesindicaran que deben encontrar
y marcar estas palabras, que pueden estar distribuidas de formahorizontal, vertical o diagonal,
y podréan leerse tanto de izquierda a derecha como de derecha aizquierda.

Entre las palabras clave incluidas en la sopa de letras se encuentran: Cabeza, Corazdn,
Pulmones, Huesos, Musculos, Piel, Cerebro, Estbmago, Ojos y Oidos. Estas paabras
representan las partes fundamentales del cuerpo humano y permiten comprender sus
funciones esenciaes. Paracompletar laactividad, se asignaraun tiempo limite de 15 minutos,
incentivando alos participantes atrabgjar en pargjas o en pequefios grupos, promoviendo asi
la colaboracidny el aprendizaje compartido.

Al finalizar, se llevara a cabo un cierre donde los participantes compartiran las palabras
encontradas y andizaran su significado. Este espacio permitira reflexionar sobre la
importanciade cadaparte del cuerpo humano y cémo contribuyen a correcto funcionamiento
del organismo. De esta manera, la actividad no solo facilita el aprendizaje de conceptos
biolégicos, sino que también refuerza la conciencia sobre la importancia del cuidado del
cuerpoy lasalud integral.
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Figura 3.2.3. Captura de pantalla de la Actividad con € tema El cuerpo humano:

caracteristicasfisicas, partesy funciones.
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imashina awllin rakiriwan runa ukku kakta rikuchin e cuerpo humano caracteristicas

fisicas partes y funciones.html

La actividad de sopa de letras sobre €l tema "Imashina awllin, rakiriwan runa ukku kakta
rikuchin" (El cuerpo humano: caracteristicas fisicas, partes y funciones) es una herramienta
educativa ideal para € aprendizaje de la Biologia, ya que fomenta la identificacion y €l
conocimiento basico de las partes del cuerpo humano y sus funciones. Esta estrategia ldica
permite que los participantes refuercen su comprension de conceptos biol 6gicos esenciales,
como larelacion entre las estructuras corporales y sus roles especificos en e mantenimiento
delasaludy € equilibrio del organismo. Ademés, a incorporar términos clave como Cabeza,
Corazén, Pulmones y Cerebro, se enriquece e vocabulario técnico y se facilita el
establecimiento de conexiones entre el conocimiento tedrico y laexperiencia cotidiana de los
estudiantes.

Lareflexion final de la actividad fortalece su pertinencia a propiciar una discusion sobre la
importancia de cada parte del cuerpo humano y su impacto en lavidadiaria. Este enfoque no
solo refuerza €l aprendizaje académico, sino que también promueve habitos saludablesy una
mayor conciencia sobre la necesidad de cuidar €l propio cuerpo. El trabajo colaborativo,
incentivado durante la realizacién de la sopa de letras, fomenta el intercambio deideasy la
construccion conjuntadel conocimiento, habilidades esenciales en el ambito educativo.
Actividad: SopadeLetras

Tema: Rikuy, mutki, milchiy, malliy, uyanawampash musiyan

El tema"Rikuy, mutki, milchiy, malliy, uyanawampash musiyan" (L os sentidos: vista, olfato,

tacto, gusto, audicion) e "Imashina miyuywan pachamamatallakichin” (Lacontaminacion de
la naturaleza) busca fomentar el conocimiento sobre los cinco sentidos y concienciar acerca
del impacto de la contaminacion en e medio ambiente. (ver Figura 3.2.4.)

Este enfoque combina el aprendizaje sensorial con la reflexion ambiental, promoviendo la
identificacion de palabras clave relacionadas con ambos temas.

Laactividad comienza con una breve introduccién sobre laimportancia de los cinco sentidos
en nuestra vida diaria. Se explicara como estos sentidos nos ayudan a interactuar con el

mundo que nos rodeay adisfrutar de sus maravillas. A continuacion, se abordara el temade
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la contaminacion de la naturaleza, destacando su impacto negativo en € medio ambiente y
como puede afectar directamente a nuestros sentidos y bienestar.

