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RESUMEN

La Institucion Educativa Tamboloma enfrenta desafios en la ensefianza aprendizaje de
la asignatura de Lengua y Literatura debido a metodologias tradicionales que reducen la
participacion de los estudiantes de bachillerato. Para mejorar el rendimiento académico, se
propone la implementacion de una guia para el uso de las actividades ludicas de la plataforma

Educaplay.

La metodologia de este estudio fue descriptiva y exploratoria, utilizando encuestas a
estudiantes, entrevistas a docentes y observaciones en el aula para recopilar datos y comprender
el impacto de la plataforma Educaplay. La muestra se compone de estudiantes de BGU y

docentes de la Institucion Educativa Tamboloma.

Sus principales resultados revelaron una falta de integracion de recursos tecnologicos
en la ensefanza de esta asignatura, limitando el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se pudo
identificar que los estudiantes de bachillerato muestran una preferencia significativa por las
actividades ludicas de Educaplay comparadas con los métodos tradicionales. La
implementacion de la plataforma Educaplay puede mejorar el rendimiento académico en

Lengua y Literatura.

Como conclusiones se destaca que la implementacion de la plataforma Educaplay en los
estudiantes de bachillerato puede mejorar el rendimiento académico en la asignatura de Lengua
y Literatura. Integrar la plataforma Educaplay como herramienta tecnologica en la metodologia
de los docentes puede enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje y mejorar la comprension

de los diferentes temas por parte de los estudiantes de la Unidad Educativa Tamboloma.

El presente proyecto presenta estrategias para el uso adecuado de Educaplay en la
ensenanza aprendizaje de Lengua y Literatura, basadas en teorias educativas pertinentes y
actualizadas. Se recomienda la implementacion de las actividades ludicas de la plataforma
Educaplay en la Institucion Educativa Tamboloma para mejorar el rendimiento académico de
los estudiantes en Lengua y Literatura. Por otra parte, la validacion de la propuesta por parte de

expertos y beneficiarios asegurard su efectividad y adaptacion a las necesidades educativas.
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ABSTRACT

The Tamboloma Educational Institution faces challenges in the teaching and learning of
the subject of Language and Literature due to traditional methodologies that reduce the
participation of high school students. To improve academic performance, the implementation of a

guide for the use of the Educaplay platform's playful activities is proposed.

The methodology of this study was descriptive and exploratory, using student surveys,
teacher interviews, and classroom observations to collect data and understand the impact of the
Educaplay platform. The sample is composed of BGU students and teachers from the Tamboloma

Educational Institution.

Its main results revealed a lack of integration of technological resources in the teaching of
this subject, limiting the teaching-learning process. It was possible to identify that high school
students show a significant preference for Educaplay's playful activities compared to traditional
methods. The implementation of the Educaplay platform can improve academic performance in

Language and Literature.

The conclusions are that the implementation of the Educaplay platform in high school
students can improve academic performance in the subject of Language and Literature. Integrating
the Educaplay platform as a technological tool in the methodology of teachers can enrich the
teaching-learning process and improve the understanding of the different topics by the students of

the Tamboloma Educational Unit.

This project presents strategies for the appropriate use of Educaplay in the teaching and
learning of Language and Literature, based on pertinent and updated educational theories. The
implementation of the Educaplay platform's recreational activities in the Tamboloma Educational
Institution is recommended to improve the academic performance of students in Language and
Literature. On the other hand, the validation of the proposal by experts and beneficiaries will

ensure its effectiveness and adaptation to educational needs.

Keywords: Technological tools, Learning, Teaching resources, Educaplay, Interactive

activities.
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INTRODUCCION

Presentacion y Contextualizacion

En la era digital, la integracion de herramientas tecnoldgicas en la educacion se ha vuelto
fundamental para enriquecer y mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Una de estas
herramientas es Educaplay, una plataforma en linea que ofrece una amplia variedad de actividades

interactivas y recursos educativos disefiados para diferentes areas de conocimiento.

En el contexto especifico de la Unidad Educativa Tamboloma, se busca explorar el
potencial de Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura para estudiantes de
bachillerato. Esta unidad educativa, siendo intercultural y bilingiie, enfrenta el desafio de
proporcionar una educacion de calidad que respete y valore la diversidad cultural y lingiiistica de

sus estudiantes.

La ensenanza aprendizaje de Lengua y Literatura es fundamental en el desarrollo integral
de los estudiantes, puesto que no solo les proporciona habilidades lingiiisticas, sino que también
fomenta la comprension del mundo que los rodea, promueve la reflexion critica y estimula la

creatividad.

La implementacion de Educaplay en esta area curricular ofrece la oportunidad de
diversificar las estrategias pedagogicas, incorporando recursos digitales que pueden motivar y
comprometer a los estudiantes de una manera innovadora. Sin embargo, es crucial analizar
cuidadosamente coémo esta plataforma puede incidir en el proceso de ensefanza y aprendizaje de

Lengua y Literatura en este contexto especifico.

Por lo tanto, esta investigacion tiene como objetivo principal explorar y comprender la
incidencia de Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura en estudiantes de
bachillerato de la Unidad Educativa Tamboloma. Se buscard examinar tanto el impacto en el
rendimiento académico de los estudiantes como su compromiso con el aprendizaje. A través de
esta investigacion, se pretende proporcionar recomendaciones practicas para la integracion
efectiva de Educaplay en el curriculo de Lengua y Literatura, con el fin de mejorar la calidad de la

educacion ofrecida en esta institucion educativa.
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Justificacion del problema

En plena era de la transformacion digital, las estrategias educativas y los métodos de
ensefianza estan experimentando una diversificacion notoria, gracias al impacto de la tecnologia,
la posmodernidad y la globalizacién. En este contexto, la ensefianza aprendizaje de Lengua y
Literatura en el nivel de bachillerato desempefia un papel fundamental en el desarrollo de
habilidades de comunicacion y comprension lectora entre los estudiantes.(Colomer & Muioz,

2020)

Sin embargo, es frecuente observar que los estudiantes enfrentan desafios de desinterés y
falta de motivacion en estas materias. Para abordar este problema, el uso de la plataforma
Educaplay, es una técnica de aprendizaje que traslada todo el potencial de los juegos al ambito
educativo, se presenta como una solucion prometedora. La plataforma permite hacer que el
aprendizaje sea madas atractivo y efectivo al incorporar elementos de juego en la

ensefianza.(PamPlona-raigosa et al., 2019)

En el ambito social, la investigacion es relevante, porque al aplicar un uso adecuado de la
plataforma, reflejard una mejora significativa en la ensefianza y el aprendizaje. Esto provocard un
incremento en el rendimiento académico, pero, mas importante aun, en un aprendizaje
significativo. La naturaleza atractiva del juego motiva al estudiante y genera una experiencia

enriquecedora.

Los resultados de ésta no solo beneficiaran a los estudiantes, sino que también permitiran
construir bases solidas para los docentes que buscan cambiar el proceso de ensenanza-aprendizaje
tradicional. La combinacion de las dindmicas de juego y su aplicacion adecuada en el aula promete

transformar la forma en que se imparten y se reciben las clases de Lengua y Literatura.

La investigacion se lleva a cabo con el proposito de abordar preguntas fundamentales
relacionadas con la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura en el nivel de bachillerato, tales
como los desafios que enfrentan los estudiantes en estas materias y ;como la plataforma
Educaplay puede mejorar su aprendizaje? Se busca comprender en profundidad los beneficios y

limitaciones de la plataforma en este contexto educativo y, finalmente, proporcionar una base
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solida para docentes y profesionales de la educacion, con el objetivo de optimizar la ensefianza

aprendizaje de esta materia y crear experiencias de aprendizaje mas efectivas y motivadoras,
contribuyendo asi a la mejora del proceso educativo en el &mbito de Lengua y Literatura en el

nivel de bachillerato.
Planteamiento del Problema

Los docentes de la Unidad Educativa Tamboloma aplicaron metodologias tradicionales
durante las horas clase, lo que provoco que el personal tuviera una limitada motivacion por la

aplicacion de diferentes estrategias educativas integradas a las TIC.

Los estudiantes de bachillerato tuvieron un escaso interés de aprendizaje, por lo que su

participacion fue inactiva durante la clase de Lengua y Literatura.

Por lo antes expuesto se planted la siguiente interrogante: ;Cémo implementar el uso
efectivo de las actividades ludicas en la plataforma Educaplay en la ensefianza-aprendizaje de
Lengua y Literatura en los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Tamboloma para

mejorar su rendimiento académico?
Precision del tema

El presente trabajo estd planteado sobre las lineas de investigacion de la Universidad
Bolivariana del Ecuador y se encuentra dentro en la linea tematica “Actividades y recursos para
la gamificacion”, este proyecto se lo realizara con los estudiantes de bachillerato general unificado
periodo 2023 — 2024 en la asignatura de Lengua y Literatura de la Unidad Educativa Tamboloma,
ubicada en la provincia de Tungurahua, Cantéon Ambato, Parroquia Pirhuin, comunidad
Tamboloma, para aplicar con éxito el uso efectivo de la plataforma Educaplay, lo que llevaria a

un aumento significativo en el rendimiento académico de los estudiantes.
Objeto de la investigacion.

Mejorar el proceso de ensehanza aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura

mediante el uso efectivo de la plataforma Educaplay en los estudiantes de bachillerato.
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Objetivo general.

Determinar como incide la plataforma Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua

y Literatura en los estudiantes de bachillerato en la Unidad Educativa Tamboloma
Planteamientos hipotéticos

La plataforma Educaplay y su incidencia en el rendimiento académico en los estudiantes

de bachillerato de la Unidad Educativa Tamboloma

e ;Puede la plataforma Educaplay incidir positivamente en el rendimiento académico?

e ;Como incide las actividades de la plataforma Educaplay en el aprendizaje de los
estudiantes en el area de Lengua y Literatura?

e ;Cual es la percepcion de los docentes sobre la efectividad de la plataforma en el
rendimiento académico de los estudiantes de bachillerato?

e ;Cuales son las mejores actividades ludico-pedagogicas para aplicar en la plataforma en
la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura?

e ;Cual es la percepcion de los estudiantes de bachillerato sobre la plataforma Educaplay

en la asignatura de Lengua y Literatura y como incide en su rendimiento académico?
Declaracion de las variables o categorias de la investigacion

e Variable Independiente: Educaplay.
o Tipo de Actividad
o Frecuencia de Uso
o Retroalimentacion y recompensas

e Variable dependiente: Ensenanza aprendizaje
o Me¢étodos de ensefianza aprendizaje
o Participacion del estudiante

o Evaluacion del aprendizaje
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Objetivos especificos de la investigacion.

e Analizar datos sobre el rendimiento académico antes y después de la implementacion de
Educaplay.

e [Evaluar el desempefio de los estudiantes en actividades especificas de Lengua y Literatura
realizadas a través de Educaplay.

e Realizar encuestas y entrevistas a los docentes para recoger sus opiniones y experiencias
con la plataforma.

e Revisar y seleccionar actividades en Educaplay que se alineen con los objetivos
curriculares de Lengua y Literatura.

e Analizar la correlacion entre la percepcion de los estudiantes y su rendimiento académico

en Lengua y Literatura.
Métodos a emplear

Los métodos para usar en esta investigacion son los siguientes
Métodos teoricos

Analisis — sintesis: Se analiz¢ el plan de estudios de la Unidad Educativa Tamboloma y
los materiales didacticos existentes para identificar oportunidades de integracion de la plataforma

Educaplay. Esta se aplic al Coordinador de area ya los docentes.

Historico-légico: Se estudio la evolucion historica del uso de la plataforma Educaplay en
la educacion y se aplico un enfoque logico para comprender su impacto en el rendimiento

académico.
Hipotético-deductivo: Se usé para analizar los datos obtenidos de la investigacion.
Método matematico estadistico

Estadisticas Descriptivas: Se utilizd estadisticas descriptivas, como promedios de los

ultimos tres afios y presentar los datos recopilados de manera clara y comprensible.
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Técnicas a aplicarse en la investigacion

Observacion: Se utilizé en la observacion las clases de Lengua y Literatura para evaluar
la efectividad de las actividades de la plataforma Educaplay, esta se aplicd a los docentes y

estudiantes del nivel de bachillerato.

Encuestas: Estas permitié recopilar datos sobre las opiniones, actitudes y percepciones
con respecto a la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura y como el uso de la plataforma

afecta su aprendizaje estas encuestas fueron aplicadas a los estudiantes de bachillerato.

Entrevistas: Este método ayudo para conocer las experiencias, desafios y opiniones sobre
la implementacion del uso de la plataforma Educaplay en el aula, fue aplicada a los docentes que

imparten la asignatura de Lengua y Literatura.
Poblacion y muestra

Poblacion: La poblacion objetivo de esta investigacion consiste en los estudiantes de
bachillerato de la Unidad Educativa Tamboloma que cursan la asignatura de Lengua y Literatura,

asi como los docentes que imparten esta materia en la institucion.

Tabla 1. Muestra y Poblacion
Ne° Unidades Muestra Porcentajes % ‘

1 Estudiantes de bachillerato 65 97.2%
2 Docentes de lengua y literatura 2 2.8%
Total 67 100%

Muestra: Se selecciond una muestra representativa de estudiantes y docentes para la
investigacion. La muestra incluye los 65 estudiantes de bachillerato que cursan la asignatura de
Lengua y Literatura en la Unidad Educativa Tamboloma, asi como a todos los docentes que

imparten esta materia.
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Declaracion del tipo de investigacion.

En la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma se encontré que no existen

trabajos similares al tema a investigar, por esta razon se inicia el proceso de revision bibliografia.
Tipo de investigacion

Ser4 una investigacion bibliografia y de campo, con un nivel de profundidad de tipo

explicativa en un enfoque mixto.
Investigacion Bibliografica.

La eleccion de esta metodologia se debe a la necesidad de comprender de manera holistica
el uso de Educaplay y su influencia en el aprendizaje de Lengua y Literatura. La busqueda de
documentos validos asegura la calidad de la informacion recopilada, mientras que la inclusion de
datos secundarios permite un andlisis mas completo y la identificacion de diferentes enfoques y

teorias de varios autores.
Investigacion de Campo.

Esta investigacion se la realizé en el lugar donde se presenta el problema, porque de esa
manera se esta en contacto directo con los estudiantes de bachillerato, docentes de Lengua y

Literatura, los mismos que sirvieron de guia, para recolectar la informacién como fuente primaria.
Exploratorio.

Debido a que la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Tamboloma” del cantén
Ambato, parroquia Pirhuin lleva 20 afios de funcionamiento, el tema planteado es nuevo y no se

encuentra informacién concreta del problema a ser estudiado.
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Descriptiva.

Porque la investigacion describe todas las causas y efectos del problema a investigar,
dando un ordenamiento coherente y pertinente al contenido, en el uso de la plataforma Educaplay

y el rendimiento académico.
Asociacion de variable.

Es importante el grado de asociacion entre las variables que son: Educaplay y su incidencia

en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura en estudiantes de bachillerato.

Principales aportes

En este estudio se propone, ofrecer una serie de contribuciones significativas tanto parala
comunidad educativa de la Unidad Educativa Tamboloma como para € campo mas amplio de la

tecnologia educativay la asignatura de Lenguay Literatura.

Efectividad de Educaplay: El estudio proporcioné datos concretos y andisis detallados
gue demostraron como la plataforma Educaplay impacta en el rendimiento académico de los
estudiantes, especificamente en la asignatura de Lenguay Literatura. Estos datos sirvieron como
base parafuturasinvestigacionesy paralatoma de decisiones en otrasinstituciones educativas que

consideren laimplementacion de herramientas tecnol 6gicas similares.

Meora de Estrategias Didacticas en Lengua y Literatura: A partir de los resultados
obtenidos, se disefid y recomendo estrategias didacticas especificas que incorporen Educaplay de
manera efectiva en la ensefianza aprendizaje de Lenguay Literatura. Estas recomendaciones estan
orientadas a maximizar €l aprovechamiento de laplataformay mejorar los métodos de ensefianza,

lo que resulté en un aprendizaje méas dindmico y participativo.

