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VI. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPAÑOL 

 

El presente trabajo está orientado al uso de Educaplay como herramienta tecnológica 

en el proceso de enseñanza–aprendizaje, para los docentes del (Centro Educativo Comunitario 

Intercultural Bilingüe) CECIB “República del Ecuador” de la Ciudad de Guaranda, Provincia 

Bolívar, periodo lectivo 2023 – 2024.  

El objetivo es fortalecer el apoyo tecnológico y pedagógico mediante Educaplay en el 

proceso académico para los docentes en el CECIB “República del Ecuador”, se diseñó un 

manual para implementarlo en el desarrollo de las actividades educativas de la institución. 

La metodología describe los recursos y procedimientos utilizados en la investigación; 

los materiales utilizados son la una encuesta, entrevista, cada uno con sus respectivos 

instrumentos; como método se utilizó los enfoques cuantitativos y cualitativos que permitieron 

la descripción, análisis e interpretación de los resultados obtenidos, como diseño de estudio se 

utilizó los métodos bibliográficos, descriptivos y de campo, la muestra poblacional estuvo 

compuesta por 10 docentes y 15 estudiantes. 

Se procedió al desarrolló un marco teórico, con una investigación bibliográfica basada 

en libros, revistas e internet que permitieron la obtención de información verídica y necesaria 

contribuyendo a un soporte bibliográfico. 

Como conclusión, se logró evidenciar que el uso y ejecución de las actividades por 

medio Educaplay, se caracteriza porque promueve la interacción y participación entre docente-

estudiante. Esta herramienta facilita el desarrollo de las competencias a través de la 

implementación de la gamificación, tanto para las actividades realizadas por el docente o a 

través de su amplio repositorio. Y finalmente se realizó un manual de usuario para los docentes. 

Palabras clave: Tecnología, Educaplay, Pedagógico, Enseñanza-Aprendizaje, TIC.    
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VII. ABSTRACT  

 

This work is oriented to the use of Educaplay as a technological tool in the teaching-

learning process for teachers of the CECIB “República del Ecuador” (Intercultural Bilingual 

Community Education Center) in the city of Guaranda, Bolivar Province, school year 2023 - 

2024. 

 The objective is to strengthen the technological and pedagogical support through 

Educaplay in the academic process for teachers in the CECIB “República del Ecuador”, a 

manual was designed to implement it in the development of educational activities of the 

institution. 

 The methodology describes the resources and procedures used in the research; the 

materials used are a survey, interview, each one with their respective instruments; as a method 

the quantitative and qualitative approaches were used that allowed the description, analysis and 

interpretation of the results obtained, as a study design the bibliographic, descriptive and field 

methods were used, the population sample was composed of 10 teachers and 15 students.  

A theoretical framework was developed, with a bibliographic research based on books, 

magazines and internet, which allowed obtaining true and necessary information contributing 

to a bibliographic support.  

As a conclusion, it became evident that the use and execution of activities through 

Educaplay is characterized because it promotes interaction and participation between teacher-

student. This tool facilitates the development of competencies through the implementation of 

gamification, both for the activities carried out by the teacher or through its extensive 

repository. Finally, a user's manual for teachers was developed. 

Keywords: Technology, Educaplay, Pedagogical, Teaching-Learning, ICT. 
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VIII. INTRODUCCIÓN 

 

El presente trabajo da a conocer la importancia de Educaplay como herramienta 

tecnológica en el proceso de enseñanza-aprendizaje, para los docentes del Centro Educativo 

Comunitario Intercultural Bilingüe “República del Ecuador” tomando en cuenta que el uso de 

esta herramienta en el ámbito educativo permite la interacción entre el docente y alumno. 

El impacto de las TIC dentro de la educación favorece de manera significativa a 

docentes y alumnos, ya que estimula el proceso de enseñanza-aprendizaje haciendo que las 

clases sean más dinámicas, ayudando mediante un juego de interfaz amigable y fácil de usar, 

de manera que desarrolla interés en el docente y motiva al alumno a alcanzar sus metas. 

Educaplay ha evolucionado hasta convertirse en una plataforma versátil y dinámica que 

ofrece al docente una valiosa herramienta para enriquecer su práctica pedagógica. Con un 

enfoque centrado en la creación de actividades educativas interactivas, esta se ha convertido 

en un recurso fundamental para fomentar la práctica activa de los estudiantes y promover el 

desarrollo de habilidades clave.  

Uno de los papeles más destacables de Educaplay es su capacidad para fomentar la 

autonomía de los estudiantes. Al brindar acceso a una variedad de recursos educativos en línea, 

la plataforma permite a los estudiantes asumir un papel activo en su proceso de aprendizaje. La 

interactividad y el carácter lúdico de las actividades ayudan a crear un entorno educativo que 

no sólo educa, sino que también motiva estimula el interés de los estudiantes. 

A lo largo de este trabajo se examinarán aspectos clave como, la facilidad de uso de la 

plataforma, la variedad de recursos disponibles y la adaptabilidad de las actividades, con el 

objetivo de identificar mejores prácticas y estrategias que maximicen el potencial pedagógico 

de este instrumento. Además, se abordará la relevancia de adaptar los métodos tradicionales a 

los entornos digitales, considerando como esta herramienta puede facilitar la transición hacia 

un aprendizaje más interactivo y contextualizado. 
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1. TEMA 

EDUCAPLAY COMO HERRAMIENTA TECNOLÓGICA EN EL PROCESO DE 

ENSEÑANZA–APRENDIZAJE, PARA LOS DOCENTES DEL (CENTRO 

EDUCATIVO COMUNITARIO INTERCULTURAL BILINGÜE) CECIB 

“REPÚBLICA DEL ECUADOR” DE LA CIUDAD DE GUARANDA, PROVINCIA 

BOLÍVAR, PERIODO LECTIVO 2023 – 2024 
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2. ANTECEDENTES 

Para desarrollar una indagación profunda sobre la ejecución de esta investigación, se 

tomaron en cuenta diversas investigaciones que tenían relación con el tema: “Educaplay como 

herramienta tecnológica en el proceso de enseñanza–aprendizaje, para los docentes del (Centro 

Educativo Comunitario Intercultural Bilingüe) CECIB “República del Ecuador”. En base a esta 

información, se ha elaborado la fundamentación teórica, mediante el análisis de dichos 

estudios, se obtuvo varias opiniones acerca del uso que se le da a la herramienta Educaplay, su 

importancia, los beneficios que aporta con la mejora de la educación. A continuación, se 

detallan algunas de las investigaciones que tienen relación respecto a nuestro tema. 

Mediante el estudio realizado por Segarra (2023) en el que hace referencia a que la 

pandemia de Covid-19 ha desencadenado transformaciones significativas en la educación, 

llevando a la adopción crucial de Tecnologías de la información y Comunicación (TIC) como 

respuesta a la emergencia sanitaria. Este estudio se centra en la implementación de un programa 

de capacitación sobre la herramienta digital Educaplay dirigido a docentes de preparatoria en 

la Unidad Educativa “La Inmaculada”. Utilizando un enfoque mixto y documental, junto con 

investigación de campo a través de entrevista y encuestas, los resultados resaltan mejoras 

notables en el proceso educativo, incluyendo un aumento en la motivación y retención de 

contenidos por parte de los estudiantes. Se destacó la importancia de fortalecer las habilidades 

tecnológicas de los docentes, especialmente en el uso de Educaplay, para optimizar la calidad 

de la enseñanza. En conclusión, el estudio confirma la eficacia de estrategias didácticas 

tecnológicas en el entorno virtual, enfatizando la necesidad de que los docentes adquieren 

competencias tecnológicas para elevar significativamente el nivel educativo. 

Educaplay se presenta como una herramienta tecnológica innovadora e imprescindible 

para los docentes, ofreciendo un enfoque contemporáneo y dinámico para mejorar la calidad 

de la enseñanza. Esta plataforma ofrece diversas funcionalidades que facilitan la creación y 

aplicación de actividades en línea y enriquecen la experiencia de aprendizaje. 

Por otra parte, Aguilar, (2023) con el tema “La manipulación del uso de Educaplay para 

el desarrollo de competencias digitales”. Señala que su estudio tiene como objetivo evaluar la 

influencia del uso de la plataforma Educaplay en el desarrollo de competencias digitales de 

docentes en la RER Huanoquirte en el año 2021. Metodológicamente, se emplea una 

investigación aplicada de tipo experimental con un diseño pre-experimental. La muestra 

incluye veintitrés docentes, y la recopilación de datos se realiza mediante pretest y postest. Los 
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resultados del pretest indican que el proceso de enseñanza-aprendizaje virtual no se está 

llevando a cabo de manera adecuada. Sin embargo, el 81,5% de los docentes afirman tener un 

alto dominio de la plataforma Educaplay. En el postest, el 85,2% de los docentes demuestran 

poseer una alta competencia digital, evidenciando una mejora poco significativa pero 

apreciable. Se concluye que la aplicación Educaplay tiene efecto positivo en el desarrollo de 

competencias digitales, tanto en docentes con baja como alta competencia inicial.  

Dado que la plataforma es accesible en línea, promueve la competencia en la 

adaptabilidad tecnológica, los docentes y alumnos aprenden a utilizar y navegar por una 

herramienta digital, desarrollando habilidades esenciales para afrontar entornos tecnológicos 

cambiantes. 

A juicio de la investigación realizada por Torres (2022), las tecnologías de la 

información y comunicación están presentes en todos los aspectos de la vida cotidiana, pero 

sorprendentemente parecen no haber sido plenamente integradas en las aulas, donde la 

enseñanza y el aprendizaje continúan siendo mayormente tradicionales. Educaplay surge como 

una plataforma que brinda la oportunidad tanto a docentes como a estudiantes de diseñar 

conjuntos de actividades educativas en línea. El objetivo de este estudio de investigación fue 

evaluar la influencia de Educaplay como una herramienta de gamificación, empleando un 

enfoque descriptivo, exploratorio y correlacional siendo de carácter cuantitativo permitiendo 

identificar diversas situaciones o contextos a través de datos recopilados después de aplicar 

encuestas a 80 docentes y estudiantes de la escuela de educación básica Alejandro Lascano. 

Los resultados obtenidos sugieren que Educaplay puede ser conceptualizada como un conjunto 

de herramientas tecnológicas que forman parte de la sociedad de la información. Sin embardo, 

se observa que los docentes no aprovechan plenamente la plataforma, mientras que los 

estudiantes expresan un interés en utilizar este recurso para fortalecer sus conocimientos y ser 

evaluados. 

Torres nos dice que Educaplay demuestra ser una herramienta valiosa enriquecedora 

del proceso de enseñanza-aprendizaje, ofreciendo a docentes y estudiantes una plataforma 

versátil y efectiva para diseñar e implementar actividades en línea, en un contexto donde las 

tecnologías de información y comunicación han transformado numerosos aspectos de la vida 

cotidiana, Educaplay busca cerra la brecha que persiste en las aulas, donde las metodologías 

tradicionales a menudo prevalecen. 
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En la investigación con la temática “La herramienta virtual Educaplay en el aprendizaje 

de Lengua y Literatura en estudiantes de sexto grado de Educación General Básica, de la 

Unidad Educativa Pedro Fermín Cevallos del cantón Cevallos” realizado a través de un enfoque 

cuantitativo mediante la observación de campo dirigido a los estudiantes de sexto grado de la 

Unidad Educativa Pedro Fermín Cevallos se alcanzó los siguientes resultados: la plataforma 

Educaplay se constituye como un recurso didáctico utilizado por los docentes, debido a sus 

múltiples beneficios que tiene en cuanto a su uso. Además, se ha destacado la motivación, 

participación, integridad y el mejoramiento de la enseñanza aprendizaje en las diferentes 

disciplinas del proceso educativo, por otro lado, Educaplay contribuye al aprendizaje de 

Lengua y Literatura, por que ayuda a que gran parte de los estudiantes dominen los aprendizajes 

que expresa el sistema educativo Morales (2021). 

 Por esta razón, esta aplicación es considerada un medio pedagógico para el aprendizaje 

en las diversas materias, así mismo, al contar esta aplicación con varias actividades como el 

dialogo y dictado favorece las competencias comunicativas para que los alumnos logren 

alcanzar un óptimo aprendizaje. 

En su estudio realizado Quinteros (2023), expone mediante el tema “Actividades 

lúdicas tecnológicas apoyadas en la plataforma “Educaplay” en el proceso de enseñanza 

aprendizaje en niños y niñas de nivel inicial II de la Unidad Educativa CELITE” en la cual 

utilizo una metodología cuali-cuantitativa, mediante la cual obtuvo información en base a 

instrumentos de evaluación tales como la entrevista y ficha de observación, estos fueron 

validados y aprobados por personas expertas en el área de Ciencias de la Educación, fue 

aplicado a 2 docentes y 28 niños niñas de dicha institución. Lo recopilado y analizado permitió 

llegar a la conclusión de que la plataforma Educaplay genera un impacto positivo en el proceso 

de enseñanza aprendizaje de los niños y niñas, ya que las actividades diarias se las realizo de 

manera interactivas y tecnológicamente, de esta manera se fomentó el desarrollo cognitivo, 

creativo, comunicativo y social en los niños.  

Por consiguiente, la plataforma Educaplay al ser un apoyo para el docente la cual 

permite el desarrollo y creación de clases más creativas e innovadoras que generen un impacto 

positivo hacia sus alumnos para que sientan más motivados al desarrollar sus actividades.  