Para desarrollar la actividad, cada participante recibira una sopa de letras que contiene
palabras relacionadas con los sentidos y la contaminacion. Se les explicaré que deben buscar
y marcar estas palabras, que pueden estar dispuestas en diferentes direcciones: horizontal,
vertical o diagonal, y pueden leerse tanto de izquierdaaderecha como de derechaaizquierda.
En cuanto alas palabras clave, se han sel eccionado términos especificos para cadatema. Para
los sentidos: Vista, Olfato, Tacto, Gusto y Audicién. Para la contaminacién: Aire, Agua,
Tierra, Basura, Ruido, Toxicos, Reciclge y Conservacion. Estas palabras representan
conceptos fundamentales que permitiran a los participantes reflexionar sobre la interaccion
entre el cuidado de lanaturalezay lacalidad de vida.

La actividad tendra una duracion aproximada de 15 minutos. Se fomentara el trabgjo en

pargas 0 grupos pequefios para promover la colaboracion y e aprendizaje compartido,

creando un ambiente dindmico y participativo.
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Figura 3.2.4. Capturade pantalladela Actividad con € tema L ossentidos: vista, olfato,
tacto, gusto, audicién) y El cuerpo humano: caracteristicasfisicas, partesy funciones.
Enlace: https.//es.educaplay.com/recursos-educativos/21542113-

busqueda de los sentidos.html

Finalmente, en € cierre, los participantes compartiran las palabras que encontraron y su
significado. Este espacio permitira reflexionar sobre como la contaminacion puede dafar

nuestros sentidosy el entorno natural, y qué medidas podemos tomar paramitigar su impacto.
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Asi, laactividad no solo refuerza € conocimiento sobre los cinco sentidos, sino que también
motiva a los participantes a adoptar practicas responsables que protgjan la naturaleza y
mejoren nuestra calidad de vida.

Actividad: Crucigrama

Tema: Yaku, wayra, nina, allpapash kawsaypak imaykuna.

La actividad del crucigrama, basada en el tema "Y aku, wayra, nina, allpapash kawsaypak

imaykuna' (Elementos indispensables para la vida: agua, aire, fuego y tierra y la
contaminacion de la naturaleza) tiene como objetivo principal fomentar el conocimiento
sobre los elementos esenciales paralavida. (ver Figura 3.2.5.). Ademas, busca concienciar a
los participantes acerca del impacto de la contaminacion en estos elementosy en el equilibrio
natural del planeta.

La actividad comienza con una introducciéon en la que se explica la relevancia de los
elementos agua, aire, fuego y tierraen nuestravidadiaria. Se destacara como estos elementos
son fundamentales para e sostenimiento de la vida y el equilibrio del medio ambiente. A
continuacion, se discutird el impacto negativo que la contaminacion genera sobre cada uno
de ellos, afectando no solo a entorno natural, sino también ala calidad de vida de los seres
vivos.

Parallevar acabo laactividad, cada participante recibiré una copiade un crucigrama disefiado
especialmente con términos relacionados con los elementos y la contaminacion. Se les
instruira que completen el crucigrama utilizando las pistas proporcionadas, las cuales
incluyen tanto conceptos fundamentales como précticas relacionadas con la conservacion del
medio ambiente.

Entre |as pistas horizontal es se encuentran:

a) Elemento esencial paralavida, cubre el 70% de la superficie terrestre (Agua).

b) Gas necesario paralarespiracion de los seresvivos (Aire).

¢) Proceso de quema que proporcionacalor y luz (Fuego).

d) Superficiesdlidadel planeta(Tierra).

Para las pistas verticales.

a) Sustancias nocivas gque afectan el aire (Contaminacion).

b) Accidn de reutilizar materiales parareducir desechos (Reciclgje).
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¢) Ruido excesivo que afecta la calidad de vida (Ruido).

d) Sustancias quimicas que contaminan el agua (TOxicos).

El tiempo limite para completar € crucigrama sera de 20 minutos. Los participantes serén
motivados a trabajar en pargjas 0 grupos peguefios, promoviendo la colaboracion y el

intercambio de ideas en un entorno dinamico y participativo.
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Figura 3.2.5. Captura de pantalla dela Actividad con € tema Elementos indispensables
paralavida: agua, aire, fuegoy tierray la contaminacion de la naturaleza.
Enlace: https.//es.educapl ay.com/recursos-educativos/21542159-

yvaku wayra nina alpapash kawsaypak imaykuna € ementos indispensables para la vid

a agua aire fuego v tierra y la contaminacion de la naturaezahtml

Finalmente, en e cierre, se reuniran para revisar las respuestas y reflexionar sobre €l
significado de cada palabra identificada. Este espacio permitird discutir cdmo la
contaminacion afecta a cada uno de los elementos esenciales para la vida 'y qué acciones
concretas podemos implementar para protegerlos y preservar € medio ambiente. Asi, la
actividad no solo refuerza conocimientos fundamentales, sino que también inspira a los
participantes a adoptar précticas sostenibles en su vida diaria

