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VI. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPANOL

El presente trabajo esta orientado al uso de Educaplay como herramienta tecnologica
en el proceso de enseflanza—aprendizaje, para los docentes del (Centro Educativo Comunitario
Intercultural Bilingiie) CECIB “Republica del Ecuador” de la Ciudad de Guaranda, Provincia
Bolivar, periodo lectivo 2023 — 2024.

El objetivo es fortalecer el apoyo tecnoldgico y pedagdgico mediante Educaplay en el
proceso académico para los docentes en el CECIB “Republica del Ecuador”, se disefié un

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

La metodologia describe los recursos y procedimientos utilizados en la investigacion;
los materiales utilizados son la una encuesta, entrevista, cada uno con sus respectivos
instrumentos; como método se utilizo los enfoques cuantitativos y cualitativos que permitieron
la descripcion, andlisis e interpretacion de los resultados obtenidos, como disefio de estudio se
utilizd los métodos bibliograficos, descriptivos y de campo, la muestra poblacional estuvo

compuesta por 10 docentes y 15 estudiantes.

Se procedio al desarroll6 un marco teérico, con una investigacién bibliogréfica basada
en libros, revistas e internet que permitieron la obtencion de informacion veridica y necesaria

contribuyendo a un soporte bibliogréfico.

Como conclusién, se logré evidenciar que el uso y ejecucion de las actividades por
medio Educaplay, se caracteriza porque promueve la interaccion y participacion entre docente-
estudiante. Esta herramienta facilita el desarrollo de las competencias a través de la
implementacion de la gamificacion, tanto para las actividades realizadas por el docente o a

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

Palabras clave: Tecnologia, Educaplay, Pedagdgico, Ensefianza-Aprendizaje, TIC.
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VIl. ABSTRACT

This work is oriented to the use of Educaplay as a technological tool in the teaching-
learning process for teachers of the CECIB “Republica 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 “Republica 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. INTRODUCCION

El presente trabajo da a conocer la importancia de Educaplay como herramienta
tecnoldgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje, para los docentes del Centro Educativo
Comunitario Intercultural Bilingle “Republica del Ecuador” tomando en cuenta que el uso de

esta herramienta en el &mbito educativo permite la interaccion entre el docente y alumno.

El impacto de las TIC dentro de la educacion favorece de manera significativa a
docentes y alumnos, ya que estimula el proceso de ensefianza-aprendizaje haciendo que las
clases sean mas dindmicas, ayudando mediante un juego de interfaz amigable y facil 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 versatil y dinamica que
ofrece al docente una valiosa herramienta para enriquecer su practica pedagdgica. Con un
enfoque centrado en la creacion de actividades educativas interactivas, esta se ha convertido
en un recurso fundamental para fomentar la practica activa de los estudiantes y promover el

desarrollo de habilidades clave.

Uno de los papeles mas destacables de Educaplay es su capacidad para fomentar la
autonomia de los estudiantes. Al brindar acceso a una variedad de recursos educativos en linea,
la plataforma permite a los estudiantes asumir un papel activo en su proceso de aprendizaje. La
interactividad y el caracter ludico de las actividades ayudan a crear un entorno educativo que

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

A lo largo de este trabajo se examinaran 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 précticas y estrategias que maximicen el potencial pedagdgico
de este instrumento. Ademas, se abordara la relevancia de adaptar los métodos tradicionales a
los entornos digitales, considerando como esta herramienta puede facilitar la transicion hacia

un aprendizaje mas interactivo y contextualizado.
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1. TEMA

EDUCAPLAY COMO HERRAMIENTA TECNOLOGICA EN EL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE, PARA LOS DOCENTES DEL (CENTRO
EDUCATIVO COMUNITARIO INTERCULTURAL  BILINGUE) CECIB
“REPUBLICA DEL ECUADOR” DE LA CIUDAD DE GUARANDA, PROVINCIA
BOLIVAR, PERIODO LECTIVO 2023 — 2024
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2. ANTECEDENTES

Para desarrollar una indagacién profunda sobre la ejecucion de esta investigacion, se
tomaron en cuenta diversas investigaciones que tenian relacion con el tema: “Educaplay como
herramienta tecnoldgica en el proceso de ensefianza—aprendizaje, para los docentes del (Centro
Educativo Comunitario Intercultural Bilingtie) CECIB “Republica del Ecuador”. En base a esta
informacion, se ha elaborado la fundamentacion tedrica, mediante el anélisis 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 educacion. A continuacion, se

detallan algunas de las investigaciones que tienen relacion 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 educacion,
Ilevando a la adopcion crucial de Tecnologias de la informacion y Comunicacion (TIC) como
respuesta a la emergencia sanitaria. Este estudio se centra en laimplementacidn de un programa
de capacitacion sobre la herramienta digital Educaplay dirigido a docentes de preparatoria en
la Unidad Educativa “La Inmaculada”. Utilizando un enfoque mixto y documental, junto con
investigacion de campo a través de entrevista y encuestas, los resultados resaltan mejoras
notables en el proceso educativo, incluyendo un aumento en la motivacion y retencion de
contenidos por parte de los estudiantes. Se destacé la importancia de fortalecer las habilidades
tecnoldgicas de los docentes, especialmente en el uso de Educaplay, para optimizar la calidad
de la ensefianza. En conclusion, el estudio confirma la eficacia de estrategias didacticas
tecnoldgicas en el entorno virtual, enfatizando la necesidad de que los docentes adquieren

competencias tecnoldgicas para elevar significativamente el nivel educativo.

Educaplay se presenta como una herramienta tecnoldgica innovadora e imprescindible
para los docentes, ofreciendo un enfoque contemporaneo y dinamico para mejorar la calidad
de la ensefianza. Esta plataforma ofrece diversas funcionalidades que facilitan la creacién y

aplicacién de actividades en linea y enriquecen la experiencia de aprendizaje.

Por otra parte, Aguilar, (2023) con el tema “La manipulacion del uso de Educaplay para
el desarrollo de competencias digitales”. Sefiala 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 afio 2021. Metodol6gicamente, se emplea una
investigacion aplicada de tipo experimental con un disefio pre-experimental. La muestra

incluye veintitrés docentes, y la recopilacion de datos se realiza mediante pretest y postest. Los
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resultados del pretest indican que el proceso de ensefianza-aprendizaje virtual no se esta
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 aplicacion 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 linea, promueve la competencia en la
adaptabilidad tecnoldgica, los docentes y alumnos aprenden a utilizar y navegar por una
herramienta digital, desarrollando habilidades esenciales para afrontar entornos tecnoldgicos

cambiantes.

A juicio de la investigacion realizada por Torres (2022), las tecnologias de la
informacion y comunicacion estan presentes en todos los aspectos de la vida cotidiana, pero
sorprendentemente parecen no haber sido plenamente integradas en las aulas, donde la
ensefianza y el aprendizaje contintan siendo mayormente tradicionales. Educaplay surge como
una plataforma que brinda la oportunidad tanto a docentes como a estudiantes de disefiar
conjuntos de actividades educativas en linea. El objetivo de este estudio de investigacion fue
evaluar la influencia de Educaplay como una herramienta de gamificacién, empleando un
enfoque descriptivo, exploratorio y correlacional siendo de caracter 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 educacion basica Alejandro Lascano.
Los resultados obtenidos sugieren que Educaplay puede ser conceptualizada como un conjunto
de herramientas tecnoldgicas que forman parte de la sociedad de la informacién. 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 ensefianza-aprendizaje, ofreciendo a docentes y estudiantes una plataforma
versatil y efectiva para disefiar e implementar actividades en linea, en un contexto donde las
tecnologias de informacién y comunicacién han transformado numerosos aspectos de la vida
cotidiana, Educaplay busca cerra la brecha que persiste en las aulas, donde las metodologias

tradicionales a menudo prevalecen.
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En la investigacion con la tematica “La herramienta virtual Educaplay en el aprendizaje
de Lengua y Literatura en estudiantes de sexto grado de Educacion General Basica, de la
Unidad Educativa Pedro Fermin Cevallos del canton Cevallos” realizado a través de un enfoque
cuantitativo mediante la observacion de campo dirigido a los estudiantes de sexto grado de la
Unidad Educativa Pedro Fermin Cevallos se alcanzo los siguientes resultados: la plataforma
Educaplay se constituye como un recurso didactico utilizado por los docentes, debido a sus
multiples beneficios que tiene en cuanto a su uso. Ademas, se ha destacado la motivacion,
participacion, integridad y el mejoramiento de la ensefianza aprendizaje en las diferentes
disciplinas del proceso educativo, por otro lado, Educaplay contribuye al aprendizaje de
Lenguay Literatura, por que ayuda a que gran parte de los estudiantes dominen los aprendizajes

que expresa el sistema educativo Morales (2021).

Por esta razdn, esta aplicacién es considerada un medio pedagdgico para el aprendizaje
en las diversas materias, asi mismo, al contar esta aplicacion con varias actividades como el
dialogo y dictado favorece las competencias comunicativas para que los alumnos logren

alcanzar un 6ptimo aprendizaje.

En su estudio realizado Quinteros (2023), expone mediante el tema “Actividades
ludicas tecnoldgicas apoyadas en la plataforma “Educaplay” en el proceso de ensefianza
aprendizaje en nifios y nifias de nivel inicial IT de la Unidad Educativa CELITE” en la cual
utilizo una metodologia cuali-cuantitativa, mediante la cual obtuvo informacién en base a
instrumentos de evaluacion tales como la entrevista y ficha de observacion, estos fueron
validados y aprobados por personas expertas en el area de Ciencias de la Educacion, fue
aplicado a 2 docentes y 28 nifios nifias de dicha institucion. Lo recopilado y analizado permitié
Ilegar a la conclusion de que la plataforma Educaplay genera un impacto positivo en el proceso
de ensefianza aprendizaje de los nifios y nifias, ya que las actividades diarias se las realizo de
manera interactivas y tecnoldgicamente, de esta manera se foment6 el desarrollo cognitivo,

creativo, comunicativo y social en los nifios.

Por consiguiente, la plataforma Educaplay al ser un apoyo para el docente la cual
permite el desarrollo y creacion de clases més creativas e innovadoras que generen un impacto

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

De acuerdo con Iriarte & Espinoza (2022), en su estudio “La plataforma Educaplay
como recurso para dinamizar el proceso de ensefiaza aprendizaje en el subnivel de basica

media” realizado en base a un enfoque cuantitativo, con un disefio 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 Educacion 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 efectGo 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 ensefianza 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 Descripcion del problema

La problemética que presenta el Centro Educativo Comunitario Intercultural es el
desconocimiento del uso de las tecnologias de la informacidn y comunicacion, los docentes no
se encuentran familiarizados con las herramientas tecnologicas y presentan dificultades al
momento de su ejecucion dentro del aula, adaptarse a las nuevas tecnologias no es sencillo por
lo que es necesario que los docentes pongan de parte para poder adquirir conocimientos acerca
de estas herramientas tecnolodgicas.

Otra de las principales problematicas que presenta la institucion es que su ensefianza se
basa en el modelo tradicional por lo cual los estudiantes y docentes desconocen de la utilidad

de la tecnologia siendo estas herramientas atractivas e interactivas.

Ademas, se puede evidenciar que la institucion no cuenta con suficientes recursos
econdmicos para adquirir los equipos necesarios para lograr alcanzar los objetivos académicos

de los estudiantes y docentes.

De esta manera la tecnologia de la informacién y comunicacién incorporadas como
apoyo educativo es de gran importancia ya que estd al alcance tanto para docentes como
estudiantes, debido a que son programas y herramientas informaticas que fueron desarrollados
con el fin de crear nuevas formas de interactuar y comunicarse desde diferentes lugares, en el
proceso de ensefianza-aprendizaje facilitan el desarrollo y el acceso de la informacion de

manera novedosa.

En la actualidad, la educacion ha ido evolucionando constantemente por lo que existen
muchas herramientas tecnoldgicas que permiten crear clases mas interactivas e innovadoras,
ayudando a los alumnos a interactuar de manera sincrénica y asincronica. De esta manera la
incorporacion de Educaplay como apoyo tecnolégico y pedagoégico para los docentes seria 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 Formulacion del problema

¢Como ayuda la herramienta tecnologica Educaplay en el proceso de ensefianza-
aprendizaje para los docentes en el Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingue
“Republica del Ecuador” de la ciudad de Guaranda provincia Bolivar, periodo lectivo 2023-
20247
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4. JUSTIFICACION

Este trabajo de investigacion se realizard en el Centro Educativo Comunitario
Intercultural Bilinglie “Republica del Ecuador” de la ciudad de Guaranda, tomando como

referencia la ausencia de apoyo tecnolégico y pedagdgico por parte de los docentes.

Las TIC en la educacion son importantes porque fomenta la ludificacion, motivacion y
la estimulacion de cada uno de los estudiantes despertando en ellos su talento e imaginacion y
creatividad, permitiendo que el estudiante juegue y aprenda de una manera mas efectiva,

logrando una mejor interaccion entre docente-estudiante.

El desarrollo de este proyecto de investigacion es de gran interés porque en la actualidad
los docentes de la institucion, no tienen conocimiento sobre las herramientas tecnoldgicas las
cuales brindan una educacion mas atractiva, permitiendo que los estudiantes desarrollen un

aprendizaje significativo de forma creativa, educativa y tecnoldgica.

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 didacticos para brindar una educacion 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 pedagogico sin ningn costo, se puede utilizar
en el aula ya que incrementa la motivacion 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 informacion para el desarrollo del proceso
educativo, del Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie “Republica del Ecuador”

de la ciudad de Guaranda.

Los beneficiarios de nuestra investigacion son los docentes de la institucién por que
planteamos puntos clave e importantes para tener un buen desempefio en &mbito informatico.
Ademas, se benefician los estudiantes en el desarrollo de sus capacidades y nos favorecemos
nosotros como futuros docentes para lograr poner en practica nuestros conocimientos durante

el largo periodo académico.
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5. OBJETIVOS
5.1 Objetivo general

Fortalecer el apoyo tecnoldgico y pedagdgico mediante Educaplay en el proceso de
enseflanza-aprendizaje para los docentes en el Centro Educativo Comunitario Intercultural

Bilinglie “Republica del Ecuador” en el canton Guaranda provincia Bolivar en ¢l afio lectivo

2023-2024.
5.2 Objetivos especificos

— Sustentar tedricamente la importancia de Educaplay en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
— Aplicar Educaplay como una herramienta tecnoldgica, en el proceso pedagdgico.

— Desarrollar un manual practico sobre Educaplay para fortalecer el conocimiento de los
docentes del Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilinglie “Republica del

Ecuador”
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6. MARCO TEORICO
6.1 Teoria cientifica
6.1.1 ¢Quésonlas TIC?

Las tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) abarcan todas las
infraestructuras y herramientas que posibilitan la conexion entre individuos, asi como la
recoleccion y analisis de informacion. Para definir las TIC, es necesario referirse a los
dispositivos informaticos, tanto el hardware como los programas de software, las redes e
infraestructuras que facilitan la generacién, procesamiento y transmision de informacion,
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 electronico, la busqueda y filtrado de informacion, descarga de
materiales, comercio en linea, entre otros. (Ulatina, 2020).

6.1.2 ¢Qué son los Recursos Educativos Digitales?