De acuerdo con Iriarte & Espinoza (2022), en su estudio “La plataforma Educaplay 

como recurso para dinamizar el proceso de enseñaza aprendizaje en el subnivel de basica 

media” realizado en base a un enfoque cuantitativo, con un diseño de investigacion transversal, 
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en el cual se trabajo con una docente y con 30 alumnos del subnivel de Basica Media de la 

Escuela  de Educación Basica “San Andres”, los metodos utilizados en dicha investigacion 

fueron el analitico-sintetico y el inductivo los cuales ayudaron a entender de mejor manera los 

resultado obtenidos. Como instrumento se efectúo un cuestionario el cual consistio en 

comprobar la ceptacion de las nuevas tecnologias en docentes y alumnos, en cuestion la 

plataforma Educaplay. Como conclusion la mayoria de los alumnos del subnivel medio 

confirman que la plataforma Educaplay es mas dinamica y de facil manejo en sus diversas 

funciones que brinda para que las clases sean innovadoras en el proceso de enseñanza en el 

aula a diferencia de las demas plataforrmas que existen. 

Por lo tanto Educaplay resulta ser un recurso dinamisador de facil acceso, para docentes 

y alumnos, ya que brinda una interfaz agradable, una metodologia constructivista y una 

variedad de actividades ludicas las cuales generan espacios dinamicos dentro y fuera de la 

institucion educativa. 
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3. PROBLEMA  

3.1 Descripción del problema 

La problemática que presenta el Centro Educativo Comunitario Intercultural es el 

desconocimiento del uso de las tecnologías de la información y comunicación, los docentes no 

se encuentran familiarizados con las herramientas tecnológicas y presentan dificultades al 

momento de su ejecución dentro del aula, adaptarse a las nuevas tecnologías no es sencillo por 

lo que es necesario que los docentes pongan de parte para poder adquirir conocimientos acerca 

de estas herramientas tecnológicas. 

Otra de las principales problemáticas que presenta la institución es que su enseñanza se 

basa en el modelo tradicional por lo cual los estudiantes y docentes desconocen de la utilidad 

de la tecnología siendo estas herramientas atractivas e interactivas. 

Además, se puede evidenciar que la institución no cuenta con suficientes recursos 

económicos para adquirir los equipos necesarios para lograr alcanzar los objetivos académicos 

de los estudiantes y docentes. 

De esta manera la tecnología de la información y comunicación incorporadas como 

apoyo educativo es de gran importancia ya que está al alcance tanto para docentes como 

estudiantes, debido a que son programas y herramientas informáticas que fueron desarrollados 

con el fin de crear nuevas formas de interactuar y comunicarse desde diferentes lugares, en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje facilitan el desarrollo y el acceso de la información de 

manera novedosa. 

En la actualidad, la educación ha ido evolucionando constantemente por lo que existen 

muchas herramientas tecnológicas que permiten crear clases más interactivas e innovadoras, 

ayudando a los alumnos a interactuar de manera sincrónica y asincrónica. De esta manera la 

incorporación de Educaplay como apoyo tecnológico y pedagógico para los docentes sería de 

gran ayuda porque facilita el desarrollo de sus clases ya que favorece al aprendizaje y al 

intercambio de conocimiento entre docentes y alumnos. 
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3.2 Formulación del problema 

¿Cómo ayuda la herramienta tecnológica Educaplay en el proceso de enseñanza-

aprendizaje para los docentes en el Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingüe 

“República del Ecuador” de la ciudad de Guaranda provincia Bolívar, periodo lectivo 2023-

2024? 
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4. JUSTIFICACIÓN 

Este trabajo de investigación se realizará en el Centro Educativo Comunitario 

Intercultural Bilingüe “República del Ecuador” de la ciudad de Guaranda, tomando como 

referencia la ausencia de apoyo tecnológico y pedagógico por parte de los docentes. 

Las TIC en la educación son importantes porque fomenta la ludificación, motivación y 

la estimulación de cada uno de los estudiantes despertando en ellos su talento e imaginación y 

creatividad, permitiendo que el estudiante juegue y aprenda de una manera más efectiva, 

logrando una mejor interacción entre docente-estudiante. 

El desarrollo de este proyecto de investigación es de gran interés porque en la actualidad 

los docentes de la institución, no tienen conocimiento sobre las herramientas tecnológicas las 

cuales brindan una educación más atractiva, permitiendo que los estudiantes desarrollen un 

aprendizaje significativo de forma creativa, educativa y tecnológica. 

La finalidad de este trabajo investigativo es dar a conocer acerca de Educaplay y ayudar 

a los docentes a que se familiaricen con esta plataforma, la cual permita implementar espacios 

creativos y didácticos para brindar una educación de calidad permitiendo que los estudiantes 

impulsen nuevos conocimientos. 

Educaplay es una plataforma educativa que permite compartir actividades multimedia 

y juegos por lo que puede aportar un gran valor pedagógico sin ningún costo, se puede utilizar 

en el aula ya que incrementa la motivación de los estudiantes mientras se trabaja aspectos 

importantes de las materias.  

Es necesario implementar Educaplay porque esta plataforma nos brinda una serie de 

técnicas las cuales nos permiten el intercambio de información para el desarrollo del proceso 

educativo, del Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingüe “República del Ecuador” 

de la ciudad de Guaranda. 

Los beneficiarios de nuestra investigación son los docentes de la institución por que 

planteamos puntos clave e importantes para tener un buen desempeño en ámbito informático. 

Además, se benefician los estudiantes en el desarrollo de sus capacidades y nos favorecemos 

nosotros como futuros docentes para lograr poner en práctica nuestros conocimientos durante 

el largo periodo académico. 
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5. OBJETIVOS 

5.1 Objetivo general 

Fortalecer el apoyo tecnológico y pedagógico mediante Educaplay en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje para los docentes en el Centro Educativo Comunitario Intercultural 

Bilingüe “República del Ecuador” en el cantón Guaranda provincia Bolívar en el año lectivo 

2023-2024. 

5.2 Objetivos específicos 

− Sustentar teóricamente la importancia de Educaplay en el proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

− Aplicar Educaplay como una herramienta tecnológica, en el proceso pedagógico. 

− Desarrollar un manual práctico sobre Educaplay para fortalecer el conocimiento de los 

docentes del Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingüe “República del 

Ecuador” 
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6. MARCO TEÓRICO 

6.1 Teoría científica 

6.1.1 ¿Qué son las TIC? 

Las tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) abarcan todas las 

infraestructuras y herramientas que posibilitan la conexión entre individuos, así como la 

recolección y análisis de información. Para definir las TIC, es necesario referirse a los 

dispositivos informáticos, tanto el hardware como los programas de software, las redes e 

infraestructuras que facilitan la generación, procesamiento y transmisión de información, 

incluso se deben considerar las plataformas de almacenamiento. Con el transcurso del tiempo, 

el uso de este tipo de recursos ha experimentado un aumento y en la actualidad brinda servicios 

valiosos, tales como el correo electrónico, la búsqueda y filtrado de información, descarga de 

materiales, comercio en línea, entre otros. (Ulatina, 2020). 

6.1.2 ¿Qué son los Recursos Educativos Digitales? 

Los recursos educativos digitales engloban una amplia gama de materiales e 

información almacenados en computadoras o servidores de internet. Estos recursos están 

creados con el propósito especifico de alcanzar objetivos de aprendizaje particulares y destacan 

por su capacidad para adaptarse de manera sencilla a las necesidades y preferencias tanto de 

los estudiantes como de los docentes. 

Este tipo de recursos educativos están diseñados para facilitar la adquisición de 

conocimientos al proporcionar información detallada sobre un tema específico y fortalecer 

conceptos y procesos relacionados. Además, desempeñan un papel crucial en el desarrollo y 

mejoramiento de habilidades digitales, al mismo tiempo que permiten evaluar el conocimiento 

adquirido de manera efectiva. (Rivera, 2021). 

6.1.3 Recursos Educativos Digitales  

 (Fundacion Wiese, 2021)sostiene que, existe una extensa gama de recurso educativos 

digitales a disposición de los docentes y muchos de ellos se pueden obtener de manera gratuita 

mediante descargas como puede ser: 

6.1.3.1 Duolingo  

Se trata de una aplicación diseñada para enseñar un idioma de manera lúdica y sin costo. 

Además, la herramienta dispone de una versión destinada a los educadores, conocida como 

Duolingo for School, que permite a los maestros incorporar la aplicación en su aula de clases. 
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6.1.3.2 Prezi  

Se trata de una herramienta que posibilita a estudiantes y profesores la creación de 

presentaciones de manera no lineal. La plataforma es fácil de usar y no requiere la descarga de 

ningún programa ya que opera en línea. Al emplear imágenes y movimientos en lugar de texto 

estático, Prezi logra captar y retener la atención de los estudiantes. Permitiendo transitar 

libremente entre diferentes temas, facilitando la focalización en los aspectos que se desean 

destacar. 

6.1.3.3 Google Classroom 

Se trata de una utilidad de Google diseñada para administrar de manera colaborativa el 

entorno del aula de forma online. Esta plataforma es versátil y puede emplearse tanto en 

modalidades de educación presencial como a distancia y lo mejor es que es un servicio 

completamente gratuito. Permite aprovechar las herramientas de Drive vinculadas a Google 

para la creación y compartición de documentos en diversos formatos (videos, hojas de cálculo, 

presentación, entre otros), así como la programación y realización en línea de sesiones de clase. 

6.1.3.4 Esemtia Aula 3.0  

Este recurso educativo está diseñado para la administración de instituciones educativas 

que abarque múltiples niveles, siendo apto para su aplicación en centros de educación inicial, 

primaria, secundaria y también en el ámbito de la formación profesional. Con esta herramienta, 

los docentes tienen la capacidad de administrar sus clases de manera remota, realizar un 

seguimiento de sus estudiantes, llevar a cabo evaluaciones, comunicarse con los familiares de 

los alumnos y también encargarse de tareas administrativas. 

6.1.3.5Alexia Classroom 

Se refiere a un sistema de aprendizaje fundamentado en Moodle que posibilita que los 

profesores y estudiantes realicen sus labores desde cualquier ubicación con acceso a internet. 

Esta plataforma puede conectarse con otras herramientas dentro de la suite de alexia, lo que 

facilita la gestión de horarios, bibliotecas e incluso la incorporación de aplicaciones externas 

para facilitar el intercambio de datos. También ofrece la posibilidad de crear diversas 

actividades, tales como talleres, foros, tareas, cuestionarios, glosarios, wikis, juegos entre otros. 

6.1.4 ¿Qué son los Componentes Digitales?  

Los componentes digitales engloban el conjunto de destrezas, conocimientos, actitudes 

y capacidades esenciales para emplear y aprovechar eficazmente las tecnologías digitales en 
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diversos entornos. Son cruciales para desenvolverse en la sociedad digital del siglo XXI, donde 

las tecnologías de la información y la comunicación son omnipresentes. Estas competencias 

abarcan una amplia gama de habilidades, desde la alfabetización digital básica, que implica 

entender el funcionamiento de dispositivos electrónicos y sabe cómo acceder a internet y 

navegar por la web, hasta habilidades más avanzadas que posibilitan a las personas interactuar, 

comunicarse, colaborar y resolver problemas mediante el uso de herramientas digitales. 

(ProFuturo, 2023) 

6.1.4.1 Competencias Digitales para los Docentes  

A continuación, se presenta las cinco competencias digitales que todo educador debería 

considerar en su desarrollo personal. 

6.1.4.2 Información y alfabetización informacional 

Cada vez con mayor frecuencia, los educadores manejan extensas cantidades de 

información mediante plataformas informáticas. Por tanto, resulta crucial mantenerse 

actualizados constantemente en sus conocimientos y explora las innovaciones en el ámbito 

tecnológico. En el marco de esta competencia digital, adquieren gran relevancia la aptitud para 

reconocer e información pertinente, así como la destreza del educador para evaluar la validez 

de los contenidos digitales, entre otros aspectos.  

6.1.4.3 Comunicación y elaboración 

Dentro del ámbito de esta competencia digital, se vuelve relevante, así como 

significativas la habilidad para identificar y encontrar información relevante, así como la 

capacidad de educador para evaluar la autenticidad de los contenidos digitales, entre otros 

aspectos. 

6.1.4.4 Creación de contenido digital 

La competencia digital docente no solo se enfoca en la creación inicial de contenidos, 

sino también en la capacidad de modificarlos para ajustarlos a las necesidades de los alumnos. 

Un educador con solidas habilidades en la creación de contenidos digitales podrá desarrollar 

materiales versátiles que se adapten y sean útiles en diversas clases, niveles y modalidades.  

6.1.4.5 Seguridad  

El personal docente necesita desarrollar una actitud atenta y cautelosa tanto hacia la 

información que emiten como hacia la que reciben. La posibilidad de robo de identidad 
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conlleva diversas complicaciones, por lo que es esencial que tanto los profesores como los 

alumnos aprendan a implementar medidas de protección y precaución.  

6.1.4.6 Resolución de problemas 

Es fundamental que los docentes cuenten con una formación y conocimientos que les 

permita resolver de manera experta los problemas y desafíos diarios relacionados con las 

herramientas digitales. Esta competencia no solo les permite ofrecer un respaldo técnico 

eficiente a sus estudiantes, sino que también se manifiestan en una utilización optima de los 

recursos tecnológicos y una gestión eficaz del tiempo. (Colombia Aprende, 2021) 

6.1.5 ¿Qué es Enseñanza? 

La enseñanza se refiere a la acción y resultado de instruir que se desarrolla en una etapa 

especifica de la vida de las personas. en este sentido, la enseñanza requiere la presencia de una 

interacción comunicativa bidireccional entre los docentes y estudiantes (Couñago, 2023). 

6.1.6 ¿Qué es Aprendizaje? 