La pertinencia de la actividad del crucigrama radica en su capacidad para integrar el
aprendizaje significativo con la sensibilizacion ambiental, abordando e tema de los
elementos esenciales para la vida: agua, aire, fuego y tierra. Al combinar el desarrollo de
habilidades cognitivas, como el reconocimiento y asociacion de términos, con la reflexion

sobre problemas ambiental es actuales, esta actividad permite a los participantes comprender
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como la contaminacion impacta de manera directa e indirecta en su entorno y en su calidad
devida

Actividad: Mapa Interactivo

Tema: Sacha wiwa wasi wiwakunatapash kakrikuchiy.

Laactividad del Mapa Interactivo, titulada " Sacha wiwa wasi wiwakunatapash kakrikuchiy"

(Animales silvestres y domésticos), tiene como objetivo principal fomentar el conocimiento
sobre la diversidad de animales silvestres y domésticos, asi como sus habitats y
caracteristicas. (ver Figura 3.2.6.). Ademés, busca promover la conciencia sobre la
importancia de labiodiversidad y el respeto por todas las formas de vida.

La actividad comienza con una introduccién en la que se explican las diferencias
fundamentales entre animales silvestres y domésticos. Se discute la importancia de ambos
tipos de animales, resaltando su papel en los ecosistemas naturales y su contribucion en la
vida humana. Este contexto inicial permite establecer una conexion entre el temay lavida
cotidiana de los participantes.

En el desarrollo, se presenta un mapa interactivo que incluye diferentes regiones geograficas
donde habitan animales silvestres y domeésticos. Cada marcador en € mapa esta disefiado para
mostrar informacién detallada al hacer clic, como iméagenes, descripciones y datos
interesantes sobre | os animal es de esa region. Esto permite una exploracion visual y dindmica
del tema.

El contenido del mapa abarca dos categorias principales. En la seccion de animales silvestres,
se incluyen gemplos como €l jaguar, el aguila, €l elefantey € oso polar, con énfasis en sus
habitats naturales y caracteristicas Unicas. En cuanto a los animales domésticos, se
proporciona informacion sobre el perro, el gato, lavacay e caballo, destacando su papel en
lavida humanay sus rasgos distintivos.

Durante la actividad, los participantes disponen de tiempo para explorar el mapa interactivo
y seles animaatomar notas sobre |os animales que encuentren mas interesantes. Para afiadir
un componente competitivo y dindmico, se puede organizar un quiz a final, evaluando quién
recuerda més informacion sobre los animales explorados. Esto ayuda a consolidar €l

aprendizaje de maneraludica
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Figura 3.2.6. Captura de pantalla de la Actividad con & tema Animales silvestres 'y
domésticos.
Enlace: https.//es.educapl ay.com/recursos-educativos/21542218-

sacha wiwa was wiwakunatapash kakrikuchiy animaes silvestres y domesticos.html

El cierre de la actividad se centra en unareflexion grupal. Los participantes discuten lo que
aprendieron sobre los animales y sus habitats, reflexionando sobre laimportancia de proteger
los entornos naturales y contribuir al bienestar de los animales domésticos. Esta etapa final
busca no solo reforzar e conocimiento adquirido, sino también inspirar alos participantes a
adoptar actitudes responsables y respetuosas haciatodas las formas de vida.

La actividad del Mapa Interactivo es altamente pertinente por su enfoque integrador y
dinamico para ensefiar sobre la biodiversidad y la coexistencia entre animales silvestres y
domésticos. Mediante la utilizacion de recursos tecnol 6gicos, como mapas interactivos, se
potencia el aprendizaje visua y kinestésico, permitiendo a los participantes explorar
diferentes hébitats y comprender la relacion entre las caracteristicas de los animales y su
entorno.