Los recursos educativos digitales engloban una amplia gama de materiales e
informacion almacenados en computadoras o servidores de internet. Estos recursos estan
creados con el proposito 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 estan disefiados para facilitar la adquisicion de
conocimientos al proporcionar informacion detallada sobre un tema especifico y fortalecer
conceptos y procesos relacionados. Ademas, desempefian 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 disposicion 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 aplicacién disefiada para ensefiar un idioma de manera lGdica y sin costo.
Ademas, la herramienta dispone de una version destinada a los educadores, conocida como

Duolingo for School, que permite a los maestros incorporar la aplicacion 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 creacion de
presentaciones de manera no lineal. La plataforma es fécil de usar y no requiere la descarga de
ningun programa ya que opera en linea. Al emplear imagenes y movimientos en lugar de texto
estatico, Prezi logra captar y retener la atencion de los estudiantes. Permitiendo transitar
libremente entre diferentes temas, facilitando la focalizacion en los aspectos que se desean

destacar.
6.1.3.3 Google Classroom

Se trata de una utilidad de Google disefiada para administrar de manera colaborativa el
entorno del aula de forma online. Esta plataforma es versatil y puede emplearse tanto en
modalidades de educacion presencial como a distancia y 1o mejor es que es un servicio
completamente gratuito. Permite aprovechar las herramientas de Drive vinculadas a Google
para la creacion y comparticion de documentos en diversos formatos (videos, hojas de calculo,

presentacion, entre otros), asi como la programacion y realizacion en linea de sesiones de clase.
6.1.3.4 Esemtia Aula 3.0

Este recurso educativo esta disefiado para la administracién de instituciones educativas
que abargque multiples niveles, siendo apto para su aplicacién en centros de educacion inicial,
primaria, secundaria y también en el ambito de la formacion 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 ubicacion con acceso a internet.
Esta plataforma puede conectarse con otras herramientas dentro de la suite de alexia, lo que
facilita la gestion de horarios, bibliotecas e incluso la incorporacion 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 tecnologias digitales en
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diversos entornos. Son cruciales para desenvolverse en la sociedad digital del siglo XXI, donde
las tecnologias de la informacion y la comunicacion son omnipresentes. Estas competencias
abarcan una amplia gama de habilidades, desde la alfabetizacion digital basica, que implica
entender el funcionamiento de dispositivos electronicos y sabe como acceder a internet y
navegar por la web, hasta habilidades mas 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 continuacion, se presenta las cinco competencias digitales que todo educador deberia

considerar en su desarrollo personal.
6.1.4.2 Informacion y alfabetizacion informacional

Cada vez con mayor frecuencia, los educadores manejan extensas cantidades de
informacion mediante plataformas informaticas. Por tanto, resulta crucial mantenerse
actualizados constantemente en sus conocimientos y explora las innovaciones en el ambito
tecnoldgico. En el marco de esta competencia digital, adquieren gran relevancia la aptitud para
reconocer e informacion pertinente, asi como la destreza del educador para evaluar la validez

de los contenidos digitales, entre otros aspectos.
6.1.4.3 Comunicacion y elaboracién

Dentro del &mbito de esta competencia digital, se vuelve relevante, asi como
significativas la habilidad para identificar y encontrar informacion relevante, asi como la
capacidad de educador para evaluar la autenticidad de los contenidos digitales, entre otros

aspectos.
6.1.4.4 Creacion de contenido digital

La competencia digital docente no solo se enfoca en la creacion 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 creacion de contenidos digitales podra desarrollar

materiales versatiles que se adapten y sean utiles en diversas clases, niveles y modalidades.
6.1.4.5 Seguridad

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

informacidén 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 proteccion y precaucion.
6.1.4.6 Resolucién de problemas

Es fundamental que los docentes cuenten con una formacion y conocimientos que les
permita resolver de manera experta los problemas y desafios 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 utilizacion optima de los

recursos tecnoldgicos y una gestion eficaz del tiempo. (Colombia Aprende, 2021)
6.1.5 (Qué es Ensefianza?

La ensefianza se refiere a la accion y resultado de instruir que se desarrolla en una etapa
especifica de la vida de las personas. en este sentido, la ensefianza requiere la presencia de una
interaccion comunicativa bidireccional entre los docentes y estudiantes (Coufiago, 2023).

6.1.6 ¢Qué es Aprendizaje?

El aprendizaje es experimentado por seres humanos y otros organismos vivos a traves
de una variedad de mecanismos. Este proceso es constante en nuestra vida diaria, aunque suele
destacarse mas en los nifios que en los adultos. El aprendizaje en los individuos se
conceptualiza como una transformacion duradera en el comportamiento, fundamentalmente
influenciada por la experiencia y la participacion 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 ensefianza-aprendizaje.

El proceso de ensefianza-aprendizaje, se desarrollé de manera intencionada, requiriendo
la disposicion 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 relacion de funciones es esencial para

garantiza un desarrollo adecuado del proceso educativo.

En este sentido, los docentes necesitan disefiar las actividades y estrategias didacticas
que se implementaran en el entorno escolar, al mismo tiempo que evaltan 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
(Couniago, 2023).
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6.1.6.2 Estilo de Aprendizaje

Segun la interpretacion (Mejia, 2023), los estilos de aprendizaje se definen como las
estrategias 0 métodos que las personas utilizan para adquirir, procesar y retener informacion.
Dado que cada individuo aprende de manera Unica, 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 informacion. Cada individuo
suele mostrar una inclinacion hacia uno de estos estilos o una combinacion de ellos, aunque

también tenemos la capacidad de adaptarnos a otros segun 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 participacion 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 comprension
de la informacion cuando esta se presenta de manera visual. Esto puede incluir el uso de

graficos, diagramas, tablas imagenes, mapas mentales y diversos recursos visuales.

La presentacion visual de la informacion ayuda a estas personas a generar una imagen
mental clara, lo que facilita el recuerdo y la comprension. Muchos aprendices visuales también
tienen la preferencia de tomar apuntes y elaborar esquemas para organizar la informacién de

manera visual.
6.1.6.5 Aprendizaje auditivo: Aprender Escuchando

El aprendizaje auditivo se relaciona con aquellas personas que retienen la informacion
de manera mas eficaz cuando la escuchan. Esto puede manifestarse a través de conferencias,
debates, podcasts, audiolibros o incluso mediante la grabacion y reproduccion de sus propias
notas. Quienes tienen un enfoque auditivo tiende a tener habilidades solidas para recordar

informacidn 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 ensefianza como el de aprendizaje. Estas estrategias ofrecen una
estructura organizada que facilita la adquisicién, compresion y aplicacion efectiva del

conocimiento.

Las estrategias de aprendizaje no se limitan a memorizar y repetir, mas bien, demandan
una participacién activa con los materiales. Este enfoque no solo favorece una comprension
mas profunda, sino que también estimula el pensamiento critico y promueve habilidades

avanzadas de resolucion de problemas.
6.1.6.7 Tipos de Estrategias de Aprendizaje

Las diversas categorias se agrupan en funcion de los principios y metodologias que
caracterizan a cada estrategia. En lineas 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 comprension, la memoria y el pensamiento critico. Involucran
practicas como la sintesis, la visualizacién, la explicacion y la creacion de mapas conceptuales.
En Gltima instancia, loas estrategias cognitivas buscan promover un nivel mas profundo de

comprension.
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 interaccion, la colaboracion y el
bienestar emocional. Algunos ejemplos incluyen el aprendizaje cooperativo y el bienestar

emocional. Colaborativo, las conversaciones en grupo y la realizacion 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 formulacion de metas, la planificacion del
estudio, el monitoreo y la evaluacion 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 compensacion

Esta estrategia se implementa cuando los estudiantes se enfrentan a desafios o vacios
en su comprension. Implican la busqueda de enfoques o recursos alternativos para superar estas
dificultades. Algunos ejemplos incluyen solicitar clarificaciones a profesore o tutores, recurrir

a fuentes externas o utilizar tecnologias adaptadas para estudiantes con necesidades especificas.
6.1.6.12 Proceso ensefianza-aprendizaje

Este procedimiento se emplea cuando el docente tiene metas especificas 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 ensefianza.

Como parte de un proceso pedagogico, el profesor utiliza la didactica para facilitar
aprendizajes significativos a través de la ensefianza. este proceso involucra al profesor, los

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

Segun (IFEMA MADRID, 2020)la gamificacion, proviene del anglicismo
“gamification”, se deriva de la palabra en inglés “game”, que se traduce al espafiol como
“juego”. Es la adaptacion de diversos parametros y dinamicas presentes en juegos de diversas
indoles, aplicandolos en areas que tradicionalmente no estan vinculadas a este tipo de

entretenimiento.

En &reas como la educacion y el entorno profesional, donde se implementan practicas
de gamificacion, se ha llevado a cabo una integracién ingeniosa de elementos sociales del
entorno. Este enfoque busca recrear de manera plena la experiencia divertida de los juegos,
contribuyendo significativamente a la adquisicion de nuevos conocimientos o al

fortalecimiento de los ya existentes.

Otros autores como (Narvaez, 2022) argumenta que, la gamificacion se describe como
la aplicacion de actividades y recompensas externas con el proposito de estimular la motivacion
en diversos entornos. Su finalidad es mejorar la participacién y la experiencia de una persona
en relacion con un curso, un objetivo o un sistema especifico. A lo largo de la historia, la
gamificacion ha estado presente en diferentes aspectos de la vida humana. Sin embargo, resulta

interesante notar como los elementos propios de los juegos han comenzado a incorporarse en
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numerosas aplicaciones y sitios web con el propdsito de fomentar la interaccion de los

visitantes.
6.1.7.1 Elementos de la Gamificacion

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

interrelacionados que son: dinamicas, mecanicas y estaticas.
6.1.7.2 Dindmicas

La dindmica es un factor crucial en la implementacion de la gamificacion, ya que esta
vinculada con la motivacién de los jugadores y su implicacion en la historia o narrativa. En
este sentido, las dinamicas de gamificacion buscan estimular el interés de los alumnos y
fomentar asi su participacion activa en la actividad. Asimismo, estas dindmicas tienen como
objetivo sumergir a los estudiantes en un contexto relevante al tema de estudio, con el propdésito

de hacer el contenido més interesantes y memorables.

Entre las dindmicas calve de la gamificacion se encuentran los desafios y las
recompensas. Similar a los videojuegos, en numerosas instancias, los logros quedan registrados
en una tabla de calificacion, incentivando al estudiante a continuar mejorando y superando las

puntuaciones de sus comparieros.
6.1.7.3 Mecénicas

Las mecanicas son la columna vertebral de la gamificacion. Estos son componentes
basicos de juego como, por ejemplo, sus reglas. Dentro de las mecéanicas encontramos
herramientas que ayudan a involucrar al usuario en la experiencia, como la ubicacion donde se

desarrolla el juego o el token o avatar.

Las mecéanicas en la gamificacion 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 realizacion de tareas o la superacion
de desafios, los aprendices experimentan una sensacion éxito que los motiva a continuar

progresando.
6.1.7.4 Estéaticas

La estética desempefia un papel fundamental en la gamificacion. un disefio visual
atractivo y amigable para el usuario tiene un impacto significativo en la experiencia de
aprendizaje. los graficos cautivadores, una navegacion intuitiva y una interfaz agradable

contribuyen a que los estudiantes se sientan comodos y comprometidos con el contenido, lo

34



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 tecnoldgicas

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 ensefien y los alumnos
aprendan de una manera divertida. A continuacion, se muestra la comparacion que tiene

Educaplay con otras herramientas tecnologicas:
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Tablal

Cuadro comparativo sobre herramientas tecnoldgicas.

CUADRO COMPARATIVO SOBRE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

Herramientas
Educaplay

Cerebriti

Concepto

Herramienta
que crea actividades
educativas
multimedia, ofrece
resultados atractivos y
profesionales.

Herramienta
para implementar
juegos educativos en

Caracteristicas
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.

Su creacion es sencilla y
rapida

Ventajas
Actividad atractiva

y facil de manejar.

Se puede insertar
imagenes y archivo de
audio (para nifios no
lectores y personas con

discapacidad).

No se necesita
instalar ningln programa
en el ordenador hasta con el

pluguin de Flash.

Ofrece su
contenido en tres idiomas:

espafiol, francés e inglés.

Permite que el
alumno aprenda jugando.

Desventajas
Para la actividad del
dictado es necesario tener

microfono y parlantes.

Al ser un programa
estandar, al momento del uso
cualquier pequefio 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

Solo permite maximo
50 caracteres.
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Kahoot

Edmodo

el aula de manera
gratuita.

Herramienta
que permite crear
juegos de aprendizaje
0 elegir uno que ya
este creado.

Ayuda a
conectar a profesores
alumnos y padres de
familia, basado en un

Ya hay muchos juegos
creados, listos para usar

Se pueden afadir
elementos  propios de
gamificacion.

Permite seguir un
seguimiento de la
evaluacion de cada
estudiante.

Juego interactivo

Cuestionarios
personalizables

Biblioteca de preguntas

Competencia y espiritu de
juego

Feedback inmediato

Uso de  dispositivos
moéviles
Plataforma social

educativa gratuita

Permite la comunicacion
entre docente alumnao.

Se puede acceder
por medio de Facebook u
otro correo.

Se puede jugar sin
necesidad de registrarse.

Es gratuito

Es muy fécil de
utilizar

Hay diversidad de
kahoot publicos.

Alta motivacion del
alumnado mas
participacion.

Mejora la
competencia digital.

Nos ayuda a aportar
a los alumnos nuevos
conocimientos o conocer la
que saben.

Software de uso
libre y gratuito.

Como cualquier
juego digital puede llegar a
ser adictivo.

No te deja corregir
errores.

Solo funciona con
conexion a internet.

Si hay un gran
namero de jugadores, el
programa no  funciona
correctamente.

Los alumnos se
pueden distraer o tomarselo
COMO un juego mas.

Es més de uso
personal que institucional.
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entorno  cerrado Yy
seguro.

Quizizz Herramienta
que permite crear
preguntas
personalizadas de
forma ludica vy
divertida, similar a
kahoot.

Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Cuenta diferentes

roles.

con

Memes
Modo de tarea

Agregue imagenes, audio,
y ecuaciones matematicas.

Potenciadores da poderes
segin sea correcta la
pregunta.

Su entorno es
intuitivo y  amigable,
similar a las redes sociales.

Dispone de 18

idiomas.

Permite enviar vy
recibir mensajes.

Permite asignar
insignias para estimular la
participacion.

Facil creacion,
edicion y eliminacion de
cuentas.

Su facil manejo y
facil uso.

Revisa errores al
terminar una actividad.

Comparte por las
actividades por correo o
redes sociales.

No tiene la opcién de
chat, es decir, no permite que
los alumnos creen grupos.

Requiere fortalecer el
trabajo autbnomo

Siempre tiene que

estar el dispositivo
conectado a internet.
El docente debe

contar con una cuenta en la
pagina de la aplicacion.
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6.1.8 Educaplay

Educaplay es una plataforma educativa que permite la creacion de actividades
multimedia y juegos caracterizado por su facil manejo y resultados atractivos y profesionales,
esta orientada hacia los docentes que les gusta aprender y ensefiar de forma divertida, cuenta
con un sin numero de actividades para todos los niveles educativos desde Educacion inicial

hasta el ambito universitario.