Guia para Docentes: El estudio ofrecio una guia préctica para docentes sobre como
utilizar Educaplay en € curriculo de Lengua y Literatura. Esta guia incluye mejores practicas,
potenciales desafios y soluciones, con gemplos concretos de actividades interactivas que se

implementaron.
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Fomento delalnnovacion en la Ensefianza: Al demostrar |os beneficios de latecnologia

en e aula, e estudio alentara a mas instituciones a adoptar enfoques innovadores y basados en
tecnologia parala ensefianza aprendizaje, particularmente en la asignaturade Lenguay Literatura.
Esto contribuiye a una educacion mas modernay adaptada a las necesidades del siglo XXI.

Contribucion al Desarrollo Profesional delos Docentes: Al involucrar alos docentes en
el proceso de implementacion y evaluacion de Educaplay, se promovié su desarrollo profesional
y su competencia en €l uso de tecnologias educativas. Esto, a su vez, megjord su capacidad para

disefiar experiencias de ensefianza aprendizaje més efectivasy atractivas.

Relevancia Social y Contextual: La investigacion abordd una necesidad especifica y
urgente en la comunidad educativa Tamboloma, proporcionando soluciones contextualizadas y
culturalmente pertinentes para la asignatura de Lengua y Literatura. Esto aseguré que los
resultados y recomendaciones sean aplicables y beneficiosos para los estudiantes y docentes de

esta institucion.

Impulso a la Actualizacion y Modernizacion Educativa: Los hallazgos del presente
estudio servié como un catalizador para la actualizacion y modernizacion de los métodos de
ensefianza aprendizaje en la Unidad Educativa Tamboloma, alinedndolos con las tendencias y

exigencias actuales de la educacién global.

Promocion de un Aprendizaje mas Personalizado: A través de la implementacion de
Educaplay, se buscé fomentar un aprendizaje méas personaizado que responda mejor a las
diferencias individuales de los estudiantes en la asignatura de Lenguay Literatura, permitiendo

gue cada uno progrese a su propio ritmo y segun sus necesidades especificas.

Importancia

La incorporacién de la plataforma Educaplay en la ensefianza de Lengua y Literatura para
los estudiantes de bachillerato en la Unidad Educativa Tamboloma es crucial en el panorama
educativo actual. Esta estrategia revitaliza el aprendizaje al introducir elementos ludicos y

desafiantes, manteniendo asi el compromiso de los estudiantes, quienes enfrentan distracciones
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digitales. Educaplay, al personalizar el aprendizaje y fomentar el desarrollo de habilidades clave,

se posiciona como una herramienta esencial para cultivar el progreso académico, preparando a

los estudiantes para un futuro digital y competitivo.
Necesidad social

En el contexto social actual, el uso de la plataforma Educaplay en la ensefianza de Lengua
y Literatura para estudiantes de bachillerato en la Unidad Educativa Tamboloma responde de
manera efectiva a la necesidad de captar la atencion y el compromiso de los jévenes en su proceso
educativo. En una era de constante estimulacion digital, Educaplay contrarresta distracciones al
ofrecer una experiencia de aprendizaje dindmica y atractiva, abordando la demanda de mantener
un ambiente inclusivo que se adapta a diversos estilos de aprendizaje, fomentando asi una

participacion activa y significativa en el estudio de la Lengua y Literatura.
Novedad

La introduccion de Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura para
bachillerato en la Unidad Educativa Tamboloma revitaliza los métodos tradicionales al incorporar
elementos ludicos. Esta novedad pedagogica transforma el aula en un entorno interactivo y
desafiante, donde los estudiantes aplican conceptos de manera practica. Educaplay no solo cambia
la forma de ensefar, sino que también impulsa una mayor participacién y un aprendizaje mas

profundo y duradero en los estudiantes.
Actualidad cientifica.

Desde el punto de vista de la actualidad cientifica, el uso de la plataforma Educaplay en
la ensefanza aprendizaje de Lengua y Literatura en estudiantes de bachillerato, esta en linea con
las investigaciones recientes en educacion. La literatura actual resalta su eficacia en la mejora del
rendimiento académico y apoya su aplicaciéon en contextos especificos. Ademas, los estudios
exploran la integracion de tecnologias emergentes, inteligencia artificial y enfoques basados en
juegos para optimizar el aprendizaje. Asi, Educaplay no solo es una estrategia innovadora, sino

también una practica respaldada por la investigacion que mejora la calidad educativa.
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Estructura de los capitulos

En el primer capitulo se present6 el marco tedrico, derivado de investigaciones anteriores.
Estas contribuciones no solo brindan un contexto historico, sino que también proporcionan al
estudio actual bases tedricas y enfoques metodoldgicos relevantes, incluyendo una revision de
metodologias en el uso y aplicacion de la plataforma Educaplay. En este marco, se analizo
detalladamente las teorias educativas relacionadas con la ensefianza y especificamente con la

ensefanza aprendizaje de Lengua y Literatura para estudiantes de Bachillerato.

El capitulo dos detalla la metodologia y el diagnostico del estudio, comenzando con la
operacionalizacion de variables y explicando el enfoque y limites de la investigacion. Se justificd
el tipo de investigacion realizada y se describen los instrumentos de recoleccion de datos como
encuestas, entrevistas y observaciones, asi como las técnicas de andlisis utilizadas. En la seccion
de andlisis de resultados, se discutid el proceso de argumentacién y las conclusiones de las
encuestas a los estudiantes, asi como la interpretacion y relevancia de los resultados obtenidos de

las entrevistas, destacando el uso de la plataforma Educaplay.

En el tercer capitulo, se focalizd la atencidbn en la propuesta, describiéndola
detalladamente, incluyendo sus fundamentos tedricos, metodologia y casos practicos. Se presentan
las actividades inherentes a la propuesta y se establece la validacion correspondiente de expertos

sobre la guia didéctica propuesta.

En las conclusiones, se establecidé la relacion entre los objetivos planteados y los
alcanzados en la investigacion. También se analizé como los fundamentos tedricos de la estrategia
didactica propuesta se integran con el proceso de ensenanza-aprendizaje. Ademas, se ofrecen
recomendaciones fundamentadas que podrian enriquecer la asignatura mediante el uso de una

metodologia diferente, aplicable a un campo de estudio mas amplio y con un enfoque practico.
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Capitulo 1: Marco tedrico
Antecedentes

La incorporacion de estrategias didacticas que incluyen el uso de tecnologias educativas
ha posibilitado la ensefianza aprendizaje de diversas materias mediante una variedad de
herramientas y enfoques de trabajo. En una investigacion cualitativa realizada por Enriquez (2019)
con el fin de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje utilizando la plataforma Educaplay, se
llevo a cabo un andlisis bibliografico y entrevistas semi-estructuradas a los docentes de Lengua y
Literatura. Se encontrd6 que actualmente hay una falta de aplicacion de las herramientas
tecnologicas en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Por lo tanto, se plantea la necesidad de
implementar una Guia del uso efectivo de las actividades interactivas de la plataforma Educaplay,
para mejorar el aprendizaje de Lengua y Literatura, con el objetivo de desarrollar estrategias y

habilidades que faciliten el aprendizaje de manera ludica para los estudiantes.

En su estudio, Morocho & Gonzélez (2021) investigaron un modelo constructivista y su
influencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Utilizaron un enfoque metodologico que
incluy6 revision bibliografica, encuestas y entrevistas al personal docente de la institucion. Los
hallazgos revelaron que, si bien los docentes muestran un compromiso con la calidad educativa,
hay una falta de actualizacién en las estrategias, lo que dificulta la creacion de un entorno
interactivo y atractivo para los estudiantes. Como resultado, se sugiri6 la necesidad de un guia que
contenga estrategias y técnicas metodoldgicas, especialmente dirigidas al uso de la plataforma
Educaplay. Esta plataforma ofrece una amplia gama de recursos interactivos que, con una
planificacion y preparacion adecuadas, pueden potenciar de manera efectiva las herramientas de

ensefianza aprendizaje para el personal docente.

El entorno de aprendizaje ha cambiado y en la actualidad es imposible pensar en un aula
presencial. En lugar de eso, se trabaja en plataformas virtuales que facilitan el aprendizaje de los
estudiantes y ayudan a los maestros a mejorar el aprendizaje y algunas tecnologias como el

aprendizaje colaborativo y la gamificacion. Esto requiere recursos educativos mas dinamicos,
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basados en una nueva didéctica funcional y operativa donde se montan las actividades de Judge,

2022, p. 3)

EducaPlay es una herramienta util para los docentes que buscan una manera de mejorar la
experiencia de aprendizaje de sus estudiantes a través de actividades educativas interactivas y
personalizadas. La plataforma es simple de usar y ofrece una amplia gama de recursos para ayudar
a los docentes a crear actividades que se adapten a sus necesidades y objetivos de ensefianza
aprendizaje. Los maestros pueden mejorar la experiencia de aprendizaje de sus estudiantes y

ayudarlos a retener informacién con EducaPlay. (Universitat Politécnica de Valéncia, 2023)

Jumbo Ju & Gutiérrez (2023) destacan la importancia crucial que la tecnologia educativa
desempefia en el contexto actual de ensefanza y aprendizaje. Subrayan que plataformas como
Educaplay juegan un papel fundamental al facilitar la comprension de los temas abordados en
Lengua y Literatura. Estas plataformas permiten establecer horarios y procesos de aprendizaje de
manera sincronica y asincronica, lo que ayudo a reforzar los conceptos ensenados en la asignatura.
Ademas, se adaptan de manera efectiva a los diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes,

proporcionando asi un entorno estimulante para su desarrollo académico.

EDUCAPLAY es un recurso relevante y eficaz para la ensefianza y aprendizaje. Se destaco
la importancia de tener un buen conocimiento e integracion de las tecnologias de la informacion,
los estudiantes encuentran formas novedosas de aprenden de una forma interactiva gracias a la
informacion y comunicacion (TIC) en el entorno educativo, lo que los motiva a aprender mas y

mejorar la calidad educativa en las instituciones educativas. (Hernandez, A., & Dias, P. 2020).

Por otro lado, Orrego & Aimacafia (2018), en su estudio centrado en el enfoque
constructivista para evaluar la efectividad de la implementacion de la plataforma Educaplay en la
ensefanza aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura, concluyeron que esta herramienta
favorece el aprendizaje al proporcionar una variedad de recursos como contenido cientifico,
videos, mapas mentales y animaciones. Estos elementos se reflejan en el rendimiento académico,
pues generan un mayor interés y participacion por parte de los estudiantes, cambiando sus actitudes

generalmente apaticas o temerosas hacia los contenidos.
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Educaplay.

Educaplay, una plataforma educativa. Su principal objetivo es compartir y desarrollar
actividades multimedia educativas. Esta herramienta puede crear varias actividades, incluidas
adivinanzas, crucigramas, sopas de letras, completar textos, dialogos, dictados, ordenar palabras,

cuestionarios de preguntas, mapas interactivos, videoquizz o ruletas de palabras, entre otras.

Educaplay aumenta el interés de los estudiantes hacia los cursos, lo que se refleja en la
mejora del aprendizaje, al mismo tiempo que fomenta la creatividad y la reflexion al analizar
fenomenos fisicos, segin los autores Jurado y Huaroto (2018). A través de la manipulacion de
actividades relacionadas con las dreas, este recurso permite que los estudiantes desarrolles

procesos mentales superiores.

EDUCAPLAY es un recurso educativo valioso para el aprendizaje de los estudiantes,
segun algunos autores, que son referentes valiosos de este trabajo. Segun Orrego-Riofrio y
Aimacafia-Pinduisaca (2018), es un recurso que permite interactuar y generar aprendizaje. Dado
que puede combinar imagenes, multimedia, textos y otros recursos de manera simultanea, su uso
ayuda a mejorar el aprendizaje. Debido a la creacion de un ambiente motivacional, la dindmica
entre docentes y estudiantes, el uso de una didactica bien planificada puede considerarse una

herramienta apta para el aprendizaje.

El uso de la plataforma Educaplay ha generado una variedad de resultados académicos,
mayormente relacionado con la experiencia de la aplicacion debido a la pandemia de COVID-19.
Se destacan las experiencias recolectadas en la ensefianza de inglés, espafiol e idiomas. Es cierto
que todos obtiene resultados positivos cuando se aplican; ademas, se revelan una variedad de
variables que se consideran para validar los resultados y la facilidad del uso, las relaciones que se

establecen entre los estudiantes y docentes. Macias et al. (2020)

El contenido audiovisual se ha convertido en una herramienta didactica invaluable en las
aulas de clase, pues facilita la reflexion y el analisis a través de los mecanismos emocionales
generados por los recursos cinematograficos utilizados. Esta herramienta permite abordar temas

que pueden ser complejos de entender de manera tradicional, al ofrecer una representacion visual
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y auditiva que puede resonar con los estudiantes de manera mas efectiva que el texto escrito o las

explicaciones verbales.

La utilizaciéon de cortometrajes y otros recursos audiovisuales en el aula ofrece multiples
beneficios. En primer lugar, ayuda a captar la atencioén de los estudiantes y mantener su interés
durante la clase. Ademas, facilitdé la comprensién de conceptos abstractos al presentarlos de
manera visual y concreta. Los elementos emocionales presentes en los cortometrajes pueden
provocar una respuesta emocional en los estudiantes, lo que puede aumentar su compromiso con

el tema y su motivacion de aprender mas.

Por otro lado, la falta de acceso a practicas de laboratorio puede limitar el grado de
aprendizaje de los estudiantes en ciertas areas, especialmente en las disciplinas cientificas. En estos
casos, el uso de cortometrajes puede ser una alternativa efectiva para acercar a los estudiantes al
proceso de aplicacion de técnicas o procesos que no pueden llevarse a cabo en un laboratorio real,

ya sea por limitaciones de recursos, tiempo o seguridad.

Los desafios en el proceso de ensenanza aprendizaje de los estudiantes puede estar
influenciados por diversos factores, como el poco interés de los estudiantes y la falta de
compromiso de algunos docentes, sin embargo, las herramientas tecnologicas, especialmente las
herramientas web 2.0, pueden ayudar a abordad estos desafios al proporcionar una variedad de

recursos y actividades educativas que pueden ser mas atractivos para los estudiantes.

Es importante utilizar las herramientas web 2.0 desde un enfoque formativo, centrandose
en facilitar la socializacion y el intercambio de conocimientos dentro y fuera del aula. Esto implica
acercar al estudiante a la informacion y fomentar su participacion activa en el proceso de ensenanza
aprendizaje. Al hacerlo, se puede promover un aprendizaje mas autonomo y personalizado, donde

los estudiantes puedan explorar y aprender a su propio ritmo.

En el caso especifico de Lengua y Literatura, la asimilacion del conocimiento va mas alla
de la simple transmision de contenidos conceptuales. Requiere habilidades practicas y de

comprension Optimas. Por lo tanto, los docentes de Lengua y Literatura deben contar con
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conocimientos tedricos y practicos para ofrecer una adecuada ensefianza aprendizaje de la

disciplina y promover el desarrollo de la capacidad de reflexion en los estudiantes.

En el contexto actual de globalizacion y avance tecnologico, existe una creciente demanda
en el sector educativo para integrar las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC).
Estas herramientas pueden facilitar la comprension de la asignatura de Lengua y Literatura al
proporcionar acceso a una amplia gama de recursos educativos, promoviendo un aprendizaje mas

autonomo, personalizado y participativo.

El uso efectivo de las herramientas tecnologicas, especialmente las herramientas web 2.0
y las TIC, contribuyeron significativamente a superar los desafios en el proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes y mejorar la calidad del proceso de aprendizaje (Proafio & Parraga,

2022; Tovar, 2019).

El uso de un material significativo en la ensefianza aprendizaje de conceptos es
fundamental para captar el interés y la atencion de los estudiantes. Segin Ducuara et al. (2022),
este enfoque puede ser complementado con el uso de herramientas tecnolégicas como las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) y las Tecnologias de Aprendizaje y

Conocimiento (TAC).

La Plataforma Educaplay es una estrategia efectiva para hacer que el aprendizaje sea mas
atractivo para los estudiantes al incorporar elementos de juego en el proceso educativo. Al utilizar
juegos y actividades interactivas relacionadas con la asignatura, los estudiantes pueden participar

de manera mas activa y comprometida en su aprendizaje.