El aprendizaje es experimentado por seres humanos y otros organismos vivos a través 

de una variedad de mecanismos. Este proceso es constante en nuestra vida diaria, aunque suele 

destacarse más en los niños que en los adultos. El aprendizaje en los individuos se 

conceptualiza como una transformación duradera en el comportamiento, fundamentalmente 

influenciada por la experiencia y la participación en distintas situaciones. Estos eventos activan 

diversos procesos mentales que se plasman en nuestra mente y se reflejan en nuestra conducta 

Morales (2019). 

6.1.6.1 Proceso de enseñanza-aprendizaje. 

El proceso de enseñanza-aprendizaje, se desarrolló de manera intencionada, requiriendo 

la disposición y voluntad tanto del profesor como del estudiante. En este contexto, es 

fundamental que el docente desee transmitir conocimientos, al mismo tiempo que el alumno 

manifieste el interés y la voluntad de adquirirlos, esta relación de funciones es esencial para 

garantiza un desarrollo adecuado del proceso educativo. 

En este sentido, los docentes necesitan diseñar las actividades y estrategias didácticas 

que se implementaran en el entorno escolar, al mismo tiempo que evalúan el logro de los 

objetivos previos. Por otro lado, los alumnos deben dedicarse y adquirir conocimientos a partir 

de las instrucciones proporcionadas en clase y a través de los recursos educativos disponibles 

(Couñago, 2023). 
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6.1.6.2 Estilo de Aprendizaje 

Según la interpretación (Mejía, 2023), los estilos de aprendizaje se definen como las 

estrategias o métodos que las personas utilizan para adquirir, procesar y retener información. 

Dado que cada individuo aprende de manera única, los estilos de aprendizaje pueden presentar 

variaciones significativas. 

Existen estilos de aprendizaje como el kinestésico, visual y auditivo, los cuales reflejan 

las diferentes maneras en que las personas procesan y entienden la información. Cada individuo 

suele mostrar una inclinación hacia uno de estos estilos o una combinación de ellos, aunque 

también tenemos la capacidad de adaptarnos a otros según el entorno o contexto. 

6.1.6.3 Aprendizaje Kinestésico: Aprender Haciendo  

El aprendizaje kinestésico se caracteriza por ser efectivo en individuos que prefieren 

aprender mediante la experiencia directa y la participación activa. En contraste con 

simplemente escuchar una conferencia o leer un libro, aquellos con un enfoque kinestésico 

favorecen la practica directa, que puede involucrar actividades concretas, experimentos, juegos 

de roles e incluso reflexiones mientras se encuentra en movimiento. 

6.1.6.4 Visual: Aprender Viendo 

Aquellas personas con un estilo de aprendizaje visual, logran una mejor comprensión 

de la información cuando esta se presenta de manera visual. Esto puede incluir el uso de 

gráficos, diagramas, tablas imágenes, mapas mentales y diversos recursos visuales. 

La presentación visual de la información ayuda a estas personas a generar una imagen 

mental clara, lo que facilita el recuerdo y la comprensión. Muchos aprendices visuales también 

tienen la preferencia de tomar apuntes y elaborar esquemas para organizar la información de 

manera visual. 

6.1.6.5 Aprendizaje auditivo: Aprender Escuchando 

El aprendizaje auditivo se relaciona con aquellas personas que retienen la información 

de manera más eficaz cuando la escuchan. Esto puede manifestarse a través de conferencias, 

debates, podcasts, audiolibros o incluso mediante la grabación y reproducción de sus propias 

notas. Quienes tienen un enfoque auditivo tiende a tener habilidades sólidas para recordar 

información que han escuchado y son precisos al seguir instrucciones verbales.  
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6.1.6.6 Estrategias de Aprendizaje  

 (Aguilar, 2023) manifiesta que, las estrategias para el aprendizaje se definen como un 

conjunto intencionado de métodos, técnicas y enfoques que se aplican con el objetivo de 

mejorar tanto el proceso de enseñanza como el de aprendizaje. Estas estrategias ofrecen una 

estructura organizada que facilita la adquisición, compresión y aplicación efectiva del 

conocimiento. 

Las estrategias de aprendizaje no se limitan a memorizar y repetir, más bien, demandan 

una participación activa con los materiales. Este enfoque no solo favorece una comprensión 

más profunda, sino que también estimula el pensamiento crítico y promueve habilidades 

avanzadas de resolución de problemas. 

6.1.6.7 Tipos de Estrategias de Aprendizaje 

Las diversas categorías se agrupan en función de los principios y metodologías que 

caracterizan a cada estrategia. En líneas generales, estos son los cinco tipos fundamentales de 

estrategias de aprendizaje. 

6.1.6.8 Estrategias cognitivas 

Estas estrategias esenciales de aprendizaje tienen como objetivo mejorar los procesos 

mentales asociados con la comprensión, la memoria y el pensamiento crítico. Involucran 

prácticas como la síntesis, la visualización, la explicación y la creación de mapas conceptuales. 

En última instancia, loas estrategias cognitivas buscan promover un nivel más profundo de 

comprensión.  

6.1.6.9 Estrategias socioafectivas 

Este tipo de enfoques estratégicos priorizan los aspectos sociales y emocionales en el 

proceso de aprendizaje, reconocimiento la importancia de la interacción, la colaboración y el 

bienestar emocional. Algunos ejemplos incluyen el aprendizaje cooperativo y el bienestar 

emocional. Colaborativo, las conversaciones en grupo y la realización de tareas en equipos.  

6.1.6.10 Estrategias metacognitivas 

Esta estrategia se focaliza en la autoconciencia, el seguimiento y el control 

personalizado del proceso de aprendizaje. Incluye la formulación de metas, la planificación del 

estudio, el monitoreo y la evaluación del progreso, otorgan a los estudiantes la capacidad de 

reflexionar de manera independiente sobre su avance. 
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6.1.6.11 Estrategias de compensación  

Esta estrategia se implementa cuando los estudiantes se enfrentan a desafíos o vacíos 

en su comprensión. Implican la búsqueda de enfoques o recursos alternativos para superar estas 

dificultades. Algunos ejemplos incluyen solicitar clarificaciones a profesore o tutores, recurrir 

a fuentes externas o utilizar tecnologías adaptadas para estudiantes con necesidades específicas. 

6.1.6.12   Proceso enseñanza-aprendizaje 

Este procedimiento se emplea cuando el docente tiene metas específicas para sus 

estudiantes. en este contexto, se consideran los conocimientos previos junto con aquellos que 

se van a adquirir. Para alcanzar este objetivo, el maestro emplea métodos, técnica y destrezas 

con el fin de lograr los objetivos de enseñanza. 

Como parte de un proceso pedagógico, el profesor utiliza la didáctica para facilitar 

aprendizajes significativos a través de la enseñanza. este proceso involucra al profesor, los 

estudiantes, el tema y el entorno educativo (Educalink, 2021). 

6.1.7 Gamificación 

Según (IFEMA MADRID, 2020)la gamificación, proviene del anglicismo 

“gamification”, se deriva de la palabra en inglés “game”, que se traduce al español como 

“juego”. Es la adaptación de diversos parámetros y dinámicas presentes en juegos de diversas 

índoles, aplicándolos en áreas que tradicionalmente no están vinculadas a este tipo de 

entretenimiento. 

En áreas como la educación y el entorno profesional, donde se implementan prácticas 

de gamificación, se ha llevado a cabo una integración ingeniosa de elementos sociales del 

entorno. Este enfoque busca recrear de manera plena la experiencia divertida de los juegos, 

contribuyendo significativamente a la adquisición de nuevos conocimientos o al 

fortalecimiento de los ya existentes.  

Otros autores como (Narvaez, 2022) argumenta que, la gamificación se describe como 

la aplicación de actividades y recompensas externas con el propósito de estimular la motivación 

en diversos entornos. Su finalidad es mejorar la participación y la experiencia de una persona 

en relación con un curso, un objetivo o un sistema especifico. A lo largo de la historia, la 

gamificación ha estado presente en diferentes aspectos de la vida humana. Sin embargo, resulta 

interesante notar cómo los elementos propios de los juegos han comenzado a incorporarse en 
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numerosas aplicaciones y sitios web con el propósito de fomentar la interacción de los 

visitantes. 

6.1.7.1 Elementos de la Gamificación 

De acuerdo con (De la Torre, 2023), la gamificación consta de tres elementos 

interrelacionados que son: dinámicas, mecánicas y estáticas. 

6.1.7.2 Dinámicas  

La dinámica es un factor crucial en la implementación de la gamificación, ya que está 

vinculada con la motivación de los jugadores y su implicación en la historia o narrativa. En 

este sentido, las dinámicas de gamificación buscan estimular el interés de los alumnos y 

fomentar así su participación activa en la actividad. Asimismo, estas dinámicas tienen como 

objetivo sumergir a los estudiantes en un contexto relevante al tema de estudio, con el propósito 

de hacer el contenido más interesantes y memorables. 

Entre las dinámicas calve de la gamificación se encuentran los desafíos y las 

recompensas. Similar a los videojuegos, en numerosas instancias, los logros quedan registrados 

en una tabla de calificación, incentivando al estudiante a continuar mejorando y superando las 

puntuaciones de sus compañeros. 

6.1.7.3 Mecánicas 

Las mecánicas son la columna vertebral de la gamificación. Estos son componentes 

básicos de juego como, por ejemplo, sus reglas. Dentro de las mecánicas encontramos 

herramientas que ayudan a involucrar al usuario en la experiencia, como la ubicación donde se 

desarrolla el juego o el token o avatar.  

Las mecánicas en la gamificación incorporan elementos significativos, como los 

sistemas de puntajes y niveles, que tienen como objetivo mantener a los estudiantes 

comprometidos y motivados. Al conceder puntajes por la realización de tareas o la superación 

de desafíos, los aprendices experimentan una sensación éxito que los motiva a continuar 

progresando. 

6.1.7.4 Estáticas 

La estética desempeña un papel fundamental en la gamificación. un diseño visual 

atractivo y amigable para el usuario tiene un impacto significativo en la experiencia de 

aprendizaje. los gráficos cautivadores, una navegación intuitiva y una interfaz agradable 

contribuyen a que los estudiantes se sientan cómodos y comprometidos con el contenido, lo 
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que, a su vez, mejora la eficacia del proceso formativo. a través de la estética, los usuarios 

pueden experimentar diversas vivencias, sensaciones y experiencias. 

6.1.7.5 Herramientas tecnológicas 

Como lo menciona (Nebreda, 2023) , las herramientas tecnologicas es cualquier 

software o hardware los que nos permiten realizar una accion con los resultados esperados 

ahorrando tiempo, tambien sirven para mejorar la calidad de un trabajo; que permite crear 

actividades educativas multimedia, con el objetivo de que los docentes enseñen y los alumnos 

aprendan de una manera divertida. A continuación, se muestra la comparación que tiene 

Educaplay con otras herramientas tecnológicas: 
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Tabla1 

 Cuadro comparativo sobre herramientas tecnológicas. 

CUADRO COMPARATIVO SOBRE HERRAMIENTAS TECNOLÓGICAS 

Herramientas Concepto  Características  Ventajas  Desventajas  

Educaplay  Herramienta 

que crea actividades 

educativas 

multimedia, ofrece 

resultados atractivos y 

profesionales. 

• Es gratuito 

• Su uso es intuitivo 

• Tiene un resultado final 

muy profesional 

• Cuenta con 18 actividades. 

• Puedes acceder a 

actividades ya realizadas 

por otros usuarios. 

• Puede gestionar grupos de 

alumnos. 

Actividad atractiva 

y fácil de manejar. 

Se puede insertar 

imágenes y archivo de 

audio (para niños no 

lectores y personas con 

discapacidad). 

No se necesita 

instalar ningún programa 

en el ordenador basta con el 

pluguin de Flash. 

Ofrece su 

contenido en tres idiomas: 

español, francés e inglés. 

 

Para la actividad del 

dictado es necesario tener 

micrófono y parlantes. 

Al ser un programa 

estándar, al momento del uso 

cualquier pequeño error del 

teclado le baja puntos en el 

resultado final. 

Una vez que se 

descarga el recurso ya no se 

pueden modificar. 

Algunas actividades 

son limitadas en su uso 

Cerebriti  Herramienta 

para implementar 

juegos educativos en 

• Su creación es sencilla y 

rápida 

Permite que el 

alumno aprenda jugando. 

Solo permite máximo 

50 caracteres. 
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el aula de manera 

gratuita. 
• Ya hay muchos juegos 

creados, listos para usar 

• Se pueden añadir 

elementos propios de 

gamificación.  

• Permite seguir un 

seguimiento de la 

evaluación de cada 

estudiante. 

Se puede acceder 

por medio de Facebook u 

otro correo. 

Se puede jugar sin 

necesidad de registrarse. 

Como cualquier 

juego digital puede llegar a 

ser adictivo. 

No te deja corregir 

errores. 

Kahoot Herramienta 

que permite crear 

juegos de aprendizaje 

o elegir uno que ya 

este creado. 

• Juego interactivo 

• Cuestionarios 

personalizables 

• Biblioteca de preguntas 

• Competencia y espíritu de 

juego 

• Feedback inmediato 

• Uso de dispositivos 

móviles 

Es gratuito 

Es muy fácil de 

utilizar 

Hay diversidad de 

kahoot públicos. 

Alta motivación del 

alumnado más 

participación. 

Mejora la 

competencia digital. 

Nos ayuda a aportar 

a los alumnos nuevos 

conocimientos o conocer la 

que saben. 

Solo funciona con 

conexión a internet. 

Si hay un gran 

número de jugadores, el 

programa no funciona 

correctamente. 

Los alumnos se 

pueden distraer o tomárselo 

como un juego más. 

Edmodo  Ayuda a 

conectar a profesores 

alumnos y padres de 

familia, basado en un 

• Plataforma social 

educativa gratuita 

• Permite la comunicación 

entre docente alumno. 

Software de uso 

libre y gratuito. 