Asimismo, es importante sefialar 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 busqueda
rapida 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

Segun (Jurado, scielo.sld.cu, 2022) menciona que Educaplay es una plataforma en linea
que permite la creacion de diversas actividades académicas, surge en el afio 2010 ADR

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

cual se puede crear y compartir recursos en base a las TAC (Tecnologias de Aprendizaje y
Conocimiento) de uso exclusivo sin costo. Educaplay esta orientado a los docentes que quieran
disponer de contenido multimedia para la imparticién de sus clases, asi 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 disefiar 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 reproduccion de las actividades es accesible desde cualquier dispositivo gracias a la
tecnologia basada en HTML, y la integracion en blogs y plataformas LCMS, como Moodle,

compatible con Scorm, se realiza de manera eficiente.
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Ademas de la creacion de actividades personalizadas, Educaplay brinda acceso a un
extenso repositorio de juegos y actividades desarrolladas por otros usuarios. estos recursos
estan organizados por niveles, contribuyeron a la formacion de una comunidad educativa
solida, donde los usuarios comparten conocimientos mediante las herramientas colaborativa

que la plataforma proporciona (TheGlobe, 2021).
6.1.8.3 Ventajas de Educaplay

Resulta muy facil de utilizar e intuitivo, no tiene costo y no requiere la instalacién de

software adicional.

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

pueden incrustar en paginas web o blogs.

Facilita la creacion de colecciones para organizar y utilizar de manera mas efectiva

actividades. Asimismo, posibilita la descarga y creacion instantaneo de recursos.

Esta disponible para el pablico 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 puntuaciéon 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 reunion. Los participantes se conectan a la
plataforma y juegan a través de teléfonos moviles, tabletas o PC. Luego se registran los

resultados.

Educaplay sirve como una herramienta integral para la creacion, personalizada y
distribucion de recursos educativos interactivos, brindando a los docentes y estudiantes una
plataforma efectiva para el aprendizaje y la ensefianza. Su enfoque intuitivo y la diversidad de

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

Educaplay, es una herramienta en linea 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 (Gomez, 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, presentacion, dictado

y dialogo (Agliera, 2022).
6.1.8.8 Educaplay en la educacién

La plataforma Educaplay es importante para la interaccion en el proceso ensefianza
aprendizaje, ya que esta proporciona diversas actividades gracias a las cuales los estudiantes

logran un aprendizaje significativo, y lo mas importantes aprenderan jugando.

Educaplay cuenta con una interfaz facil de usar, lo que facilita que los docentes creen
actividades sin la necesidad de tener algin conocimiento avanzado en programacion o disefio
web. Ademas, permite que el docente personalice sus actividades, ya sean cambiando su
disefio, agregando contenido como multimedia cada uno de estos los puede adaptar con
criterios de puntuacion. También cuenta con tutoriales para aquellos docentes que no se atreven

a familiarizarse con esta plataforma. (Paez y otros, 2022)
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6.2 Teoria legal

Segun la Ley Organica de Educacion (LOEI) la educacién es uno de nuestros derechos

primordiales como personas por lo cual recalcamos los siguientes articulos:

Que, el articulo 26 de la Constitucion de la Republica del Ecuador prescribe: “La
Educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e
inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y de la inversion
estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion 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 educacién se centrara en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente
sustentable y a la democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democrética,
incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la
solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa

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

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

construccién de un pais soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo nacional.

Que, el articulo 28 de la Carta Magna prescribe: “La educacion respondera al interés
publico y no estara al servicio de intereses individuales y corporativos. Se garantiza el acceso
universal, permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion alguna y la obligatoriedad en el

nivel inicial, basico y bachillerato o su equivalente”.
El aprendizaje se desarrollara de forma escolarizada y no escolarizada.

La educacion publica serd universal y laica en todos sus niveles, y gratuita hasta el

tercer nivel de educacion superior inclusive.

Que el articulo 343.- Determina que “El sistema nacional de educacion tendra como
finalidad el desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la
poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos,
técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendrd como centro al sujeto que aprende, y

funcionaréa de manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz y eficiente.”

Que el articulo. 344.- El sistema nacional de educacion comprendera las instituciones,

programas, politicas, recursos y actores del proceso educativo, asi como acciones en los niveles
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de educacidn inicial, basica y bachillerato, y estarad articulado con el sistema de educacion
superior. El Estado ejercera la rectoria del sistema a través de la autoridad educativa nacional,
que formularé la politica nacional de educacion; asimismo regulard y controlara las actividades

relacionadas con la educacion, asi como el funcionamiento de las entidades del sistema.

Que, el articulo 347 numerales 8. Es responsabilidad del Estado en su inciso 8
“Incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacion en el proceso educativo y

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

Que, el articulo 2.3. de la Ley Organica de Educacion Intercultural, prevé: “Principios
del Sistema Nacional de Educacion. - El Sistema Nacional de Educacién se regira por los
siguientes principios: (...) b. Educacion para el cambio. - La educacion constituye instrumento
de transformacidn de la sociedad; contribuye a la construccion del pais, de los proyectos de
vida y de la libertad de sus habitantes, pueblos y nacionalidades (...) d. Educacion para la
democracia. - Los establecimientos educativos son espacios democréaticos 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
inclusion, la democracia, la ciudadania, la convivencia social, la participacion, la integracion
social, nacional, andina, latinoamericana y mundial (...) e. Participacion ciudadana (...
Comprende ademas el fomento de las capacidades y la provision de herramientas para la

formacion en ciudadania y el ejercicio del derecho a la participacion efectiva”.

La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI,2017) garantiza el derecho a la
educacion y determina los principios y fines generales que orientan la educacion ecuatoriana
en el marco del Buen Vivir, la interculturalidad y la plurinacionalidad, asi como la relacion

entre sus actores.

El Codigo de la Nifiez y Adolescencia (2003), establece en el Art. 37 numeral 4
“Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes, materiales didacticos,
laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un ambiente favorable para
el aprendizaje. Este derecho incluye el acceso efectivo a la educacion inicial de cero a cinco
afios, y por lo tanto se desarrollaran programas y proyectos flexibles y abiertos, adecuados a

las necesidades culturales de los educandos.
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6.3 Teoria referencial
Historia de la institucion

En el afio 1965, con la expedicion de La Ley Agraria denominado “huasipungo” la
misma que consistian en entregar un pedazo de terreno por los afios de servicio que ha trabajado
dentro de la hacienda, en cumplimiento de esta ley La hacienda de Huapungoto entrega una
parcela de terreno que consistia mas 0 menos en cuatro a cinco hectareas a todos los que
sirvieron en la hacienda, entre ellos a los habitantes que vivian en el sector que lo llamamos
como comunidad Quesera, en este sector existia casas de pajas muy dispersas. En este proceso
de cambio el Gobierno Nacional General Rodriguez Lara, a través de algunos convenios para
el proceso de industrializacion de esa época hace posible la insercion 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 tenian como colaboradores a
persona de otro sector como son: Lorenzo Allauca y José Maria Allauca, en la que impartian

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

Con esta actividad de educar a los adultos nace una idea de dar una educacion a los
nifios que no recibian ninguna clase de educacion para lo cual empieza la gestion de algunas
personas del sector liderados por algunas monjitas y el sacerdote, quienes impartian clases muy
motivadoras con musica canto y algunos socios dramas a la que los habitantes del sector

asistian muy entusiastas con sus hijos pequefios.

Con varios intentos en afios anteriores y cristalizar la idea de tener una Escuela para los
nifios, los dirigentes encabezado por José Maria Chimbolema y Manuel Arellano Agualongo
empieza a negociar con los patrones un lote de terreno para la construccion de un aula, el mismo
que fue donado en el lugar alto de Quesera un total de 800 a 1000 metros cuadrados mas o
menos, para luego hacerse cambio en parte central con un lote de las mismas caracteristicas
con los comparieros: Segundo Tamami y Pascual Tamami, luego de tener listo el terreno se
empez06 a construir una casita de adobe con la colaboracion de todos los moradores en donde

pusieron materiales y mano de obra.

Teniendo listo el local, se empezo a gestionar en la Direccion Provincial de Educacion
los mismos que aceptaron y se crea la escuelita en el afio de 1969. Luego de crearse la escuela
no llevd ningln nombre para luego en afios posteriores nombrarle Escuela Fiscal Mixta

“Republica del Ecuador” manteniendo este nombre hasta la actualidad, siendo designando
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como primera Profesora la Sra. Ana Céardenas 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 educacion empezo 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 sefior Agustin

Chimbolema.

Con el paso de los afios se implemento algunos grados para lo cual la profesora titular
no se avanzaba dar una educacion formal al gran ndmero de alumnos que obligo a la Direccion
de Educacion, incrementar una profesora la misma que duro muy poco tiempo. Transcurrieron
algunos, afos la profesora pide un cambio el mismo que es sustituido por el Sr. Kléver Pefialoza
en el afio de 1980 a la cual se incrementa nuevamente con la Sra. Lastenia Guerra, la misma
que trabaja unos dos a tres afios aproximadamente y por problemas de maltrato a los nifios
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 afios mas 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 afio 2009.

En 1986 La Escuela Republica del Ecuador forma parte del programa del Proyecto de
Educacion Bilinglie Intercultural para impartir clases en Kichwa y castellano por la
predominante poblacién Kichwa hablante que existia y existe hasta la actualidad, para lo cual

incrementan la escuela con la Sra. Maria Chela, y la Sefiorita Aurora Ninabanda.

En 1988 a través del Plan internacional se crea un programa denominado WawaWasi
con el Sistema Intercultural Bilinglie que consistia en educar los nifios de Jardin de Infantes
para lo cual incrementa un docente méas que es Sr. Manuel Chela, la misma que es legalizada
por parte del Ministerio de Educacion en 1989 creando La Direccion Nacional de educacion
Bilingtie Intercultural (DINEIIB) con sus respectivos departamentos descentralizados en las
diferentes provincias como Direccion Provincial de Educacion Bilingle Intercultural

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

Con la creacion de esta institucion educativa empieza a fortalecer la educacion en los
nifios, para lo cual el MEC crea el Programa de Educacion Pre-escolar (PRONEPE) sé que

atiende a los nifios antes de la edad escolar comprendida entre 4 a 5 afios, 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 continda laborando hasta la actualidad.

En 1993 por problemas de aprendizaje con un bajo rendimiento de los alumnos
nuevamente son expulsados los Profesores bilingiies Aurora Ninabanda, Maria 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 EI Sr Marcial Agualongo ocupa una vacante en la Direccion Bilingue
restituyéndolo con el Sr César Ferndndez, quedando con un total de cuatro profesores, en 1998
el Sr. Kléver Pefialoza 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 Tecnologia Productiva.

Debido al incremento de la poblacion sigue aumentando mas alumnos en el
establecimiento educativo, razon por la cual en el afio 2003 se incrementa una bonificacion
recayendo en la Srta. Laura Avilés, para que preste sus servicios con el Primer Afio de
Educacién Basica, exigiendo que las politicas educativas vayan reformandose y cambiando
debido al incremento de méas alumnos, que bordeaba los 120 entre nifios y nifias 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 afio 2006 dandose solucion 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 jubilacion de
la compafiera, Sra. Natalia Suarez hasta cuando se dé la respectiva reposicidn con otro docente,

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

Actualmente el establecimiento educativo se encuentra laborando con 10 profesores
y 115 alumnos desde Inicial I. Il. 1ro, 2do, 3ro, 4to, 5to, 6to, 7mo, 8vo, 9no, 10mo afios de
educacion general basica y profesores especiales de inglés y computacion. Como también
cuenta con una infraestructura y centro de computo adecuada para la ensefianza aprendizaje de

los nifios y nifias de la comunidad Las Queseras.

Fuente: Libro de la institucion
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Proyecto de investigacion Uso de la plataforma Educaplay

Segun el autor (Collanque, 2022) con el tema: “Uso de la plataforma Educaplay en el
aprendizaje autonomo de estudiantes de una Universidad Privada de Lima —2021” determina
que hay correlacion (0.547), pero esta, es moderada con lo cual afirmamos que la correlacion
es estadisticamente significativa, entre el uso de la plataforma Educaplay y el aprendizaje

auténomo.
Proyecto de investigacion Uso de la plataforma Educaplay

Este proyecto de investigacion realizado por los autores (Sanchez y Rosero, 2021), con
el tema: “El uso de la plataforma Educaplay para la imparticion de la de las clases en linea de
educacion 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 interaccion entre
docente y estudiante este método desarrolla de manera libre la interaccion del aprendiz y del

aprendizaje con el portador del conocimiento de una manera didactica y sobre todo facil.

La plataforma Educaplay es el canal conductor mas eficaz para llegar a los nifios de
Educacion Inicial, ya que presenta caracteristicas visualmente atractivas llamando la atencién
y fortaleciendo el aprendizaje autonomo del nifio. Adicional a esto, la base tedrica previamente
realizada con opiniones de diferentes autores, nos muestra que este recurso didactico es un
método que en la actualidad esta en ejecucién, con beneficios educativos y que se puede llevar
a cabo en la comodidad del hogar, logrando la interaccion entre nifio y docentes en el proceso

de ensefianza aprendizaje y, sorbeto, apoyando al aprendizaje tecnoldgico y avanzado.
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7. MARCO METODOLOGICO
7.1 Enfoque de la investigacion
7.1.1 Investigacion cuantitativa

La investigacion cuantitativa es un modelo metodolégico, cuyo propdsito central es
descifrar leyes universales que proporcionen una comprension profunda del objeto de estudio.
Esta metodologia se basa en la observacion, verificacion y experimentacion directa y pone

énfasis en generar datos numéricos, cuantificables y verificables.
7.1.2 Investigacion cualitativa

La investigacion cualitativa se defina como un enfoque de investigacion que se centra
en el andlisis de practicas sociales vistas como entidades complejas y simbolicas que desafian
la simplificacion numérica. Asimismo, supone que ciertas realidades solo pueden alcanzadas a

través de la observacion participante (investigacion-accion).
7.2 Disefio o tipo de estudio

Se realizo una investigacién bibliografica, descriptiva y de campo debido a que se
realizara la investigacion directamente con los docentes del Centro Educativo Comunitario

Intercultural Bilingtie “Republica del Ecuador”.
7.2.1 Investigacion bibliografica

La investigacion bibliografica o documental comprende el analisis critico de la
literatura existente vinculada al tema de investigacién, constituyendo asi uno de los pasos
primordiales, implicando la cuidadosa seleccion de fuentes de informacion pertinentes al

estudio en cuestion.
7.2.2 Investigacion descriptiva

La investigacion descriptiva demuestra ser el método més apropiado para recopilar
informacion 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 realizacion de un
experimento para determinar exactamente qué aspectos deben considerarse e incluirse en dicho

experimento.
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7.2.3 Investigacion de campo

La investigacion de campo es la adquisicion de nuevos datos directamente de fuentes
primarias para un proposito especifico. Es un método de recopilacion de datos cualitativos
disefiados para comprender, observar e interactuar con las personas en su entorno natural. Este
enfoque nos permite obtener informacion de primera mano y captar las dinamicas y contexto

reales que influye en el fendmeno en estudio.
7.3 Métodos
7.3.1 Cualitativo

El método cualitativo, es un conjunto de préacticas o técnicas interpretativas que sirven
para describir y explicar detalladamente un fendmeno de estudio. Esta investigacion no se
centra en la recopilacion de datos estadisticos o valores numéricos, sino en la obtencién de

informacion a través de fuentes bibliograficas y otros recursos narrativos.
7.3.2 Inductivo

Es un enfoque basado en el razonamiento que parte de situaciones especificas para
Ilegar a principios méas amplias. En el proceso de investigacion, fue importante comenzar con
teorias béasicas y luego explorar teorias mas generales. Este enfoque fue sumamente beneficioso

ya que partid de lo especifico a lo general a la hora de estructurar la investigacion.
7.3.3 Deductivo

El método deductivo se caracteriza por ser un proceso I6gico y radical que parte de
conceptos generales para luego centrarse en aspectos mas especificos. Este enfoque no solo
permite dividir teorias complejas en temas mas manejables, sino que también facilita la
comprension progresiva del problema abordado. A modo de ejemplo, a la hora de explicar y
describir un tema en particular, se llevo a cabo su subdivision en tres campos distintos, este
proceso permitié una explicacion desde una perspectiva general hacia niveles de detalla mas

especificos.
7.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

La tecnica que utilizamos en el proceso de recopilacion 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 investigacion gque 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 recopilacion de informacién a través de una
conversacion detallada y directa entre el entrevistador y el encuestado. Tiene el mismo objetivo
que el de la encuesta: recolectar informacion, pero se distingue por la interaccion 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 trabajo con los docentes y estudiantes del Centro Educativo
Comunitario Intercultural Bilingiie “Republica del Ecuador” de la cuidad de Guaranda. A

continuacion, se detalla la informacion.