El uso de herramientas como Educaplay puede ser especialmente beneficioso para afianzar
los conocimientos sobre temas de Lengua y Literatura. Estas herramientas proporcionan
actividades y recursos didacticos disenados especificamente para facilitar la comprension de los

conceptos de la asignatura. Ademas, ofrecen una interfaz de facil comprension y acceso para los

estudiantes, lo que les permite participar en actividades de aprendizaje de manera autonoma y

flexible.
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Es importante destacar que el ambiente material en el que se desarrolla el aprendizaje

también juega un papel crucial en el proceso educativo. Un ambiente adaptado a las necesidades
de los estudiantes y equipado con los recursos tecnolégicos adecuados mejor6 significativamente

la experiencia de aprendizaje y facilit6 la comprension de los conceptos.

El uso de procesos de gamificacion, herramientas tecnologicas como Educaplay y un
ambiente material 6ptimo son elementos clave para abordar los conceptos de manera efectiva en
el aula, proporcionando a los estudiantes una experiencia de aprendizaje enriquecedora y

significativa (Ducuara et al., 2022).

Dentro del campo de la educacion, la ensefianza-aprendizaje fue un area de interés y estudio
importante. Este proceso implica la transferencia de conocimientos, habilidades, valores y

actitudes para promover el desarrollo integral de una persona.
Enseifianza — aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje puede definirse de manera concisa como el conjunto
de actividades que configuran el episodio educativo. Esto incluye innovaciones, procedimientos,
planificaciones y practicas realizadas por quienes buscan el perfeccionamiento humano. Este
enfoque lleva a considerar el proceso de ensefanza-aprendizaje como el espacio y el conjunto de

procedimientos que permiten la transmision de conocimientos especificos o generales.

Los estudiantes son los principales protagonistas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
El estudiante construye su conocimiento a través de la lectura, la reflexion y el intercambio de
ideas con sus compaiieros y su profesor. El proceso fue una experiencia de disfrute y compromiso
tanto por parte del estudiante como del profesor para el aprendizaje permanente. Debido a su
objetivo esencial de apoyar el desarrollo integral del estudiante, esta es una responsabilidad social

en cualquier pais.(Limachi, 2022)

Paradigmas de ensefianza-aprendizaje:

Paradigma tradicional: Diferente es el aprendizaje tradicional, definido por Freeman et

al. como el tipo de aprendizaje en el que el estudiante tiene un papel pasivo centrado
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principalmente en tomar anotaciones y hacer consultas ocasionalmente durante el proceso de

ensefanza-aprendizaje y el experto facilitador tiene un papel dindmico de exposicion continua del

conocimiento. (Lopez-Alegria & Fraile, 2023)

Paradigma constructivista: Centra el aprendizaje en los estudiantes, quienes construyen

su propio conocimiento a partir de sus experiencias y reflexiones. (Tigse-Carrefio, 2019).

El proceso de ensefianza-aprendizaje segin el modelo constructivista se rige por un
conjunto de principios que pueden definir problemas y explicar soluciones. Los maestros brindan
a los estudiantes estrategias que promueven un aprendizaje significativo, interactivo y motivado.
Estimula el interés de los estudiantes por la investigacion. Si bien la educacion tradicional se centra
en enseflar, memorizar ¢ inculcar conceptos, el resultado es que los estudiantes son

pasivos.(Sanchez Vera, 2023)

Enfoques Contemporaneos y pedagogicos

El paradigma sociocultural: Proporciona las bases tedricas, epistemologicas y
metodologicas de la psicologia y la educacion para comprender el proceso de ensenanza y

aprendizaje a través de la cultura. (Ramirez, 2022).

El paradigma sociocultural ofrece elementos para desarrollar una investigacion educativa
desde la psicologia que no esté desvinculada de los escenarios de practica (escuelas, aulas, grupos,
comunidades), sino que surja de las problematicas concretas que viven los actores

sociales.(Delabra Rios, B. A., 2021)

Al incorporar la influencia del entorno cultural y social en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, el paradigma sociocultural representd un avance significativo en la educacion. Esta
opinién, basada en las teorias de Vygotsky y otros, sostiene que el desarrollo cognitivo y la
adquisicion de conocimientos son influenciados por las interacciones sociales y las dinamicas
culturales de las personas. Desde esta perspectiva, la investigacion educativa debe surgir de
situaciones reales y problemas que ocurren en entornos educativos reales, como aulas y

comunidades, en lugar de limitarse a teorias abstractas.
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Tipos de aprendizaje

Aprendizaje basado en proyectos: El ABP es una forma de ensefar que se centra en la
resolucion de problemas y la realizacion de proyectos para desarrollar habilidades. Esta estrategia
fomenta el pensamiento critico, la creatividad y la autonomia de los estudiantes al permitirles
investigar, colaborar y aplicar el conocimiento en situaciones reales. ABP mejoro el rendimiento
académico, la motivacion y las habilidades de resolucion de problemas de los estudiantes,

preparandolos para enfrentar desafios en el mundo real.(Bermudez Mendieta, 2021).
El aprendizaje basado en proyectos (ABP) presenta diversas ventajas, como:

e Lamejora del rendimiento académico
e El fomento del pensamiento critico
e La creatividad de los estudiantes

e Promueve la autonomia y la colaboracion entre los alumnos

Sin embargo, algunas desventajas del ABP incluyen la necesidad de una planificacién
detallada y el tiempo requerido para la realizacion de proyectos. Ademads, puede resultar
complicado evaluar de manera objetiva los resultados obtenidos a través de esta

metodologia.(Bermudez Mendieta, 2021)

La aplicacion de ABP con frecuencia presenta desafios en la interaccion de los estudiantes
porque se desarrolla en un entorno de reflexion y cuestionamiento constante. Este entorno ayudo
a los estudiantes a desarrollar la tolerancia a la critica, el compromiso y la disciplina personal para
resolver sus problemas. También incorpora la teoria y la practica para ayudar a los estudiantes a

aprender.(Amador Alarcon et al., 2023)

Aprendizaje colaborativo: Los enfoques de aprendizaje colaborativo comparten la idea
de que los estudiantes colaboran para aprender y son responsables de si mismos y de sus
compaiieros de clase. Esto implica una renovacion de los roles relacionados con los maestros y los

estudiantes, asi como un modelo diferente de ensefianza/aprendizaje. Los desarrolladores de
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programas educativos también se ven afectados por esta renovacion. La implementacion de un

plan de aprendizaje colaborativo requiere una serie de consideraciones para su normal desarrollo.

El aprendizaje colaborativo se produce cuando se intercambian habilidades entre los
miembros de un grupo. Por lo tanto, el trabajo colaborativo es un tema de construccion, en el que
se construyen y modifican ideas, asi como una investigacion constante en cualquier lugar donde
se lleve a cabo. Debido a esto, el trabajo colaborativo es importante porque siempre habra una
construccion y transformacion constante del conocimiento, independientemente de donde se lleve

a cabo.(Hurtado et al., 2017)

El aprendizaje colaborativo representa un cambio significativo en la dindmica educativa al
fomentar la colaboracion entre estudiantes, quienes no solo aprenden juntos, sino que también
asumen responsabilidades compartidas tanto en su propio aprendizaje como en el de sus
compatfieros. Este enfoque no solo redefine los roles tradicionales de maestros y estudiantes, sino
que también establece un modelo de ensefianza aprendizaje que prioriza el trabajo en equipo y la
construccion colectiva del conocimiento. Los desarrolladores de programas educativos se
enfrentan a nuevos desafios al disefar e implementar estrategias que faciliten efectivamente el
aprendizaje colaborativo, considerando factores como la organizacion del grupo, la diversidad de
habilidades y la gestion de conflictos. La implementacion exitosa de un plan de aprendizaje
colaborativo requiere cuidadosa planificacién y adaptacién para asegurar un entorno propicio
donde la construccion y transformacion del conocimiento, puedan ocurrir de manera continua y

enriquecedora en cualquier contexto educativo.

Este enfoque no solo promovio la transferencia de habilidades entre los estudiantes, sino
que también facilita una exploracion mas profunda y reflexiva de las ideas, promoviendo asi un

aprendizaje mas significativo y duradero.

Aprendizaje significativo: Hoy en dia, casi no se habla de estimulo, respuesta, refuerzo
positivo, objetivos operativos, instruccion programada y tecnologia educativa en el contexto
educativo. Estos conceptos eran parte del discurso usado en una época en la que el comportamiento

estaba en auge en la educacion y se reflejaba explicitamente en las estrategias de ensefianza
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aprendizaje y los materiales educativos. En aquel tiempo, la ensefianza y el aprendizaje se

centraban en estimulos, respuestas y refuerzos en lugar de significados.

El aprendizaje significativo ocurre cuando el estudiante es el constructor de su propio
conocimiento, estableciendo una correlacion entre las conceptualizaciones a aprender desde una
logica conceptual que ya tiene. Es importante destacar que este proceso puede generarse tanto por
descubrimiento como por recepcidn, siempre y cuando el interés del estudiante en aprender es

transversal.(Otero-Potosi et al., 2023)

El aprendizaje significativo se basa en los hallazgos del alumno, los cuales se originan a
partir de los conocidos como "desequilibrios", "transformaciones" y "lo que ya se sabia". Estos
nuevos conocimientos, contenidos y conceptos se derivan de los intereses, motivaciones, la

experimentacion y el uso del pensamiento reflexivo del alumno.

El proceso de aprendizaje significativo se define como la combinacion de actividades y
actitudes significativas que realiza el estudiante. Estas experiencias le brindan un cambio

relativamente permanente en los contenidos de aprendizaje.

Segun Matienzo (2020), el aprendizaje significativo en la actualidad debe centrarse en que
los estudiantes comprendan y apliquen sus habilidades cognitivas y socioemocionales en
situaciones reales; esto se debe a que los estudiantes relacionen el nuevo conocimiento con el
conocimiento previo, creando un conocimiento mas profundo y duradero. Poso et al. (2021)
afirman que el aprendizaje no se limita al conocimiento académico; se enfoca en el desarrollo de

habilidades sociales, cognitivas, afectivas y motrices.

Estas habilidades permiten que los estudiantes se desarrollen plenamente en las situaciones
diarias, por lo que la ensenanza aprendizaje no debe enfocarse en la memorizacion, sino en la

creacion de conexiones significativas. Se reitera que el conocimiento se almacena en la memoria

a largo plazo, cuando el nuevo aprendizaje se relaciona con el aprendizaje previo.(Zamora Olivos

et al., 2023)
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El desarrollo del pensamiento critico y la resolucion de problemas como resultado de este

aprendizaje también es necesario. Posso et al. (2020) afirman que estas habilidades permiten a los
estudiantes comprender mejor el contenido para aplicarlo a situaciones del mundo real y tomar
decisiones. Por lo tanto, los docentes deben brindar a los estudiantes oportunidades para aplicar
estas habilidades y brindar retroalimentacion constructiva cuando sea necesario.(Zamora Olivos et

al., 2023)

Tecnologia educativa: La tecnologia educativa no se limita a la combinacion técnica de
herramientas, sino que es una disciplina que se ocupa del estudio de los recursos, su disefio,
integracion y  evaluaciobn en  entornos  educativos, sociales yel  desarrollo
de habilidades digitales. La tecnologia educativa estd en constante evolucion y dedica una
parte importante de sus esfuerzos a la reflexion epistemoldgica de la propia disciplina. En la
situacion actual, caracterizada por la digitalizacion, el impacto de los algoritmos y la irrupcion de
la inteligencia artificial generativa, la tecnologia educativa como disciplina
se enfrenta a nuevos retos. Sin embargo, también tiene la capacidad de proporcionar soluciones
valiosas, pues sus fundamentos son mas importantes que nunca en este entorno

cambiante.(Sanchez Vera, 2023).
Tecnologia educativa: la relacion entre tecnologia y educacion.

La tecnologia ha cambiado y también nuestra percepcion de ella, como se dijo antes, ya
sea que nuestra idea de lo que es tecnologia educativa sea instrumental, esencial u ocupacional, el
analisis clasico de la historia también se ha visto afectados, de hecho, referirse a la historia de la
tecnologia educativa es referirse a la historia de la tecnologia que influye en gran medida en la

educacion y, por extension, al disefio educativo. (Castaieda et al., 2020)

Diseiio participativo: Tiene un impacto en el disefio de entornos de aprendizaje basados
en tecnologia. Los enfoques inclusivos y de codiseno se utilizan cada vez mas para involucrar a
los docentes y estudiantes en el disefio de actividades a base de la tecnologia para crear

conocimientos que satisfagan las necesidades de los que lo utilizan.
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El disefio del aprendizaje colaborativo consiste en crear un proceso integrado en el que

profesores, estudiantes y otras partes interesadas puedan influir y controlar el proceso de disefio y
las soluciones que produce, crear una relacion de aprendizaje mutuo potencia el conocimiento que

aporta cada persona.(Gros & Durall, 2020).

El aprendizaje autodirigido se centr6 en las caracteristicas y necesidades de los estudiantes
y utilizo la tecnologia para brindarles los recursos educativos que necesitan para aprender. A través
de esta experiencia, los estudiantes exploran y seleccionan temas segln sus intereses y estilos de

aprendizajes.

Las tecnologias de la informacion de la comunicacion (TIC) son consideradas las
herramientas mas importantes para mejorar la vida de las personas, especialmente en el ambito
educativo, porque puede potenciar el proceso de ensefianza aprendizaje, en especial las tecnologias
de aprendizaje adaptativo como la inteligencia artificial y las maquinas. La integracion de las
plataformas educativas en el aprendizaje ayuda a los maestros a mejorar el disefo e
implementacion de estrategias de instruccion, ayuda a personalizar el aprendizaje para estudiantes
y tiene resultados positivos para el plan de estudios al garantizar una implementacion que satisfaga

las necesidades de cada estudiante.

El plan de estudios actual debe centrarse en las fortalezas y debilidades de los estudiantes,
en lugar de comparar métodos de ensefianza aprendizaje, y buscar siempre abandonar los patrones
de ideas del pasado, dando asi continuidad con una investigacion para disefar estrategias de
aprendizaje que tengan un impacto positivo en la ensefanza. (Henao Rivas, L. A., & Herrera

Lozano, V. E.2023)

La ensefianza y los representantes pedagogicos

En el pasado, en los procesos de formacion pedagogica en la ensefanza tradicional, el
docente solia desempefiar el papel de transmisor del conocimiento, estableciendo normas dentro
del proceso de ensefianza aprendizaje. El contenido curricular empleado se caracterizaba por ser
racional y académico, y los procesos de aprendizaje se centraban en la repeticion y memorizacion

de informacion.
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Los representantes pedagdgicos desempenan un papel fundamental en el contexto

educativo al guiar y facilitar el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Actian como referentes
y lideres en la promocién de la ensenanza aprendizaje y el cumplimiento de los programas

educativos establecidos en los curriculos.

Basado en las teorias constructivistas, el enfoque constructivista en la educacion utiliza una
estructura jerarquica de toma de decisiones y tiene como objetivo brindar un apoyo sistematico y

planificado para acceder a conocimientos y formas culturales esenciales.

La educacion, en este contexto, se convierte en una herramienta clave para el desarrollo y
la socializacion, promoviendo una integracion activa entre la enseflanza y el aprendizaje
provocando un equilibrio entre la socializacion y la construccion de la identidad personal, y la

consideracion de la naturaleza de la mente humana en el disefio educativo.

El rol del docente ha evolucionado significativamente. Ahora actia como facilitador del
aprendizaje. Su tarea principal es adaptar la ensefianza para satisfacer las necesidades y los
intereses unicos de cada estudiante, eliminando barreras que puedan obstaculizar su aprendizaje y

expresion.

Este enfoque permite un mejor ajuste a las necesidades individuales de los alumnos y
fomenta el desarrollo del pensamiento critico, la creatividad y la autonomia. Al hacerlo, el enfoque
constructivista no solo mejora el proceso de ensenanza-aprendizaje, sino que también contribuye

al desarrollo integral de los estudiantes.