Es más de uso 

personal que institucional. 
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entorno cerrado y 

seguro. 
• Cuenta con diferentes 

roles. 

Su entorno es 

intuitivo y amigable, 

similar a las redes sociales. 

Dispone de 18 

idiomas. 

Permite enviar y 

recibir mensajes. 

Permite asignar 

insignias para estimular la 

participación. 

Fácil creación, 

edición y eliminación de 

cuentas. 

No tiene la opción de 

chat, es decir, no permite que 

los alumnos creen grupos. 

Requiere fortalecer el 

trabajo autónomo 

Quizizz  Herramienta 

que permite crear 

preguntas 

personalizadas de 

forma lúdica y 

divertida, similar a 

kahoot. 

• Memes  

• Modo de tarea 

• Agregue imágenes, audio, 

y ecuaciones matemáticas. 

• Potenciadores da poderes 

según sea correcta la 

pregunta. 

Su fácil manejo y 

fácil uso. 

Revisa errores al 

terminar una actividad. 

Comparte por las 

actividades por correo o 

redes sociales. 

Siempre tiene que 

estar el dispositivo 

conectado a internet. 

El docente debe 

contar con una cuenta en la 

página de la aplicación. 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 



39 
 

6.1.8 Educaplay  

Educaplay es una plataforma educativa que permite la creación de actividades 

multimedia y juegos caracterizado por su fácil manejo y resultados atractivos y profesionales, 

está orientada hacia los docentes que les gusta aprender y enseñar de forma divertida, cuenta 

con un sin número de actividades para todos los niveles educativos desde Educación inicial 

hasta el ámbito universitario. 

Asimismo, es importante señalar que esta plataforma aparte de las creaciones de 

actividades propias, su amplio repositorio de juegos realizados por otros, ayuda a los docentes 

en ahorro de tiempo al momento de preparar sus clases, ya que con solo hacer una búsqueda 

rápida esta tiene acceso a diferentes actividades de cualquier nivel educativo, por lo que es 

sencillo encontrar una que se adapte a su nivel. 

Igualmente, debido a que es una plataforma que utilizan miles de usuarios esta se ha 

convertido en una verdadera comunidad de aprendizaje en la que se comparten conocimientos 

entre usuarios esto gracias a las herramientas colaborativas que nos ofrece esta plataforma. 

(Alzaga, 2020) 

6.1.8.1 Historia de Educaplay  

Según (Jurado, scielo.sld.cu, 2022) menciona que Educaplay es una plataforma en línea 

que permite la creación de diversas actividades académicas, surge en el año 2010 ADR 

formación Soluciones eLearning lanza www.educaplay.com, es una web colaborativa en la 

cual se puede crear y compartir recursos en base a las TAC (Tecnologías de Aprendizaje y 

Conocimiento) de uso exclusivo sin costo. Educaplay está orientado a los docentes que quieran 

disponer de contenido multimedia para la impartición de sus clases, así como para cualquier 

usuario que quiera aprender de manera interactiva sobre cualquier tema. 

6.1.8.2 Importancia de Educaplay  

Con Educaplay, tiene la posibilidad de diseñar y compartir tus propias actividades 

educativas multimedia, eligiendo entre 14 tipos de actividades y aprovechando la 

disponibilidad de 11 idiomas. Este proceso se realiza de manera sencilla, intuitiva y sin costo 

alguno la reproducción de las actividades es accesible desde cualquier dispositivo gracias a la 

tecnología basada en HTML, y la integración en blogs y plataformas LCMS, como Moodle, 

compatible con Scorm, se realiza de manera eficiente. 

http://www.educaplay.com/
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Además de la creación de actividades personalizadas, Educaplay brinda acceso a un 

extenso repositorio de juegos y actividades desarrolladas por otros usuarios. estos recursos 

están organizados por niveles, contribuyeron a la formación de una comunidad educativa 

sólida, donde los usuarios comparten conocimientos mediante las herramientas colaborativa 

que la plataforma proporciona (TheGlobe, 2021).  

6.1.8.3 Ventajas de Educaplay  

Resulta muy fácil de utilizar e intuitivo, no tiene costo y no requiere la instalación de 

software adicional.  

Los recursos generados son compatibles con sistemas de gestión de aprendizaje y se 

pueden incrustar en páginas web o blogs. 

Facilita la creación de colecciones para organizar y utilizar de manera más efectiva 

actividades. Asimismo, posibilita la descarga y creación instantáneo de recursos. 

Está disponible para el público en general y, en este sentido, los recursos pueden 

imprimirse y reproducirse en cualquier navegador o localmente desde diversos dispositivos de 

almacenamiento (Jurado, cielo.sld, 2022). 

6.1.8.4 Desventajas de Educaplay 

Una vez descargado no se pueden modificar los recursos. 

No permite la puntuación en las plataformas LMS 

Algunas actividades son limitadas en su uso (Montealegre, 2018). 

6.1.8.5 Para qué sirve Educaplay  

La plataforma permite crear varios formatos de actividades en formato de juego y 

compartirlas con los estudiantes en una clase o una reunión. Los participantes se conectan a la 

plataforma y juegan a través de teléfonos móviles, tabletas o PC. Luego se registran los 

resultados. 

Educaplay sirve como una herramienta integral para la creación, personalizada y 

distribución de recursos educativos interactivos, brindando a los docentes y estudiantes una 

plataforma efectiva para el aprendizaje y la enseñanza. Su enfoque intuitivo y la diversidad de 

opciones disponibles hacen que sea una herramienta valiosa en el ámbito educativo. 
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6.1.8.6 Como funciona Educaplay 

Educaplay, es una herramienta en línea que posibilita a los usuarios desarrollar diversas 

actividades educativas interactivas utilizando una variedad de formatos, como crucigramas, 

sopa de letras, adivinanzas, dictados, entre otras opciones (Gómez, 2021) 

6.1.8.7 Como crear actividades en Educaplay  

Después de haberse registrado, el profesor necesita hacer clic en ‘Crear actividad’, 

ubicado en la parte superior derecha del sitio web, y seleccionar una de las 17 opciones 

disponibles. Estas opciones incluyen froggy jumps, crucigrama, sopa de letras, ruleta de 

palabras, relacionar mosaico, test, relacionar columnas, completar, relacionar, adivinar, 

adivinanza, video quiz, mapa interactivo, ordenar letra, ordenar palabras, presentación, dictado 

y diálogo (Agüera, 2022). 

6.1.8.8 Educaplay en la educación  

La plataforma Educaplay es importante para la interacción en el proceso enseñanza 

aprendizaje, ya que esta proporciona diversas actividades gracias a las cuales los estudiantes 

logran un aprendizaje significativo, y lo más importantes aprenderán jugando. 

Educaplay cuenta con una interfaz fácil de usar, lo que facilita que los docentes creen 

actividades sin la necesidad de tener algún conocimiento avanzado en programación o diseño 

web. Además, permite que el docente personalice sus actividades, ya sean cambiando su 

diseño, agregando contenido como multimedia cada uno de estos los puede adaptar con 

criterios de puntuación. También cuenta con tutoriales para aquellos docentes que no se atreven 

a familiarizarse con esta plataforma. (Páez y otros, 2022) 
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6.2 Teoría legal 

Según la Ley Orgánica de Educación (LOEI) la educación es uno de nuestros derechos 

primordiales como personas por lo cual recalcamos los siguientes artículos:  

Que, el artículo 26 de la Constitución de la República del Ecuador prescribe: “La 

Educación es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e 

inexcusable del Estado. Constituye un área prioritaria de la política pública y de la inversión 

estatal, garantía de la igualdad e inclusión social y condición indispensable para el buen vivir. 

Las personas, las familias y la sociedad tiene el derecho y la responsabilidad de participar en 

el proceso educativo” 

Que, el articulo 27.- La educación se centrará en el ser humano y garantizará su 

desarrollo holístico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente 

sustentable y a la democracia; será participativa, obligatoria, intercultural, democrática, 

incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsará la equidad de género, la justicia, la 

solidaridad y la paz; estimulará el sentido crítico, el arte y la cultura física, la iniciativa 

individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar. 

La educación es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los derechos y la 

construcción de un país soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo nacional. 

Que, el artículo 28 de la Carta Magna prescribe: “La educación responderá al interés 

público y no estará al servicio de intereses individuales y corporativos. Se garantiza el acceso 

universal, permanencia, movilidad y egreso sin discriminación alguna y la obligatoriedad en el 

nivel inicial, básico y bachillerato o su equivalente”. 

El aprendizaje se desarrollará de forma escolarizada y no escolarizada. 

La educación pública será universal y laica en todos sus niveles, y gratuita hasta el 

tercer nivel de educación superior inclusive. 

Que el artículo 343.- Determina que “El sistema nacional de educación tendrá como 

finalidad el desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la 

población, que posibiliten el aprendizaje, y la generación y utilización de conocimientos, 

técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendrá como centro al sujeto que aprende, y 

funcionará de manera flexible y dinámica, incluyente, eficaz y eficiente.” 

Que el artículo. 344.- El sistema nacional de educación comprenderá las instituciones, 

programas, políticas, recursos y actores del proceso educativo, así como acciones en los niveles 
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de educación inicial, básica y bachillerato, y estará articulado con el sistema de educación 

superior. El Estado ejercerá la rectoría del sistema a través de la autoridad educativa nacional, 

que formulará la política nacional de educación; asimismo regulará y controlará las actividades 

relacionadas con la educación, así como el funcionamiento de las entidades del sistema. 

Que, el artículo 347 numerales 8. Es responsabilidad del Estado en su inciso 8 

“Incorporar las tecnologías de la información y comunicación en el proceso educativo y 

propiciar el enlace de la enseñanza con las actividades productivas o sociales”. 

Que, el artículo 2.3. de la Ley Orgánica de Educación Intercultural, prevé: “Principios 

del Sistema Nacional de Educación. - El Sistema Nacional de Educación se regirá por los 

siguientes principios: (...) b. Educación para el cambio. - La educación constituye instrumento 

de transformación de la sociedad; contribuye a la construcción del país, de los proyectos de 

vida y de la libertad de sus habitantes, pueblos y nacionalidades (...) d. Educación para la 

democracia. - Los establecimientos educativos son espacios democráticos de ejercicio de los 

derechos humanos y promotores de la cultura de paz, transformadores de la realidad, 

transmisores y creadores de conocimiento, promotores de la interculturalidad, la equidad, la 

inclusión, la democracia, la ciudadanía, la convivencia social, la participación, la integración 

social, nacional, andina, latinoamericana y mundial (...) e. Participación ciudadana (...) 

Comprende además el fomento de las capacidades y la provisión de herramientas para la 

formación en ciudadanía y el ejercicio del derecho a la participación efectiva”. 

La Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI,2017) garantiza el derecho a la 

educación y determina los principios y fines generales que orientan la educación ecuatoriana 

en el marco del Buen Vivir, la interculturalidad y la plurinacionalidad, así como la relación 

entre sus actores.  

El Código de la Niñez y Adolescencia (2003), establece en el Art. 37 numeral 4 

“Garantice que los niños, niñas y adolescentes cuenten con docentes, materiales didácticos, 

laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un ambiente favorable para 

el aprendizaje. Este derecho incluye el acceso efectivo a la educación inicial de cero a cinco 

años, y por lo tanto se desarrollarán programas y proyectos flexibles y abiertos, adecuados a 

las necesidades culturales de los educandos. 
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6.3 Teoría referencial 

Historia de la institución 

En el año 1965, con la expedición de La Ley Agraria denominado “huasipungo” la 

misma que consistían en entregar un pedazo de terreno por los años de servicio que ha trabajado 

dentro de la hacienda, en cumplimiento de esta ley La hacienda de Huapungoto entrega una 

parcela de terreno que consistía más o menos en cuatro a cinco hectáreas a todos los que 

sirvieron en la hacienda, entre ellos a los habitantes que vivían en el sector que lo llamamos 

como comunidad Quesera, en este sector existía casas de pajas muy dispersas. En este proceso 

de cambio el Gobierno Nacional General Rodríguez Lara, a través de algunos convenios para 

el proceso de industrialización de esa época hace posible la inserción a las comunidades a través 

de algunos sectas religiosas entre ellas las escuelas prediales, con el apoyo de las misioneras 

Madres Lauritas, quienes con el fin de evangelizar laboraban en este sector con un plan de 

evangelizar y educar a las personas analfabetas, para lo cual tenían como colaboradores a 

persona de otro sector como son: Lorenzo Allauca y José María Allauca, en la que impartían 

clases de religión y alfabetizaban en dos idiomas Kichwa y Castellano. 

Con esta actividad de educar a los adultos nace una idea de dar una educación a los 

niños que no recibían ninguna clase de educación para lo cual empieza la gestión de algunas 

personas del sector liderados por algunas monjitas y el sacerdote, quienes impartían clases muy 

motivadoras con música canto y algunos socios dramas a la que los habitantes del sector 

asistían muy entusiastas con sus hijos pequeños. 

Con varios intentos en años anteriores y cristalizar la idea de tener una Escuela para los 

niños, los dirigentes encabezado por José María Chimbolema y Manuel Arellano Agualongo 

empieza a negociar con los patrones un lote de terreno para la construcción de un aula, el mismo 

que fue donado en el lugar alto de Quesera un total de 800 a 1000 metros cuadrados más o 

menos, para luego hacerse cambio en parte central con un lote de las mismas características 

con los compañeros: Segundo Tamami y Pascual Tamami, luego de tener listo el terreno se 

empezó a construir una casita de adobe con la colaboración de todos los moradores en donde 

pusieron materiales y mano de obra. 