Actividad: Completar

Tema: Allpata allichina hillaykunawan

Laactividad titulada " Allpata allichina hillaykunawan" (Herramientas parala preparacion de

la tierra) tiene como objetivo principal fomentar el conocimiento sobre las herramientas

agricolas utilizadas en la preparacion del suelo, destacando su uso y su importancia en €
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cultivo. Estaactividad buscano solo transmitir informacion técnica, sino también concienciar
sobre larelevancia de la agricultura en nuestravida diaria. (ver Figura 3.2.7.)
Laintroduccién comienzaexplicando laimportanciade preparar adecuadamente latierrapara
garantizar un cultivo exitoso. Ademés, se aborda como las herramientas agricolas han
evolucionado alo largo del tiempo, mejorando laeficienciay productividad en laagricultura.
Este contexto permite alos participantes comprender |a conexién entre el uso de herramientas
adecuadas 'y la sostenibilidad de | as précticas agricolas.

Para el desarrollo de la actividad, se entrega a cada participante una hoja con oraciones
incompletas relacionadas con las herramientas agricolas. A partir de un banco de palabras
proporcionado, los participantes deben completar las oraciones seleccionando las palabras
correctas. Este enfoque promueve el aprendizge activo y fomenta el reconocimiento de
términos clave relacionados con la temética.

El banco de palabras incluye términos como: Arado, Azada, Rastrillo, Pala, Tractor,
Cultivador, Horca y Carretilla. Entre las oraciones para completar se encuentran las

siguientes:
o El se utilizapararemover y airear latierra antes de sembrar.
o La es una herramienta manual que ayuda a cavar y mover latierra.

o Paranivelar el sueloy eliminar piedras, se usa el

o El es una maquina gque harevolucionado la preparacion de grandes extensiones
detierra
o La es Util paratransportar materiales como tierra o abono.

Las oraciones estédn disefladas para asociar cada palabra con su funcion especifica. Por
giemplo: “El arado se utilizapararemover y airear latierraantes de sembrar” 0 “La carretilla
es util para transportar materiales como tierra o abono”. Este ejercicio no solo refuerza el
conocimiento, sino que también facilita la comprensiéon préctica de las herramientas en
contexto.

Los participantes disponen de 10 minutos para completar las oraciones, y se les anima a
trabagjar en pargjas para discutir y compartir conocimientos. Este enfogue colaborativo

fomenta el intercambio de ideasy enriquece el aprendizaje.
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En e cierre delaactividad, se revisan colectivamente | as respuestas correctas, discutiendo el
uso especifico de cada herramienta. Como reflexion, se destaca como el uso adecuado de
estas herramientas no solo mejora la productividad agricola, sino que también contribuye al
cuidado y conservacion del suelo. Esta etapa busca inspirar a los participantes a valorar €

impacto positivo de las practicas agricol as responsabl es.

EL se utiliza para remover y L J ]

aircar o tierra ontes de sembrar

2;'\‘:""- ( W/ Comprobar ) E ra

“J

Figura 3.2.7. Captura de pantalla de la Actividad con € tema Herramientas para la
preparacion delatierra.

Enlace: https://es.educapl ay.com/recursos-educativos/21542938-

dlpata alichina hillaykunawan herramientas para la preparacion de la tierra.html

Laactividad "Allpata allichina hillaykunawan™ es pertinente por su enfoque en la ensefianza
de herramientas agricolas esenciaes para la preparacion del suelo, un aspecto fundamental
para la sostenibilidad alimentaria y ambiental. Al utilizar un método interactivo como
completar oraciones con términos clave, se asegura que |os participantes asocien conceptos
técnicos con aplicaciones practicas, reforzando su comprension. Ademas, a contextualizar el
uso de herramientas agricolas en lahistoriay evolucion delas practicas agricolas, laactividad
conecta el conocimiento con larealidad, resaltando larelevancia de la agriculturaen lavida
cotidianay laimportancia de optimizar |os recursos para un desarrollo sostenible.
Actividad: Test deconocimientos

Temas:

1 ANikiratarpuy pacha (Fasesy épocas dela siembra)

2 Murukunata tarpunkapak akllana (Seleccion de las semillas parala siembra)
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3 Tarpuna pachapi yanapak wiwakuna (Animales que ayudan y apar ecen en la época
delasiembra)

4 Tarpuy pachapi yanapak hillaykuna (Herramientas que se utilizan en la época de la
siembra)

5 Tarpuypachapi sumak mikuykuna (Comidastipicas en la sembra)

La actividad denominada "Test" tiene como proposito principal evaluar €l conocimiento de
los participantes sobre las diferentes fases y aspectos de la siembra, abarcando desde la
seleccion de semillas hasta las herramientas y comidas tipicas asociadas a esta importante
préctica agricola. Este gercicio educativo permite valorar €l entendimiento sobre temas
fundamentales como las fases y épocas de la siembra, la seleccion de semillas, los animales
gue contribuyen durante el proceso, las herramientas utilizadas y las comidas tipicas que
forman parte de esta tradicion agricola. (ver Figura3.2.8.)