El rol del docente en entornos en aprendizaje tiene un papel fundamental como mediador
del proceso de ensefianza-aprendizaje. Sus roles y responsabilidades se pueden agrupar en dos

categorias principales:

Pedagogica: El docente actia como un guia que contribuye con su conocimiento
especializado, focaliza la discusion en puntos clave, hace preguntas y responde a las contribuciones

de los participantes, dando coherencia a la discusion y sintetizando los temas emergentes.
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Social: El docente debe tener habilidades para crear una atmoésfera de colaboracion que

permita generar una comunidad de aprendizaje.

El docente en la educacion no es un simple transmisor de informacion, sino un facilitador,
proveedor de recursos y guia del proceso de ensefianza aprendizaje, que debe estimular la
reflexion, proporcionar ayuda e informacién complementaria, y evaluar los resultados obtenidos.

(revista multi-Ensayos 2020)

Este enfoque pedagogico fomenta la participacion activa de los estudiantes en su propio
proceso de aprendizaje, les brinda la oportunidad de explorar y descubrir por si mismos, y les
ayuda a desarrollar habilidades practicas y cognitivas de manera mas efectiva. Promueve un
ambiente de aprendizaje colaborativo y constructivista, donde los estudiantes son los protagonistas

de su propio aprendizaje, el docente actia como guia del proceso.

La integracion de la tecnologia en los procesos de ensefianza aprendizaje es fundamental
en el contexto educativo actual. Los docentes deben aplicar estrategias metodoldgicas, materiales
curriculares y practicas de evaluacion de manera consciente y controlada para aprovechar al

maximo el potencial de la tecnologia en el aprendizaje.

El uso adecuado de la tecnologia en el aula puede mejorar la participaciéon de los
estudiantes, facilitar el acceso a una amplia gama de recursos educativos. Sin embargo, es
importante que los docentes seleccionen cuidadosamente las herramientas tecnoldgicas y las
integren de manera efectiva en sus practicas pedagogicas para garantizar que contribuyan al logro

de los objetivos educativos.

Ademas, los procesos de colaboracion entre profesionales en el &mbito educativo son clave
para enriquecer y mejorar continuamente los procesos de ensefianza-aprendizaje. El intercambio
de ideas, experiencias y mejores practicas entre docentes ayudo a identificar nuevas estrategias,

resolver desafios y promover la innovacion en el aula.

La integracion de la tecnologia de manera consciente y controlada, junto con la

colaboracion entre profesionales, mejord significativamente la calidad de la ensefianza y el
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aprendizaje, preparando a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo actual y futuro

(Macanchi et al., 2020).

Herramientas web 2.0

Herramientas tecnologicas de ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura basada en la

web 2.0

En el sistema educativo actual, es comtn que el alumno sea percibido principalmente como
un receptor pasivo de informacion, lo que puede limitar su participacion activa y su compromiso
en los procesos formativos. Esta perspectiva puede ser especialmente problematica en el area de
Lengua y Literatura, donde se requiere comprender conceptos abstractos que suelen beneficiarse

de la experimentacion para una comprension mas profunda.

Depender exclusivamente de la memorizaciéon como método de aprendizaje puede tener
consecuencias negativas, pues limita el desarrollo del pensamiento critico y cientifico del
estudiante. Ademas, puede llevar a una falta de iniciativa académica por parte del estudiante, pues

no se le brinda la oportunidad de explorar y descubrir los conceptos por si mismo.

El uso de materiales ludicos a través de recursos digitales puede ser una estrategia efectiva
para superar estas limitaciones. Estos recursos pueden acercar los procesos de investigacion y
experimentacion a los estudiantes, permitiéndoles explorar y aprender de manera mas activa y
participativa. Ademads, pueden hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y relevante para los

estudiantes, aumentando su compromiso con el proceso educativo (Fernandez & Fernandez, 2018).

Es importante adoptar enfoques pedagogicos que fomenten la participacion activa y la
exploracion en el aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura, utilizando herramientas
ludicas y digitales para enriquecer la experiencia educativa y promover un desarrollo mas completo

del estudiante.

Los servicios web 2.0 representan una innovacion significativa en el ambito educativo,

porque permiten a los estudiantes participar activamente en la creacion y el intercambio de
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contenido en linea. Estos servicios incluyen plataformas que permiten actividades colaborativas,

interaccion entre profesores y alumnos, redes sociales, blogs y paginas artisticas.

Sin embargo, a pesar de su potencial, la insercion de los servicios web 2.0 en la educacion
formal enfrenta varios desafios. Uno de los principales obstaculos es la falta de modelos adecuados
para facilitar el uso de estas herramientas por parte de los docentes en los espacios de trabajo

educativo.

Muchos docentes pueden sentirse abrumados por la variedad de opciones disponibles en
los servicios web 2.0 y pueden carecer de la capacitacion necesaria para integrar estas herramientas
de manera efectiva en sus practicas pedagogicas. Ademads, pueden surgir preocupaciones sobre la
privacidad y la seguridad de los datos, asi como sobre el control del contenido generado por los

estudiantes.

Para superar estos obstaculos, es fundamental proporcionar a los docentes la capacitacion
y el apoyo necesarios para utilizar los servicios web 2.0 de manera efectiva en el aula. Esto puede
incluir el desarrollo de modelos y guias especificas para la integracion de estas herramientas en el
plan de estudios, asi como la creacion de politicas claras sobre el uso y la proteccion de los datos

en linea.

Es importante promover una cultura de colaboracion y experimentacion entre los docentes,
permitiéndoles compartir sus experiencias y mejores practicas en el uso de servicios web 2.0 en el
aula. Al hacerlo, se puede aprovechar al maximo el potencial de estas herramientas para mejorar

la ensefianza y el aprendizaje en el entorno educativo.

Resumen

En este capitulo, se destacd la importancia crucial de integrar tecnologias educativas como
Educaplay en la ensenanza aprendizaje de Lengua y Literatura. Estas herramientas mejoraron la
experiencia de aprendizaje mediante recursos audiovisuales y plataformas web 2.0. Los docentes
actian como facilitadores del aprendizaje, adaptdndose a las necesidades individuales para

fomentar el pensamiento critico y la autonomia.
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Operacionalizacion de las Variables

Tabla 2. Operacionalizacion de varialbles

Capitulo 2. Metodologia “Desarrollo de la Investigacion y Estudio Diagnostico”

VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES ESCALAS
e C(lasificacion de las
) o actividades utilizadas
Tipo de Actividad (crucigramas, sopas de letras,
cuestionarios, adivinanzas,
Educaplay es una plataforma digital otros)
disefiada para la creacion y uso de actividades o Porcentaje de participantes
educativas interactivas, que permite a los que muestran interés activo en
educadores elaborar recursos didacticos las actividades gamificadas.
multimedia como cuestionarios, sopas de e Numero de horas dedicadas
letras, crucigramas y mapas interactivos. Estas | Frecuencia de Uso voluntariamente a 1as | Escalas de Likert
Educaplay herramientas facilitan el aprendizaje activo y actividades. ’

colaborativo, mejorando el proceso de
ensefianza-aprendizaje mediante el uso de
tecnologias digitales que fomentan la
motivacion y el compromiso de los estudiantes
(Fernandez-Manjon, Gomez-Pulido, &
Sebastian-Gonzalez, 2023).

e Feedback y comentarios
positivos de los participantes
sobre la experiencia de juego.

Retroalimentacion
recompensas

e Uso de puntos, medallas o
insignias para reconocer el
progreso.

e Evaluacion del impacto de la
retroalimentacion  inmediata
en el rendimiento y la
motivacion.

porcentajes, etc.
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e Evaluacion del efecto de las
recompensas en la
participacion y el compromiso
a largo plazo.
El proceso de ensefanza-aprendizaje es el | Paradigmas de | ® Tradicional Escalas ‘de Likert,
conjunto de actividades educativas que | ensefianza aprendizaje | ® Constructivista porcentajes, etc.
permiten la transmision de conocimientos. Los e Sociocultural
estudiantes, como protagonistas, construyen su e Aprendizaje = basado en
Ensefianza- fzonocirnie.nto m§diante la lectura, reflexion e Tines d digai proyectos
Aprendizaie intercambio de ideas. Este proceso debe ser | 11POS deaprendizaje e Aprendizaje colaborativo
disfrutable y comprometido tanto para e Aprendizaje significativo
estudiantes como para profesores, apoyando el e Tecnologia educativa
desarrollo.l.ntegral de'l estudiante y 51.end0 uI}a Integracion de |y Diseiio participativo
responsabilidad social en cualquier pais. | ecnologia  en el e Rol del docente
(Murphy & Alexander, 2023). curriculum ) ]
e Herramientas tecnoldgicas
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Conceptualizacion y operacionalizacion de las variables y categorias

Para la investigacién sobre Educaplay y su incidencia en la ensefanza aprendizaje de
Lengua y Literatura en estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Tamboloma, es crucial

definir claramente las variables y categorias implicadas.

Variable Independiente: Educaplay

Conceptualizacion

Educaplay es un recurso para ayudar a disefar actividades de aprendizaje interactivas y
significativas que involucren a los estudiantes en todas las areas, incluyendo crucigramas,

cuestionarios, actividades opcion multiple, completar espacios en blanco y busqueda de palabras

Los docentes y estudiantes pueden crear su propio trabajo, creando cuentas en la plataforma
de forma gratuita. La ventaja de este servicio frente a otros es que puede descargar los trabajos

y desarrollarlos sin conexion a Internet, es decir, en modo asincrono.(Jurado Enriquez, 2022)

Variable Dependiente: Ensefianza aprendizaje

Conceptualizacion

El proceso de ensefianza-aprendizaje es fundamental en la educacion, pero algunos
docentes no comprenden plenamente las caracteristicas y relaciones entre sus componentes. Este
estudio, basado en una investigacion documental, analizé los elementos y sus interacciones
dindmicas, revelando relaciones interconectadas y complejas que son cruciales para la efectividad
educativa. Los docentes planifican e implementan actividades educativas considerando la
situacion, caracteristicas de los estudiantes, metas, objetivos, métodos, recursos y evaluacion. Por
su parte, los estudiantes participan en actividades académicas que fomentan el desarrollo de
procesos cognitivos, habilidades comunicativas y nuevos conocimientos, manteniendo relaciones

que promueven la colaboracion y el aprendizaje colaborativo.(Osorio Gémez et al., 2021)
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Enfoque de la investigacion

Para el enfoque de la investigacion, se propone una combinacion de métodos cualitativos
y cuantitativos, permitiendo asi obtener una comprension profunda y holistica de la incidencia de
la plataforma Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura en estudiantes de

bachillerato de la Unidad Educativa Tamboloma.

Métodos Cualitativos

Entrevistas en Profundidad: Se realizd entrevistas a docentes para explorar sus
percepciones, experiencias y opiniones sobre la implementacion de estrategias de Educaplay en el

aula.

Métodos Cuantitativos

Encuestas Estructuradas: Se aplico encuestas a los estudiantes para recopilar datos sobre
la participacion en clase y rendimiento académico antes y después de la implementacion de

estrategias de Educaplay.

Analisis Estadistico: Se utilizo técnicas estadisticas descriptivas para analizar los
resultados de las encuestas y determinar la correlacion entre la plataforma Educaplay y el

rendimiento académico de los estudiantes.

Justificacion del enfoque mixto

Amplia Comprension: La combinaciéon de métodos cualitativos y cuantitativos permitio
obtener una comprension completa de los efectos del uso de la plataforma Educaplay en el proceso

de ensefanza-aprendizaje de Lengua y Literatura.
Validacion Triangular: Al utilizar multiples fuentes de datos, aumenta la validez y

fiabilidad de los hallazgos, porque se pueden contrastar y complementar los resultados obtenidos.

Alcance de la Investigacion

El alcance de la investigacion se enfoco en los efectos que tiene la incidencia del uso de la

plataforma Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura en estudiantes de
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bachillerato de la Unidad Educativa Tamboloma. Para delimitar el alcance, se establecid los

siguientes aspectos:

e Analitica: Esto permite extraer conclusiones significativas de los datos y entender mejor cobmo
el uso de Educaplay afecta la ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura en estudiantes de
bachillerato.

e Descriptiva: Este enfoque permite cuantificar y describir fendmenos observados sin
necesariamente investigar las relaciones causales.

e Correlacional: En esta investigacion se la usa en la relacion entre el uso de Educaplay y
variables como la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura.

e Explicativa: Se investigo la relacion entre el uso de Educaplay y variables como el rendimiento
académico en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura de los estudiantes.

e Aplicada: Este aspecto del estudio se centr6 en como implementar eficazmente Educaplay en

la ensenanza de Lengua y Literatura.

Poblacion Objeto

La poblacion objetivo son todos los estudiantes de bachillerato matriculados en la Unidad
Educativa Tamboloma, ubicada en La provincia de Tungurahua, cantén Ambato, parroquia

Pilahuin, comunidad Tamboloma.

Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

Este estudio se fundament6 en una investigacion descriptiva y exploratoria para examinar
como Educaplay influye en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura en
estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Tamboloma. La investigacion descriptiva
permitié detallar como se implementa Educaplay y qué actividades se realizan con esta
herramienta, proporcionando una comprension clara de su impacto en el aula. Por otro lado, la
investigacion exploratoria examina nuevas perspectivas de estudiantes y docentes sobre el uso de
Educaplay, abriendo la puerta a posibles areas de investigacion futuras y mejoras en la practica

educativa.
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Tipo de investigacion

Descriptiva

Se centra en describir caracteristicas o comportamientos especificos relacionados con
Educaplay, como, por ejemplo, analizar la frecuencia y duracion del uso de la plataforma, los tipos

de actividades mas utilizadas y el contexto en el que se emplean.

Exploratoria

Esta investigacion busco familiarizarse con un fendomeno relativamente desconocido o
poco estudiado, como, por ejemplo, explorar como los docentes estan utilizando Educaplay en el

aula, qué tipos de actividades prefieren, y cémo perciben su impacto en el proceso educativo.

Justificacion del tipo de investigacion

Profundidad de analisis
La investigacion descriptiva permitid un analisis detallado y exhaustivo de las variables y

fendmenos estudiados, proporcionando una comprension mas completa de su naturaleza y efectos.

La exploraciéon de nuevas practicas educativas requiere un enfoque exploratorio que
permita investigar fendmenos poco conocidos y comprender su impacto en el contexto educativo

especifico.

Aplicacion practica
Los hallazgos de este estudio proporcionarén informacion valiosa para disefiar y mejorar

estrategias de ensefianza aprendizaje basadas en el uso de la plataforma Educaplay, con el potencial

de mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.

La investigacion descriptiva y exploratoria permitié generar conocimiento aplicable y

practico, brindando directrices para la toma de decisiones en el &mbito educativo.

Este tipo de investigacion se considera adecuado para abordar el objetivo del estudio, que

es explorar y describir la incidencia de la plataforma Educaplay en la ensefanza aprendizaje de
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Lengua y Literatura, proporcionando asi una base sélida para futuras investigaciones y practicas

educativas.

Métodos empleados y sus propositos en el contexto de la investigacion

En el contexto de esta investigacion sobre Educaplay en la ensefianza aprendizaje de
Lengua y Literatura en estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Tamboloma, se empleo
una variedad de métodos tanto cuantitativos como cualitativos. Cada uno de estos métodos servio

a propdsitos especificos que contribuyeron a alcanzar los objetivos del estudio.

Métodos empleados

Encuestas estructuradas
Propésito: Recopilar datos cuantitativos sobre la percepcion de los estudiantes respecto a

Educaplay, participacion en clase y rendimiento académico.

Aplicacion: Se aplic antes y después de la implementacion de estrategias de Educaplay

para evaluar cambios en las actitudes y desempefio de los estudiantes.

Entrevista
Propésito: Explorar en detalle las experiencias, opiniones y percepciones de docentes

sobre el uso de la plataforma Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura.

Aplicacion: Se ejecutd en los docentes que imparten la asignatura de Lengua y Literatura

para obtener una comprension profunda de los efectos de la plataforma Educaplay en el aula.

Observacion

Propésito: Observar y registrar el comportamiento de los estudiantes y docentes durante

las actividades de Educaplay en el aula.