Teniendo listo el local, se empezó a gestionar en la Dirección Provincial de Educación 

los mismos que aceptaron y se crea la escuelita en el año de 1969. Luego de crearse la escuela 

no llevó ningún nombre para luego en años posteriores nombrarle Escuela Fiscal Mixta 

“República del Ecuador” manteniendo este nombre hasta la actualidad, siendo designando 
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como primera Profesora la Sra. Ana Cárdenas y al Sr. Manuel Velasco como Supervisor, 

quienes inician el primer grado con 17 alumnos, siendo entre ellos los primeros alumnos: 

Alejandro Moposita, Segundo Moposita, Francisca Chimbolema, Mariano Arellano entre 

otros, esta educación empezó a funcionar en una aula construida con adobe y zinc, para lo cual 

apoyaban los moradores, la iglesia, y hasta el mayordomo de la hacienda el señor Agustín 

Chimbolema. 

Con el paso de los años se implementó algunos grados para lo cual la profesora titular 

no se avanzaba dar una educación formal al gran número de alumnos que obligo a la Dirección 

de Educación, incrementar una profesora la misma que duro muy poco tiempo. Transcurrieron 

algunos, años la profesora pide un cambio el mismo que es sustituido por el Sr. Kléver Peñaloza 

en el año de 1980 a la cual se incrementa nuevamente con la Sra. Lastenia Guerra, la misma 

que trabaja unos dos a tres años aproximadamente y por problemas de maltrato a los niños 

expulsan de la comunidad, la misma que es reubicada en la comunidad de Cachisagua que 

permanece hasta la actualidad, luego ésta vacante es ocupada por el Sr. Washington Ledesma 

el mismo que años más tardes por problemas de comportamiento hacia los moradores también 

es expulsado de esta comunidad, reponiéndose nuevamente con la Sra. Natalia Suarez la misma 

que se jubila en este establecimiento en el año 2009. 

En 1986 La Escuela República del Ecuador forma parte del programa del Proyecto de 

Educación Bilingüe Intercultural para impartir clases en Kichwa y castellano por la 

predominante población Kichwa hablante que existía y existe hasta la actualidad, para lo cual 

incrementan la escuela con la Sra. María Chela, y la Señorita Aurora Ninabanda. 

En 1988 a través del Plan internacional se crea un programa denominado WawaWasi 

con el Sistema Intercultural Bilingüe que consistía en educar los niños de Jardín de Infantes 

para lo cual incrementa un docente más que es Sr. Manuel Chela, la misma que es legalizada 

por parte del Ministerio de Educación en 1989 creando La Dirección Nacional de educación 

Bilingüe Intercultural (DINEIIB) con sus respectivos departamentos descentralizados en las 

diferentes provincias como Dirección Provincial de Educación Bilingüe Intercultural 

(DIPEIIB) a la que nuestro establecimiento formo parte como escuela Bilingüe Intercultural. 

Con la creación de esta institución educativa empieza a fortalecer la educación en los 

niños, para lo cual el MEC crea el Programa de Educación Pre-escolar (PRONEPE) sé que 

atiende a los niños antes de la edad escolar comprendida entre 4 a 5 años, para lo cual designan 
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al Sr. Mariano Arellano Como profesor con estos alumnos el mismo que es miembro de la 

comunidad que continúa laborando hasta la actualidad. 

En 1993 por problemas de aprendizaje con un bajo rendimiento de los alumnos 

nuevamente son expulsados los Profesores bilingües Aurora Ninabanda, María Chela, y 

Manuel Chela, en la que son sustituidos por el Sr. Marcial Agualongo y el Sr José Rea, 

contabilizando hasta esos momentos, 76 alumnos. 

En 1995 El Sr Marcial Agualongo ocupa una vacante en la Dirección Bilingüe 

restituyéndolo con el Sr César Fernández, quedando con un total de cuatro profesores, en 1998 

el Sr. Kléver Peñaloza es cambiado de establecimiento educativo y reponiendo la partida con 

la Srta. Germania Estrella. 

En 2002 existe un aumento considerado de los alumnos y se incrementa un profesor de 

grado que es el Sr José Curay y el Sr. José Ninabanda como profesor de Tecnología Productiva. 

Debido al incremento de la población sigue aumentando más alumnos en el 

establecimiento educativo, razón por la cual en el año 2003 se incrementa una bonificación 

recayendo en la Srta. Laura Avilés, para que preste sus servicios con el Primer Año de 

Educación Básica, exigiendo que las políticas educativas vayan reformándose y cambiando 

debido al incremento de más alumnos, que bordeaba los 120 entre niños y niñas de diferente 

edad escolar y la necesidad de poseer un grado con un profesor se solicita el incremento de una 

nueva profesora a la Srta. Yolanda Caspi, en el año 2006 dándose solución por la falta de 

profesores y por ende dar una mejor funcionalidad del sistema educativo. En 2010 se 

incrementa al Sr Manuel Arévalo, para solucionar el problema suscitado con la jubilación de 

la compañera, Sra. Natalia Suarez hasta cuando se dé la respectiva reposición con otro docente, 

como también se incrementa con La Srta. Laura Hinojosa como profesora de computación. 

     Actualmente el establecimiento educativo se encuentra laborando con 10 profesores 

y 115 alumnos desde Inicial I. II. 1ro, 2do, 3ro, 4to, 5to, 6to, 7mo, 8vo, 9no, 10mo años de 

educación general básica y profesores especiales de inglés y computación. Como también 

cuenta con una infraestructura y centro de cómputo adecuada para la enseñanza aprendizaje de 

los niños y niñas de la comunidad Las Queseras. 

Fuente: Libro de la institución 
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Proyecto de investigación Uso de la plataforma Educaplay  

Según el autor (Collanque, 2022) con el tema: “Uso de la plataforma Educaplay en el 

aprendizaje autónomo de estudiantes de una Universidad Privada de Lima – 2021” determina 

que hay correlación (0.547), pero esta, es moderada con lo cual afirmamos que la correlación 

es estadísticamente significativa, entre el uso de la plataforma Educaplay y el aprendizaje 

autónomo. 

Proyecto de investigación Uso de la plataforma Educaplay 

Este proyecto de investigación realizado por los autores  (Sánchez y Rosero, 2021), con 

el tema: “El uso de la plataforma Educaplay para la impartición de la de las clases en línea de 

educación inicial en la Unidad Educativa Francisco Flor en época de pandemia” nos da a 

entender que la plataforma Educaplay es un sitio web adaptado para una interacción entre 

docente y estudiante este método desarrolla de manera libre la interacción del aprendiz y del 

aprendizaje con el portador del conocimiento de una manera didáctica y sobre todo fácil.          

La plataforma Educaplay es el canal conductor más eficaz para llegar a los niños de 

Educación Inicial, ya que presenta características visualmente atractivas llamando la atención 

y fortaleciendo el aprendizaje autónomo del niño. Adicional a esto, la base teórica previamente 

realizada con opiniones de diferentes autores, nos muestra que este recurso didáctico es un 

método que en la actualidad está en ejecución, con beneficios educativos y que se puede llevar 

a cabo en la comodidad del hogar, logrando la interacción entre niño y docentes en el proceso 

de enseñanza aprendizaje y, sorbeto, apoyando al aprendizaje tecnológico y avanzado. 
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7. MARCO METODOLÓGICO 

7.1 Enfoque de la investigación  

7.1.1 Investigación cuantitativa 

La investigación cuantitativa es un modelo metodológico, cuyo propósito central es 

descifrar leyes universales que proporcionen una comprensión profunda del objeto de estudio. 

Esta metodología se basa en la observación, verificación y experimentación directa y pone 

énfasis en generar datos numéricos, cuantificables y verificables.    

7.1.2 Investigación cualitativa 

La investigación cualitativa se defina como un enfoque de investigación que se centra 

en el análisis de prácticas sociales vistas como entidades complejas y simbólicas que desafían 

la simplificación numérica. Asimismo, supone que ciertas realidades solo pueden alcanzadas a 

través de la observación participante (investigación-acción). 

7.2     Diseño o tipo de estudio 

Se realizo una investigación bibliográfica, descriptiva y de campo debido a que se 

realizara la investigación directamente con los docentes del Centro Educativo Comunitario 

Intercultural Bilingüe “Republica del Ecuador”. 

7.2.1 Investigación bibliográfica  

La investigación bibliográfica o documental comprende el análisis crítico de la 

literatura existente vinculada al tema de investigación, constituyendo así uno de los pasos 

primordiales, implicando la cuidadosa selección de fuentes de información pertinentes al 

estudio en cuestión.     

7.2.2 Investigación descriptiva 

La investigación descriptiva demuestra ser el método más apropiado para recopilar 

información que aclare las relaciones y describa el mundo en su estado actual. Generalmente, 

este tipo de estudio se lleva a cabo como una etapa preliminar a la realización de un 

experimento para determinar exactamente qué aspectos deben considerarse e incluirse en dicho 

experimento. 
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7.2.3 Investigación de campo 

La investigación de campo es la adquisición de nuevos datos directamente de fuentes 

primarias para un propósito específico. Es un método de recopilación de datos cualitativos 

diseñados para comprender, observar e interactuar con las personas en su entorno natural. Este 

enfoque nos permite obtener información de primera mano y captar las dinámicas y contexto 

reales que influye en el fenómeno en estudio.  

7.3 Métodos   

7.3.1 Cualitativo 

El método cualitativo, es un conjunto de prácticas o técnicas interpretativas que sirven 

para describir y explicar detalladamente un fenómeno de estudio. Esta investigación no se 

centra en la recopilación de datos estadísticos o valores numéricos, sino en la obtención de 

información a través de fuentes bibliográficas y otros recursos narrativos.  

7.3.2 Inductivo 

Es un enfoque basado en el razonamiento que parte de situaciones específicas para 

llegar a principios más amplias. En el proceso de investigación, fue importante comenzar con 

teorías básicas y luego explorar teorías más generales. Este enfoque fue sumamente beneficioso 

ya que partió de lo especifico a lo general a la hora de estructurar la investigación.   

7.3.3 Deductivo 

El método deductivo se caracteriza por ser un proceso lógico y radical que parte de 

conceptos generales para luego centrarse en aspectos más específicos. Este enfoque no solo 

permite dividir teorías complejas en temas más manejables, sino que también facilita la 

comprensión progresiva del problema abordado. A modo de ejemplo, a la hora de explicar y 

describir un tema en particular, se llevó a cabo su subdivisión en tres campos distintos, este 

proceso permitió una explicación desde una perspectiva general hacia niveles de detalla más 

específicos. 

7.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos. 

La técnica que utilizamos en el proceso de recopilación de datos fue la encuesta, 

entrevista y dentro de ella optamos como nuestro principal instrumento el cuestionario de 

preguntas cerradas y abiertas. 
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7.4.1 Encuesta 

Es una herramienta de investigación que incluye una serie de preguntas con posibles 

respuestas o preguntas cerradas o abierta, con el objetivo de que el encuestado responda en sus 

propios términos. 

7.4.2 Entrevista 

La entrevista representa una técnica de recopilación de información a través de una 

conversación detallada y directa entre el entrevistador y el encuestado. Tiene el mismo objetivo 

que el de la encuesta: recolectar información, pero se distingue por la interacción personal entre 

un entrevistador y un encuestado. En este enfoque, las respuestas se presentan y responden 

verbalmente durante el encuentro.   

7.5   Universo y muestra 

Como universo se trabajó con los docentes y estudiantes del Centro Educativo 

Comunitario Intercultural Bilingüe “Republica del Ecuador” de la cuidad de Guaranda. A 

continuación, se detalla la información. 

Tabla2 

Número de docentes y estudiantes con los que se va a trabajar. 

Universo Muestra 

Docentes 10 

Estudiantes 15 

Total 25 
Fuente: Datos obtenidos del Centro Educativo Intercultural Bilingüe “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

7.6 Procesamiento de información 

Una vez finalizada la fase de recolección de datos a través de la encuesta, se emprendió 

la tarea de tabular la información recopilada de cada pregunta. Este proceso incluyo la 

representación gráfica y porcentual de los resultados obtenidos, así como la creación de las 

correspondientes tablas estadísticas. Estos recursos visuales y analíticos desempeñaron un 

papel crucial, permitiendo una evaluación detallada y exhaustiva de los datos. 
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8. ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 

1 ¿Conoce usted sobre las tecnologías de la información y comunicación (TIC)? 

Tabla3  

Tabulación de datos del conocimiento de las tecnologías de la información y comunicación. 

Items Frecuencia Porcentaje 

Si  10 100% 

No 0 0% 

Total 10 100 

 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

Ilustración1  

Tabulación de datos del conocimiento de las tecnologías de la información y comunicación. 

 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Interpretación de datos 

En este caso, es posible evidenciar que la totalidad de docentes, tienen conocimiento 

acerca de las tecnologías de la información y comunicación (TIC), dado que estas herramientas 

con el pasar del tiempo han incrementado y actualmente, se las está utilizando con mayor 

frecuencia en el ámbito educativo. 

 

 

 

100%

0%

Si No
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2 ¿Le agradaría que sus clases sean más motivadoras y dinámicas? 

Tabla4  

Pregunta para conocer si le agradaría que las clases sean más motivadoras y dinámicas. 

Items Frecuencia Porcentaje 

Si 100 100% 

No 0 0% 

Total 100 100 

 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

Ilustración2 

 Pregunta para conocer si le agradaría que las clases sean más motivadoras y dinámicas. 

 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Interpretación de datos 

Como se puede observar en el gráfico, a la totalidad de docentes les agradaría que sus 

clases sean más motivadoras y dinámicas porque el uso de las nuevas tecnologías facilita 

enormemente el aprendizaje en sus alumnos, permitiéndoles desarrollar nuevas habilidades.  
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Pregunta 3 ¿En algún momento ha utilizado alguna herramienta informática para 

enseñar dentro de clases? 

Tabla5 

 Utilizo alguna herramienta informática para enseñar dentro de clases. 