En laintroduccién, se destacaralarelevanciade lasiembraen el ambito agricola, subrayando
como cadafasey elemento involucrado contribuyen al éxito dela cosecha. Durante esta etapa
inicial, se hara un breve repaso de los temas que seran evaluados en € test, brindando a los
participantes una vision general de los contenidos abordados.

Parallevar acabo €l test, se proporcionaran instrucciones claras. Cada participante recibira
una hoja con preguntas que combinaran distintos formatos, como opcién multiple,
verdadero/falso y respuestas cortas. Asimismo, seindicaraque € test debe completarse en un
tiempo limite previamente establ ecido, fomentando una participacion activay estructurada.
L as preguntas abarcaran los principal es temas:

e Fases y épocas de la siembra, explorando aspectos como la preparacion del suelo y los
periodos adecuados para la siembra en diferentes regiones.

e Seleccion de semillas, donde se abordard la importancia de considerar factores como
tamafio, calidad y caracteristicas de las semillas.

e Animales que ayudan en la siembra, destacando € rol de especies como el buey para arar
latierray la contribucion de los perros pastores en la proteccion del ganado.

e Herramientas utilizadas en la siembra, incluyendo tanto herramientas tradicionales como
modernas que mejoran la eficiencia del proceso.
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e Comidas tipicas en la siembra, identificando platos tradicionales como los tamales o la
tongay su significado en la cultura agricola.

Preguntasdel Test:

Fasesy épocas de lasiembra:

¢Cudl eslaprimerafase en € proceso de siembra?

a) Cosecha

b) Preparacion del suelo

¢) Riego

Verdadero o Falso: Lasiembra se realiza en lamisma época del afio en todas las regiones.
Seleccion de las semillas:

¢Qué se debe considerar a seleccionar semillas parala siembra?

a) Tamano

b) Calidad

c¢) Color

Describe brevemente por qué es importante seleccionar buenas semillas.

Animales que ayudan en lasiembra:

¢Qué animal es comunmente utilizado paraarar latierra?

a) Gato

b) Buey

c) Perro

Verdadero o Falso: Los perros pastores ayudan a proteger el ganado durante lasiembra.
Herramientas utilizadas en la siembra:

¢Cudl de las siguientes herramientas se utiliza para remover latierra?

a) Pala

b) Tijeras

¢) Martillo

M enciona una herramienta moderna que ha mejorado la eficienciaen lasiembra.

Comidastipicas en lasiembra:

¢Cud es unacomidatipica que se consume durante la época de siembra?
a) Pizza
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b) Tamales

¢) Sushi

d) Tonga

Describe una comidatradicional y su significado en la cultura agricola.

Durante el desarrollo del test, se otorgara un tiempo limite de 30 minutos pararesponder todas
las preguntas. Se animara alos participantes arevisar sus respuestas antes de entregarlas para
garantizar la precision de sus aportes.

En e cierre, se revisardn las respuestas correctas en conjunto con los participantes,
resolviendo dudas y fomentando la reflexion sobre la importancia de cada aspecto de la
siembra. Esta etapa permitira comprender como cada elemento evaluado contribuye al éxito

genera delaagricultura.

TEST NINAL @ o

o [~ ]
JCudl ek Lo privnera fase en ol procece de sembea?

1
A Cowmdiu g Mot
<
|
|
Tamato
J

@29 00, &
Figura 3.2.8. Captura de pantalla de la Actividad Test de conocimientos.

Enlace: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/21543041-test final.html

La actividad Test de Conocimientos es atamente pertinente, ya que permite evaluar de