Tabla2
Numero 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 Bilingiie “Republica del Ecuador”

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

7.6 Procesamiento de informacion

Una vez finalizada la fase de recoleccién de datos a través de la encuesta, se emprendio
la tarea de tabular la informacion recopilada de cada pregunta. Este proceso incluyo la
representacion grafica y porcentual de los resultados obtenidos, asi como la creacion de las
correspondientes tablas estadisticas. Estos recursos visuales y analiticos desempefiaron un

papel crucial, permitiendo una evaluacion detallada y exhaustiva de los datos.
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8. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

1 ¢Conoce usted sobre las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC)?

Tabulacié-lr;%tt)elz:;tos del conocimiento de las tecnologias de la informacién y comunicacion.
Items Frecuencia Porcentaje
Si 10 100%
No 0 0%
Total 10 100

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

lustracionl
Tabulacidon de datos del conocimiento de las tecnologias de la informacién y comunicacion.

0%

=Si = No

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

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Interpretacion de datos

En este caso, es posible evidenciar que la totalidad de docentes, tienen conocimiento
acerca de las tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC), dado que estas herramientas
con el pasar del tiempo han incrementado y actualmente, se las esta utilizando con mayor

frecuencia en el ambito educativo.
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2 ¢ Le agradaria que sus clases sean mas motivadoras y dindmicas?

Pregunta -rl)—:g?:‘énocer si le agradaria que las clases sean mas motivadoras y dindmicas.
Items Frecuencia Porcentaje
Si 100 100%
No 0 0%
Total 100 100

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

lustracion2
Pregunta para conocer si le agradaria que las clases sean mas motivadoras y dinamicas.

0%

= Si = No

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Interpretacion de datos

Como se puede observar en el gréafico, a la totalidad de docentes les agradaria que sus
clases sean mas motivadoras y dinamicas porque el uso de las nuevas tecnologias facilita

enormemente el aprendizaje en sus alumnos, permitiéndoles desarrollar nuevas habilidades.
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Pregunta 3 /En algin momento ha utilizado alguna herramienta informatica para
ensefar dentro de clases?

Tabla5
Utilizo alguna herramienta informatica para ensefiar dentro de clases.
Items Frecuencia Porcentaje
Si 6 60%
No 4 40%
Total 10 100

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

llustracion3
Utilizo alguna herramienta informatica para ensefiar dentro de clases.

=Si = No

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Interpretacion de datos

Con los resultados obtenidos a través de esta pregunta se puede evidenciar que el 60%
de docentes si han utilizado alguna herramienta informatica para ensefiar dentro de sus clases,
porque permite que sean mas interactivas y motivadoras, mientras que el 40% de docentes no

han hecho uso de estas herramientas informaticas, pensando que son de dificil uso o de alto
costo.
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Pregunta 4 ;Con que frecuencia hace uso de alguna herramienta para la realizacion de
sus clases?

Tabla6
Hace uso de herramientas tecnoldgicas para la realizacion de sus clases.
Items Frecuencia Porcentaje
Si 7 70%
No 3 30%
Total 10 100

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

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

llustracion4
Hace uso de herramientas tecnolégicas para la realizacion de sus clases.

=Si = No

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Interpretacion de datos

De acuerdo con los resultados obtenidos se evidencio que la mayoria de los docentes,
no utilizan con frecuencia las herramientas tecnoldgicas, para la imparticion de sus clases,
mientras que la otra parte de docentes si lo utiliza, ya que permite que sus alumnos estén

motivados y aprendan mas sobre las nuevas tecnologias que son Utiles para el proceso de
ensefianza aprendizaje.
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Pregunta 5 ;Cree usted que la utilizacion de herramientas tecnoldgicas los hace mas
reflexivos y creativos al momento de realizar los temas de su clase, ademas estas herramientas
sirven como apoyo en el proceso educativo?

El uso de :geﬁgientas tecnoldgicas los hacen mas 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 “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

llustracion5
El uso de herramientas tecnoldgicas los hacen mas reflexivos y creativos al momento de realizar su clase.

0%

u Si = No

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Interpretacion de datos

Como se observa en el gréfico, la totalidad de docentes creen que la utilizacion de
herramientas tecnoldgicas les permite ser mas 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.

55



Pregunta 6 ;Le gustaria utilizar herramientas tecnolégicas e interactivas dentro del
proceso educativo?

Tabla8
Utiliza herramientas tecnoldgicas 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 “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

llustracion6
Utiliza herramientas tecnoldgicas e interactivas en el proceso educativo.

0%

= Si = No

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Interpretacion de datos

Como se puede evidenciar en el siguiente grafico, todos los docentes estan de acuerdo
con utilizar diversas herramientas tecnoldgicas, debido a que, al aplicarlas en el proceso

educativo, permite colaborar con la adquisicion, elaboracion y la transmision 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 “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

llustracion7
Mediante los juegos los estudiantes aprenden de mejor manera.

=Si = No

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Interpretacion de datos

Mediante los resultados que se obtuvieron, se puede determinar en su mayoria 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 vinculos, compartir con sus compafieros y
también a contribuir con su autoestima.
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Pregunta 8 ;Con la implementacion de actividades ludicas cree que la participacion de

sus estudiantes sea mas eficiente?

Tablal0
Implementa actividades lGdicas para la participacion de sus estudiantes.
Items Frecuencia Porcentaje
Si 2 20%
No 8 80%
Total 10 100

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

llustracion8
Implementa actividades lidicas para la participacién de sus estudiantes.

=Si = No

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

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Interpretacion de datos

La mayoria de docentes cree que la implementacion de actividades ludicas permite que
la participacion de sus estudiantes sea mas eficiente, debido a que dichas actividades permiten
al docente contribuir con el mejoramiento de captar mas atencion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en los estudiantes, puesto a que esto permite interactdian con los objetos en tiempo

real.
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Pregunta 9 ¢Se sentiria a gusto con la implementacion de nuevas herramientas
tecnoldgicas en su proceso de ensefianza aprendizaje?

Se siente ;— gssl,?olclzon la nueva implementacion de la tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje.
Items Frecuencia Porcentaje
Si 10 100%
No 0 0%
Total 10 100

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

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

llustracion9
Se siente a gusto con la nueva implementacion de la tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje.

0%

=Si = No

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

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Interpretacion de datos

En base a los resultados obtenidos mediante la encuesta aplicada, los docentes en su
totalidad se sentirian a gusto con la implementacion de nuevas tecnologias en el proceso de
enseflanza aprendizaje, porque permiten aumentar las oportunidades de acceder al
conocimiento, desarrollar habilidades colaborativas y también ensefiar sobre nuevos espacios

tecnoldgicos a sus estudiantes, que hoy en dia se estan utilizando en el ambito educativo.
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Pregunta 10 ¢Ha escuchado sobre los beneficios de la herramienta tecnolégica
EDUCAPLAY?

Tablal2
Conoce los beneficios de la herramienta tecnol6gica EDUCAPLAY.
Items Frecuencia Porcentaje
Si 6 60%
No 4 40%
Total 10 100

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la CECIB “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

lustracion10
Conoce los beneficios de la herramienta tecnolégica EDUCAPLAY.

= Si = No

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

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

Interpretacion de datos

Con los resultados obtenidos el 60% de docentes, desconoce sobre los beneficios que
les puede brindar la herramienta tecnolégica Educaplay, mientras que el 40% si conoce los

beneficios que esta ofrece esta herramienta dentro del &mbito educativo en el proceso de
enseflanza aprendiza.
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ENTREVISTA

Interpretacion de la entrevista realizada al director del Centro Educativo

Comunitario Intercultural Bilingiie “Republica del Ecuador” de la ciudad de Guaranda.

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

proceso de enseflanza — aprendizaje

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

de aprendizajes.
Interpretacion

Debido al continuo avance de la tecnologia ha permitido que la imparticion de clases
por parte de algunos docentes sea mejor con la utilizacién de estas nuevas herramientas que

actualmente son utilizadas

2. ¢Con que frecuencia los docentes hacen uso de las herramientas tecnoldgicas en el

proceso de ensefianza de las diferentes asignaturas?
Actualmente el 75% utilizan cada dia
Interpretacion

La frecuencia con la que los docentes utilizan las herramientas tecnoldgicas en el aula
es un aspecto crucial, ya que reconocen y valoran el potencial de estas nuevas metodologias

para asi mejorar la calidad de la ensefianza y la participacion de los estudiantes.

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

en las diferentes areas de ensefianza?

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

estemos actualizado con la tecnologia.
Interpretacion

El uso de las TIC ha abierto nuevas posibilidades para la educacion, ya que brinda una
amplia variedad de recursos digitales y herramientas interactivas con contenido multimedia

permitiendo que los docentes diversifiquen sus métodos de ensefianza.
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4. ¢Considera que el uso de aplicaciones tecnoldgica a través del juego es una manera

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

Si, porque en la actualidad hay muchas actividades basadas en la tecnologia que se

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

El uso de aplicaciones tecnoldgicas basadas en el juego, se percibe como una estrategia
efectiva para mejorar el interés y participacion de nuestros alumnos, ademas, pueden ser
provechadas de una mejor manera manteniéndolos motivados y desarrollando nuevas

habilidades en ellos.

5. ¢Cree que nuestra propuesta tecnologica basada en el uso de Educaplay, va hacer

de utilidad para los docentes y la institucion?

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

actividades para compartir con nuestros alumnos.
Interpretacion

Educaplay ofrece una fécil accesibilidad y versatilidad brindan asi oportunidades para
una ensefianza mas efectiva y una participacién mas activa de los estudiantes, creando un

entorno propicio para el aprendizaje.
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9. CONCLUSIONES

Educaplay es una herramienta util, en el proceso de ensefianza aprendizaje, debido a
que fomenta la participacion y refuerza el aprendizaje, en el proceso académico de diferentes
areas 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 aplicacion de la herramienta tecnoldgica 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 mas con la tecnologia.

Con el desarrollo del manual practico Educaplay se implementa actividades educativas
para capacitar a los docentes sobre el uso de esta herramienta tecnolédgica, fomentando asi el

desarrollo de habilidades pedagdgicas innovadoras y la integracion de tecnologias en el proceso

de ensefianza-aprendizaje.
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10. DESARROLLO DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA
Titulo

Herramienta tecnoldgica Educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje, para los
docentes del (Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie “Republica del Ecuador”)

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

El impacto de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC), han
desencadenado una serie de cambios significativos en la forma en la que hoy se ensefia y
aprende, esto no solo ha modificado la ensefianza tradicional, sino que ha abierto una serie de
oportunidades y desafios en la educacion, teniendo en cuenta como estas herramientas han
revolucionado los métodos de ensefianza, la accesibilidad al conocimiento y la interaccion

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

La siguiente propuesta consiste en el uso de una herramienta tecnoldgica en el proceso
de ensefianza aprendizaje, para los docentes de Centro Educativo Comunitario Intercultural
Bilingiie “Republica del Ecuador” CECIB de la Ciudad de Guaranda, periodo electivo 2023-
2024, como es el caso del uso de Educaplay que es un instrumento tecnoldgico disefiado tanto

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

En la actualidad, las tecnologias educativas desempefian un papel importante en la
transformacion de los métodos de ensefianza-aprendizaje, proporcionando a los docentes y
estudiantes herramientas innovadoras para enriquecer sus experiencias educativas. El
contenido que nos ofrecen estas herramientas tecnoldgicas son atractivas, dindmicas 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 versatil y efectiva, que nos ofrece
un amplio contenido de recursos interactivos para facilitar el proceso pedagdgico, se presenta
como una herramienta en linea, desarrollada para facilitar la creacion y utilizacion 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 ensefianza de acuerdo a sus objetivos, adaptandola 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 Ilamativa, diferente, dinamica e

interactiva motivandolos a aprender cosas nuevas que les seran Utiles en el proceso educativo.
Objetivos
Objetivo general

— Implementar Educaplay como herramienta tecnoldgica en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los docentes en el Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingle

“Republica del Ecuador” en el canton Guaranda provincia Bolivar en el afio lectivo
2023-2024.

Objetivos especificos

— Elaborar las actividades mediante el uso de la herramienta tecnoldgica Educaplay para

mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

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

Comunitario Intercultural Bilingiie “Republica del Ecuador”.

— Capacitar a los docentes del Centro Comunitario Intercultural Bilingiie “Republica del
Ecuador”, acerca del uso adecuado de Educaplay, en el proceso de ensefianza-

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 caracter 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.
¢ Como 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 Fernandez,( 2021), por medio de esta plataforma se puede crear
actividades educativas multimedia como, contenidos de representacion grafica, mapas
conceptuales, crucigramas, puzles, juegos de memoria, video conferencias, rompecabezas y
mucho mas, con la posibilidad de afadir imégenes, textos y sonidos para estimular la

concentracion y la atencién 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.

Caracteristicas

o Es gratuito.

e Su uso es muy intuitivo.

e Tiene un resultado final muy profesional.

o Cuenta con 16 tipos de actividades.

o Puedes acceder a actividades ya realizadas por otros usuarios.

o Permite descargar la actividad para trabajarla sin conexién a Internet.

e Se pueden compartir materiales en tu Web o blog.

e Puedes gestionar grupos de alumnos. idlDOCENTE (2021)
Caracteristicas comunes de Educaplay

o Creacion de actividades: Los docentes y los estudiantes, pueden disefiar y personalizar

sus propias actividades segun sus necesidades y objetivos.

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

crucigramas y cuestionarios hasta juegos de asociacion y mapas interactivos.

e Acceso en linea: Tanto docentes como estudiantes pueden acceder a las diversas

actividades en linea, lo que facilita la colaboracion y el aprendizaje a distancia.

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

usuarios, fomentando la colaboracion y el intercambio de recursos educativos.

66



Requisitos
e Navegador de internet (Explore, Firefox, Opera, Chrome, etc.)
e Registrase o crear una cuenta de usuario.
e Se puede registra con su red social favorita, 0 su correo electronico.

e Cuenta con la version gratuita y Premium si desea mas funcionalidades.
Ventajas y desventajas.
Ventajas:

» Actividad atractiva y facil de manejar.

» Se puede insertar imagenes y archivo de audio (para nifios no lectores y personas
con discapacidad).

> No se necesita instalar ningin programa en el ordenador basta con el pluguin de
Flash.

» Ofrece su contenido en tres idiomas: espariol, francés e inglés.
Desventajas:

» Para la actividad del dictado es necesario tener microfono y parlantes.