Items Frecuencia Porcentaje 

Si 6 60% 

No 4 40% 

Total 10 100 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

Ilustración3  

 Utilizo alguna herramienta informática para enseñar dentro de clases. 

 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Interpretación de datos 

Con los resultados obtenidos a través de esta pregunta se puede evidenciar que el 60% 

de docentes si han utilizado alguna herramienta informática para enseñar dentro de sus clases, 

porque permite que sean más interactivas y motivadoras, mientras que el 40% de docentes no 

han hecho uso de estas herramientas informáticas, pensando que son de difícil uso o de alto 

costo. 

 

 

60%

40%
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Pregunta 4 ¿Con que frecuencia hace uso de alguna herramienta para la realización de 

sus clases? 

Tabla6 

 Hace uso de herramientas tecnológicas para la realización de sus clases. 

Items Frecuencia Porcentaje 

Si 7 70% 

No 3 30% 

Total 10 100 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración4 

 Hace uso de herramientas tecnológicas para la realización de sus clases. 

 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Interpretación de datos 

De acuerdo con los resultados obtenidos se evidencio que la mayoría de los docentes, 

no utilizan con frecuencia las herramientas tecnológicas, para la impartición de sus clases, 

mientras que la otra parte de docentes si lo utiliza, ya que permite que sus alumnos estén 

motivados y aprendan más sobre las nuevas tecnologías que son útiles para el proceso de 

enseñanza aprendizaje. 

 

70%
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Pregunta 5 ¿Cree usted que la utilización de herramientas tecnológicas los hace más 

reflexivos y creativos al momento de realizar los temas de su clase, además estas herramientas 

sirven como apoyo en el proceso educativo? 

Tabla7  

El uso de herramientas tecnológicas los hacen más reflexivos y creativos al momento de realizar su clase. 

Items Frecuencia Porcentaje 

Si 10 100% 

No 0 0% 

Total 10 100 

 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 
 

Ilustración5   

El uso de herramientas tecnológicas los hacen más reflexivos y creativos al momento de realizar su clase. 

 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Interpretación de datos  

Como se observa en el gráfico, la totalidad de docentes creen que la utilización de 

herramientas tecnológicas les permite ser más reflexivos y creativos al momento de desarrollar 

los temas de sus clases, también dan a conocer que estas herramientas son de gran importancia 

y apoyo en el proceso educativo. 

100%

0%

Si No
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Pregunta 6 ¿Le gustaría utilizar herramientas tecnológicas e interactivas dentro del 

proceso educativo? 

Tabla8  

Utiliza herramientas tecnológicas e interactivas en el proceso educativo. 

Items Frecuencia Porcentaje 

Si 10 100% 

No 0 0% 

Total 10 100 

 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

Ilustración6 

 Utiliza herramientas tecnológicas e interactivas en el proceso educativo. 

 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Interpretación de datos 

Como se puede evidenciar en el siguiente gráfico, todos los docentes están de acuerdo 

con utilizar diversas herramientas tecnológicas, debido a que, al aplicarlas en el proceso 

educativo, permite colaborar con la adquisición, elaboración y la transmisión de conocimiento 

hacia sus alumnos. 
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Pregunta 7 ¿Usted piensa que mediante los juegos los estudiantes aprenden de mejor 

manera? 

Tabla9 

 Mediante los juegos los estudiantes aprenden de mejor manera. 

Items Frecuencia Porcentaje 

Si 6 60% 

No 4 40% 

Total 10 100 

 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

Ilustración7  

Mediante los juegos los estudiantes aprenden de mejor manera. 

 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Interpretación de datos 

Mediante los resultados que se obtuvieron, se puede determinar en su mayoría de 

docentes piensa que los estudiantes mediante el juego pueden aprender de mejor manera, 

porque el juego permite en el estudiante desarrollar el conocimiento y competencias sociales y 

emocionales, dado que ellos aprenden a forjar vínculos, compartir con sus compañeros y 

también a contribuir con su autoestima. 
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Pregunta 8 ¿Con la implementación de actividades lúdicas cree que la participación de 

sus estudiantes sea más eficiente? 

Tabla10 

 Implementa actividades lúdicas para la participación de sus estudiantes. 

Items Frecuencia Porcentaje 

Si 2 20% 

No 8 80% 

Total 10 100 

 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

Ilustración8 

 Implementa actividades lúdicas para la participación de sus estudiantes. 

 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Interpretación de datos 

La mayoría de docentes cree que la implementación de actividades lúdicas permite que 

la participación de sus estudiantes sea más eficiente, debido a que dichas actividades permiten 

al docente contribuir con el mejoramiento de captar más atención en el proceso de enseñanza-

aprendizaje en los estudiantes, puesto a que esto permite interactúan con los objetos en tiempo 

real. 
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Pregunta 9 ¿Se sentiría a gusto con la implementación de nuevas herramientas 

tecnológicas en su proceso de enseñanza aprendizaje? 

Tabla11  

Se siente a gusto con la nueva implementación de la tecnología en el proceso de enseñanza aprendizaje. 

Items Frecuencia Porcentaje 

Si 10 100% 

No 0 0% 

Total 10 100 

 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración9 

Se siente a gusto con la nueva implementación de la tecnología en el proceso de enseñanza aprendizaje. 

 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Interpretación de datos 

En base a los resultados obtenidos mediante la encuesta aplicada, los docentes en su 

totalidad se sentirían a gusto con la implementación de nuevas tecnologías en el proceso de 

enseñanza aprendizaje, porque permiten aumentar las oportunidades de acceder al 

conocimiento, desarrollar habilidades colaborativas y también enseñar sobre nuevos espacios 

tecnológicos a sus estudiantes, que hoy en día se están utilizando en el ámbito educativo. 
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Pregunta 10 ¿Ha escuchado sobre los beneficios de la herramienta tecnológica 

EDUCAPLAY? 

Tabla12 

 Conoce los beneficios de la herramienta tecnológica EDUCAPLAY. 

Items Frecuencia Porcentaje 

Si 6 60% 

No 4 40% 

Total 10 100 

 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración10 

 Conoce los beneficios de la herramienta tecnológica EDUCAPLAY. 

 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

 

Interpretación de datos 

Con los resultados obtenidos el 60% de docentes, desconoce sobre los beneficios que 

les puede brindar la herramienta tecnológica Educaplay, mientras que el 40% si conoce los 

beneficios que esta ofrece esta herramienta dentro del ámbito educativo en el proceso de 

enseñanza aprendiza. 
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ENTREVISTA 

Interpretación de la entrevista realizada al director del Centro Educativo 

Comunitario Intercultural Bilingüe “República del Ecuador” de la ciudad de Guaranda. 

1. Cree que actualmente las herramientas tecnológicas son indispensables en el 

proceso de enseñanza – aprendizaje 

Si es una ayuda importante porque los alumnos aprenden mejor las clases en su proceso 

de aprendizajes.  

Interpretación  

Debido al continuo avance de la tecnología ha permitido que la impartición de clases 

por parte de algunos docentes sea mejor con la utilización de estas nuevas herramientas que 

actualmente son utilizadas  

2. ¿Con que frecuencia los docentes hacen uso de las herramientas tecnológicas en el 

proceso de enseñanza de las diferentes asignaturas? 

Actualmente el 75% utilizan cada día 

Interpretación 

La frecuencia con la que los docentes utilizan las herramientas tecnológicas en el aula 

es un aspecto crucial, ya que reconocen y valoran el potencial de estas nuevas metodologías 

para así mejorar la calidad de la enseñanza y la participación de los estudiantes. 

3. ¿Usted se ha visto en la necesidad de incentivar a los docentes el aplicar las TIC 

en las diferentes áreas de enseñanza? 

Por supuesto, ya que es muy importante en la era moderna que todos los docentes 

estemos actualizado con la tecnología.  

Interpretación 

El uso de las TIC ha abierto nuevas posibilidades para la educación, ya que brinda una 

amplia variedad de recursos digitales y herramientas interactivas con contenido multimedia 

permitiendo que los docentes diversifiquen sus métodos de enseñanza. 
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4. ¿Considera que el uso de aplicaciones tecnológica a través del juego es una manera 

idónea para que los alumnos se sientan motivados para su proceso de aprendizaje? 

Sí, porque en la actualidad hay muchas actividades basadas en la tecnología que se 

pueden aprovechar de la mejor manera con los alumnos para que se sientan motivados. 

Interpretación  

El uso de aplicaciones tecnológicas basadas en el juego, se percibe como una estrategia 

efectiva para mejorar el interés y participación de nuestros alumnos, además, pueden ser 

provechadas de una mejor manera manteniéndolos motivados y desarrollando nuevas 

habilidades en ellos. 

5. ¿Cree que nuestra propuesta tecnológica basada en el uso de Educaplay, va hacer 

de utilidad para los docentes y la institución? 

Por supuesto, debido a que esta herramienta es de fácil manejo y ofrece muchas 

actividades para compartir con nuestros alumnos. 

Interpretación 

Educaplay ofrece una fácil accesibilidad y versatilidad brindan así oportunidades para 

una enseñanza más efectiva y una participación más activa de los estudiantes, creando un 

entorno propicio para el aprendizaje. 
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9. CONCLUSIONES 

Educaplay es una herramienta útil, en el proceso de enseñanza aprendizaje, debido a 

que fomenta la participación y refuerza el aprendizaje, en el proceso académico de diferentes 

áreas a las que se desee implementar, de esta manera se logra promover el desarrollo de 

habilidades cognitivas en cada uno de los alumnos. 

Mediante la aplicación de la herramienta tecnológica Educaplay, se pudo evidenciar el 

interés por parte de los docentes, para utilizarla y realizar actividades para sus clases con la 

ayuda de esta herramienta, permitiendo que el docente se familiarice más con la tecnología.  

Con el desarrollo del manual práctico Educaplay se implementa actividades educativas 

para capacitar a los docentes sobre el uso de esta herramienta tecnológica, fomentando así el 

desarrollo de habilidades pedagógicas innovadoras y la integración de tecnologías en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje. 
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10. DESARROLLO DE LA PROPUESTA TECNOLÓGICA 

Título 

Herramienta tecnológica Educaplay en el proceso de enseñanza-aprendizaje, para los 

docentes del (Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingüe “República del Ecuador”) 

CECIB de la Ciudad de Guaranda, periodo electivo 2023-2024. 

Introducción 

El impacto de las tecnologías de la información y comunicación (TIC), han 

desencadenado una serie de cambios significativos en la forma en la que hoy se enseña y 

aprende, esto no solo ha modificado la enseñanza tradicional, sino que ha abierto una serie de 

oportunidades y desafíos en la educación, teniendo en cuenta como estas herramientas han 

revolucionado los métodos de enseñanza, la accesibilidad al conocimiento y la interacción 

desde cualquier parte, dando forma a una nueva era educativa impulsada por la tecnología.   

La siguiente propuesta consiste en el uso de una herramienta tecnológica en el proceso 

de enseñanza aprendizaje, para los docentes de Centro Educativo Comunitario Intercultural 

Bilingüe “República del Ecuador” CECIB de la Ciudad de Guaranda, periodo electivo 2023-

2024, como es el caso del uso de Educaplay que es un instrumento tecnológico diseñado tanto 

para docentes como estudiantes, con el fin de fortalecer el proceso de aprendizaje.  

En la actualidad, las tecnologías educativas desempeñan un papel importante en la 

transformación de los métodos de enseñanza-aprendizaje, proporcionando a los docentes y 

estudiantes herramientas innovadoras para enriquecer sus experiencias educativas. El 

contenido que nos ofrecen estas herramientas tecnológicas son atractivas, dinámicas e 

interactivas porque contienen multimedia, que ayudan al aprendizaje a tener un cambio 

significativo con el paso del tiempo. 

Educaplay emerge como una plataforma educativa versátil y efectiva, que nos ofrece 

un amplio contenido de recursos interactivos para facilitar el proceso pedagógico, se presenta 

como una herramienta en línea, desarrollada para facilitar la creación y utilización de diversos 

recursos educativos interactivos, como crucigramas, sopa de letras, quizzes, mapas 

interactivos, entre otros. La versatilidad que presenta esta herramienta permite al docente 

personalizar le enseñanza de acuerdo a sus objetivos, adaptándola a las necesidades y estilos 

de aprendizaje de los estudiantes.  
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La finalidad de esta propuesta mediante el uso de Educaplay es ayudar a los docentes y 

estudiantes de la (CECIB), adquieran conocimientos de forma llamativa, diferente, dinámica e 

interactiva motivándolos a aprender cosas nuevas que les serán útiles en el proceso educativo. 

Objetivos 

Objetivo general 

− Implementar Educaplay como herramienta tecnológica en el proceso de enseñanza-

aprendizaje de los docentes en el Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingüe 

“República del Ecuador” en el cantón Guaranda provincia Bolívar en el año lectivo 

2023-2024. 

Objetivos específicos 

− Elaborar las actividades mediante el uso de la herramienta tecnológica Educaplay para 

mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

− Estructurar el manual con diferentes actividades para los docentes del Centro 

Comunitario Intercultural Bilingüe “República del Ecuador”. 

− Capacitar a los docentes del Centro Comunitario Intercultural Bilingüe “República del 

Ecuador”, acerca del uso adecuado de Educaplay, en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, para mejorar sus clases. 

Desarrollo 

¿Qué es Educaplay ? 

De acuerdo con Balasso (2021), Educaplay es una plataforma educativa la cual permite 

crear y compartir actividadaes multimedia y juegos de carácter educativo de manera facil y 

muy intuitiva. Esta plataforma es gratuita, por lo que aporta un favorable valor pedagogico si 

ningun costo, en el caso de querer crear actividades y juegos a un nivel superior Educaplay 

consta de un servicio premiun en la que se obtendra una serie de beneficios y opciones.  

