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VI. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPAÑOL 

 

El presente trabajo de investigación tiene como punto de partida indagar sobre el uso de 

Educaplay como estrategia didáctica para desarrollar material educativo digital para los 

estudiantes, con el objetivo de implementarlo como apoyo en el proceso de enseñanza– 

aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura de los estudiantes de quinto año de 

Educación General Básica en la Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves, y se expuso bajo 

un diseño descriptivo transversal. Entre los métodos utilizados se incorporaron el inductivo- 

deductivo, el bibliográfico y el analítico-sintético. 

Los resultados de esta investigación ofrecerán información valiosa sobre la efectividad 

de Educaplay como estrategia didáctica, contribuyendo así a la mejora de las prácticas 

educativas en la Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves, y proporcionando un modelo 

replicable en otras instituciones educativas. Además, se anticipa que los hallazgos servirán 

como base para futuras investigaciones en el ámbito de la educación digital y el uso de 

tecnologías en el aula. 

La presente propuesta se centra en la implementación de Educaplay como recurso 

didáctico innovador en la enseñanza–aprendizaje de Lengua y Literatura para los estudiantes 

de quinto año de Educación General Básica en la Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves. 

Ante la problemática del desinterés y la falta de motivación que muchos estudiantes 

experimentan hacia esta asignatura, se busca transformar el proceso de enseñanza– 

aprendizaje mediante el uso de herramientas tecnológicas interactivas. 

El objetivo principal de esta propuesta es mejorar la motivación y el rendimiento 

académico de los estudiantes en Lengua y Literatura, utilizando Educaplay para crear 

contenido educativo dinámico e interactivo. Educaplay permite desarrollar actividades 

didácticas como cuestionarios, sopas de letras, crucigramas, dictados y juegos de asociación, 
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que facilitan la comprensión lectora, la ortografía, el vocabulario y la gramática, 

promoviendo al mismo tiempo la participación activa y el aprendizaje significativo. 

La implementación de esta herramienta se justifica por la necesidad de adaptarse a las 

nuevas formas de aprendizaje de los nativos digitales, quienes requieren métodos de 

enseñanza que reconozcan sus habilidades tecnológicas y fomenten su interés en el 

aprendizaje. Al integrar Educaplay en el aula, se espera no solo captar la atención de los 

estudiantes, sino también ofrecerles un entorno de aprendizaje más inclusivo, dinámico y 

participativo. 

Se espera que, a través de la utilización de Educaplay, los estudiantes desarrollen una 

mejor comprensión de los contenidos de Lengua y Literatura, mejoren su desempeño 

académico y en última instancia, se sientan más motivados y preparados para enfrentar los 

desafíos académicos futuros. 

El estudio adoptará un enfoque mixto, mediante la utilización de encuestas, entrevistas y 

observaciones de clase después de la implementación de Educaplay. Se espera que la 

integración de esta tecnología potencie la comprensión lectora y el pensamiento crítico, así 

como estimule el trabajo colaborativo y la creatividad entre los estudiantes. 
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VII. ABSTRACT 

 

This research project aims to investigate the use of Educaplay as a didactic strategy for 

developing digital educational materials for students. Its objective is to implement it as a 

support for the teaching–learning process in the subject of Language and Literature for fifth- 

grade students of Basic General Education at the Ángel Polibio Chaves Educational Unit. 

The design was presented using a cross-sectional descriptive approach. The methods used 

included inductive–deductive, bibliographic, and analytical–synthetic approaches. 

The results of this research will provide valuable information on the effectiveness of 

Educaplay as a didactic strategy, thus contributing to the improvement of educational 

practices at the Ángel Polibio Chaves Educational Unit and providing a replicable model for 

other educational institutions. Furthermore, the findings are anticipated to serve as a basis 

for future research in the field of digital education and the use of technologies in the 

classroom. 

This proposal focuses on the implementation of Educaplay as an innovative didactic 

resource for the teaching and learning of Language and Literature for fifth-grade students of 

Basic General Education at the Ángel Polibio Chaves Educational Unit. Given the lack of 

motivation and interest that many students experience toward this subject, the proposal seeks 

to transform the teaching and learning process through the use of interactive technological 

tools. 