> Al ser un programa estandar, al momento del uso cualquier pequefio error del
teclado le baja puntos en el resultado final.

» Unavez que se descarga el recurso ya no se pueden modificar.

» Algunas actividades son limitadas en su uso

Actividades y contenidos

Esta aplicacién permite crear distintos tipos de actividades interactivas con
orientacion educativa, segun las necesidades del proceso de ensefianza-aprendizaje, tales

como:

67



YV V.V V V V V V V VYV V V

o2
/ 'p{
{ Camo crear Adivinas Crucigram.
2
% 5
S
A @Qp ‘v'voo
%
RN
A w
Ordi Palabras Relacionar
/'\Q
)
g

Ruleta de Palabras

Tipos de actividades

U —
w U

v A Q
5 e W=
Sopa de lets Test

\1 ...’

w3

Mapa Interactivo

oy

Cil
\'1 %
2=

Video Quiz

e

llustracion 11Sitio web oficial

Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Adivinanzas.
Completar.
Crucigrama.
Diélogo.
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 direccion http://www.educaplay.com/ y dar Enter
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http://www.educaplay.com/

Crea [%] Juega &

actividades aprende

lustracion 12 Sitio web oficial
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

2. Al ingresar a la pagina oficial de la herramienta registrese o cree una cuenta para

poder hacer uso de la plataforma Educaplay.

educaplay @

Todas las actividades |

Evelin Yadira Manobanda
Quinllin

Mis actividades < =

No se han encontrado actividades

llustracién 13 Sitio web oficial
Fuente: Autoria 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

electronico.

Registrate gratis y comienza a disfrutar de Educaplay

f

Inichar sesion con Facebook

llustracion 14 Sitio web oficial
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

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

obtener mas funcionalidades.

Planes
g
Basico
Ndimero de licencias
<[ |#
PUN FLAN o = PLAN .
* Avanzado ~ Académico ~ Comercial
Periodicidad: Periodicidad: Penodicidad:
.
( houat 9 ( amat J
\ A \_ 4
50% DE AHORRO 50% DE AHORRO 50% DE AHORRO.
+ Sin publicdad « Integra en Google Classroom y tus LMS  Personaliza los juegos con tus logotipos
+ Control de accesoy adas v C dore: 73 i
+ Resultados Ultimos tres meses + Resultados dltimo aito  Resutados ltimos cinco aios.
Precio equivalente:
Precio el 57,00us0 Precio anuat 114,00uso Precio anual 570,00us0

llustracion 15 Sitio web oficial

Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.




Comparar Planes

Basico Avanzado Académico Comercial
T enta gratuita Mas rivel y nada de publi Ensefia con el mdximo confort Potancia tu marca
Plan actual Seleccionar Seleccionar Seleccionar
Sabermis o St i

Crea y juega sin limites

Crea tantos juegos y retos camo quieras v v v v

Sin Uimite de jugadores (1) Vg v v v

Duplica juegos de atros usuari
quieras

llustracién 16 Sitio web oficial
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Basico d Acadé C
s e ot
— — Seecionar
o
Opciones avanzadas

R v v v
R—— . ” v o
e e T 6 v v v
Eémira (3 competitividsd oouttands o Top 10 (0 v v v
v v v
v v v
Oculta e botin de reiiciar el juege (0 Vs v v

llustracién 17 Sitio web oficial
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.
Ejemplo para educacion basica (primero a segundo grado)

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

preguntas, sobre alguna tematica, en este caso “Los nimeros”
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educaplay

llustracion 18 Sitio web oficial
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

educaplay

Evelin Yadira Manobanda
Quinllin

Msiarar su Pian

Mis actividades

Pendientes de publicar

e Froggy Jumps & ﬂ
s Ndmeros
s ros nos sirven para contar, par,
. .

Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Publicadas

llustracion 19 Actividad Froggy Jumps

El siguiente paso es crear la actividad, aqui utilizaremos lo que son imagenes para que el

nifio o nifia los relacione acorde al nimero correspondiente.
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llustracion 20 Actividad Froggy Jumps

Fuente: Autoria propia.
Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Crear las opciones como:

NUmero de vidas
Tiempo
Orden aleatorio

Preguntas por partida

Nota: En la version Premium se obtiene méas opciones avanzadas.

educaplay

Opciones Frogay jumps

Vidas
Establec

Namera de vidas
Tiempo
Establece el ti

Segundos por pregunta
Orden ateatorio
Laz preguntas aparecen

Preguntas por partida
niimero total de

Opcianas avanza I e Premium
Privacidad Publica

aaaaa

llustracion 21 Actividad Froggy Jumps

Fuente: Autoria propia.
Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

En la fase de la informacion se describe el idioma, el titulo de la actividad, descripcion,

nivel educativo, asignatura, area de conocimiento, etiquetas.
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lustracion 22 Actividad Froggy Jumps
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Previsualizar esto nos permite revisar como se va a desarrollar la actividad creada si
necesita algtin cambio o si las opciones estan correctas.

@ Previsualizar

o)

r Numeros

(@ Evelin Yadira Manobanda Quinllin

lHustracion 23 Actividad Froggy Jumps
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.
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lustracion 24 Actividad Froggy Jumps
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

{HAS GANADO!

{ENHORABUENA!

100,000

lHustracion 25 Actividad Froggy Jumps
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Ejemplo para educacion basica (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 creacion de esta actividad se seguird los siguientes
pasos:

En crear la actividad se describe el:
Idioma
Titulo

Descripcion
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Clasifica la actividad
Sistema educativo
Curso

Asignatura

Area de conocimiento

ecouis —— -1

Crear Actividad

o [ Espaicd . Squierte
Tos B stors

Dircn B S S e copur te cmpes e ren et 45l

Clasifica la actividad

‘s e B

Ricurasssduratives  Cantrs o s « e « ol de et » Pl o ockis

lHustracion 26 Sitio web oficial
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.
e Al momento de hacer clic en el botdn siguiente aparecera una pestafia la cual nos mostrara
un video instructivo de como realizar la actividad de “Videoquiz”, en el caso de olvidar
algln paso el video siempre estara disponible para poder visualizarlo en cualquier

momento.

e En seleccionar secuencia se podra realizar preguntas segun el video sigue reproduciéndose

para que los estudiantes puedan contestar.

76



llustracién 27 Actividad Videoquiz
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.
Después de terminar de colocar las preguntas acordes a la reproduccion del video, el

desarrollo de nuestro Videoquiz que da de la siguiente manera.

il
i
Bgd

lustracion 28 Actividad Videoquiz
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Ahora lo previsualizamos para ver si no requiere de algin cambio.

Se abrira una nueva pestafa la cual nos dirigira al video para realizar nuestra actividad.
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llustracién 29 Actividad Videoquiz
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

lustracion 30 Actividad Videoquiz

Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

== L]

lHustracion 31 Actividad Videoquiz
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.
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EJEMPLO PARA EDUCACION BASICA

Para un nivel basico, 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 trabajaré con las partes de las plantas.

Partes de la planta:

e Raiz
e Tallo
e Hojas
e Flores
e Fruto

Se da clic en Crear actividad.

&= 9

il Informes\_ 3¢ Retos (%) Gfear actividad

Evelin Yadira
Manobanda
Quinllin

o Misretos

Mis actividades Compartir por LTI Filtrar

28 Mis invitados

7 Mis favaritos

llustracién 32 Sitio web oficial
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.
e Seleccione el tipo de actividad que se desea realizar. En este caso la actividad (Relacionar

columnas).

e Seleccionamos el idioma, en este caso el idioma espafiol. A continuacién, colocamos un

titulo de la actividad en este caso “Partes de las platas”.
Nota: El titulo no debe exceder las 20 letras.

e Ya con lo antes realizado se puede dar una breve descripcién de la actividad que se

realizara.
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Crear actividad
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Muestrs cartas con textoy o con ety 2 donce Colocs boca abajo cartas con s

muttmedia pars gus respandan

g C
g
oconn
&

Sopa de letras ¥ Crucigrama » Completar texto &

Esoo enraun

paiks

Relacionar Columnas
v

Forma filas  columnis de Quita palabras ds un texto para
s enfrecnizadas para que redlenrl wn

a5 relenen s letras

llustracién 33 Actividad Relacionar Columnas

Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Luego de seleccionar la actividad se describe la tematica en este caso partes de la planta.

educaplay

1aioma (i
(e )

Titule

Partes de la planta &

Descripeién

Las plantas , como el resto de seres vivos, poseen un organismo vivo que pd

Nivel educativo (1)

= >
C >
Area de

( Biotogt -

llustracion 34 Actividad Relacionar Columnas

Fuente: Autoria 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 relacion. Pueden ser los

literales que se desee y no debe exceder el nimero de letras que la aplicacion tiene

capacidad.
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MATCHING

. PAIRS

llustracién 35 Actividad Relacionar Columnas

Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

11} Opciones = Informacidn ® Previsualizar

Hazlo con Ray, tu creador automitico
con I

[ vamosaliat

1 Parsjss © 0

. E‘ Ralz . 3 ?r‘mda a la planta varios

firine nue snn

, ’E‘ Tallo 5 ﬁ Sirve para mantener la

3 E‘ Hojas 5 ﬁ Absorbe la energla de la

. E‘FIDIES o E GcmlenzanaaFa_recer o 0

_ceniin las rondirinnes del

llustracién 36 Actividad Relacionar Columnas
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

En el boton opciones se escogeran las alternativas como, el nimero de vidas, tiempo y
privacidad en la versidn gratuita, mientras que en la Premium se pude colocar imagen de fondo,
pide identificacion, oculta el botdn de reiniciar, oculta redes sociales, oculta respuestas, oculta

ranking Top 10, mensaje final, logotipo y franja inferior, que se les dara a los estudiantes, para
poder realizar la actividad.
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educaplay

Opciones Relacionar columnas

| =

=0

Pravisualizar

llustracién 37 Actividad Relacionar Columnas

Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Los jugadores no tendran el botén de reiniciar 1 actdad

i ponrd laar ate texto uAndo Raya SUperada

Logetipe

Previsualizar

e Fuente: Autoria propia.

e Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

llustracion 38 Actividad Relacionar Columnas

En lo que respecta a la visualizacidn, nos permitira 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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7t Opciones = a © Previsualizar

@ Evelin Yadira Manobanda Quinllin

[> Comenzar

llustracién 39 Actividad Relacionar Columnas
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

141 Opciones = Informacion @ Previsualizar

Hojas

‘ Tallo

=

llustracién 40 Actividad Relacionar Columnas
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

11 Opciones i= Informacién ® Previsualizar

’

iHAS GANADO!

;ENHORABUENA!

z%. 90.000

llustracién 41 Actividad Relacionar Columnas
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Aqui se podra verificar cuantos estudiantes han ingresado a realizar la actividad creada.



Evelin Yadira
Manobanda
Quinllin

£ v sctndades x

Informes

slg Mis invitndos

L1 Natfcaciones

£ Wirtan
i _—

T wisretos nforme s rtes

[ Bandej de entraca e
M puntuaones

it Informes

nforma i sctividades [rr—

=6

3% Retos () Crear actividad

Fuente: Autoria propia.

llustracién 42 Sitio web oficial

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

ulin
S Mis actividades
) Mis retos

#%2 Mis invitados

() Mis favoritos

£ Bandeja de entrada
£ Notificaciones®

7 MiPan

{&} Configuracidn de cuenta

Selecciona la actividad para ver los resultados

Partes dela planta

Filtrar por fecha:

(ICLPEIRN Uttima semana  Ultimodia  Personalizado
Resultados Ultimo mes
Jugadas Tiempo medio Puntuacién media
2 00:29 95
minutos

Puntuaciones

075100
BE0T5
B5%
w5

Fuente: Autoria propia.

llustracién 43 Sitio web oficial

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.
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Ejemplo para jovenes y adultos

En lo que hace referencia a la modalidad de jovenes y adultos, se pueden crear algunos
recursos como por ejemplo la actividad de Ordenar Palabras, el cual consiste en ordenar
palabras que estan desordenadas, para formar un parrafo o frase. Se las puede realizar de

diferentes formas como:

e Escribir desde el teclado la frase completa. Esto a veces resulta incomodo, pero por otro

lado es interesante dado que se practica la ortografia de las palabras.
e Otra manera es pulsando sobre las palabras en el orden correcto.
e También se puede pulsar y arrastrar cada una de las palabras a su lugar de destino.
Para la siguiente actividad se tomaréa el tema tipos de lenguaje.

Seleccionar la actividad.

- ’ A oee
E 6 X
2: i S ODCLSe 0D S
lustracion 44 Actividad Ordenar Letras

Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.
Se debe clasificar la actividad.

Bajar la pagina en la seccién que se llama Clasifica la actividad dar clic, se presentan

cuatro secciones:
e Sistema Educativo: se refiere al pais

e Curso: donde pone el nivel segin su grado (Preescolar, Primaria Secundaria,

Bachillerato)

e Asignatura: segun su especialidad

85



e Area de conocimiento: segiin su objetivo a evaluar

PO Q B % hils/esecuaglay.comiei 1740260

( A3 b @ o
Crear Opciones Previsuslizar Publicar

Informacidn Ordenar palabras

Thuls

Tipos de lenguaje

Descripeién

El lenguaje es una de las maneras habituales gue tenemos de cor
los seres humanos. es el vehiculo aue utili para

entre o
nuestra:

Miveleducativo

( 2 Bachilierato
N

Asignatura

-
( Lenguay Lreraurs

Bows SeubDCLEeD A B eom

a6
a

llustracién 45 Ordenar Letras
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Al darle Siguiente aparece un tutorial que le guiara a configurar y realizar dicha
actividad.

Como configurar una actividad de Ordenar Palabras

Por of mecrmert me teres cvacds rwngung actweckad de Ordera Palabess en | Sucaplay

e onimcs 5 ver ol et whes VAerns o e RO ) ey e Ay o
o partid. e recondamcn Que erc s weTrgee dnpontie nite e pars adars
et ks o W prnds Boge

aa educaplay

Ordenar Palabras
413

llustracién 46 Actividad Ordenar Letras
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

e Se selecciona las opciones de la actividad como las vidas, el tiempo, orden aleatorio.
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= @ &
Infarmacién Previsualizar Publicar

Nimero de vidas Q:0
Bl ” «©
Segundas por frase [-ET+]
Orden alsatorio [ @)
Optiones avanzadas ()

llustracién 47 Actividad Ordenar Letras
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

e En la siguiente pestafia podremos previsualizar la actividad creada. En este caso

podremos ver si la actividad requiere de algin cambio o correccién.

@ o > 0

llustracion 48 Actividad Ordenar Letras

Fuente: Autoria 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 funcion de
que una vez realizadas las actividades se las puede editar.
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educaplay Q

v

iBien hecho!

Tu actvdad ha sido creads con éxto
Ver actividad

s saguic aditiodols desde Mis actividdes, en tu panel 8 usuiia

{Qué deseas hacer ahora?

llustracion 49 Actividad Ordenar Letras

Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

educaplay
Evelin Yadira o
Manobanda Mis actividades  Comparipor 71 = Ftar
Quinllin
Pendientes de
... PR publcar

L T—

Publicadas
- = >0 ]

£ Bande de entracs o Ptess
Tomt et

21 Motiiaconss

8 lemguse esunade s Los nimeres s siven para

% MiPan maneras s que tenemo. contar ara edenar. ara.

PR 2Bl < B -

) Desesnectn

llustracion 50 Sitio web oficial

Fuente: Autoria 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.