¿Cómo funciona Educaplay? 

Educaplay permite crear juegos y actividades en linea que se pueden compartir con los 

alumnos, tambien permite que los docentes hagan uso de otras actividades creadas por otro 

docentes de esta manera ahorran tiempo a la hora de preparar sus clases. 

Dichas actividades ya sean para alumnos de inicial o para alumnos universitarios se las 

puede usar como herramientas de gamificacion, con el objetivo de entreterner y/o motivar a los 
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alumnos, reforzar los contenidos antes de una evaluacion o incluso hacer uso como un 

instrumento de evaluacion. 

¿Por qué utilizar Educaplay? 

Como lo menciona Fernández,( 2021), por medio de esta plataforma se puede crear 

actividades educativas multimedia como, contenidos de representación gráfica, mapas 

conceptuales, crucigramas, puzles, juegos de memoria, video conferencias, rompecabezas y 

mucho más, con la posibilidad de añadir imágenes, textos y sonidos para estimular la 

concentración y la atención de los alumnos e incluso de los profesores. 

También permite crear grupos participativos privados en el aula de clase, permitiendo 

que los alumnos se vinculen y estimulen para trabajar en equipo con un sano sentido de 

competencia entre los grupos. 

Características  

• Es gratuito. 

• Su uso es muy intuitivo. 

• Tiene un resultado final muy profesional. 

• Cuenta con 16 tipos de actividades. 

• Puedes acceder a actividades ya realizadas por otros usuarios. 

• Permite descargar la actividad para trabajarla sin conexión a Internet. 

• Se pueden compartir materiales en tu Web o blog. 

• Puedes gestionar grupos de alumnos. idDOCENTE (2021) 

Características comunes de Educaplay 

• Creación de actividades: Los docentes y los estudiantes, pueden diseñar y personalizar 

sus propias actividades según sus necesidades y objetivos. 

• Variedad de formatos: Esta herramienta admite una amplia gama de formatos, desde 

crucigramas y cuestionarios hasta juegos de asociación y mapas interactivos. 

• Acceso en línea: Tanto docentes como estudiantes pueden acceder a las diversas 

actividades en línea, lo que facilita la colaboración y el aprendizaje a distancia. 

• Compartir y colaborar: Todas las actividades creadas pueden compartirse con otros 

usuarios, fomentando la colaboración y el intercambio de recursos educativos. 
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Requisitos 

• Navegador de internet (Explore, Firefox, Opera, Chrome, etc.) 

• Registrase o crear una cuenta de usuario.  

• Se puede registra con su red social favorita, o su correo electrónico. 

• Cuenta con la versión gratuita y Premium si desea más funcionalidades. 

Ventajas y desventajas. 

Ventajas: 

➢ Actividad atractiva y fácil de manejar. 

➢ Se puede insertar imágenes y archivo de audio (para niños no lectores y personas 

con discapacidad). 

➢ No se necesita instalar ningún programa en el ordenador basta con el pluguin de 

Flash. 

➢  Ofrece su contenido en tres idiomas: español, francés e inglés. 

Desventajas: 

➢  Para la actividad del dictado es necesario tener micrófono y parlantes. 

➢ Al ser un programa estándar, al momento del uso cualquier pequeño error del 

teclado le baja puntos en el resultado final. 

➢  Una vez que se descarga el recurso ya no se pueden modificar. 

➢ Algunas actividades son limitadas en su uso 

 Actividades y contenidos  

Esta aplicación permite crear distintos tipos de actividades interactivas con 

orientación educativa, según las necesidades del proceso de enseñanza-aprendizaje, tales 

como: 
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Ilustración 11Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

➢ Adivinanzas. 

➢ Completar. 

➢ Crucigrama. 

➢ Diálogo. 

➢ Dictado. 

➢ Ordenar letras. 

➢ Ordenar palabras. 

➢ Ordenar letras. 

➢ Test. 

➢ Mapas. 

➢ Sopa. 

➢ Video Quiz. 

Buscar y registrarse en Educaplay 

Registrarse. 

1.- Abrir el navegador de su preferencia. 

Buscar la dirección http://www.educaplay.com/  y dar Enter 

http://www.educaplay.com/
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Ilustración 12 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

2. Al ingresar a la página oficial de la herramienta regístrese o cree una cuenta para 

poder hacer uso de la plataforma Educaplay. 

 

Ilustración 13 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 
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3. También se puede registrar con su red social favorita o también con un correo 

electrónico.  

 

Ilustración 14 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

4. Se puede hacer uso de la versión gratuita o de la versión Premium de la cual se puede 

obtener más funcionalidades. 

 

Ilustración 15 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 
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Ilustración 16 Sitio web oficial 

 Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

 

Ilustración 17 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

Ejemplo para educación básica (primero a segundo grado) 

Esta actividad se denomina Froggy jumps el cual consiste en agregar imágenes, audio, 

preguntas, sobre alguna temática, en este caso “Los números” 
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Ilustración 18 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

 

Ilustración 19 Actividad Froggy Jumps 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.  

 

• El siguiente paso es crear la actividad, aquí utilizaremos lo que son imágenes para que el 

niño o niña los relacione acorde al número correspondiente. 
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Ilustración 20 Actividad Froggy Jumps 

 Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

Crear las opciones como: 

• Número de vidas 

• Tiempo 

• Orden aleatorio 

• Preguntas por partida 

Nota: En la versión Premium se obtiene más opciones avanzadas. 

 

Ilustración 21 Actividad Froggy Jumps 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

• En la fase de la información se describe el idioma, el título de la actividad, descripción, 

nivel educativo, asignatura, área de conocimiento, etiquetas. 
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Ilustración 22 Actividad Froggy Jumps 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

• Previsualizar esto nos permite revisar cómo se va a desarrollar la actividad creada si 

necesita algún cambio o si las opciones están correctas. 

 

Ilustración 23 Actividad Froggy Jumps 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 
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Ilustración 24 Actividad Froggy Jumps 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración 25 Actividad Froggy Jumps 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

Ejemplo para educación básica (Octavo a Decimo) 

Videoquiz es una actividad interactiva en la que el estudiante, puede contestar las 

preguntas que aparecen intercaladas en el transcurso en el que se va reproduciendo el video 

que ha sido elegido con anterioridad. Para la creación de esta actividad se seguirá los siguientes 

pasos: 

En crear la actividad se describe el: 

Idioma 

Titulo 

Descripción 
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Clasifica la actividad 

Sistema educativo 

Curso 

Asignatura 

Área de conocimiento 

 

Ilustración 26 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

• Al momento de hacer clic en el botón siguiente aparecerá una pestaña la cual nos mostrará 

un video instructivo de cómo realizar la actividad de “Videoquiz”, en el caso de olvidar 

algún paso el video siempre estará disponible para poder visualizarlo en cualquier 

momento. 

• En seleccionar secuencia se podrá realizar preguntas según el video sigue reproduciéndose 

para que los estudiantes puedan contestar. 
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Ilustración 27 Actividad Videoquiz 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

• Después de terminar de colocar las preguntas acordes a la reproducción del video, el 

desarrollo de nuestro Videoquiz que da de la siguiente manera. 

 

Ilustración 28 Actividad Videoquiz 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

• Ahora lo previsualizamos para ver si no requiere de algún cambio. 

• Se abrirá una nueva pestaña la cual nos dirigirá al video para realizar nuestra actividad. 
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Ilustración 29 Actividad Videoquiz 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración 30 Actividad Videoquiz 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración 31 Actividad Videoquiz 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 
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EJEMPLO PARA EDUCACIÓN BÁSICA 

Para un nivel básico, se puede desarrollar el siguiente recurso, se basa en la actividad 

de relacionar columnas, en este caso las opciones de la derecha con las de la izquierda. En 

este caso se trabajará con las partes de las plantas. 

Partes de la planta: 

• Raíz 

• Tallo 

• Hojas  

• Flores 

• Fruto 

Se da clic en Crear actividad. 

 

Ilustración 32 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

• Seleccione el tipo de actividad que se desea realizar. En este caso la actividad (Relacionar 

columnas). 

• Seleccionamos el idioma, en este caso el idioma español. A continuación, colocamos un 

título de la actividad en este caso “Partes de las platas”.  

Nota: El título no debe exceder las 20 letras. 

• Ya con lo antes realizado se puede dar una breve descripción de la actividad que se 

realizará. 
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Ilustración 33 Actividad Relacionar Columnas 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

• Luego de seleccionar la actividad se describe la temática en este caso partes de la planta. 

 

Ilustración 34 Actividad Relacionar Columnas 

Fuente: Autoría propia.  

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

• La actividad debe sobrepasar el 50% de calidad para poder ser publicada en la plataforma. 

• Creamos las columnas de la derecha e izquierda para realizar la relación. Pueden ser los 

literales que se desee y no debe exceder el número de letras que la aplicación tiene 

capacidad. 
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Ilustración 35 Actividad Relacionar Columnas 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración 36 Actividad Relacionar Columnas 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

En el botón opciones se escogerán las alternativas como, el número de vidas, tiempo y 

privacidad en la versión gratuita, mientras que en la Premium se pude colocar imagen de fondo, 

pide identificación, oculta el botón de reiniciar, oculta redes sociales, oculta respuestas, oculta 

ranking Top 10, mensaje final, logotipo y franja inferior, que se les dará a los estudiantes, para 

poder realizar la actividad. 
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Ilustración 37 Actividad Relacionar Columnas 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

Ilustración 38 Actividad Relacionar Columnas 

• Fuente: Autoría propia. 

• Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

En lo que respecta a la visualización, nos permitirá jugar con la actividad creada, y de 

esta forma saber si los estudiantes han adquirido los conocimientos necesarios sobre el tema 

tratado. 
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Ilustración 39 Actividad Relacionar Columnas 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración 40 Actividad Relacionar Columnas 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

 

Ilustración 41 Actividad Relacionar Columnas 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

• Aquí se podrá verificar cuantos estudiantes han ingresado a realizar la actividad creada. 
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Ilustración 42 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración 43 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 
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Ejemplo para jóvenes y adultos 

En lo que hace referencia a la modalidad de jóvenes y adultos, se pueden crear algunos 

recursos como por ejemplo la actividad de Ordenar Palabras, el cual consiste en ordenar 

palabras que están desordenadas, para formar un párrafo o frase.  Se las puede realizar de 

diferentes formas como: 

• Escribir desde el teclado la frase completa. Esto a veces resulta incómodo, pero por otro 

lado es interesante dado que se practica la ortografía de las palabras. 

• Otra manera es pulsando sobre las palabras en el orden correcto. 

• También se puede pulsar y arrastrar cada una de las palabras a su lugar de destino. 

Para la siguiente actividad se tomará el tema tipos de lenguaje.  

Seleccionar la actividad. 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

Se debe clasificar la actividad. 

Bajar la página en la sección que se llama Clasifica la actividad dar clic, se presentan 

cuatro secciones: 

● Sistema Educativo: se refiere al país 

● Curso: donde pone el nivel según su grado (Preescolar, Primaria Secundaria, 

Bachillerato) 

● Asignatura: según su especialidad 

Ilustración 44 Actividad Ordenar Letras 
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● Área de conocimiento: según su objetivo a evaluar 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

• Al darle Siguiente aparece un tutorial que le guiará a configurar y realizar dicha 

actividad. 

 

Ilustración 46 Actividad Ordenar Letras 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

• Se selecciona las opciones de la actividad como las vidas, el tiempo, orden aleatorio. 

 

Ilustración 45 Ordenar Letras 
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Ilustración 47 Actividad Ordenar Letras 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

• En la siguiente pestaña podremos previsualizar la actividad creada. En este caso 

podremos ver si la actividad requiere de algún cambio o corrección. 

 

Ilustración 48 Actividad Ordenar Letras 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

En la parte principal de nuestro entorno se puede visualizar las distintas actividades que 

fueron creadas acorde se va creando y editando en esta herramienta, cuenta con la función de 

que una vez realizadas las actividades se las puede editar. 
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Ilustración 49 Actividad Ordenar Letras 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración 50 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

Desarrollo de retos para los alumnos. 

• Ingresa a retos que se encuentra en la parte izquierda de la pantalla. 

• Aquí nuestros alumnos pueden competir por puntos. 

• También se puede desarrollar lo que son retos para los alumnos dentro y fuera de las horas 

de clase. 
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Ilustración 51 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración 52 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

Beneficios que ofrece Educaplay al docente. 

En la pantalla principal se puede observar en la parte superior que dice “Todas las 

actividades” damos clic ahí y se nos abre la siguiente ventana en la cual se encuentran un 

sinnúmero de actividades ya realizadas por otros docentes. 



90 
 

 

Ilustración 53 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración 54 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

En la opción filtros nos permite buscar las actividades acordes a la asignatura que el 

docente este impartiendo, puede hacer uso de estas actividades, esto es una ventaja que le ofrece 

Educaplay al docente para que no tarde mucho tiempo a la hora de realizar su clase. 
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Ilustración 55 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

• En el literal curso obtenemos los diferentes niveles de educación, por lo que es fácil de 

buscar para que nivel el docente desea utilizar. 

 

Ilustración 56 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

• También nos permite realizar una valoración y el rango de edad que tiene que tener el 

usuario para hacer uso de esta herramienta. 

• Además, cuenta con un área de conocimiento en el cual nos muestra cuantas actividades 

han sido creadas por otros usuarios, en las diferentes áreas de conocimiento educativo. 
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Ilustración 57 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración 58 Sitios web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración 59 Sitio web oficial 

Fuente: Autoría propia. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 
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12. Anexos 

Anexo N° 1. Aprobación del tema de la propuesta tecnológica. 
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Anexo N° 2. Instalaciones del CECIB “República de Ecuador” 

 

Ilustración 60 Instalaciones del CECIB "República del Ecuador" 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

 

Ilustración 61 Instalaciones del CECIB "República del Ecuador" 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 
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Anexo N° 3. Encuesta dirigida a los docentes. 
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Anexo N° 4.  Entrevista al director de la CECIB “República de Ecuador” 
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Anexo N° 5. Socialización de Educaplay con los docentes de la CECIB. 