Aplicacion: Se participd en las horas de clase para observar como los estudiantes

interactiian con las actividades y evaluar su grado de compromiso y participacion.
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Justificacion de métodos

Amplia Perspectiva: La combinacion de métodos cuantitativos y cualitativos permitid
obtener una comprension holistica de los efectos de Educaplay en la ensefanza aprendizaje de

Lengua y Literatura.

Validaciéon Triangular: Al utilizar multiples métodos de recopilacion y analisis de datos,

aumento la validez y fiabilidad de los resultados obtenidos.

Profundidad de Analisis: Los métodos cualitativos, como las entrevistas proporcionaron

informacion detallada y contextualizada sobre las experiencias y percepciones de los participantes.

Generalizacion de Resultados: Los métodos cuantitativos, como las encuestas, permitid

generalizar los resultados a una poblacion mas amplia de estudiantes de bachillerato.

La combinacioén de estos métodos enriquecio la investigacion y proporciond una base
solida para comprender la incidencia de Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y

Literatura en el contexto especifico de la Unidad Educativa Tamboloma.

Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada

Para llevar a cabo la investigacion sobre la incidencia de Educaplay en la ensefanza
aprendizaje de Lengua y Literatura en la Unidad Educativa Tamboloma, se desarrolld varios
instrumentos que se derivan de la metodologia seleccionada. Estos instrumentos permitio recopilar
datos cuantitativos y cualitativos para analizar el impacto de Educaplay en el proceso de

ensefianza-aprendizaje. A continuacion, se detallan los instrumentos principales:

Instrumentos Cuantitativos

Encuesta para estudiantes

Propésito: Recopilar datos sobre la percepcion de los estudiantes acerca de la plataforma

Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura y su rendimiento académico.

Contenido: Incluyd preguntas cerradas sobre la satisfaccion con las actividades de

Educaplay, la percepcion del aprendizaje y las calificaciones obtenidas en la asignatura.
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Registro de observacion

Propdésito: Registrar la participacion y el comportamiento de los estudiantes y docentes

durante las clases de Lengua y Literatura utilizando la plataforma Educaplay.

Contenido: Se incluyen categorias de observacion como la interaccion entre estudiantes,

la atencion prestada a las actividades, el nivel de participacion y el grado de compromiso.

Instrumentos Cualitativos

Entrevistas para Docentes

Propésito: Obtener informacion detallada sobre las experiencias, percepciones y opiniones

de docentes sobre la incidencia de Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura.

Contenido: Incluyo preguntas abiertas sobre la efectividad de las estrategias de Educaplay,
los desafios encontrados, las preferencias de los estudiantes y las recomendaciones para mejorar

el proceso.

Procedimientos Adicionales

Registro de Calificaciones: Se registro las calificaciones obtenidas por los estudiantes en
las evaluaciones de Lengua y Literatura antes y después de la implementacion de estrategias de

gamificacion mediante el uso de la plataforma Educaplay.

Diario de Campo: Se mantuvo un diario de campo para registrar observaciones,

reflexiones y comentarios relevantes surgidos durante el proceso de investigacion.

Estos instrumentos permitid recopilar datos significativos y relevantes para analizar la
incidencia de la Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura, asi como para

comprender las percepciones y experiencias de docentes y estudiantes en el proceso educativo.
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Delimitacion de la poblacion y muestra

Poblacion

La poblacion objetivo de estudio son los 65 estudiantes de bachillerato matriculados en la
Unidad Educativa Tamboloma que cursan la asignatura de Lengua y Literatura, asi como los 2

docentes que imparten la materia.

Justificacion de la delimitacion

La seleccion de estudiantes de bachillerato se debe a que estan en una etapa educativa clave
donde la participacion en clase puede influir significativamente en su rendimiento académico y

desarrollo personal.

Muestra

La muestra incluye 65 estudiantes que constituyen la totalidad de la poblacion de
bachillerato, que, por ser una poblacién pequeia, se considerdé todo su conjunto que cursan la
asignatura de Lengua y Literatura en la Unidad Educativa Tamboloma, asi como los 2 docentes

que imparten esta materia.

Justificacion del tipo de muestreo

Control de Variables: El muestreo estratificado permitié controlar variables
potencialmente influyentes, como el nivel académico y la distribucion de género, asegurando que

la muestra sea lo mas representativa posible.

Tamaino de la muestra

El tamafio de la muestra es finito, la heterogeneidad de la poblacion estudiantil y la
disponibilidad de recursos para la investigacion. Se busco un equilibrio entre la representatividad

de la muestra y la viabilidad del estudio.

La delimitacion de la poblaciéon y la seleccion de una muestra representativa son

fundamentales para garantizar la validez y generalizacion de los resultados obtenidos en el estudio
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sobre la incidencia de Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura en la Unidad

Educativa Tamboloma.

Estadigrafos o técnicas estadisticas empleadas para su intervencion

Para procesar y cuantificar los datos empiricos recopilados en el estudio sobre la incidencia
de Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura en la Unidad Educativa
Tamboloma, se emple6 varios estadigrafos y técnicas estadisticas. Estos permitieron analizar los

datos de manera significativa y extraer conclusiones validas.

Estadigrafos Descriptivos

Porcentajes: Se emplearén para expresar la distribucion de respuestas en variables
categoricas, como la satisfaccion de los estudiantes con las actividades elaboradas en la plataforma

Educaplay.

Técnicas estadisticas Inferenciales

Pruebas de Hipétesis Paramétricas: Se utilizaron pruebas como la prueba t de Student
para comparar las medias de dos grupos de datos, por ejemplo, las calificaciones antes y después

de la implementacion de la plataforma.

Analisis de Correlacion: Se realizé para examinar la relacion entre variables, como la
correlacion entre la participacion en actividades de la plataforma y el rendimiento académico de

los estudiantes.

Interpretacion de los resultados

Una vez aplicadas estas técnicas estadisticas, se interpretaron los resultados para identificar
patrones, relaciones significativas y posibles implicaciones. Se compararon los datos obtenidos
antes y después de la implementacion de la plataforma Educaplay y se analizaron las asociaciones
entre las variables estudiadas. Esto permitié extraer conclusiones sobre la incidencia de la
plataforma Educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura en la Unidad

Educativa Tamboloma.

Estas técnicas estadisticas proporcionaron un andlisis solido y riguroso de los datos

recopilados en el estudio, lo que permitié generar conclusiones validas y significativas sobre el
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impacto de la plataforma Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura en la

Unidad Educativa Tamboloma.

Estrategia metodoldgico investigativa o proceder metodologico general

La estrategia investigativa o proceder metodoldgico general seguido en el proceso de
investigacion sobre la Educaplay en la ensefanza aprendizaje de Lengua y Literatura en la Unidad
Educativa Tamboloma estd disefiado para abordar los objetivos especificos del estudio y para

proporcionar una comprension profunda y completa del fendmeno estudiado.

Procedimiento metodologico general

Revision de Literatura: Se realiz6 una revision exhaustiva de la literatura existente sobre
la plataforma Educaplay en la educacion y su incidencia en el aprendizaje de Lengua y Literatura.

Esto proporcion6 un marco tedrico solido y fundamento la investigacion.

Disefio del Estudio: Se disefi6 un estudio mixto que combine métodos cuantitativos y
cualitativos. Esto permitid obtener una vision completa y detallada del impacto de la plataforma

Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura.

Seleccion de Participantes: Se selecciono a los todos los estudiantes de bachillerato de la

Unidad Educativa Tamboloma mediante un muestreo aleatorio estratificado.

Recopilacion de Datos: Se utilizaron una variedad de instrumentos de recoleccion de

datos, incluyendo encuestas, entrevistas, observaciones.

Implementacion de la plataforma Educaplay: Se disefidé y aplico actividades en la
plataforma Educaplay durante las clases de Lengua y Literatura durante un periodo determinado,

registrando observaciones sobre la participacion y el rendimiento de los estudiantes.

Analisis de Datos: Se llevo a cabo un andlisis estadistico de los datos cuantitativos
recopilados, utilizando técnicas descriptivas e inferenciales, asi como un analisis cualitativo de los

datos de las entrevistas y el andlisis de contenido.

Interpretacion de Resultados: Se interpretd los resultados obtenidos para identificar
patrones, relaciones significativas y posibles implicaciones de la plataforma Educaplay en el

proceso de ensenanza-aprendizaje de Lengua y Literatura.
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Redaccion del Informe Final: Se redactd un informe final que present6 los hallazgos del

estudio, discuti6 sus implicaciones y propuso recomendaciones para la practica educativa y futuras

investigaciones.

Justificacion de la estrategia investigativa

Esta estrategia permitié abordar de manera integral los objetivos del estudio, combinando
diferentes métodos y técnicas de investigacion para obtener una comprension profunda del

fendmeno estudiado.

La inclusion de multiples fuentes de datos y la triangulaciéon de métodos aumentaron la

validez y fiabilidad de los resultados obtenidos.

La combinacion de enfoques cuantitativos y cualitativos permitid obtener una perspectiva

completa y holistica del impacto de Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura.

Descripcion de la metodologia

Metodologia de la investigacion: Etapas y Proposito

Etapas de diagnéstico inicial
Recoleccion de Informacion Previa: Se recopild datos relevantes sobre el estado actual

de la ensefanza aprendizaje de Lengua y Literatura en la Unidad Educativa Tamboloma, asi como

informacion sobre el uso de la plataforma Educaplay en el aula, si las hubiera.

Analisis de Necesidades: Se llevo a cabo un andlisis detallado de las necesidades y
desafios en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura, identificando areas de mejora y

posibles problemas que podrian abordarse mediante el uso de la aplicacion.

Exploracion de Herramientas y Recursos: Se investig6 diferentes herramientas y
recursos disponibles en la plataforma Educaplay para la implementacién en el aula, considerando

su idoneidad para el contexto educativo especifico de la Unidad Educativa Tamboloma.
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Modelacion de la propuesta

Diseiio de Actividades: Se disen¢ actividades y experiencias de aprendizaje basadas en la
gamificacion dentro de la plataforma Educaplay, considerando los objetivos de aprendizaje de la

asignatura de Lengua y Literatura y las necesidades identificadas en la etapa de diagnostico inicial.

Desarrollo de Materiales y Recursos: Se desarrolld materiales educativos y recursos
especificos para apoyar la implementacion de las actividades en la plataforma, asegurando que

sean accesibles, motivadores y alineados con los estandares curriculares.

Planificacion de la Implementacion: Se elabor6 un plan detallado para la implementacion
de las actividades de la plataforma Educaplay en el aula, considerando aspectos como la logistica,

la distribucion del tiempo y los roles de los participantes.

Etapa de diagnostico final o validacion

Aplicacion de las Actividades: Se llevo a cabo las actividades de la plataforma en el aula
segun el plan establecido, registrando observaciones sobre la participacion de los estudiantes, su

nivel de compromiso y los resultados obtenidos.

Recopilacion de Datos: Se recopil6 datos empiricos sobre el impacto de Educaplay en la
ensefnanza aprendizaje de Lengua y Literatura, utilizando métodos como encuestas, entrevistas a

los estudiantes y docentes.

Analisis de Resultados: Se analizé los datos recopilados para evaluar el efecto de la
plataforma Educaplay en variables como la participacion en clase y su rendimiento académico,

comparando los resultados con los obtenidos en la etapa de diagnostico inicial.

Consulta a Expertos: Se consulté a expertos en el campo de la educacion y la tecnologia
para obtener retroalimentacién y recomendaciones adicionales para la insercion y desarrollo

efectivo de la propuesta de investigacion.

Proposito de las etapas

Diagnéstico Inmicial: Identificar necesidades, desafios y oportunidades para la

implementacion de la plataforma Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura.
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Modelaciéon de la Propuesta: Disefiar y planificar actividades de gamificacion dentro de

la plataforma Educaplay que aborden las necesidades identificadas y promuevan el aprendizaje

efectivo.

Diagnéstico Final o Validacion: Evaluar la efectividad y el impacto de Educaplay en el

proceso de ensefianza-aprendizaje, validando la propuesta desarrollada en la etapa anterior.

Estas etapas metodoldgicas proporcionaron un marco estructurado y sistematico para llevar
a cabo la investigacion sobre Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura en la
Unidad Educativa Tamboloma, permitiendo una evaluacion completa y rigurosa del impacto de

esta estrategia educativa.

Analisis de resultados

Para cumplir con el anélisis de los resultados de la etapa de diagndstico inicial en el estudio
sobre Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura en la Unidad Educativa

Tamboloma, es fundamental seguir un enfoque metodologico claro y sistematico.

Analisis de resultados de la etapa de diagnostico inicial

Revision de Datos Recolectados: Se reviso todos los datos recopilados durante la etapa
de diagnoéstico inicial, incluyendo encuestas, entrevistas, observaciones a los estudiantes y

docentes.

Organizacion de Datos: Se organizé los datos de manera sistematica, categorizando la

informacion seglin los temas principales y las variables de interés establecidas en la investigacion.

Analisis Descriptivo: Se realizd un andlisis descriptivo de los datos cuantitativos,
examinando medidas de tendencia central, dispersion y distribucion de las respuestas de los

estudiantes en las encuestas.

Analisis Tematico: Se llevdO a cabo un analisis tematico de los datos cualitativos

recopilados en las entrevistas a los participantes.

Comparacion de Resultados: Se compararon los hallazgos obtenidos de diferentes

fuentes de datos para identificar convergencias y divergencias en las percepciones y experiencias

42



LMY ERSITIAT
E | DEL BCUADOR TRABAJO DE TITULACION

de los estudiantes y docentes sobre la plataforma Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua

y Literatura.

Identificacion de Tendencias y Patrones: Se buscé tendencias y patrones significativos
en los datos que puedan proporcionar informacion sobre el impacto inicial de Educaplay en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Interpretacion de Resultados: Se interpretaron los hallazgos del anélisis en el contexto
de los objetivos de la investigacion y la revision de literatura, identificando posibles implicaciones

y areas de interés para la siguiente etapa de la investigacion.

Propésito del analisis

El proposito del andlisis de los resultados de la etapa de diagndstico inicial es proporcionar
una comprension profunda y detallada de la situacion actual en cuanto al uso de la plataforma en

la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura en la Unidad Educativa Tamboloma.

Se busca identificar areas de oportunidad, desafios y posibles efectos de la plataforma en
el proceso educativo, asi como establecer una base solida para la modelacion de propuestas y la

validacion posterior de los resultados.

Este andlisis de resultados de la etapa de diagnodstico inicial proporcionfio informacién
valiosa para guiar las siguientes etapas del estudio y para informar el disefio e implementacion de
la plataforma Educaplay en la ensefanza aprendizaje de Lengua y Literatura en la Unidad

Educativa Tamboloma.

Pregunta 1. ;Conoce qué esla platafor ma Educaplay?

Tabla 3. ;Conoce qué es la plataforma Educaplay?

ALTERNATIVAS FRECUENCIAS (f) PORCENTAIJES (%)
Si 10 15%

No 32 49%

Escuchado, pero no sé de 23 36%

qué se trata

TOTAL 65 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
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Grdfico 1. Diagrama de pastel pregunta 1
H Si
= No
B Escuchado, pero no
sé de qué se trata
Resultados de la pregunta 1 de la encuesta dirigida a los estudiantes.
Interpretacion:

El gréafico nos muestra una distribucioén equitativa de conocimientos sobre la plataforma
Educaplay: un 15% afirma comprender el concepto, un 49% no lo conoce y otro 32% ha escuchado
el término, pero no entiende su significado. Este equilibrio destaca una oportunidad educativa,
particularmente si consideramos que la muestra estd compuesta por estudiantes de bachillerato del

sector rural que podrian beneficiarse de esta plataforma.
Analisis:

Los resultados muestran que algunos estudiantes de bachillerato conocimiento sobre la
plataforma Educaplay. Sin embargo, algunos no conocen el término, lo que presenta una
oportunidad para integrar la plataforma en su curriculum. Ademads, otros han oido hablar de esta
plataforma, pero no comprenden su significado, revelando una brecha en la comunicacién y
educacion que los docentes podrian abordar. Esto recalca la necesidad de desarrollar estrategias
pedagbgicas claras y relevantes para los estudiantes, facilitando su acceso a metodologias

educativas innovadoras.