Aqui 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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Evelin Yadira
Manobanda
Quinllin

Mis retos

Mireto

{Tienes un Game Pin para acceder un reto?

llustracién 51 Sitio web oficial

Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

Mi reto

a Sistema solar e El Sistema Solar

o Partesdelaplonte

Tipas e actdsdes

[ Tocts as athidades

llustracién 52 Sitio web oficial

Fuente: Autoria 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 ahi y se nos abre la siguiente ventana en la cual se encuentran un

sinnumero de actividades ya realizadas por otros docentes.
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il Informes 3¢ Retos ()

Evelin Yadira B
Mancbanda Notificaciones

Quinllin

7 iz actividades

nnnnnnnnnn

llustracién 53 Sitio web oficial
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

= Filtros S36213 st & GHISILD et (Quw ) (@ 2
AN /
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Curse

adf gq formacién
Valorscidn oo
*kkkk
Nt E;nswuwavCampu E Cerémica (D)
Edad LR - .-. 2
, . i R
Oe——) !

llustracién 54 Sitio web oficial
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.
En la opcion 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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Tipo de actividad

E PIEL Y FANERAS

= Filtros 535213 resultcos de 6805319 (Ve todor

o \

]
Valeracién -
1.8.8.0.0
£dad
p »

Etapas odontogénesis

78 ¢ Densidad de Campo

Qe ) (@ e

E TIPOS DE HERENCIA-

E Recordando conceptos Maru

E Ceramica (D)

llustracién 55 Sitio web oficial

Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

En el literal curso obtenemos los diferentes niveles de educacion, por lo que es facil de

buscar para que nivel el docente desea utilizar.

(= N

Maternal - Educacin  pase
il

)

Guarderia - Edecacién Férmatey
Lo ! consigue
Prakinder - Educaciin  se tus Objetivos
inial i

Preprimario - Educacién 20

s o 782 ¢ CONTROLDELA
& CORRUPCION

10668 arn

E Filosofia institucional
\ v Bachierato /

E T concepos
7%:° Densidad de Campo

E Fundamentos matemiticos

%, . FILOSOFIA-FILOSOFOS

“: Recordando conceptos Maru

E Carinia )

7% GRUPOS

%5 sopa de letras de eca
28/09/20

llustracién 56 Sitio web oficial

Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

También nos permite realizar una valoracion y el rango de edad que tiene que tener el

usuario para hacer uso de esta herramienta.

Ademas, cuenta con un area de conocimiento en el cual nos muestra cuantas actividades

han sido creadas por otros usuarios, en las diferentes areas de conocimiento educativo.
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Puicolagia s ﬁ Glosarlo w POSTMODERNIDAD
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lHustracion 57 Sitio web oficial
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

%

& | w0 SE PuEDE sagER 8 | MRANDO POR DENDE SALEEL S0

Mi Pa_rroquia y Mi Cantdn

llustracion 58 Sitios web oficial
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.
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lHustracion 59 Sitio web oficial
Fuente: Autoria propia.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.
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12. Anexos

Anexo N° 1. Aprobacion del tema de la propuesta tecnoldgica.

UEB DECANATO FARLIAD DE ClneIAR

SOCIALES FILOSOFICAS
UNIVERSIDAD ¥ HUMAMISTICAS

CONSEJO DIRECTIVO

Guaranda, 22 de noviembre de 2023
RCD-FCESFH-UEE-M60.2.5— 2023

El suzcrite Decano de la Facultad de Clencias de la Educacion, Sociales, Filosdficas ¥ Humanizticas Lodo. Francisco
Moreno Del Pozo, PhIy, Cartifica que =l Conzejo Directivo de sezion crdinaria (012), realizada el 28 d= noviembrs
de 2023

EX RELACION AL QUINTO PUNTO. - Ansliziz ¥ resolucidn de los temas shalizados par los sefiores Tutores
da loz estudiantes inscritos a la Unidsd da Intesracion Curricular de las Carrerss de Educacion Basica, Educacion
Inmicial, Educacion Inter-culmiral Bilingie, Pedagogia da las Ciencizs Experimentales — Infonmarica, Pedagogia de
laz Ciencizz Experimenta-les — hlatematica v la Fizica de la Facultad.

EL CONSEJO DIRECTIVD
CONSIDERANDO:

QUE, la Ley Organica d= Educacion Supsrior (LOES, 20107, El articnle 17 de la Lev Organics de Educacidn
Superior vigents, senala lo zigmiente: Reconocimiento de la sutonorua responssbla- “El Estado reconoce a las
umiversidades v escualas polittonicas awtonomia acadéamica, administrativa, financiers v organica, acords con los
principios estsblecidos en la Constitucion da 1a Republica {._.)

QUE, 1a Lay Orginica d= Educacién Supsrior (LOES, 2018, El articale 17 de la Lay Orginica de Educscicn
Superior vigents, sefiala lo signiente: Reconocimiento de la autonomia responssble- “El Estado reconoce a las
umiversidades v escualas polittonicas awtonomia académica, administrativa, financiera v organica, acorde con los
principios establecidos en la Constitucion de 1a Repablica {_..)

QUE, &l Estatuto de la Univarzidad Estatal de Bolivar en 2l articulo 44.- Arribuciones dal Conssjo Directiveo, literal
«, manifiesta; Emitir resolucionss para el funcionamiento ds 1z gestion administrativa, scadémica, imvestigacion v
vinculacidn de la Facultad, acorde a la pormativa lagal;

UE, en el Fe o de la Unidad de Inte ion Curricular de 1a Universidad Estatal de Bolivar, en el art. 8.-
2 FE £
Funciones. — expresa: Las fanciones de 1z Unidad de Integracion Curricular da la carrara son-

1- Fiecepta, analiza gestiona v valida la documentscion relacionada con el proceso de titnlacion de acuerde con
lo establecido en el presente reglamento. ]

b.- Analizs la pertinencia de loz ternas propuestos para las diferemtes modalidades de otulacion v sugiere sa
aprobacion )

.- Dia seguimiento al avance de los oabajos de integracion ourricular

QUE, en =l Amirnlo 31.- Unidades de orgamizacion corriculsr del tercer mivel- CAFITULOC I DE LAS
TUMIDADES DE ORGANIZACION CURRICULAR del Replamento da Régimen Acadsmico (2020}, litersl
manifiesta que “Unidad de integracion curricular - Valida las competencias profesionales para el sbordaje de
simiaciones, necesidades, problemasz, dilemas o desafios de la_pmfesiljn ¥ los comtextos; desde un enfoque
reflexive, investizativo, experimental innovador, entre otros, segun &l modelo educstive institucional
El dezarrollo de 1z unidad de interracion curricular, se planificara conforme a la ziguiente distribucion:

Eﬂréd'm_:. para dezarrollo

Haoras para dezarrello de
Unidad de Intezracion [Unidad de Intepracion
curricular curricular

Licencianma v tiulos
Tarcer Mivel de Grado profesionalas 240 384 5] 2

Laz IES deberén garantizar a todos sus estudiantes la desiznacion oportuna del director © tutor, de entra los
miembros del personal académico de 1z propia IES o de una diferente, para el dezamrollo ¥ evaluacidn de la unidad
de integracion curricalar.

Direccidn: Av. Ernesto Che Guevara v Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfor: (593) 3220 6059
Wi ueb edu.ec
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UEB DECANATO SAULTA OF et

SOCIALES FILOSOFICAS
UI_\IIFEREID"AD ¥ HUMAMNISTICAS

- CONSEJO DIRECTIVO

QUE, en el capinule I'V del trabajo de integracidn curricular 4=l Reglamento de 1z Unidad de Integracion Curricular
de la Univerzidad Eztatal de Bolfvar, en los articulos manifiesta:

Art. 18 - Para la elaboracion dal trabajo de integracion curricular s2 podran conformar equipos da dos estudiantes
de uma miswma o distintzs carreras, asegurandose la evaluscion v calificacion individual, con independencia de loz
mecanizmos de trabajo mplementados.

Art.19.- Para el dezarrollo dal trabajo de integracion curricular o garantizs la designacion opormna del directar o
tator para ] grupe de estadiants de entre los miembros del personal académico.

QUE, an Oficio 131-CEPI-FCE-2023 de fecha 27 de noviembre de 2023, firmado por el Ing. Jonasthan Cardenas
Bemavides, MSc, Coordinador da la Carrera, an el que hace lsgar los temas finalss con 1z azsienacion de tatorss
para el dezarrollo de la Propussta Tecnolkogica como modalidad de titlacion en la UTnidad de Intesracion Curricular
de la Carrera de Pedagosia de las Ciencias Experimentales — Informatica, periodo académice ocmubre 2023 — fe-
brero 2024,

RESUELVE: “Aprobar i!lr Tema de Trabajo de IIlJegraci&lJ titnlado: “EDUCAFLAY COMO
HERRAMIENTA TECNOLOGICA EN EL FPROCES0S DE ENSENANEA - APRENDIZAJE, FARA LOS
DOCENTES DEL (CENTRO EDUCATIVO COMUNITARIO INTERCULTURAL BI[:IHGI'.:I'E} CECIB
"REFUBLICADEL ECUADOR" DE LACIUDAD DE GUARANDA, PROVINCIA BOLIVAE, FERIODO
LECTIVO 2023 - 10147, prezentade por: MANOBANDA CHAQUINGA EEYAN ALEXANDER v
MANOBANDA QUINLLIN EVELIN YADIRA, estudiantes de la Unidad de Integracion Curricular proceso
octubre 2023 — febrero 2024 de la Carrera de Pedagogia de las Cienciaz Experimentales — Informatica,
revisado ¥ aprobadoe por el mfor‘a: ING. VELOZ SEGURA VERONICA TERESA, MSc, Profesor/a —
Investizador/a de la Facultad de Ciencias de la Educacion, Sociales, Filosoficas v Humanisticas™.

Motifiquaze.

Atertaments,

g ¥ e
MOGENT DEL FOES

ANCISCO MORENO DEL POZO

Direccidn: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb eduee
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Anexo N° 2. Instalaciones del CECIB “Republica de Ecuador”

lustracion 60 Instalaciones del CECIB "Republica del Ecuador™

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

f

lustracion 61 Instalaciones del CECIB "Republica del Ecuador™

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.
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Anexo N° 3. Encuesta dirigida a los docentes.

CARRERA
PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

Universidad Eztatal de Bolivar
Facultad de Ciencias de 1a Eduocacidn, Sociales, Filoséficas y Humanisticas.

Objetivo: Obtener la informacion necesaria de los docentes de la CECIB “REPUBLICA
DEL ECUADOE"

1 ;Conoce usted sobre las tecnologias de la informacién v comunicacion (TIC)?

51
Mo

2. ;Le agradaria que sus clases sean mais motivadoras v dinamicas?

51
Mo

3. ;En algin momento ha utilizado alguna herramienta informatica para ensefiar
dentro de clases?

51
Mo

4. ;Con gue frecuencia hace uso de alguna herramienta para la realizacion de sus
clazes?

Cazl Slempre
A veces

5;Cree usted que la utilizacién de herramientas tecnoldgicas hace mas reflexivos,
creativos v sirve como apoyo en el proceso educativo”

Cazl Slempre
A veces

6. ;Le gustaria utilizar herramientas tecnoldgicas e interactivas dentro del proceso
educativa?

51
Mo

7. Usted piensa que mediante los juegos los estudiantes aprenden de mejor manera?

Cazl Siempre
A veces
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CARRERA
PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

8. ;Con la implementacion de actividades lidicas cree que la participacién de sus
alummnos sea mag eficiente?

Cazl Slempre
A veces

0. ;Se sentiria a gusto con la implementacion de nuevas herramientas tecnologicas
en su proceso de ensefianza aprendizaje?

51
Mo

10.Ha escuchado sobre los heneficios de la herramienta EDUCAPLAY

51
Mo
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Anexo N° 4. Entrevista al director de la CECIB “Republica de Ecuador”

CARRERA CIENCIAS Df
B0l PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA 2 EDUCACION

Entrevista al director

Dirigide al docente de la CECIB “Repablica del Ecuador™ de la ciudad de Guaranda
Periodo electivo 2023-2024.

Instruccion: Eesponda correctamente segin su criterio perscnal.

1. Cree que zctualmente las herramientas tecnologicas son indispensables en el

proceso de ensefisnza - aprendizaje

2. ;Con que frecuencia los docentes hacen uso de las herramientas tecnologicas en

el proceso de ensefianza de las diferentes asignaturas?

3. ;Usted ze ha visto en la necesidad de incentivar a los docentes al aplicar las TIC

en las diferentes areas?

4. ;Considera que la utilizacion de una aplicacion tecnoldgica a traves del juego ex
unz manera idonea para que los alumnos ze sientan motivados para su procezo

de aprendizaje?

L

iCres que nuestra propuesta tecnolégica la cual estamos aplicande va hacer de

utilidad parz los docentes v la mstitucion?
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Anexo N° 5. Socializacién de Educaplay con los docentes de la CECIB.

llustracion 62 Socializacion de Educaplay con los Docentes del CECIB

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

llustracion 63 Socializacion de Educaplay con los Docentes del CECIB

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.
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Anexo N° 6 Capacitacion a los docentes de la CECIB “Republica del Ecuador”

lustracion 64 Capacitacion a los Docentes del CECIB

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

llustracion 65 Capacitacion a los Docentes del CECIB

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.
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Anexo N° 7. Socializacién con los alumnos con las actividades realizadas en

Educaplay.

llustracion 66 Socializacién con los alumnos con las actividades realizadas en Educaplay.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

llustracion 67 Socializacion 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.

llustracion 68 Entre del manual explicativo a los Docente del Centro Educativo.

Elaborado por: Manobanda B, Manobanda E.

llustracion 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 realizacion de la propuesta tecnoldgica

en el Centro Educativo.

y/ UNIVERSIDAD FACULTAD DE
UEB ESTATAL UNIDAD DE INTEGRACION CIENCIAS DE
DEBOLIVAR LA EDUCACION

Guaranda, 30 Octubre del 2023

Dr.

Manuel Arévalo

Rector de CECIB Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie
“Repiiblica del Ecuador”

Presente

Saludos Cordiales.

Yo, Bryan Alexander Manobanda Chaquinga con C.I. No 0250156924 junto a
Evelin Yadira Manobanda Quinllin con C.I. No 0250089117 estudiantes de Octavo
Ciclo de la Carrera Pedagogia de las Ciencias Experimentales - Informatica de la
Facultad de Ciencias de la Educacién Sociales, Filoséficas y Humanisticas
perteneciente a la Universidad Estatal de Bolivar, deseamos solicitar la autorizacion
para poder realizar nuestro Proyecto de Titulacién en el curso de Decimo Afio de
Educacion General Basica en el periodo Noviembre 2023 - Enero 2024.

Atentamente;

Bryan Alexander Manobanda Chaquinga
C.1:0250156924

Teoabido

Homg 11239 4 s )

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabrlel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (S93) 3220 6059

www.ueb.edu.ec

106



Anexo N° 10. Certificado de culminacion de la propuesta tecnoldgica por parte de la
Unidad Educativa San Pedro.

v C E B I B =
. W Centro Tducativo Comunitario Intercullural Bilingiie / (= {
i Educacin ¢ y
“REPUBLICA DEL ECUADOR" - v
2023-2024 | Creada 1 de Octubre de 1969-Acuerdo Ministerial 0239 de 05-05-2012

EL SUSCRITO DIRECTOR DEL CENTRO EDUCATIVO COMUNITARIO INTERCULURAL
BILINGUE “REPUBLICA DEL ECUADOR” DE LA COMUNIDAD LAS QUESERAS, PARROQUIA
VEINTIMILIA, CANTON GUARANDA, PROVINCIA BOLIVAR, Dr. MANUEL MESIAS AREVALO
MULLO, A PETICION VERBAL DE LAS PARTES INTERESADAS Y EN FORMA LEGAL.