 

Ilustración 62 Socialización de Educaplay con los Docentes del CECIB 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración 63 Socialización de Educaplay con los Docentes del CECIB 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 
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Anexo N° 6 Capacitación a los docentes de la CECIB “República del Ecuador” 

 

Ilustración 64 Capacitación a los Docentes del CECIB 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración 65 Capacitación a los Docentes del CECIB 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 
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Anexo N° 7. Socialización con los alumnos con las actividades realizadas en 

Educaplay. 

 

Ilustración 66 Socialización con los alumnos con las actividades realizadas en Educaplay. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración 67 Socialización con los alumnos con las actividades realizadas en Educaplay. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 
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Anexo N° 8. Entrega del manual explicativo a los Docente del Centro Educativo. 

 

Ilustración 68 Entre del manual explicativo a los Docente del Centro Educativo. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 

 

Ilustración 69 Entre del manual explicativo a los Docente del Centro Educativo. 

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E. 
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Anexo N°. 9: Oficio dirigido al Director para la realización de la propuesta tecnológica 

en el Centro Educativo.  
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Anexo N° 10. Certificado de culminación de la propuesta tecnológica por parte de la 

Unidad Educativa San Pedro. 
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Anexo N°11. Reporte del sistema del anti plagio Turniting. 
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Educaplay 

 

 

 

 ¿QUÉ ES?  

De acuerdo con Balasso (2021), Educaplay es una plataforma educativa la cual 

permite crear y compartir actividadaes multimedia y juegos de carácter educativo 

de manera facil y muy intuitiva. Esta plataforma es gratuita, por lo que aporta un 

favorable valor pedagogico si ningun costo, en el caso de querer crear 

actividades y juegos a un nivel superior Educaplay consta de un servicio premiun 

en la que se obtendra una serie de beneficios y opciones.  

 

¿Cómo funciona Educaplay? 
 

Educaplay permite crear juegos y actividades en linea que se pueden compartir 

con los alumnos, tambien permite que los docentes hagan uso de otras 

actividades creadas por otro docentes de esta manera ahorran tiempo a la hora 

de preparar sus clases. 

Dichas actividades ya sean para alumnos de inicial o para alumnos universitarios 

se las puede usar como herramientas de gamificacion, con el objetivo de 

entreterner y/o motivar a los alumnos, reforzar los contenidos antes de una 

evaluacion o incluso hacer uso como un instrumento de evaluacion. 
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¿Por qué utilizar Educaplay? 
 

Como lo menciona Fernández,( 2021), por medio de esta plataforma se puede 

crear actividades educativas multimedia como, contenidos de representación 

gráfica, mapas conceptuales, crucigramas, puzles, juegos de memoria, video 

conferencias, rompecabezas y mucho más, con la posibilidad de añadir 

imágenes, textos y sonidos para estimular la concentración y la atención de los 

alumnos e incluso de los profesores. 

También permite crear grupos participativos privados en el aula de clase, 

permitiendo que los alumnos se vinculen y estimulen para trabajar en equipo con 

un sano sentido de competencia entre los grupos. 

Características  

• Es gratuito. 

• Su uso es muy intuitivo. 

• Tiene un resultado final muy profesional. 

• Cuenta con 16 tipos de actividades. 

• Puedes acceder a actividades ya realizadas por otros usuarios. 

• Permite descargar la actividad para trabajarla sin conexión a Internet. 

• Se pueden compartir materiales en tu Web o blog. 

• Puedes gestionar grupos de alumnos. idDOCENTE (2021) 

Requisitos 
• Navegador de internet (Explore, Firefox, Opera, Chrome, etc.) 

• Registrase o crear una cuenta de usuario.  

• Se puede registra con su red social favorita, o su correo electrónico. 

• Cuenta con la versión gratuita y Premium si desea más funcionalidades. 
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Ventajas y desventajas. 

 

Ventajas: 

● Actividad atractiva y fácil de manejar. 

● Se puede insertar imágenes y archivo de audio (para niños no lectores y 

personas con discapacidad). 

● No se necesita instalar ningún programa en el ordenador basta con el 

pluguin de Flash. 

● Ofrece su contenido en tres idiomas: español, francés e inglés. 

 

Desventajas: 

● Para la actividad del dictado es necesario tener micrófono y parlantes. 

● Al ser un programa estándar, al momento del uso cualquier pequeño error 

del teclado le baja puntos en el resultado final. 

● Una vez que se descarga el recurso ya no se pueden modificar. 

● Algunas actividades son limitadas en su uso (Arias, s.f.). 

 

 Actividades y contenidos  
 

Esta aplicación permite crear distintos tipos de actividades interactivas con 

orientación educativa, según las necesidades del proceso de enseñanza-

aprendizaje, tales como: 
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● Adivinanzas. 

● Completar. 

● Crucigrama. 

● Diálogo. 

● Dictado. 

● Ordenar letras. 

● Ordenar palabras. 

● Ordenar letras. 

● Test. 

● Mapas. 

● Sopa. 

● Video Quiz. 
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Buscar, descargar e instalar Educaplay 

Registrarse. 
1.- Abrir el navegador de su preferencia. 

Buscar la dirección http://www.educaplay.com/  y dar Enter 

 

 

2. Al ingresar a la página oficial de la herramienta regístrese o cree una cuenta 

para poder hacer uso de la plataforma Educaplay. 

 

 

http://www.educaplay.com/
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3. También se puede registrar con su red social favorita o también con un correo 

electrónico.  

 

 

4. Se puede hacer uso de la versión gratuita o de la versión Premium de la cual 

se puede obtener más funcionalidades. 
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Ejemplo para educación básica (primero a segundo grado) 
 

Esta actividad se denomina Froggy jumps el cual consiste en agregar imágenes, 

audio, preguntas, sobre alguna temática, en este caso “Los números” 
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• El siguiente paso es crear la actividad, aquí utilizaremos lo que son imágenes 

para que el niño o niña los relacione acorde al número correspondiente. 

 

Crear las opciones como: 

Número de vidas 

Tiempo 

Orden aleatorio 

Preguntas por partida 

Nota: En la versión Premium se obtiene más opciones avanzadas. 
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• En la fase de la información se describe el idioma, el título de la actividad, 

descripción, nivel educativo, asignatura, área de conocimiento, etiquetas. 
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• Previsualizar esto nos permite revisar cómo se va a desarrollar la actividad 

creada si necesita algún cambio o si las opciones están correctas. 
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Ejemplo para educación básica (Octavo a Decimo) 
 

En crear la actividad se describe el: 

Idioma 

Titulo 

Descripción 

Clasifica la actividad 

Sistema educativo 

Curso 

Asignatura 

Área de conocimiento 

 

• Al momento de hacer clic en el botón siguiente aparecerá la siguiente pestaña 

la cual nos mostrará un video de cómo realizar la actividad de “Videoquiz”, 

en el caso de olvidar algún paso el video siempre estará disponible para 

poder ser visible en cualquier momento. 

 

 

• En seleccionar secuencia se podrá realizar según el video sigue 

reproduciéndose hacer preguntas para que los estudiantes puedan contestar. 
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• Después de terminar de colocar las preguntas acordes va reproduciéndose 

el video el desarrollo de nuestro Videoquiz que da de la siguiente manera. 

 

• Ahora lo previsualizamos para ver si no requiere de algún cambio. 

• Se abrirá una nueva pestaña la cual nos dirigirá a l video para realizar nuestra 

actividad. 



  

 

16 
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EJEMPLO PARA EDUCACIÓN BÁSICA 
 

Para un nivel básico, se puede desarrollar el siguiente recurso, se basa en la 

actividad de relacionar columnas, en este caso las opciones de la derecha con 

las de la izquierda. En este caso se trabajará con las partes de las plantas. 

Partes de la planta: 

• Raíz 

• Tallo 

• Hojas  

• Flores 

• Fruto 

Se da clic en Crear actividad. 

 

• Seleccione el tipo de actividad que se desea realizar. En este caso la 

actividad (Relacionar columnas). 

• Seleccionamos el idioma. En este caso el idioma español. A continuación, 

colocamos un título de la actividad en este caso “partes de las platas”.  

Nota: El título no debe exceder las 20 letras. 
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• Ya con lo antes realizado se puede dar una breve descripción de la actividad 

que se realizará. 

 

 

• Luego de seleccionar la actividad se describe la temática en este caso partes 

de la planta. 
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• La actividad debe sobrepasar el 50% de calidad para poder ser publicada en 

la plataforma. 

• Creamos las columnas de la derecha e izquierda para realizar la relación. 

Pueden ser los literales que se desee y no debe exceder el número de letras 

que la aplicación tiene capacidad. 

 

 

 

• En esta parte se escogerán las opciones, como el número de vidas, tiempo, 

privacidad en la versión gratuita mientras que en la Premium se pude colocar 

imagen de fondo, pide identificación, oculta el botón de reiniciar, oculta redes 

sociales, oculta respuestas, oculta ranking Top 10, mensaje final, logotipo y 

franja inferior, que se les dará a los estudiantes, para poder realizar la 

actividad. 
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• En lo que respecta a la visualización, nos permitirá jugar con la actividad 

creada, y de esta forma saber si los estudiantes han adquirido los 

conocimientos necesarios sobre el tema tratado. 

 

 

 



  

 

22 

• Aquí se podrá verificar cuantos estudiantes han ingresado a realizar la 

actividad creada. 
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Ejemplo para jóvenes y adultos 
 

En lo que hace referencia a la modalidad de jóvenes y adultos, se pueden crear 

algunos recursos como por ejemplo la actividad de Ordenar Palabras, el cual 

consiste en ordenar palabras que están desordenadas, para formar un párrafo o 

frase.  Se las puede realizar de diferentes formas como: 

• Escribir desde el teclado la frase completa. Esto a veces resulta 

incómodo, pero por otro lado es interesante dado que se practica la 

ortografía de las palabras. 

• Otra manera es pulsando sobre las palabras en el orden correcto. 

• También se puede pulsar y arrastrar cada una de las palabras a su lugar 

de destino. 

Para la siguiente actividad se tomará el tema tipos de lenguaje. 

 

1. Seleccionar la actividad. 

 

 

2. Se debe clasificar la actividad. 

Bajar la página en la sección que se llama Clasifica la actividad dar clic, se 

presentan cuatro secciones: 

● Sistema Educativo: se refiere al país 
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● Curso: donde pone el nivel según su grado (Preescolar, Primaria Secundaria, 

Bachillerato) 

● Asignatura: según su especialidad 

● Área de conocimiento: según su objetivo a evaluar 

 

3. Al darle Siguiente aparece un tutorial que le guiará a configurar y realizar 

dicha actividad. 
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4. Se selecciona las opciones de la actividad como las vidas, el tiempo, 

orden aleatorio. 

 

 
 

5. En la siguiente pestaña podremos previsualizar la actividad creada. En 

este caso podremos ver si la actividad requiere de algún cambio o 

corrección. 
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• En la parte principal de nuestro entorno se puede visualizar las distintas 

actividades que fueron creadas acorde se va creando y editando en esta 

herramienta, cuenta con la función de que una vez realizadas las 

actividades se las puede editar. 
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Desarrollo de retos para los alumnos. 

• Ingresa a retos que se encuentra en la parte izquierda de la pantalla. 

• Aquí nuestros alumnos pueden competir por puntos. 

• También se puede desarrollar lo que son retos para los alumnos dentro y 

fuera de las horas de clase. 

 

 

 

 

 

 

 



  

 

28 

Beneficios que ofrece Educaplay al docente. 

• En la pantalla principal se puede observar en la parte superior que dice 

“Todas las actividades” damos clic ahí y se nos abre la siguiente ventana 

en la cual se encuentran un sinnúmero de actividades ya realizadas por otros 

docentes. 

 

 

• En la opción filtros nos permite buscar las actividades acordes a la 

asignatura que el docente este impartiendo, puede hacer uso de estas 

actividades, esto es una ventaja que le ofrece Educaplay al docente para que 

no tarde mucho tiempo a la hora de realizar su clase. 



  

 

29 

 

• En el literal curso obtenemos los diferentes niveles de educación, por lo que 

es fácil de buscar para que nivel el docente desea utilizar. 

 

 

• También nos permite realizar una valoración y el rango de edad que tiene 

que tener el usuario para hacer uso de esta herramienta. 

• Además, cuenta con un área de conocimiento en el cual nos muestra cuantas 

actividades han sido creadas por otros usuarios, en las diferentes áreas de 

conocimiento educativo. 
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31 

Bibliografía: 

 

Arias, P. (s.f.). Educaplay. Obtenido de https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/1968712-que_es_educaplay.html 

Balasso, L. (17 de Marzo de 2021). The Globe. Obtenido de Qué es Educaplay 

y cómo crear actividades: https://www.theglobeformacion.com/blog/que-

es-educaplay-y-como-crear-actividades/ 

Fernández, M. (2021). Ministerio de educación. Obtenido de 

http://portaleducativo.sanjuan.edu.ar/wp-

content/themes/electronicapc/documentos/09-Educaplay2021.pdf 

idDOCENTE. (04 de Marzo de 2021). Innovación y desarrollo docente. 

Obtenido de EDUCAPLAY: CREA TUS PROPIAS ACTIVIDADES 

EDUCATIVAS: https://iddocente.com/educaplay-crea-actividades-

educativas/ 

 

 