Interpretacion de los resultados

INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS OBTENIDOS CON EL INSTRUMENTO
DE LA FICHA DE OBSERVACION
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Esta ficha de observacion, disefiada con el objetivo de observar la dinamica educativa en
accion en las clases de Lengua y Literatura en la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie
Tamboloma, con el proposito de identificar practicas pedagogicas exitosas, detectar areas de
mejora y proporcionar apoyo y retroalimentacién a los docentes. Esto se realiza con el fin de

promover la excelencia académica y el desarrollo integral de los estudiantes.

Grdfico 2. Diagrama de barras ficha de observacion

FICHA DE OBSERVACION DE LA
ASIGNATURA LENGUAY LITERATURA

10. ;EL DOCENTE INCORPORA ELEMENTOS DE...
9. ;EL USO DE TECNOLOGIA CONTRIBUYE AL...
8. ;EL USO DE TECNOLOGIA CONTRIBUYE AL...

7. ¢(SE UTILIZAN RECURSOS DIGITALES COMO...
6. ;EL DOCENTE INTEGRA HERRAMIENTAS...

5. ;SE EVIDENCIA EL USO DE RECURSOS...

4. ; SE REALIZAN ACTIVIDADES PRACTICAS QUE...
3. ;: SE OBSERVA INTERES Y MOTIVACION POR...
2. ;SE FOMENTA LA PARTICIPACION ACTIVA DE...

1. ¢ EL DOCENTE UTILIZA ESTRATEGIAS...
=S| =NO
Resultados obtenidos en la ficha de observacion

Interpretacion item 1

Se evidencio que uno de los dos docentes observados emplea una gama mas amplia de
técnicas de ensefianza aprendizaje como métodos interactivos y diversificados, mientras que el

otro docente se apega mas a enfoques tradicionales.
Interpretacion item 2

Aqui se evidencid que uno de los docentes promueve una clase mas interactiva donde los
estudiantes tienen un papel activo, a diferencia del otro docente, que no incentiva tanto la

participacion.
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Interpretacion item 3

El Docente tiene éxito en captar el interés de sus estudiantes, lo que puede ser indicativo
de una conexion mas fuerte con ellos, mientras que el otro docente necesita revisar su enfoque para

aumentar la motivacion.
Interpretacion item 4

El Docente implementa actividades que aplican los conceptos teoricos, lo cual es valioso
en Lengua y Literatura para entender mejor textos y contextos. El otro docente no sigue este

enfoque, lo que podria limitar la comprension practica de los conceptos.
Interpretacion item 5

En los dos casos se evidencio que los docentes no usaron recursos didacticos durante sus
clases muy a pesar de tema que se trataba durante esta lo que desmotivo y redujo el interés de los

estudiantes durante el tiempo que se desarroll6 la clase.
Interpretacion item 6

En los dos casos se evidencié que los docentes no integran herramientas tecnoldgicas en la
ensenanza aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura lo que no beneficia a los estudiantes

en su desarrollo integral.
Interpretacion item 7

Los docentes de la asignatura no utilizan recursos digitales como proyectores,
computadoras o dispositivos méviles durante la clase, lo que limita la comprension de los temas

que se imparten.
Interpretacion item 8

En los dos casos los docentes no estan haciendo uso de la tecnologia de forma eficaz en la
clase de Lengua y Literatura para enriquecer la experiencia educativa. Por tan motivo se esta
perdiendo la oportunidad de aumentar el interés de los estudiantes con métodos interactivos y

multimedia que podrian hacer la materia mas accesible y atractiva.
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Interpretacion item 9

En los dos casos los docentes no permiten que el uso de tecnologia contribuya al
enriquecimiento del proceso de enseflanza y aprendizaje lo que enfatiza la necesidad de un cambio
0 mejora en la estrategia de integracion de la tecnologia en el aula para asegurar que ésta aporte
valor al proceso educativo y cumpla con su potencial de enriquecer la experiencia de aprendizaje

de los estudiantes.
Interpretacion item 10

Los dos docentes al no incorporar elementos de la plataforma Educaplay en la clase, esto
quiere decir que no se estan aprovechando estas estrategias ludicas, lo que podria ser una

oportunidad perdida para desarrollar la participacion y de los estudiantes.

INTERPRETACION DE LA INFORMACION OBTENIDA DE LA ENTREVISTA
DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE LENGUA Y LITERATURA

La entrevista se realizo a dos docentes del nivel de Bachillerato que ensefan la asignatura
de Lengua y Literatura, con el objetivo de entender sus opiniones y enfoques respecto a las
metodologias y tecnologias educativas modernas empleadas en la ensefianza aprendizaje de esta
disciplina. Este didlogo buscod explorar como los profesores integran las nuevas herramientas

digitales y estrategias pedagdgicas dentro del aula.

Pregunta 2. ;Qué tan familiarizado/a estas con las actividades de la plataforma

Educaplay y como se aplica en el ambito educativo?

Tabla 4. Plataforma Educaplay y su aplica en el ambito educativo

ALTERNATIVA FRECUENCIA (f) PORCENTAIJE (%)
Mucho 0 0%

Poco 2 100%

Nada 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Entrevista a docentes
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Grdfico 3. Diagrama de pastel pregunta 2

B Mucho
m Poco

H Nada

Resultados de la pregunta 2 de la entrevista dirigida a los docentes

Entrevistado 1:

“He trabajado con juegos, pero rara vez en el ambito educativo con los estudiantes de

Bachillerato.”
Entrevistado 2:

“He escuchado sobre la plataforma Educaplay, pero no la aplico en mi materia, quizd como

practica personal.”
Analisis:

Todos los participantes en la entrevista reportan una falta total de familiaridad con la
plataforma Educaplay en educacion. Esto indica que ni uno de los dos docentes ha tenido contacto
o conocimiento profundo sobre estas estrategias didacticas innovadoras dentro de la asignatura de

Lengua y Literatura.

Pregunta 3. ;Cree que la plataforma Educaplay puede ser una herramienta util para

mejorar el aprendizaje en Lengua y Literatura?

Tabla 5. Plataforma Educaplay como herramienta util

ALTERNATIVA FRECUENCIA (f) PORCENTAJE (%)

Si 0 0%
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No 0 0%
No estoy seguro/a 2 100%
Total 2 100%

Fuente: Entrevista a docentes

Grdfico 4. Diagrama de pastel pregunta 3

m Si

® No
100% No estoy seguro/a

Resultados de la pregunta 3 de la entrevista dirigida a los docentes

Entrevistado 1:

“Si, definitivamente creo que la plataforma puede ser una herramienta muy util para la

ensenanza aprendizaje de Lengua y Literatura.”
Entrevistado 2:
“Si, los juegos tienen un gran potencial en nuestras aulas”
Analisis:

Hay una unanimidad entre los docentes entrevistados respecto al valor potencial de la
plataforma en la ensefanza aprendizaje de Lengua y Literatura. Esto sugiere una actitud abierta y
posiblemente un interés en explorar como el uso de la plataforma podria aplicarse para mejorar el

aprendizaje.

INTERPRETACION DE LA INFORMACION OBTENIDA DE LAS ENCUESTAS
DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES
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El proposito de la encuesta realizada a los estudiantes de bachillerato en la asignatura de
lengua y literatura era explorar sus opiniones sobre las estrategias didacticas actualmente
empleadas. El objetivo era obtener una comprension mas profunda de cémo perciben los
estudiantes las metodologias de ensefianza utilizadas en esta asignatura especifica, con la finalidad

de identificar 4reas de mejora y posibles ajustes en el enfoque educativo.

Pregunta 5. Prefiere métodos tradicionales de ensefianza (por ejemplo: dictados,

Jlecturas, examenes escritos, exposiciones) o actividades de gamificacion?

Tabla 6. Métodos tradicionales de ensefianza

ALTERNATIVA FRECUENCIA (f) PORCENTAJE (%)
Métodos tradicionales 23 36%
B

Ninguno en particular 8 12%

TOTAL 65 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes

Grdfico 5. Diagrama de pastel pregunta 5

B Métodos
tradicionales

m Actividades de
gamificacion

B Ninguno en
particular

Resultados de la pregunta 5 de la encuesta dirigida a los estudiantes.

Interpretacion

Los datos muestran que la mayoria de los estudiantes de bachillerato prefiere actividades
de gamificacion sobre los métodos tradicionales de ensefianza aprendizaje, con un 52.3%
inclindndose hacia este enfoque mas ludico. Un 35.4% todavia prefiere los métodos tradicionales,
lo que indica que existe un grupo significativo que valora las formas més convencionales de

aprendizaje. Finalmente, un 12.3% de los estudiantes no muestra preferencia por ninguno de los
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dos enfoques, lo que sugiere que son flexibles y se adaptan a diferentes métodos de ensefianza

aprendizaje.
Analisis

Los estudiantes prefieren las actividades de gamificacion a los métodos tradicionales de
ensenanza aprendizaje porque hacen que el aprendizaje sea maés interesante y participativo. Sin
embargo, también hay un grupo significativo de estudiantes que prefiere los métodos tradicionales,
lo que indica que cada persona tiene diferentes preferencias de aprendizaje. Ademads, algunos
estudiantes no muestran una preferencia clara por ninguno de los dos enfoques, lo que podria
reflejar una mayor flexibilidad en su estilo de aprendizaje. Para satisfacer las diversas necesidades

de los estudiantes, es importante equilibrar ambos métodos en el aula.

Pregunta 8. ;Cual es la actividad de la plataforma Educaplay favorita que has

realizado o quisiera realizar en clase de Lengua y Literatura?

Tabla 7. actividad de la plataforma Educaplay

ALTERNATIVA FRECUENCIA (f) PORCENTAJE (%)
Sopa de letras 42 65%
Crucigramas 12 19%

Relacionar columnas 11 16%

TOTAL 65 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes

Grdfico 6. Diagrama de pastel pregunta 8

B Sopa de letras
W Crucigramas

B Relacionar
columnas

Resultados de la pregunta 8 de la encuesta dirigida a los estudiantes.
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Interpretacion

Los datos revelan que la actividad de Educaplay favorita entre los estudiantes es la sopa de

letras, con un 64.6% de los encuestados eligiéndola. Un 18.5% prefiere los crucigramas, otra

actividad relacionada con el lenguaje que requiere habilidades de vocabulario y comprension.

Finalmente, un 16.9% se inclina por relacionar columnas, una actividad que involucra emparejar

conceptos o términos, lo que sugiere un interés por ejercicios de asociacion.

Analisis

La sopa de letras es la actividad de Educaplay mas popular en las clases de Lengua y

Literatura, ya que la mayoria de los estudiantes la prefieren, la disfrutan por ser entretenida y

desafiante. Los crucigramas también son una opcion apreciada, mientras que algunos prefieren

actividades que implican relacionar columnas. Esto muestra que hay variedad en las preferencias

de actividades de la plataforma, lo que sugiere que cada estudiante tiene intereses y estilos de

aprendizaje Unicos.

Tabla 8. Andlisis de la ficha de observacion

I ndicador Previo ala prueba Despuésdela prueba
En la Unidad Educativa El ambiente se torna
Tamboloma, se cuenta con un adecuado para e aprendizaje. La
ambiente educativo acorde a las plataforma Educaplay es sencilla,
Entorno y buenas précticas  pedagOgicas, interactiva, creativa, intuitiva y
ambiente especificando € acceso ainternety el dindmica, facilitando su uso

Metodologia del

docente

laboratorio audiovisual. Sin embargo,
hay desconocimiento de laplataforma
Educaplay.

En primera instancia, los
docentes de la asignaturade Lenguay
Literatura

digitales

no aplican recursos

didacticos y tiliza

metodologias tradicionales.

incluso para quienes inicialmente

|a desconocian.

Los docentes aplican la
didéctica de forma efectiva
mediante |a plataforma Educaplay,
superando las limitaciones de las

metodologias tradicionales.
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Micro curriculo

y planificacion

Comportamiento
dd estudiante

Interésenlaclase

Comprensién del

contenido

La asignatura de Lengua y
Literatura cuenta con un contenido
gue genera interrogantes y tiene una
secuencia l6gica. El docente presenta
a los alumnos la respectiva guia de
clases con una estructura adecuada

segun lo que establece € curriculo

Los estudiantes de la Unidad
Educativa Tamboloma muestran un
comportamiento diferente a medida
del uso de la técnica de observacion
aplicada. Sin embargo, no se observa
un comportamiento participativo y
hay fata de
metodologias tradicionales.

interés en las

Los estudiantes muestran un
interés variable en la clase de Lengua
de
implementacion de Educaplay.

y  Literatura  antes la

Lacomprensién del contenido
por pate de los estudiantes es
limitada con las metodologias
tradicionales y el materia didactico

estético.

La plataforma Educaplay
optimiza laintegracion del plan de
clases de Lengua y Literatura a
proporcionar contenido interactivo
gue despierta € interés de
estudiante, a pesar de agunas
inconsistencias en la estructura del
plan de clases.

Durante lavalidacion dela
herramienta educativa, la
plataforma Educaplay, se observo
un comportamiento participativo
durantelasclasesy en las etapas de
e

evaluacion, incrementando

interés de los estudiantes.

El
aumenta €

uso de Educaplay
interés de los
estudiantes en laclase, graciasasu
enfoque interactivo y dindmico
gue fomenta la participacion
activa

Con los

Educaplay,

estudiantes mejoran su
comprension del contenido 4
interactuar directamente con los
recursos y actividades
multimediales ofrecidos por la

plataforma.
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I nteraccién entre

estudiantes

Uso de recursos

tecnol égicos

Evaluacion

Rendimiento

académico

Antes de la implementacion
de Educaplay, lainteraccion entre los

estudiantes en la clase es minima.

Antes de la prueba, € uso de
recursos tecnologicos en el aula es

limitado o inexistente.

Cuenta con preguntas con una
elaboracion l6gicaeinterpretativa. La
rdbrica no es presentada a los
estudiantes y no se plantean objetivos

claros a formular la evaluacion.

El rendimiento académico de
los estudiantes es irregular y no se

perciben mejoras significativas.

Durante la aplicacion de
Educaplay, se observa un aumento
significativo en la interaccion
entre los estudiantes, motivados
por las actividades colaborativas y
competitivas de la plataforma.

Educaplay
promueve el uso activo de recursos

facilita vy

tecnolégicos en € aprendizaje

diario, mgjorando lafamiliaridad y

competencia digita de los
estudiantes.
La estructura de las

preguntas dentro de la plataforma
Educaplay tiene una elaboracion
coherente e interpretativa.

Se observa un aumento en
e rendimiento académico de los
de

implementacion de Educaplay,

estudiantes  después la
reflejado en mejores resultados en
evauaciones y mayor

participacion activa en clase.

Fuente: Encuesta a estudiantes y entrevistas a docentes
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Grdfico 7. Diagrama de barras tabla de comparacion

Previo a la prueba Después de la prueba

Resultados de la tabla de comparacion.

Resumen

El estudio se centraen el impacto de Educaplay en |a ensefianza aprendizaje de Lenguay
Literatura en bachillerato. Utilicé encuestas a estudiantes y entrevistas a docentes como
metodologia. Los resultados destacan que |os estudiantes prefieren actividades como crucigramas
y sopas de letras, pero muchos docentes no estdn familiarizados con Educaplay. La
implementacion de la plataformahameorado €l ambiente de aprendizaje, |a metodol ogia docente,
la planificacion del curriculo, €l rendimiento académico y la participacion estudiantil. Se
recomiendaintegrar Educaplay més ampliamente en e curriculum y se sugieren areas parafuturas
investigaciones en este campo educativo.
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Capitulo 3: Presentacion y Validacion de la Propuesta

Presentacion

Educaplay es una plataforma educativa en linea que permite a los docentes crear, gestionar
y compartir actividades interactivas de manera sencilla y eficaz. La plataforma ofrece una amplia
variedad de formatos y recursos pedagdgicos, como crucigramas, sopas de letras, juegos de
emparejamiento, cuestionarios, actividades de audio y video, entre otros. Estas herramientas
brindan la oportunidad de diversificar la ensefianza y adaptarla a las necesidades e intereses de los

estudiantes.