I\

Frepanoon del seeln

manera integral el entendimiento de los participantes sobre las fases y elementos clave del
proceso de siembra, un pilar fundamental de la actividad agricola. Este enfoque no solo
refuerza conceptos técnicos, como la seleccion de semillasy e uso de herramientas, sino que
también fomentalavalorizacion de tradiciones culturales, como las comidas tipi cas asociadas
alasiembra. La diversidad de formatos en las preguntas (opcion mdiltiple, verdadero/falso y
respuestas cortas) asegura que se eval Uen tanto e conocimiento factual como la capacidad de

andlisis, promoviendo un aprendizaje significativo y estructurado.
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Ademas, la actividad destaca por su capacidad de integrar aspectos préacticos y culturales de
la agricultura, brindando una experiencia de aprendizaje completa. Al incorporar elementos
como € rol delos animales en lasiembray e simbolismo de las comidas tradicionales, los
participantes no solo adquieren conocimientos técnicos, sino también un profundo
entendimiento del valor cultural y social de estas précticas. Larevision conjunta al final del
test fomenta la reflexion critica y la resolucién de dudas, asegurando que el aprendizaje
trascienda la evaluacién y contribuya a fortalecimiento de una perspectiva holistica sobre la
importancia de la siembra en la sostenibilidad y laidentidad cultural.

La implementacion de actividades interactivas mediante plataformas como EducaPlay
constituye una herramienta poderosa para dinamizar e aprendizagje de las Ciencias Naturales
en estudiantes de quinto grado de Educacion General Béasica. Estas estrategias no solo
potencian lamotivacion einterés delos estudiantes, sino que también facilitan lacomprensién
de conceptos clave a través de enfoques practicos y contextualizados. Al integrar recursos
tecnol 6gicos de manera planificaday alineada con los objetivos curriculares, 1os docentes no
solo fortalecen el aprendizaje académico, sino que también fomentan competencias digitales
y valores éticos. Asi, EducaPlay se presenta como un recurso esencial para transformar las
aulas en espacios de aprendizaje mas inclusivos, dindmicosy pertinentes alas demandas del
entorno actual.

3.3. Pertinencia y factibilidad de la estrategia metodolégica para la utilizacion de
recursos de la plataforma EducaPlay en € aprendizaje de Ciencias Naturales de los
estudiantes de quinto afio de Educacién General Basica.

Para la valoracion de la estrategia metodoldgica diseflada para desarrollar habilidades de
lectura en Ciencias Naturales, se consulté a 10 docentes especialistas con experiencia en la
ensefianza de esta areay formacion de posgrado. La consulta, estructurada en ocho aspectos,
se dividio en dos criterios: cuatro relacionados con la pertinencia de la estrategia
metodologica y cuatro enfocados en su factibilidad (ver ANEXO 3). Los resultados
estadisticos obtenidos (ver ANEXO 4) reflgjan una valoracion predominantemente positiva
sobre la utilizacién de EducaPlay como herramienta en el aprendizaje de Ciencias Naturales

para estudiantes de quinto afio de Educacion General Bésica.

75

La Universidad para todos




En relacion con la alineacion curricular, € 80% de los participantes considera que las
actividades disefiadas en EducaPlay estéan adecuadamente alineadas con los contenidos
curriculares, mientras que el 20% indica una alineacion parcial (Tabla4.1.1). Este resultado
evidencia una pertinencia significativa, aungque sefiala oportunidades para realizar ajustes en
areas especificas y lograr una congruencia completa con el curriculo.

La contribucion al desarrollo cognitivo y a aprendizaje también obtuvo una valoracién
destacada: €l 80% de los especiaistas manifiesta una aceptacion plena de las actividades
como efectivas parareforzar lacomprensi6n delos contenidos, mientras que el 20% lasvalora
como parcialmente efectivas (Tabla 4.1.2). Esto subraya que estas actividades interactivas
son Utiles para el aprendizaje, aunque podrian requerir gjustes para optimizar su impacto.
Respecto a la adaptabilidad a diversos estilos de aprendizaje y niveles de comprension, el
70% de |l os encuestados val oré positivamente este aspecto (Tabla4.1.3), mientras que e 30%
indico una adaptabilidad parcial. Este resultado destaca la necesidad de personalizar las
actividades seguin las necesidades especificas de los estudiantes, para garantizar que todos
puedan beneficiarse de la estrategia metodol dgica.

El impacto en la motivacion e interés estudiantil es uno de los puntos mas fuertes de la
estrategia. El 80% de |os docentes esta de acuerdo en que las actividades disefiadas fomentan
la participacion de los estudiantes, mientras que el 20% indica una valoracion parcia (Tabla
4.1.4). Esto confirma que EducaPlay es una herramienta eficaz para captar la atencién de los
estudiantes, haciendo que € aprendizaje sea mas dinamico y atractivo.