The main objective of this proposal is to improve students’ motivation and academic 

performance in Language and Literature by using Educaplay to create dynamic and engaging 

educational content. Educaplay allows for the development of interactive activities such as 

quizzes, crossword puzzles, word searches, dictations, and matching games, which facilitate 

reading comprehension, vocabulary development, spelling, and grammar practice, while 

promoting active participation and meaningful learning. 
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The implementation of this tool is justified by the need to adapt to the new learning styles 

of “digital natives,” who require teaching methods that recognize their technological skills 

and foster their interest in learning. By integrating Educaplay into the classroom, the goal is 

not only to capture students’ attention but also to offer them a more inclusive, engaging, and 

participatory learning environment. 

It is expected that, through the use of Educaplay, students will develop a deeper 

understanding of Language and Literature, improve their academic performance, and 

ultimately feel more motivated and prepared to face future academic challenges. 

The study will adopt both a quantitative and qualitative approach, utilizing surveys, 

interviews, and classroom observations after the implementation of Educaplay. The 

integration of this technology is expected to enhance students’ comprehension, creativity, 

and critical thinking, as well as foster collaborative learning and digital skills development 

among students. 



18 

 

VIII. INTRODUCCIÓN 

 

 

 

El sistema educativo contemporáneo se encuentra frente a diversos desafíos originados 

por los cambios en las dinámicas de acceso y uso de la información por parte de los 

estudiantes. La actual población escolar, identificada como “nativos digitales”, 

denominación propuesta por Prensky (2001), ha crecido en un entorno altamente 

tecnológico, lo que ha influido en sus procesos cognitivos, estilos de aprendizaje y formas 

de interacción con el conocimiento. Ante este escenario, resulta imprescindible incorporar 

estrategias pedagógicas innovadoras que estimulen el aprendizaje significativo y la 

participación activa del estudiantado. 

La asignatura de Lengua y Literatura requiere enfoques metodológicos que trasciendan 

la enseñanza tradicional, orientándose al desarrollo integral de competencias comunicativas, 

pensamiento crítico, creatividad y habilidades lectoras. En este sentido, las Tecnologías de 

la Información y la Comunicación (TIC) se consolidan como recursos clave para la 

transformación de los procesos educativos, al permitir metodologías más dinámicas e 

interactivas. Según los aportes de Mariaca Garrón, Zagalaz Sánchez, Campoy Aranda y 

González de Mesa (2022), la integración de las TIC en el ámbito educativo contribuye 

significativamente al incremento de la motivación y al fortalecimiento de entornos de 

aprendizaje innovadores. 

Dentro del conjunto de herramientas digitales disponibles, Educaplay se posiciona como 

una plataforma didáctica que facilita la creación de actividades lúdicas e interactivas, tales 

como cuestionarios digitales, juegos de asociación, crucigramas, sopas de letras y recursos 

multimedia, los cuales favorecen la participación activa y la consolidación de los 

aprendizajes. 
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Bajo esta perspectiva, la investigación se orienta a examinar la eficacia de Educaplay 

como estrategia didáctica en el proceso de enseñanza-aprendizaje de Lengua y Literatura en 

estudiantes de quinto año de Educación General Básica de la Unidad Educativa Ángel 

Polibio Chaves, ubicada en el cantón Guaranda, provincia de Bolívar, durante el periodo 

académico agosto–diciembre de 2025. 
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1. TEMA 

 

EDUCAPLAY COMO ESTRATEGIA DIDÁCTICA EN EL PROCESO DE 

ENSEÑANZA APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA DE LENGUA Y LITERATURA 

EN ESTUDIANTES DE QUINTO AÑO DE EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA DE LA 

UNIDAD EDUCATIVA ÁNGEL POLIBIO CHAVES, CANTÓN GUARANDA, 

PROVINCIA DE BOLÍVAR, DURANTE EL PERÍODO AGOSTO–DICIEMBRE 2025 
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2. ANTECEDENTES. 

 

Los antecedentes de esta investigación se sitúan en el uso progresivo de recursos digitales 

dentro del ámbito educativo, particularmente en los niveles de Educación General Básica, 

donde las plataformas interactivas se han consolidado como herramientas de apoyo al 

proceso de enseñanza-aprendizaje. En los últimos años, el desarrollo tecnológico y la 

necesidad de transformar las prácticas pedagógicas tradicionales han favorecido la adopción 

de recursos digitales que impulsan metodologías activas, participativas y centradas en el 

estudiante, especialmente en áreas clave como Lengua y Literatura. 