El uso de Educaplay en el aula permite integrar la tecnologia en la ensefianza aprendizaje
de Lengua y Literatura de forma natural y efectiva. Hernandez y Pérez (2019) sefialan que el uso
de tecnologias interactivas en la educacion potencia el aprendizaje de los estudiantes, mejora su
comprension. Educaplay facilita la creacion de actividades didacticas que combinan el contenido
académico con elementos ludicos, promoviendo un aprendizaje mas significativo y estimulante

para los estudiantes.

Ademas, la plataforma permite a los docentes personalizar las actividades para adaptarlas
a los distintos niveles de habilidad y estilos de aprendizaje de los estudiantes. Esto contribuye a un
entorno de aprendizaje inclusivo y diverso, donde todos los estudiantes pueden participar y

beneficiarse de las actividades propuestas.

Titulo: Guia del uso efectivo de las actividades interactivas de la plataforma Educaplay, para

mejorar el aprendizaje de Lengua y Literatura
Objetivos generales y especificos
Objetivo General

Analizar la efectividad de las actividades interactivas creadas con la plataforma Educaplay
en el proceso de ensenanza y aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura en los estudiantes

de bachillerato de la Unidad Tamboloma.
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Objetivos Especificos:

e Determinar el conocimiento de los docentes sobre la utilidad y facilidad de uso de las
actividades de Educaplay en el aula.

e Desarrollar actividades interactivas para la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura
utilizando la plataforma Educaplay.

e Comparar el rendimiento académico de los estudiantes al usar la plataforma Educaplay con

métodos de ensefianza aprendizaje tradicionales.
Fundamentacion

La integracion de tecnologias interactivas en el aula de Lengua y Literatura tiene un impacto
positivo en el proceso de ensehanza-aprendizaje. Segin Gutiérrez y Lopez (2018), el uso de
herramientas interactivas fomenta la interés de los estudiantes, lo que a su vez mejora su
participacion activa en clase. Cuando los estudiantes estin motivados, estin mas dispuestos a
involucrarse con el contenido, lo que lleva a un aprendizaje mas profundo y a un rendimiento

académico superior.

Al implementar Educaplay en la ensefanza aprendizaje de Lengua y Literatura, los
docentes pueden crear actividades personalizadas y atractivas que capturan la atencion de los
estudiantes. Por ejemplo, al usar juegos de palabras, sopa de letras, cuestionarios, actividades de
audio y video, los estudiantes pueden interactuar con el contenido de una manera mas dinamica y
significativa. Esta interactividad puede llevar a una mayor retencion del conocimiento y a un

mayor interés por la materia.

Ademas, Educaplay facilita la evaluacion formativa, permitiendo a los docentes
proporcionar retroalimentacion instantanea y oportuna a los estudiantes. Esto ayuda a identificar
areas en las que los estudiantes necesitan mas apoyo, permitiendo ajustar la ensefianza segun las

necesidades individuales.
Caracterizacion de la propuesta

La propuesta para utilizar la plataforma Educaplay en la ensefianza aprendizaje de Lengua

y Literatura se caracteriza por tres aspectos clave: flexibilidad, interactividad y accesibilidad.
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Flexibilidad: La plataforma Educaplay permite a los docentes crear actividades

personalizadas que se ajustan a las necesidades especificas de los estudiantes y a los objetivos
curriculares de la asignatura. Esta flexibilidad facilita la adaptacion de los contenidos y las

metodologias de ensefianza segun el nivel de los estudiantes y sus estilos de aprendizaje.

Interactividad: Educaplay ofrece una variedad de formatos y actividades interactivas,
como juegos de palabras, cuestionarios, actividades de emparejamiento, sopas de letras y mucho
mas. Estas actividades fomentan la participacion activa de los estudiantes, manteniendo su interés
durante el proceso de aprendizaje. Martinez y Garcia (2020) hallaron que las actividades
interactivas son particularmente eficaces para la ensefianza de habilidades lingiiisticas, ya que
involucran a los estudiantes de manera mas activa en su proceso de aprendizaje. Esto lleva a una

comprension mas profunda de los conceptos y a una mayor retencion del conocimiento.

Accesibilidad: La plataforma es de facil acceso tanto para docentes como para estudiantes,
permitiéndoles utilizarla desde cualquier lugar con conexion a internet. Ademas, las actividades
pueden ser compartidas y consultadas en cualquier dispositivo, lo que facilita su uso en diferentes

contextos y entornos educativos.
Ideas basicas

Adaptar actividades: Al disefiar actividades en Educaplay, es importante tener en cuenta los
objetivos de la asignatura de Lengua y Literatura y las habilidades de los estudiantes. Los docentes
deben crear actividades que aborden los contenidos curriculares y las competencias especificas
que se desean desarrollar, como la comprension lectora, la expresion escrita etc. Ademas, las
actividades deben ser accesibles para los diferentes niveles de habilidad y estilos de aprendizaje

presentes en el aula, lo que permite a los estudiantes progresar de manera optima.

Incorporar variedad: La diversidad en los tipos de actividades ayuda a mantener el interés
de los estudiantes. Al combinar diferentes tipos de actividades, los docentes pueden proporcionar
a los estudiantes una experiencia de aprendizaje rica y variada, que aborde distintas habilidades
lingiiisticas y literarias. Esto también permite a los estudiantes experimentar diferentes enfoques
de aprendizaje, promoviendo una mayor retencion del conocimiento y un mayor entusiasmo por

la asignatura.
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Estructura y dinamicas de sus componentes.
Creacion de Actividades

Basadas en las unidades de aprendizaje de la asignatura: Los docentes pueden crear
actividades interactivas que giren en torno a textos, temas de la unidad de trabajo de la asignatura

de Lengua y Literatura

Variedad de Formatos: La plataforma ofrece una variedad de formatos de actividades,
como sopas de letras, crucigramas, ejercicios de completar texto, actividades de audio, video,
juegos de ordenamiento y mas. Los docentes pueden elegir los formatos que mejor se adapten a

sus objetivos de ensefianza y a las habilidades de los estudiantes.

Interactividad y Personalizacion: Las actividades pueden disefarse para fomentar la
interactividad y personalizarse segin las necesidades de los estudiantes. Esto permite a los

docentes adaptar las actividades a diferentes niveles de habilidad y estilos de aprendizaje.
Compartir Actividades

Enlaces o Codigos de Acceso: Una vez creadas, las actividades pueden compartirse
facilmente con los estudiantes mediante enlaces directos o codigos de acceso. Esto facilita el

acceso a las actividades desde cualquier dispositivo con conexion a internet.

Incorporacion en Plataformas Virtuales: Las actividades también pueden incorporarse
en plataformas virtuales de aprendizaje, como Moodle, Google Classroom, o cualquier otra, para

facilitar su integracion en el plan de estudios y su organizacion.
Evaluacion y Seguimiento

Monitoreo del Rendimiento: Educaplay permite a los docentes monitorear el rendimiento
de los estudiantes en las actividades interactivas. Los resultados se recopilan y presentan en

informes claros y accesibles.

Identificacién de Areas de Mejora: El monitoreo del rendimiento ayuda a los docentes a

identificar areas en las que los estudiantes pueden necesitar mas apoyo o practicas adicionales.
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Retroalimentacion Inmediata: Los docentes pueden proporcionar retroalimentacion
inmediata a los estudiantes sobre su desempefio en las actividades, lo que facilita el aprendizaje y

permite corregir errores de manera oportuna.
Requisitos y criterios que debe cumplir de acuerdo a su naturaleza y alcance.
Conocimiento de la Plataforma

Capacitacion: Los docentes deben recibir capacitacion para familiarizarse con el uso de
la plataforma Educaplay, incluyendo cémo crear, administrar y compartir actividades interactivas.
Esta capacitacién puede ser proporcionada por la institucion educativa o mediante tutoriales y

recursos en linea.

Navegacion en la Plataforma: Los docentes deben aprender a navegar por la plataforma
de manera eficiente, explorando las diversas opciones y funcionalidades disponibles para crear

actividades adaptadas a la asignatura de Lengua y Literatura.

Practica y Experiencia: La practica regular con la plataforma permitié a los docentes
mejorar su habilidad para crear actividades efectivas y personalizadas, asi como solucionar

problemas técnicos o de disefio que puedan surgir.
Adaptabilidad

Conocimiento de los Estudiantes: Los docentes deben conocer el nivel académico,
intereses y necesidades especificas de sus estudiantes para disefar actividades que se adapten a

ellos.

Alineacién con Objetivos Curriculares: Las actividades creadas en Educaplay deben
estar alineadas con los objetivos curriculares de Lengua y Literatura. Esto garantiza que las
actividades contribuyan al progreso académico de los estudiantes y a su comprension de los

conceptos clave.

Personalizaciéon: Las actividades deben ser lo suficientemente flexibles para adaptarse a

diferentes niveles de habilidad y estilos de aprendizaje. Esto incluye ajustar el nivel de dificultad,
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los formatos de las actividades y los temas para hacerlas mas accesibles e interesantes para los

estudiantes.

Inclusion de Retroalimentacion: La retroalimentacion es un componente clave para el
éxito de las actividades interactivas. Los docentes deben asegurarse de que las actividades incluyan

oportunidades para proporcionar retroalimentacion inmediata y constructiva a los estudiantes.
Actividad 1
Creacion de una Sopa de Letras sobre Variedades Lingiiisticas

Selecciona el tipo de actividad: En la plataforma Educaplay, selecciona "Sopa de letras"

como el tipo de actividad que deseas crear. (Ilustracion 8)

Configura la actividad: Personaliza la actividad con un titulo, como "Variedades
lingiiisticas", y proporciona instrucciones claras para los estudiantes, por ejemplo: "Encuentra las

siguientes palabras relacionadas con variedades lingiiisticas en la sopa de letras”. (Ilustracion 12)

Introduce las palabras clave: Elige palabras relacionadas con diferentes variedades

lingtiisticas, como dialectos, jergas y lenguas regionales. (Ilustracion 11)

Personaliza la sopa de letras: Ajusta la direccion de las palabras (horizontal, vertical,

diagonal) y la dificultad segtn el nivel de los estudiantes. (Ilustracion 12 - 16)

Guarda y comparte la actividad: Guarda la actividad y genera un enlace o cddigo para

compartirla con los estudiantes. (Ilustracion 20)
Actividad 2
Creacion de relacion de columnas sobre “Entrevista”

Selecciona el tipo de actividad: En la plataforma Educaplay, selecciona "relacion de

columnas" como el tipo de actividad que deseas crear.
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Configura la actividad: Personaliza la actividad con un titulo, “;Coémo hacer una
entrevista?", y proporciona instrucciones claras para los estudiantes, por ejemplo: "Relaciona las

columnas de la derecha con la de la izquierda".
Introduce el texto para las columnas: Elegimos el texto que ira en cada columna

Personaliza la actividad: Colocaremos un nlimero méximo de errores y la dificultad segiin

el nivel de los estudiantes.

Guarda y comparte la actividad: Guarda la actividad y genera un enlace o cddigo para

compartirla con los estudiantes.
Actividad 3
Creacion de una adivinanza sobre “Dramatizacion”

Selecciona el tipo de actividad: En la plataforma Educaplay, selecciona "adivinanza"

como el tipo de actividad que deseas crear.

Configura la actividad: Personaliza la actividad con un titulo, como "Dramatizacion", y
proporciona instrucciones claras para los estudiantes, por ejemplo: "Encuentra las palabras

correctas".
Introduce las palabras: Elige palabras relacionadas con la dramatizacion

Personaliza la adivinanza: estableceremos un tiempo limite y la dificultad seglin el nivel

de los estudiantes.

Guarda y comparte la actividad: Guarda la actividad y genera un enlace o codigo para

compartirla con los estudiantes.
Actividad 4
Creacion de una Froggy Jumps sobre “Ortografia”

Selecciona el tipo de actividad: En la plataforma Educaplay, selecciona " Froggy Jumps"

como el tipo de actividad que deseas crear.
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Configura la actividad: Personaliza la actividad con un titulo, como "Desafio de

Ortografia", y proporciona instrucciones claras para los estudiantes, por ejemplo: "Responde forma

correcta las preguntas".

Introduce las palabras: Seleccionamos las preguntas con su respectiva respuesta.
Personaliza el Froggy Jumps: Estableceremos un tiempo limite, numero de errores y la dificultad

segun el nivel de los estudiantes.

Guarda y comparte la actividad: Guarda la actividad y genera un enlace o cddigo para

compartirla con los estudiantes.
Uso de la Sopa de Letras en clases

La sopa de letras es una forma atractiva de introducir y practicar conceptos clave sobre
variedades lingiliisticas. Ademads, al permitir la interaccion y la participacion activa de los

estudiantes, promueve un aprendizaje mas significativo y entretenido.

Introduccion al tema: Presenta el tema de variedades lingiiisticas a los estudiantes y
explica la importancia de comprender los diferentes dialectos, jergas y lenguas regionales en la

cultura y la comunicacion.

Realizacion de la actividad: Los estudiantes acceden a la sopa de letras a través del enlace
o codigo proporcionado. Deben buscar y marcar las palabras relacionadas con variedades

lingiiisticas.

Discusion posterior: Después de completar la actividad, Pide a los estudiantes que
reflexionen sobre como las variedades lingiiisticas afectan la comunicacion y la comprension en

diferentes regiones.
Formas de aplicacion, implantacion y evaluacion
Aplicacion
Integracion en lecciones diarias: Los docentes pueden utilizar Educaplay para

complementar las lecciones diarias en clases de Lengua y Literatura. Por ejemplo, pueden
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introducir actividades interactivas como cuestionarios o juegos de palabras al final de una leccion

para reforzar los conceptos recién ensefiados.

Aprendizaje autonomo: Los docentes pueden asignar actividades de Educaplay como
tareas para los estudiantes, fomentando su aprendizaje autébnomo. Las actividades pueden
realizarse en casa o en el aula, lo que permite a los estudiantes practicar habilidades lingiiisticas a

su propio ritmo.

Aprendizaje colaborativo: Educaplay también puede utilizarse para fomentar el
aprendizaje colaborativo entre los estudiantes. Por ejemplo, los docentes pueden crear actividades
grupales en las que los estudiantes trabajen juntos para completar crucigramas o resolver ejercicios

de emparejamiento.
Implantacion

Acceso a la plataforma: Los docentes deben asegurarse de que los estudiantes tengan
acceso a Educaplay desde dispositivos compatibles, como computadoras, tabletas o teléfonos

inteligentes, con conexion a internet.

Instrucciones claras: Los docentes deben proporcionar instrucciones claras a los
estudiantes sobre como acceder a las actividades en la plataforma, ya sea a través de enlaces o

codigos de acceso.

Orientacién inicial: Es recomendable ofrecer a los estudiantes una orientacion inicial
sobre como usar Educaplay, especialmente si es la primera vez que lo utilizan. Esto puede incluir

cémo navegar por la plataforma y como interactuar con las diferentes actividades.
Evaluacion

Monitoreo del rendimiento: Los docentes pueden utilizar las herramientas de evaluacion
de Educaplay para monitorear el progreso y rendimiento de los estudiantes en las actividades. La

plataforma ofrece informes que muestran el desempefio individual de cada estudiante.

Identificacion de areas de mejora: Los informes de Educaplay pueden ayudar a los

docentes a identificar areas donde los estudiantes pueden necesitar apoyo adicional o mas practica.
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Retroalimentacion: Los docentes pueden proporcionar retroalimentacion especifica a los

estudiantes sobre su desempefio en las actividades. Esto puede ayudar a los estudiantes a

comprender sus errores y mejorar sus habilidades.

Ajuste de estrategias: Con base en los datos obtenidos de Educaplay, los docentes pueden
ajustar sus estrategias de ensefianza aprendizaje para satisfacer mejor las necesidades de los

estudiantes y mejorar el proceso de aprendizaje.
Recursos
Materiales

Planificaciones: Los docentes pueden utilizar la planificacion que desarrollan para cada
unidad, como base para crear actividades en Educaplay. Estos documentos proporcionan el

contenido necesario para disefiar cuestionarios, juegos de palabras, y otras actividades interactivas.