CERTIFICA:

Que, los sefiores estudiantes de la Universidad Estatal de Bolivar; El sefior. Bryan Alexander
Manobanda Chaquinga, con cedula de ciudadanfa N® 0250156524 y la sefiorita Evelin Yadira
Manobanda Quinllin con cedula de ciudadanfa N° 0250089117, realizaron el Proyecto de
Titulacidn en Nuestro Establecimiento Educativo de Acuerdo con las Leyes y Reglamentos
que estipulan la UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad, facultando a los interesados hacer uso
del presente certificado en los tramites legales que estime conveniente.

Las Queseras, 15 de febrero del 2024

DIRECCION: Comunidad “Las Queseras™ KM. 14 Antigua Via Riobamba-Gda
E-MAIL INSTITUCIONAL: cecibrepublicadelecuador @yahoo com
DIRECTOR: Dr. Manuel Mesias Arévalo

107



Anexo N°11. Reporte del sistema del anti plagio Turniting.

Reporta de simllitud

NOMBRE DEL TRABAJO
EDUCAPLAY COMO HERRAMIENTA TEC

NOLOGICA.docx

RECUENTO DE PALABRAS RECUENTO DE CARACTERES
16142 Words 94455 Characters

RECUENTO DE PAGINAS TAMARO DEL ARCHIVO

101 Pages 16.0MB

FECHA DE ENTREGA FECHA DEL INFORME

Feb 18, 2024 5:09 PM GMT-5 Feb 18,2024 5:11 PM GMT-5

@ 7% de similitud general

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para cada
base de datos.

« 7% Base de datos de publicaciones

@ Excluir del Reporte de Similitud

« Base de datos de Internet « Base de datos de Crossref

« Base de datos de contenido publicado de « Base de datos de trabajos entregados
Crossref

« Blogues de texto excluidos manualmente

Resumen
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MANUAL
DE USUARIO'PARA DOCENTES:

Autores: Bryan Manobanda

Evelin Manobanda

& EARTH

. NEPTUNE
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Educaplay

EDUCAPLAY

QUEES Y COMO USARLOEN EL AULA

¢QUE ES?
De acuerdo con Balasso (2021), Educaplay es una plataforma educativa la cual
permite crear y compartir actividadaes multimedia y juegos de caracter 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.

éCoémo 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.



éPor qué utilizar Educaplay?

Como lo menciona Fernandez,( 2021), por medio de esta plataforma se puede
crear actividades educativas multimedia como, contenidos de representacion
gréfica, mapas conceptuales, crucigramas, puzles, juegos de memoria, video
conferencias, rompecabezas y mucho mas, con la posibilidad de afadir
imagenes, textos y sonidos para estimular la concentracion y la atencion 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.
Caracteristicas

o Es gratuito.

e Su USO es muy intuitivo.

« Tiene un resultado final muy profesional.

« Cuenta con 16 tipos de actividades.

o Puedes acceder a actividades ya realizadas por otros usuarios.

o Permite descargar la actividad para trabajarla sin conexion a Internet.

e 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.)

e Registrase o crear una cuenta de usuario.
e Se puede registra con su red social favorita, o su correo electrénico.

e Cuenta con la version gratuita y Premium si desea mas funcionalidades.

|!



Ventajas y desventajas.

Ventajas:
e Actividad atractiva y facil de manejar.

e Se puede insertar imagenes y archivo de audio (para nifios no lectores y

personas con discapacidad).

e No se necesita instalar ningin programa en el ordenador basta con el

pluguin de Flash.

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

Desventajas:
e Para la actividad del dictado es necesario tener microfono y parlantes.

e Al ser un programa estandar, al momento del uso cualquier pequefio error

del teclado le baja puntos en el resultado final.
e Una vez que se descarga el recurso ya no se pueden modificar.

e Algunas actividades son limitadas en su uso (Arias, s.f.).

Actividades y contenidos

Esta aplicacién permite crear distintos tipos de actividades interactivas con
orientacién educativa, segun las necesidades del proceso de ensefanza-

aprendizaje, tales como:

Tipos de actividades

Rulota de Palabras



e Adivinanzas.
e Completar.
e Crucigrama.
e Dialogo.

e Dictado.

e Ordenar letras.

e Ordenar palabras.

e Ordenar letras.
e Test.

e Mapas.

e Sopa.

e Video Quiz.



Buscar, descargar e instalar Educaplay

Registrarse.
1.- Abrir el navegador de su preferencia.

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

Actividades Educativas Gratuitas

Y empieza a utilzar educaplay como la
herramienta de gamificacion mas completa

w
Crea [%-l Juega & %
actividades aprende

2. Al ingresar a la pagina oficial de la herramienta registrese o cree una cuenta

para poder hacer uso de la plataforma Educaplay.

educaplay @ E

Todas las actividades _'j|

O
<>

Evelin Yadira Manobanda
Quinllin

3 voioonc s pian

I.ﬂlo
il

Mis actividades

No se han encontrado actividades


http://www.educaplay.com/

3. También se puede registrar con su red social favorita o también con un correo

electronico.

educaplay

Registrate gratis y comienza a disfrutar de Educaplay

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

se puede obtener mas funcionalidades.

educaplay @

PLAN

77 Avanzado
Periodicidad:
Anual v
50% DE AHORRO

' Sin publicidad
+ Control de acceso y opciones avanzadas

' Resultados diltimos tres meses

Precio equivalente mensual 4|75USD

Precio anual 57,00USD

Planes

Plan actusl:

PLAN

Basico

Ntmero de licencias

PLAN
A 14 L]
<7 Academico
Periodicidad:
50% DEAHORRO

v Integra en Google Classroom y tus LMS
+ Consulta las respuestas de tus jugadores

+ Resultados (ltimo afio

Precio equivalente mensual 9,50 usb

Precio anual 114,00 usb

AL L]
~-Comercial

Periodicidad:

50% DEAHORRO
+ Personaliza los juegos con tus logotipos
+ Afiade tus colores corporativos
+ Resultados tttimos cinco afios
47,500
Precio anual 570,00uso

Precio equivalente
mensual




Comparar Planes

PN, PLAN PLAN . .
Basico “rAvanzado ' Académico
Tu cuenta gratuita Més nivel y nada de publi Enseiia con el maximo confort
Plan amal - -

Saber mas Saber mas

Crea y juega sin limites

Crea tantos juegos y retos como quieras v v V4 v
Sin limite de jugadores (7) v v V4 v
Duplica juegos de otros usuarios y cambiales lo que

i © v v v v

Basi “ Avanzado ' Académi
Guarda las puntuaciones y &l empo (@ Basico vanzado Ico
Tu cuenta gratuita Mas nivel y nada de publi Ensefia con el maximo confort

Consulta Las respuestas de los jugadores (@

‘Saber mds Saber mds

Supervisa a tus jugadores sin que se regisiren. usando )
Invitaciones

Opciones avanzadas

Controla el acceso a tus actividades (D) x Ve Ve v
mmdemommlm ® x v v o
Musstra un mensaje final cuando superan la actividad (@ X v Ve v
Eliming La competitividad ocultando &1 Top 10 @ X v Ve v
Oculta Las @ X e v v
Oculta los botanes de redes sociales (2) X v v v
Oculta el botén de reiniciar el juego (D x e v v




Ejemplo para educacion basica (primero a segundo grado)

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

audio, preguntas, sobre alguna temética, en este caso “Los numeros”

educaplay

educaplay

Ej.: Rios de Europa... Todas las actividades )

Evelin Yadira Manobanda
Quinllin

Mejorar tu Plan

Mis actividades L < ) E )

Pendientes de publicar

A
0. Froggy Jumps y 'D
3 Numeros

Los numeros nos sirven para contar, para
ordenar, para organizarnos, para...

Publicadas




e Elsiguiente paso es crear la actividad, aqui utilizaremos lo que son imagenes

para que el nifio o nifia los relacione acorde al nimero correspondiente.

indice de calidad

Tu actividad tiene la calidad adecuada para ser publicada y aparecer en el buscador

Hazlo con Ray. tu creador automatico con 1A

Cuestionario @

-+ Afadir pregunta

iVamos alla! *

5:} 1L =
TIT =
Crear Opciones Informacién

1 ;Cual es la imagen que tiene 1 osito? o o ¢
2 ;Cual es la imagen que tiene 2 gatitos? o o ¢
3 ;Cual es la imagen que tiene 3 perritos? L g <
4 ;Cual es la imagen que tiene 4 flores? o g <
5 ;Cual es la imagen que tiene 5 leones? b g <
-+ Afadir pregunta
e
O

Previsualizar

Crear las opciones como:
Numero de vidas

Tiempo

Orden aleatorio

Preguntas por partida

Nota: En la versiéon Premium se obtiene mas opciones avanzadas.



educaplay

Opciones Froggy jumps

indice de calidad

Tu actividad tiene la calidad adecuada para ser publicada y aparecer en el buscador

2/3

Vidas
Establece un nimero maximo de errores.

Namero de vidas

Tiempo
Establece el tiempo para responder cada pregunta.

Segundos por pregunta

Orden aleatorio
Las preguntas aparecen desordenadas.

Preguntas por partida

Establece el nimero total de preguntas. Puedes aumentar el ndmero para que se repitan.

Opciones avanzadas

Privacidad Cde“:a

Elige guigén puede ver tu actividad

Crear Opciones Informacidn

©

Previsualizar

e En la fase de la informacion se describe el idioma, el titulo de la actividad,

descripcién, nivel educativo, asignatura, area de conocimiento, etiquetas.

C & hitpsi/es.educaplay.com/editor-de-recursos/ 17365613/

£ crar 44 Opcanes m © Praisuatiza

Informacién Froggy jumps

Numeros

Descripeién

Los nimeros nos sirven para contar, para ordenar, para organizarnos, para

Nivel educativo &

Asignatura

Area de conocimiento




Previsualizar esto nos permite revisar como se va a desarrollar la actividad

creada si necesita algun cambio o si las opciones estan correctas.

® Previsualizar

Go0n
OT Nﬂmeros

© Evelin Yadira Manobanda Quinllin

® 20.000

{HAS GANADO!

i{ENHORABUENA!

. 100.00




Ejemplo para educacion basica (Octavo a Decimo)

En crear la actividad se describe el:
Idioma

Titulo

Descripcién

Clasifica la actividad

Sistema educativo

Curso

Asignatura

Area de conocimiento

educaplay [ o= p— ©

Crear Actividad

—— E—

Thala [El sistema solar

Descripeidn |EL Sistema Solar o5 &L conjunto de cusrpos que giran alrededor del Sol

Clasifica la actividad

Sistema Educativa | Eeidor

© 2023 Educaplay Racursas educativos » Cantro do ayuda » Liconcia » Politica do Privacidad « Politica da cookias

e Almomento de hacer clic en el botdn siguiente aparecera la siguiente pestafia
la cual nos mostrara un video de como realizar la actividad de “Videoquiz”,
en el caso de olvidar algun paso el video siempre estara disponible para

poder ser visible en cualquier momento.

e En seleccionar secuencia se podra realizar segun el video sigue
reproduciéndose hacer preguntas para que los estudiantes puedan contestar.

|§



D

Duracién de La secuencia completa: 00:32

000010032

Duracién Secuencia

e Después de terminar de colocar las preguntas acordes va reproduciéndose

el video el desarrollo de nuestro Videoquiz que da de la siguiente manera.

Todas las actividades

Configurar Videoquiz

tos Generales
Serskle aMurlscies 51

Sente o Acenton

1. Selecciona video

Duracidn de |a secuencia completa: 02:25

i u®
TR o
" seoun
-0
m

5032/0103 01.37/0200 32810345

ANGNIMO

e Ahora lo previsualizamos para ver si no requiere de algin cambio.

=0

e Se abrird una nueva pestafa la cual nos dirigira a | video para realizar nuestra

actividad.



Para que a actividad sea visible para los
ususarios, esta deba estar PUBLICADA

SN
L, o

que guran alrededo

sistema solar
i Satema Solar es el conunto de cuerpos que giran arededor del Sol.

0328/03.49

Publicar Actividad

Encuentra la formacion
que buscas en nuestro

catdlogo [ @t [ 2 e |

Pbtica

Ll
saemecén CUPSOS online

Ao Etiquetas

Ejecustn en modo Permian

 Promien
=

Reinicir s actividaa

Solar para nifios acio | Shackleton Kids

Copiar vin.

@3 YouTube
0

2. jCusl es el planeta mas pequeno del sistema solar?

Mercuria




EJEMPLO PARA EDUCACION BASICA

Para un nivel basico, 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 trabajara con las partes de las plantas.

Partes de la planta:

e Raiz

e Tallo

e Hojas
e Flores
e Fruto

Se da clic en Crear actividad.

£ Crear actividad ’

[ali Informes »% Retos (®) Crear actividad

Evelin Yadira h .
Manobanda Mis actividades Compartir por LTI Filtrar

Quinllin
Meiarar tu Plan

J Mis retos

No se han encontrado actividades

28 Mis invitados

7 Mis favoritos

e Seleccione el tipo de actividad que se desea realizar. En este caso la
actividad (Relacionar columnas).
e Seleccionamos el idioma. En este caso el idioma espafiol. A continuacion,

colocamos un titulo de la actividad en este caso “partes de las platas”.

Nota: El titulo no debe exceder las 20 letras.



e Ya con lo antes realizado se puede dar una breve descripcién de la actividad

gue se realizara.

educaplay

Crear actividad
(- iy
X - L@, v -
F—
v & 5—
SioNo Froggy Jumps @ Test o

Crea un cuestionario con texto y
archivos multimedia.

Crea un camino de preguntas que
Froggy Jumps cruza para llegar 2
salvo 3 la orilla,

Muestra cartas con texto v
multimedia para que respondan
SioNo.

s e g

on

% a_ooo|

L

Crucigrama @

Forma filas y columnas de
palabras entrecruzadas para que

PAIRS

Relacionar Columnas
9

Genera dos columnas con

Sopa de letras

Esconde palabras entre un
cuadrado llene de letras para que
las encuentren.

rellenen sus letras.

elementos de texto o multimedia
para emparejarlos.

o%s
0 @
0@

Rosco de Palabras

Crea un rosco de letras donde
cada una corresponde a una
palabra que tienen que adivinar,

5
Completar texto »
Quita palabras de un texto para

rellenarlas escribiendo o con un
clic

i
-

e
-
wemoRY

Memory @

Coloca boca abajo cartas con tus
textos, audios & imdgenes para
emparejarlas.