En términos de factibilidad, la disponibilidad de recursos tecnoldgicos y materiaes
necesarios fue val orada como adecuada por € 70% de |os encuestados, aunque € 30% sefial 6
una disponibilidad parcial (Tabla 4.1.5). Esto sugiere que, aunque existen recursos basicos
paraimplementar |a estrategia, es necesario mejorar el acceso a estos recursos para garanti zar
una implementacion mas equitativa.

La carga de trabgjo asociada a la estrategia es percibida como manejable por e 90% de los
especiaistas, quienes consideran que las actividades y sesiones tienen una duracion adecuada
(Tabla4.1.6). Este resultado es alentador, ya que indica que la estrategia puede integrarse de

manera eficiente en el horario escolar sin generar sobrecarga para docentes o estudiantes.
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En cuanto a nivel de capacitacién docente, el 70% de los participantes considera que la
formacion recibida es suficiente paramanegar de manera efectiva EducaPlay y adaptarlaalos
objetivos curriculares (Tabla4.1.7). Sin embargo, € 30% sefiala una capacitacion parcial, 1o
gue resalta la necesidad de programas de formacién més especificos para garantizar una
implementacion optima.

Finalmente, laflexibilidad de|la estrategia metodol 6gica para adaptarse a dif erentes contextos
educativos obtuvo un 60% de valoracion positiva, mientras que el 40% restante indico una
adaptabilidad parcial (Tabla 4.1.8). Esto pone de manifiesto la necesidad de realizar gjustes
en la estrategia para garantizar su aplicacion efectiva en diversos escenarios educativos.

En general, los resultados reflegjan una percepciéon positiva de la estrategia metodol 6gica,
destacando su pertinencia, impacto en la motivacion estudiantil y manejo adecuado. No
obstante, las areas de mejora identificadas, como la adaptabilidad, la disponibilidad de
recursos y la capacitacion docente, ofrecen oportunidades importantes para optimizar su
implementacion y garantizar su sostenibilidad en distintos contextos educativos.

L a estrategia metodol 6gi ca basada en EducaPlay para el aprendizaje de Ciencias Naturales se
destaca por su ata pertinencia en relacion con e curriculo educativo. La evidencia
proporcionada por los especialistas confirmaque lamayoria de | as actividades estén alineadas
con los objetivos curriculares, 1o que garantiza una conexién solida entre los contenidos
programados y las habilidades précticas que deben desarrollarse en los estudiantes. Sin
embargo, lavaloracion parcial de un sector de los consultados indica que ciertos aspectos alin
pueden fortal ecerse para alcanzar una integracion mas completa. Este gjuste es esencia para
maximizar la coherencia entre la estrategia y los estdndares educativos nacionales,
promoviendo un aprendizaje significativo que searelevante y contextualizado.

Desde el punto de vista de la factibilidad, la disponibilidad de recursos y la carga de trabajo
necesaria para implementar la estrategia metodol6gica son aspectos claves que muestran
resultados alentadores, aunque no exentos de desafios. La percepciéon de que los recursos
tecnologicos y materiales son parciamente accesibles para un 30% de los docentes
consultados evidencia una disparidad que podria limitar € alcance equitativo de esta
propuesta. Ademés, la capacitacion docente, aungque considerada suficiente por la mayoria,
requiere un enfoque més robusto para abordar las demandas especificas de EducaPlay y su
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integracion pedagdgica. Superar estas limitaciones permitird no solo que los docentes
manegjen eficazmente la plataforma, sino también que puedan adaptarla creativamente a
contextos diversos.

Conclusiones parciales del capitulo 3.

La estrategia metodologica basada en la plataforma EducaPlay para el aprendizaje de
Ciencias Naturales se sustenta en teorias educativas como el Constructivismo, €l Aprendizaje
Sociocultural y laGamificacion. Estas teorias destacan larelevanciade un aprendizaje activo,
colaborativo y motivador, respaldando €l uso de recursos interactivos y multimedia para
mejorar la comprension conceptual y desarrollar habilidades clave como e pensamiento
critico y laresolucion de problemas.

EducaPlay ofrece un entorno adaptabley atractivo que permite personalizar actividades segun
las necesidades especificas de los estudiantes y alinearlas con los objetivos curriculares. Su
enfoque ludico, mediante elementos de gamificacion como puntosy recompensas, incrementa
lamotivacion y el compromiso de los estudiantes, favoreciendo un aprendizaje significativo
y participativo.