Recursos en linea: Los docentes pueden complementar las actividades con recursos en
linea, como articulos, videos o podcasts, para ofrecer a los estudiantes una experiencia de
aprendizaje mas completa y contextualizada. Estos recursos pueden usarse para enriquecer las

actividades y brindar ejemplos mas practicos de los conceptos de Lengua y Literatura.

Material de referencia: Es tutil contar con material de referencia, como diccionarios,
gramaticas y enciclopedias, para ayudar a los docentes a disenar actividades precisas y rigurosas.

Los estudiantes también pueden usar estos recursos como apoyo para completar las actividades.
Herramientas

Computadoras o dispositivos méviles: Tanto los docentes como los estudiantes necesitan
acceso a computadoras o dispositivos moviles con conexion a internet para utilizar Educaplay.

Estos dispositivos son esenciales para crear, compartir y realizar actividades interactivas.

Plataformas virtuales/Grupos de WhatsApp: Las plataformas de gestion educativa,
como Moodle, Google Classroom, Grupos de WhatsApp pueden usarse para organizar y compartir
las actividades creadas en Educaplay con los estudiantes. Estas plataformas facilitan la integracion

de Educaplay en el plan de estudios.
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Beneficiarios:

Docentes de Lengua y Literatura: Fueron los principales usuarios de la guia, puesto que
les proporciond las herramientas necesarias para integrar Educaplay de manera efectiva en sus

practicas pedagogicas.

Estudiantes de la Unidad Educativa Tamboloma: Se beneficiaron al tener acceso a
actividades interactivas y dinamicas que fortalezcan su aprendizaje en la asignatura de Lengua y

Literatura.
Viabilidad y Factibilidad

La Unidad Educativa Tamboloma cuenta con recursos tecnologicos basicos, como acceso
a internet y dispositivos electronicos, lo que hace viable la implementacion de la plataforma

Educaplay.

El disefio de la guia se ajusta a las capacidades y necesidades del cuerpo docente y

estudiantil, garantizando su factibilidad de uso en el contexto educativo de la institucion.

Se cont6 con el apoyo y colaboracion de la direccion y el equipo administrativo de la

institucion para la implementacion y difusion de la guia.

El proceso de induccion para el uso de la plataforma Educaplay en la asignatura de Lengua
y Literatura para estudiantes de bachillerato de la Unidad Tamboloma fue disefiado para ser
accesible y practico para los docentes, teniendo en cuenta su disponibilidad y necesidades
especificas. Se coordind con los docentes para establecer horarios flexibles que se adaptaran a sus
responsabilidades, asegurando asi la méxima participacion en la capacitacion y el uso eficaz de la

plataforma.

Durante la induccion, se destaco la importancia de Educaplay como una herramienta para
enriquecer la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y facilitar el trabajo docente, se
resaltaron las ventajas de la plataforma, ofreciendo una vision general de las herramientas
disponibles, sus funcionalidades y como se pueden aplicar especificamente a la asignatura de
Lengua y Literatura. Se explicd como navegar por la plataforma, los requisitos técnicos necesarios

y como desarrollar actividades interactivas adaptadas a las necesidades de los estudiantes.
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Se realizaron demostraciones practicas que mostraron como crear y gestionar actividades

en Educaplay, con ejemplos especificos relacionados con Lengua y Literatura. Los docentes
tuvieron la oportunidad de plantear preguntas y resolver dudas sobre la plataforma y su aplicacion

en la ensefianza aprendizaje.

Al finalizar la charla, se entreg6 a los docentes una guia basica que incluia instrucciones

detalladas sobre el uso de Educaplay.
Disefio de la propuesta
Plataforma Educaplay

La plataforma Educaplay es una herramienta que permite la creacion de actividades
educativas multimedia de tipo profesional con el proposito de fomentar el aprendizaje y la
ensefianza de forma divertida. Este aplicativo web permite la creacion de distintos tipos de
actividades como adivinanzas, dictados, sopa de letras, crucigramas, entre otras disponibles en su

sitio web.

La herramienta tiene como ventajas que es facil de trabajar y facilita el uso de archivos de
audio, imégenes, asi como ofrece su contenido en distintos idiomas. A su vez, la Gltima version
gratuita disponible permite el acceso a multiples participantes sobre una actividad lo cual facilita
los procesos de trabajo cooperativo. Por otro lado, presenta ciertas desventajas ya que ciertas
actividades requieren complementos adicionales como parlantes y micréfono; ademas algunas
actividades tienen usos limitados y una vez que se ha descargado el recurso este no se puede

modificar.
Requisitos para el uso de la plataforma

Para poder trabajar dentro de la plataforma se requiere

. Dispositivo electronico
. Correo electronico o red social
J Navegador de internet
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Proceso de descarga e instalacion de la herramienta Educaplay

Portada
Lol A0 wn e b e b i bhadis wwrarthion 40 (raiderme Tiderapley
pare mepmenn o sprendionje 40 Lovegna y Livrstors
1. Ingresamos al navegador de su preferencia
SO (=Je] (S]] =T} S0
Ilustracion 1. Navegadores
2. En la barra de biasqueda colocamos la direccion de

https://es.educaplay.com/

— Pruebs el
' Mapa Int

Ilustracion2. Ingreso de la direccion web en la barra de busqueda

3. Ingresamos a la pagina principal de la plataforma

la

aplicacion

68


https://es.educaplay.com/

UEE

LIMIVERSTIXAD

5 DEL BECLIADOR TRABAJO DE TITULACION
Ilustracion 3. Pagina principal de Educaplay
4. Damos clic en inicia seccion, nos llevara a una nueva pagina donde si tenemos una

cuenta colocaremos nuestro correo y la contraseiia, caso contrario damos clic en registrarse gratis.

dhre tu munio de pegos de aprendizale

o Rad NITa O EIwiiE s e

il LELDR

s .

3 Smmwoee Cengls | Tk

Vi S W bl UL P ik Y b g

Ilustracion 4. Inicio de seccion

5. Al registrarnos por primera vez podemos hacerlo por medio de una red social o por

medio de un correo electronico. Llenamos los datos y damos clic en el captcha.

6.

Fhegphicad 6 o sl be el gi ik

Il P E A

Ilustracion 5. Registro de usuario

Ingresamos y seleccionamos la opcion premium o la version gratuita
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Ilustracion 6. Activacion o rechazo de cuenta Premium
7. Finalmente tendremos un usuario y seremos capaces de crear alguna

actividad o realizar alguna a cargo de alguien mas proporcionando el pin del juego o enlace

de la actividad.
Creacion de actividades en Educaplay
Para la creacion de actividades dentro de la plataforma seguimos los siguientes pasos.

1. Ingresamos a nuestra cuenta y buscamos la opcion “crear actividad”

Hlustracion 7. Ingreso para crear las actividades

2. En la pagina de inicio encontraremos una infinidad de actividades
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Ilustracion 8. Actividades disponibles en la plataforma Educaplay

3. Seleccionamos la actividad que se desea crear, nos saldra el siguiente mensaje,

esperaremos los segundos que requiere.
JEstés 2 an anuncio de cresr tu juego’

Tivum Bane o wt gwtats gt 4w 0 8 shic aad S mal, Me- y Sl e e e bosm wwe

- e —

Ilustracion 9. Mensaje de anuncio

4. Después del anuncio nos saltara el siguiente mensaje, en esta parte podemos colocar
un tema y dejar que la Al lo realice automaticamente y estara listo, si en el caso deseamos hacerlo

mas personalizado, damos clic en ahora no o cerramos el anuncio.
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Ilustracion 10. Mensaje de ayuda AI

5. Al realizarlo de manera personalizada, trabajaremos en esta pagina donde contamos

con un controlador de calidad.

Colocamos las palabras que deseamos que busquen.

w 1
L i J =
EerTE T ——rine Saruman

Ilustracion 11. Opcion de creacion
6. En la segunda parte podremos configurar la actividad

" X ®
= el gy g Py i

D eres Sogn e etras

i T
I R L e

T
R . . SR T .

Vomban, i b
Ilustracion 12. Opcion de configuracion
7. En el apartado de “informacion” encontraremos datos para dar relevancia a la

actividad seleccionamos el nivel al que va dirigido la actividad, seleccionamos la asignatura,

automaticamente se completaran los siguientes campos.
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Ilustracion 13. Titulo y descripcion
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Ilustracion 15. Seleccion de la asignatura.

Hivel educativo
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Hlustracion 16. Area de conocimiento y etiquetas.
8. Antes de publicarlo podemos revisar en la opcion de previsualizacion

9. Si estamos satisfechos con la actividad procedemos a realizar la publicacion.
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Ilustracion 17. Previsualizacion de la actividad.
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Ilustracion 18. Mensaje de publicacion

10. Encontraremos la actividad en la opciéon “Mis actividades”

. .
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Ilustracion 19. Apartado de las actividades.

11. Podremos compartir la actividad con los estudiantes dando clic en la opcién

compartir, podemos compartirla directamente en las plataformas o por medio del enlace.
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Hlustracion 20. Medios de compartir la actividad.

12. En el apartado de informe, tenemos la informacion de los estudiantes que han

ingresado a la actividad

R .

Hlustracion 21. Informe general

Resultados de la Investigacion:

Ensefanza aprendizaje de Lengua y Literatura en Bachillerato General Unificado

El proceso de aplicacion de los instrumentos de recopilacion de datos en la asignatura de
Lengua y Literatura para estudiantes de Bachillerato General Unificado ha proporcionado
informacion valiosa sobre el estado actual del proceso de ensefianza y aprendizaje en esta area. A
través de entrevistas con docentes, encuestas a estudiantes y revision documental, se han obtenido
informaciéon fundamental sobre las estrategias didacticas empleadas, asi como el contexto

tecnologico y estructural de la institucion educativa.
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Resultados del Proceso de Revision Bibliografica:

Se identifica una falta de recursos tecnoldgicos y estructurales para la ensefianza
aprendizaje de Lengua y Literatura, lo que evidencia una brecha digital y de infraestructura en la

institucion.

Los recursos disponibles para el uso de tecnologia por parte de los docentes y estudiantes

son limitados, lo que puede dificultar la implementacion efectiva de estrategias digitales en el aula.
Planificacion Curricular y Cronogramas de Trabajo:

Se observa que mas del 50% de los estudiantes tienen calificaciones por debajo del nivel
"muy bueno", lo que sugiere la necesidad de mejorar las estrategias de ensefianza y aprendizaje en

la asignatura.

Las principales técnicas de aprendizaje utilizadas son proyectos y ensefianza colaborativa,

pero no se emplean recursos tecnologicos.

Las evaluaciones se limitan principalmente a pruebas escritas, lo que puede no reflejar

completamente el dominio de habilidades lingiiisticas y literarias de los estudiantes.

Los contenidos curriculares se dividen en unidades tematicas que abarcan diversos aspectos
de la lengua y la literatura, pero no se evidencia una integracion efectiva de tecnologia en su

ensenanza.

Los recursos utilizados en la ensefianza aprendizaje incluyen libros de texto y materiales

didacticos tradicionales, con una falta de integracion de recursos digitales.

Estos resultados proporcionan una vision detallada del estado actual de la ensefianza
aprendizaje de Lengua y Literatura en el Bachillerato General Unificado, destacando areas de
mejora y la necesidad de una mayor integracion de tecnologia y recursos digitales en el proceso

educativo.
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Validacion de la propuesta

Validacion por expertos: una vez ejecutada y disefiada la estrategia didactica a integrar
dentro de la planificacion actual de los docentes de la asignatura de Lengua y Literatura, se contara
con la revision y analisis de docentes con titulos de cuarto nivel y experiencia superior a 5 afios
dentro de la asignatura y conocimientos sobre el uso de tecnologia, para respaldar la efectividad

de la propuesta.

Validacion por beneficiarios: Los estudiantes pueden proporcionar informacion sobre su
experiencia de aprendizaje, su nivel de participacidon e interés, y si sienten que la plataforma
Educaplay mejora su comprension y retencion de los contenidos. Los docentes, por su parte,
pueden compartir sus experiencias sobre la integracion de la estrategia en su practica docente, su

facilidad de uso y su impacto en el aula.

La combinacién de validacion por expertos y beneficiarios garantizara una vision integral
de la eficacia de la propuesta y su potencial para mejorar la ensefianza aprendizaje de Lengua y

Literatura a través de la plataforma Educaplay.
Resumen

En este capitulo se analiz6 coémo la plataforma educativa Educaplay beneficia el
aprendizaje de estudiantes de bachillerato en Lengua y Literatura. Destaco la flexibilidad,
interactividad y accesibilidad de Educaplay, proporcionando directrices para su uso efectivo en el
aula. Ejemplifico diversas actividades y sugiero su aplicacion practica, ademas de evaluar el
rendimiento estudiantil. Enfatizo que Educaplay puede complementar las lecciones tradicionales,
promoviendo un aprendizaje autobnomo y colaborativo, mientras mejora la evaluacion continua de
los estudiantes. Proporciono una guia detallada para implementar Educaplay en la Unidad
Educativa Tamboloma, haciendo hincapié¢ en la formacién y el apoyo constante necesarios para

asegurar el éxito de su integracion educativa.
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CONCLUSIONES

1.

Los docentes de la Unidad Educativa Tamboloma no incorporan estrategias de gamificacion
ni aprovechan herramientas tecnologicas en las clases de Lengua y Literatura. Esto repercute
negativamente en la participacion de los estudiantes, puesto que estas metodologias
innovadoras pueden dinamizar el aprendizaje al hacerlo mas interactivo y relevante para su
vida digital cotidiana.

Los estudiantes de bachillerato muestran una clara preferencia por las actividades de la
plataforma Educaplay sobre los métodos tradicionales de ensefianza. Esta preferencia indica
un potencial significativo para mejorar el rendimiento académico en Lengua y Literatura
mediante la integracion efectiva de Educaplay en el curriculo. Las actividades interactivas y
ludicas de Educaplay pueden captar el interés de los estudiantes y facilitar un aprendizaje
mas efectivo y significativo.

El anélisis del diagndstico inicial resalta la urgencia de integrar de manera efectiva las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y otros recursos didécticos en la
enseflanza de Lengua y Literatura. Esta integracion no solo enriquecera la experiencia
educativa de los estudiantes, sino que también los preparard mejor para enfrentar los desafios
del mundo digital actual y futuro.

La propuesta de intervencion centrada en la plataforma Educaplay tiene el potencial de elevar
significativamente el rendimiento académico de los estudiantes de bachillerato en Lengua y
Literatura. Al aprovechar las herramientas interactivas y adaptativas de Educaplay, se puede
promover un aprendizaje mas auténomo y personalizado, ajustado a las necesidades

individuales de los estudiantes.
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RECOMENDACIONES

1. Capacitar a los docentes de la Unidad Educativa Tamboloma en el disefio e implementacion
de estrategias de gamificacion, con el objetivo de fomentar la participacion activa y el interés
de los alumnos durante las horas clases de Lengua y Literatura.

2. Integrar de manera efectiva el uso de la plataforma Educaplay como herramienta tecnologica
en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura, con el fin de enriquecer el proceso de
ensenanza-aprendizaje y mejorar la comprension de los temas por parte de los estudiantes.

3. Implementar la propuesta de intervencion basada en actividades de Educaplay en la asignatura
de Lengua y Literatura, con el objetivo de aumentar el rendimiento académico de los
estudiantes de bachillerato.

4. Realizar un seguimiento y evaluacion continua de la implementacién de la propuesta de
Educaplay, con el fin de identificar areas de mejora y garantizar su efectividad en el proceso

de ensenanza-aprendizaje de Lengua y Literatura.
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Anexo 6 “Validacion de beneficiarios”

Después de usar la plataforma Educaplay ;Esta de acuerdo en que se implemente el uso de la

plataforma en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura?

Tabla 24. Validacion de los estudiantes de la plataforma Educaplay

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAIJE
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Parcialmente en desacuerdo 0 0%

De acuerdo 5 7.70%

Muy de acuerdo 20 30.80%
Totalmente de acuerdo 40 61.50%
TOTAL 65 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes

Grdfico 23. Diagrama de pastel Validacion por beneficiarios

B Totalmente en
desacuerdo

m Parcialmente en
desacuerdo

B De acuerdo
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Resultados de la validacion de la propuesta aplicada a los estudiantes.
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