Ordenar Letras
Desardena las letras de una o
mas palabras para que las
pongan correctamente.

e Luego de seleccionar la actividad se describe la tematica en este caso partes

de la planta.

educaplay

Informacién Relacionar columnas

indice de calidad

Tu actividad esta publicada y aparece en el buscador

Idioma (i)

CEspa fiol

Titulo

Partes de la planta

Descripcién

Las plantas, como el resto de seres vivos, poseen un organismo vivo que s

Nivel educativo (i)

CS“ EGB

<

Asignatura

Caemﬁ,s

Area de conocimiento

(st

1L
TIT

Crear Opciones

<

<
NN AN

Informacién

©

Previsualizar




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 relacion.
Pueden ser los literales que se desee y no debe exceder el nUmero de letras

gue la aplicacion tiene capacidad.
[ > J

[ —
MATCHING

PAIRS

« 5 C Q B nhitpsifes educaplay.com/editor-de-recursos/ 17362880/ ] @ ® & =
111 Opciones ‘= Informacién @ Previsualizar (& Publicar
Hazlo con Ray, tu creador automético indice de calidad

con lA

Tu actividad tiene la calidad adecuada
para ser publicada y aparecer en el
buscador

) ——
‘\\ {Vamos allat [ )

®
1 Parejas FD G &
(=) o (/== Brinda a la planta varios 90%
1 “ Raiz 4 “ & a
— . — _henefirins Aue enn
) Tallo o Sirve P.ara mantener la 2 f
( . ( Absorbe la energia de la
3 |[%]| Hojas < = ¢ o
@ ) - {E} luz enlar v 1a 11ea nara -
4 ‘ Flores o ' Comllenzan a a?a.recer o a

En esta parte se escogeran las opciones, como el nUmero de vidas, tiempo,
privacidad en la versién gratuita mientras que en la Premium se pude colocar
imagen de fondo, pide identificacion, oculta el botdn de reiniciar, oculta redes
sociales, oculta respuestas, oculta ranking Top 10, mensaje final, logotipo y
franja inferior, que se les dara a los estudiantes, para poder realizar la

actividad.



educaplay

Opciones Relacionar columnas

e de calidad

dad est3 publicada y aparn 1 el buscador

Vidas
Establece un nimerc maximo de errores.

Numero de vidas

Tiempo
Establece un tiempo para completar cada Relacionar columnas.

Segundos por Relacionar columnas

Opciones avanzadas

Imagen de fondo
Personaliza Lla actividad con una imagen de fondo

/

Crear Opciones Informacidn

Previsualizar

e’ -
N _
Privacidad Publica -~
Elige quién puede ver tu actividad
Pide identificacion
Los usuarios tendrdn que identificarse antes de empezar la actividad
Oculta el botén de reiniciar
Los jugadores no tendran el botdn de reiniciar la actividad
Oculta redes sociales
Los jugadores no tendran los botones para compartir su resultado en las redes sociales
Oculta respuestas
La pantalla final no mostrard las respuestas correctas
Oculta ranking Top 10
Mo se mostrard el ranking de los 10 mejores resultados junto a la actividad
Mensaje final
El jugador podrd leer este texto cuando haya superado la actividad
Escribe aqui el texto
Logotipo
Personaliza la actividad sustituyendo la marca Educaplay por tu propio logo
Crear Opciones Informacién Previsualizar -




e En lo que respecta a la visualizacion, nos permitira jugar con la actividad
creada, y de esta forma saber si los estudiantes han adquirido los

conocimientos necesarios sobre el tema tratado.

O B nttpsy/eseducaplay.com/editor-de-recursos/ 17362880/

H1 Opciones = Informacién ® Previsualizar Q Actividad publicada @

@ Evelin Yadira Manobanda Quinllin

Q & nhttpss/es.educaplay.com/editor-de-recursos/17362880/

i1 Opciones = Informacién < Previsualizar

Partes de la planta

Absorbe la energia de la luz solar y la usa para convertir el digxido de carbono en
Fruto axigeno
Raiz Brinda a la planta varios beneficios que son importantes para su sostén y vida.
Tallo Sirve en muchas ccasiones de alimento para los seres vivos.
-
Flores Comienzan a aparecer segin las ¢ T on de c
=
. \ Sirve para manter : da la capacidad de alcanzar
Hojas / \ alt uesta a la luz del
e 00:00:33
=, FA
> O

H1 Opciones = Informacién ® Previsualizar Q Actividad publicada @

{HAS GANADO!

iENHORABUENA!

mwes 90.000




Aqui se podra verificar cuantos estudiantes

actividad creada.

Evelin Yadira

[OW Todas las actividades |

Manobanda Informes
Quinllin
Informes de autor
[ hacco JENEEITY
% Mis actividades x u -
F Mis retos. Infarme de retos Informe de actividades Informe de usuarios
1 Mis invitados
i Informes de jugador
) Mis favoritos
[ wnformes
() Bandeja de entrads "
[ Notificaciones Mis puntuaciones
17 MiPlan
Ritesc e acducAnkav comAEauarinF 10147931 -eveln vadicairegarts/ehaliennes
j.: Ri E
Qumllln Selecciona la actividad para ver los resultados
| Partes de la planta |
S Mis actividades Filtrar por fecha:

§ Ultima semana  Ultimo dia
(C) Mis retos

%s Mis invitados Resultados Ultimo mes

s,

) Mis favoritos Jugadas Tiempo medio
2 00:29
minutos

(2} Bandeja de entrada
n Notificaciones®

7 MiPlan

]

»¢ Configuracién de cuenta

{c

Personalizado

Puntuacién media

95

han ingresado a realizar la

Crear actividad

=0

Puntuaciones

75-100
2(100%)

|75-100
|50-75
B25-50
025



Ejemplo para jévenes y adultos

En lo que hace referencia a la modalidad de jovenes y adultos, se pueden crear
algunos recursos como por ejemplo la actividad de Ordenar Palabras, el cual
consiste en ordenar palabras que estan desordenadas, para formar un parrafo o

frase. Se las puede realizar de diferentes formas como:

e Escribir desde el teclado la frase completa. Esto a veces resulta
incobmodo, pero por otro lado es interesante dado que se practica la
ortografia de las palabras.

e Otra manera es pulsando sobre las palabras en el orden correcto.

e También se puede pulsar y arrastrar cada una de las palabras a su lugar

de destino.

Para la siguiente actividad se tomara el tema tipos de lenguaje.

1. Seleccionar la actividad.

eoucaplay La revolu
u D MEMORY
Froggy Jumps Test Rosco de Palabras Memory
5 (o W.S E A 8 :
o P ORC SIS
[ sk CRGLL (e
[ e U Z R H 5] e
PAIRS Z L ED PUZZLE
Relacionar Sopa de letras Crucigrama Completar texto Ordenar Letras
Columnas
a
9 S
b :
Unscramble 440 » & Sy
& O [~ wﬁ
Ordenar Palabras Relacionar Adivinanza Video Quiz Mapa Interactivo
e ’
= ~ v \/( oo
% ~ -
© 3¢ al - ESP = 038
& nusiac BR  Q sisquecs GQu 0D Clined A s TO® gt

2. Se debe clasificar la actividad.

Bajar la pagina en la seccion que se llama Clasifica la actividad dar clic, se

presentan cuatro secciones:

e Sistema Educativo: se refiere al pais



e Curso: donde pone el nivel segun su grado (Preescolar, Primaria Secundaria,

Bachillerato)
e Asignatura: segun su especialidad

e Area de conocimiento: segtn su objetivo a evaluar

Bo0% ¥ @ @ A

O B &= hitpsi/es.educaplay.com/editor-de recursos/1 7402600/

e
£ m ®
Crear Opciones Previsualizar

Publicar

Informacién Ordenar palabras

Idioma
Titulo

Tipos de lenguaje 174
Descripcidn

El lenguaje es una de las maneras habituales que tenemos de comunicarnos entre o

Nivel educativo

27 - Bachillerato -

Asignatura
Lengua y literatura v
‘?;:.rccnublmo B Q sisavece L n o e -? [~ ! @

indice de calidad

lidad

= 048
N n T g 6

3. Al darle Siguiente aparece un tutorial que le guiara a configurar y realizar

dicha actividad.

Como configurar una actividad de Ordenar Palabras

Pox o mcrmerto mo teres Ceads regurs sctwded de Orderar Palatess on | Sucsphoy

Lo ontamce, 5 v ol mp e e Y Acens! fum ) e SETevien 8 e
Ao partiso. e contamon Que S 3 seTrere dupurde Fite wo pars acars
skt Sads o 1o rande Gage

am €ducaplay

Ordenar Palabras

4:13

|g



4. Se selecciona las opciones de la actividad como las vidas, el tiempo,
orden aleatorio.

O A == hitpsy/eseducaplay.com/editor-de-recursos/ 17402600/

L = @ ®
Crear Opciones Informacién Previsualizar Publicar

Opciones Ordenar palabras

Vidas
Establece un nimero maximo de errores.

Nimero de vidas

Tiempo
Establece el tiempo para ordenar cada frase.

Segundos por frase

Orden aleatorio

Opciones avanzadas

5. En la siguiente pestafia podremos previsualizar la actividad creada. En
este caso podremos ver si la actividad requiere de algin cambio o

correccion.

= @

Informacién Previsualizar

Tipos de lenguaje ® 12.098

Lenguaje artificial

15

Serian aquellos lenguajes que han sido creados por el hombre con

[ lenguaje }[ distinto ]{ natural ]@[ simple ]

O .



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 funcién de que una vez realizadas las
actividades se las puede editar.

educaplay 2y
Vv

iBien hecho!

Tu actividad ha sido creada con éxito

Ver actividad

Puedes seguir editdndola desde Mis actividades. en tu panel de usuario.

:Qué deseas hacer ahora?

Comparte el enlace a L
otras pl

educaplay . Partes de la céla

Evelin Yadira _ L.
Manobanda Mis actividades = Compartir por LTI = Filtrar
uinllin
Q Pendientes de publicar
m;i‘ Video Quiz
EL sistema solar
Eb Mis actividades - i Sistema Solar es el conjunte.
de cuerpos que giran alrededor...
() Mis retos
2 g

2ls Mis invitados

7 Mis favoritas

3 e s

£ Bandeja de entrada Qraensr Palabres ¥ Relacionar Columnas
Tipos de lenguaje “2 | Partes de la planta
[ Motificaciones Lemms )
N Ellenguaje es una de las i Las plantas . coma el resto de
7 MiPtan maneras habituales que tenema... contar, seres vivos, poseen un organis..

45} Configuracién de cuenta ”@ % see “@ @ b “: @ b

) Desconectar



Desarrollo de retos paralos alumnos.

¢ Ingresa a retos que se encuentra en la parte izquierda de la pantalla.
e Agqui nuestros alumnos pueden competir por puntos.

e También se puede desarrollar lo que son retos para los alumnos dentro y
fuera de las horas de clase.

Evelin Yadira
Manobanda
Quinllin

Meiorar tu Plan . .
iTienes un Game Pin para acceder un reto?

S
£ Mis actividades

Mis retos

€ Mis rews
sl Mis invitados Mi reto
0 actividades eadoh
() Mis favoritos
Game Fin
Inf
(%] Informes f— e
£ Bandeja de entrada Nuevo reto
L1 Notificaciones e .
actividades peiones

7 MiPlan
Q} Configuracidn de cuenta

] Desconectar

Mi reto Finazar
Mis actividades
SioNe SioNo Activi .
e Sistemna solar % EL Sistema Solar 0 Actividades seleccionadas
Afiadir
S\  Ordenar Palabras 2@  Frogqy Jumps
[-=J Tipos de lenguaje Nimeros
" Partes de la planta Buscar actividad
.....
:’ Q
Actividades favoritas Tipos de actividades
( Todas las actividades v)




educaplay

Beneficios que ofrece Educaplay al docente.

En la pantalla principal se puede observar en la parte superior que dice

“Todas las actividades” damos clic ahi y se nos abre la siguiente ventana

en la cual se encuentran un sinnimero de actividades ya realizadas por otros

docentes.

Evelin Yadira

Manobanda Notificaciones
Quinllin
) voiorer v pan
24 de Enera de 2024

Ih Mis actividades

a Primera posicién
Has obtenid La primera posicién en Lo actividad Sistema aslar

27 de Diciembre de 2023

Q Primera posici6
Has obtenids La primera posicién en la actividad Partes de la planta

- —-—
b Crear actividad @

ill Informes #¢ Retos

(®) Crear actividad

= Filtros 535.213 resultados de 6.805.319 (Var todes)

Tipo de actividad

( Todas las actividades
-

‘‘‘‘‘‘

adr g formacién
Valoracién Sttt toting

1. 0. 0.8.8.¢

Edad

R PIEL Y FANERAS
)
Ltene ente crucigrama suerte

Etapas odontogénesis TIPOS DE HERENCIA
5

brionario de los diente

B
JIT conceptos

ptos de la herramienta justo

) .
Recordando conceptos Maru

42 ° Densidad de Campo

) Jcigra:
Cerdmica (0)

Palabras retacionadas con el Métod

En la opcién 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.



= Filtros 535.213 resultados de 6.805.319 (Ver todos)

Tipo de actividad

(Todas las actividades

eral bésica f > ¥
v Bachillerato
adr §q formacion
Valoracién ok
1.8, 0.8, A
Edad
o »
O —)

Y {7

~
) (@ = “)

] rucigrama
TIPOS DE HERENCIA
. 136)
obr

(7 .
(@ v

Etapas odontogénesis

S Crucigrama
JIT conceptos
(59)

eptos de la herramienta justo a

Recordando conceptos Maru

%.: Densidad de Campo
.

] rucigram
Ceramica (D)

e En el literal curso obtenemos los diferentes niveles de educacion, por lo que
es facil de buscar para que nivel el docente desea utilizar.
f A MvﬁvemaI-Educi(u‘m asu JIT c(ia;cve;‘)tros ‘R“e‘(ovrgira‘ndo‘cn:)rnvceptos Maru
A, -::E D;v‘asidja’c‘!de(:am;:o
e o I s
\ ;a;;;z.;;; S R A R s
N Sachileritn ~ oo 3 A Pousnor ¢ 28/0920
e También nos permite realizar una valoracion y el rango de edad que tiene
gue tener el usuario para hacer uso de esta herramienta.
e Ademas, cuenta con un area de conocimiento en el cual nos muestra cuantas

actividades han sido creadas por otros

conocimiento educativo.

usuarios, en las diferentes areas de



() Educacisn fisica )

[ Filosofia ae7e
[ Fisica 7008
[ Formacién de personal ]
) Geografia 11008
[ Geologia 13.800)
[ Historia 47383
[ Lengua ey
[ Leyes us)
[ Literatura sy
[ Matematicas msan
[ Misica )
[ Otros e
) Pedagogia )
[ Psicologla e
[ Quimica (10.00%)
[ Religién 8
[ Selud &
[ Segunda Lengua e
) Sociologia ran4

Mejora Continua e Innovacién

83

para la M
de Proc

Instrumento Andino
Seguridad

Responsabilidades del
ciudadan

umplir @ no Las ot

POR QUE SER UN
EMPRENDEDOR?

75

POSTMODERNIDAD

Mi Parroquia y Mi Cantén

:COMO SABEMOS DONDE ESTA EL NORTE SIN UNA BRUJULA?

NO SE PUEDE SABER

Mi Parroquia y Mi Cantén

@)

Valoracién

ok kk ok

Edad

Area de conocimiento

Antropologia o
) Arte neoo)
) Biologia [
7] Ciencias econémicas ma7y
7] Cultura clésica 54
Cuttura general o9

7] Dibujo técnico @
[) Educacién de valores 056
0 Educacién emocional o
_) Educacién fisica (340
] Filosofia oern

adr 3 formacion

CONTROL DE LA
CORRUPCION

Filosofia institucional

Mejora Continua e Innovacién

MIRANDO POR DONDE SALE EL SOL

Densidad de Campo

E Fundamentos matematicos

Responsabilidades del
ciudadan

ﬁ IMPACTO DEL COVID-19
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