El proceso estructurado de la estrategia, que incluye diagnéstico, implementacion y
evaluacion, asegura su integracion efectiva en el aula. Esto no solo mejora e desempefio
académico, sino que también fomenta la autonomia y el interés continuo por aprender
Ciencias Naturales. De esta manera, se consolida una metodologia innovadoray pertinente
parael nivel educativo abordado.

El andlisis de la pertinenciay factibilidad de |a estrategia metodol 6gica parala utilizacion de
laplataforma EducaPlay en el aprendizaje de Ciencias Natural es en estudiantes de quinto afio
de Educacion General Basicaresalta su validez como herramienta educativa innovadora.
Segun los criterios obtenidos, se visualiza su impacto positivo en aspectos como la
motivacion estudiantil, la alineacion curricular y la posibilidad de fortalecer competencias
cognitivas clave. Sin embargo, se identifican &eas de meora relacionadas con la
adaptabilidad, el acceso a recursos tecnologicos y la capacitacion docente, |0 que sugiere la

necesidad de gjustes para garantizar una futura implementacion equitativay efectiva.
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CONCLUSIONES GENERALES

La incorporacion de la plataforma EducaPlay en e proceso de ensefianza-aprendizaje de
Ciencias Naturales se presenta como una estrategia eficaz para mejorar e desempefio
académico de los estudiantes de quinto afio de Educacién General Bésica. Esta herramienta
digital facilita la comprension de conceptos abstractos mediante actividades interactivas y
personalizadas, promoviendo un aprendizaje significativo y atractivo.

Las teorias educativas que sustentan esta integracion, como e Constructivismo, €l
Aprendizaje Sociocultural y la Gamificacidn, respaldan el uso de recursos interactivos y
multimediaen e aula

EducaPlay no solo motiva a los estudiantes, sino que también contribuye al desarrollo de
habilidades esenciales, como la solucion de problemas, el razonamiento critico y €l trabajo
colaborativo, aspectos esencial es para su formacion integral .

La metodologia propuesta para la implementacion de EducaPlay esta estructurada en tres
etapas. planeacion, implementaciéon y evaluacion. Este enfogque garantiza una aplicacion
ordenaday flexible, capaz de adaptarse a diversos contextos educativos.

La integracion de EducaPlay en la ensefianza de Ciencias Naturales no solo potencia €l
desempefio académico, sino que también promueve competencias clave y mejora la
experiencia de aprendizgje.

Laimplementacion de EducaPlay en el aprendizaje de Ciencias Naturales se considera una
herramienta eficaz para mejorar la comprension de conceptos cientificos en contextos
educativos interculturales bilinglies. Su capacidad para ofrecer actividades interactivas y
adaptables permite superar barreras culturales y linglisticas, promoviendo un aprendizaje
inclusivo y significativo.

El estudio de pertinenciay factibilidad de la estrategia metodolgica para la utilizacion de
recursos de la plataforma EducaPlay en el aprendizae de Ciencias Naturales ha permitido
confirmar que no solo es pertinente a responder a las necesidades especificas de los
estudiantes del quinto afio de Educacién General Bésica de la Unidad Educativa Intercultural
Bilinglie Transito Amaguafia, sino que también es factible en términos de implementacion
gracias asu flexibilidad y adaptabilidad a diferentes realidades educativas.
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RECOMENDACIONES
A partir de los hallazgos y andlisis realizados, se proponen las acciones siguientes:

Disefiar e implementar programas de formacion continua que preparen alos docentes
para utilizar herramientas como EducaPlay de manera efectiva, promoviendo €
dominio tanto técnico como pedagdgico de la plataforma.

Fomentar la creacién de actividades en EducaPlay alineadas con los objetivos
curriculares y adaptadas a las caracteristicas y necesidades especificas de los
estudiantes, respetando su contexto cultural y lingdistico.

Incorporar retosy actividades en EducaPlay que motiven a los estudiantes a explorar
temas de Ciencias Naturales fuera del aula, fomentando su autonomiay curiosidad
cientifica

Establecer mecanismos regulares de evaluacion del impacto de EducaPlay en el
aprendizaje, recolectando datos cualitativos y cuantitativos que permitan gjustar y
mejorar |a estrategia de manera iterativa.

Promover lareplicaciéon del enfoque metodol dgico en otras instituciones educativas,
especialmente en contextos interculturales y bilingles, para contribuir a una
educacion masinclusivay equitativa.
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