En el contexto colombiano, Esperanza y García (2023) llevaron a cabo el estudio titulado 

“Estrategia didáctica integrada con la plataforma Educaplay para el fortalecimiento de las 

competencias de Ciencias Naturales en los estudiantes de quinto grado de la Institución 

Educativa San Pedro Claver de la ciudad de Cúcuta”. El propósito de esta investigación fue 

analizar el aporte de las estrategias didácticas mediadas por plataformas educativas, como 

Educaplay, en el desarrollo de competencias académicas. El estudio se desarrolló bajo un 

enfoque cualitativo apoyado en estadística descriptiva, con una muestra de 35 estudiantes de 

quinto grado. Para la recopilación de información se aplicó un cuestionario en dos 

momentos, antes y después de la implementación de la estrategia. Los resultados mostraron 

avances significativos en el aprendizaje, concluyéndose que el uso de recursos tecnológicos 

favorece la construcción del conocimiento al ofrecer actividades dinámicas y variadas que 

incrementan la motivación y el interés de los estudiantes. 

Desde una perspectiva internacional, López (2020) sostiene que la incorporación de 

tecnologías digitales en los procesos educativos potencia la interactividad, la motivación y 

el compromiso del estudiante, aspectos fundamentales para alcanzar aprendizajes 

significativos. De forma complementaria, Pérez (2019) señala que las plataformas 
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educativas digitales promueven la participación activa del alumnado y permiten adaptar los 

contenidos a diferentes ritmos y estilos de aprendizaje, contribuyendo a la inclusión y a la 

personalización del proceso educativo. 

Entre las herramientas tecnológicas de mayor uso en el ámbito educativo se destaca 

Educaplay, una plataforma digital que facilita el diseño y aplicación de actividades 

interactivas como cuestionarios, crucigramas, sopas de letras, dictados y juegos de 

asociación. Estas actividades resultan especialmente pertinentes para la enseñanza de 

Lengua y Literatura, ya que favorecen el desarrollo de la comprensión lectora, la ampliación 

del vocabulario y la mejora de la expresión escrita. Al respecto, Rosero (2024) indica que la 

utilización de Educaplay en esta asignatura fortalece los hábitos lectores y aumenta el interés 

del estudiantado, generando entornos de aprendizaje más dinámicos, participativos y 

motivadores. 

De manera similar, Cango, Molina y Herrera (2025) destacan que la aplicación de Educaplay 

como recurso didáctico estimula la creatividad, la autonomía y la motivación de los 

estudiantes, reflejándose en una mejora del rendimiento académico. Asimismo, Jiménez, 

Torres y Álvarez (2024) concluyen que las actividades gamificadas desarrolladas en 

Educaplay favorecen el pensamiento crítico y la metacognición, fortaleciendo los procesos 

cognitivos y promoviendo un aprendizaje autónomo y reflexivo. 

En el contexto ecuatoriano, la incorporación de recursos digitales en el sistema educativo ha 

experimentado un crecimiento significativo, especialmente a partir de la emergencia 

sanitaria provocada por la COVID-19, la cual aceleró los procesos de digitalización de las 

prácticas pedagógicas. Según el Ministerio de Educación del Ecuador (2021), las 

instituciones educativas han integrado plataformas interactivas como Educaplay con el 

objetivo de mejorar la calidad educativa, aumentar la motivación estudiantil y desarrollar 
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competencias digitales en docentes y estudiantes, en coherencia con los lineamientos 

curriculares nacionales. 
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3. PROBLEMA 

 

3.1 Descripción del problema 

 

A lo largo del tiempo, la educación ha experimentado transformaciones significativas que 

han mejorado el proceso de enseñanza-aprendizaje entre docentes y estudiantes. Sin 

embargo, en la Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves, los estudiantes de quinto año de 

Educación General Básica enfrentan dificultades en la asignatura de Lengua y Literatura, 

debido a la persistencia de métodos de enseñanza tradicionales que generan desinterés y falta 

de participación activa. Esta situación repercute negativamente en la motivación, la 

comprensión lectora y el desarrollo de competencias comunicativas. 

A nivel global, se ha evidenciado que muchos estudiantes presentan un bajo nivel de 

comprensión lectora y dificultades en la expresión oral y escrita, lo que limita el logro de 

aprendizajes significativos. En este contexto, se hace necesario implementar herramientas 

tecnológicas innovadoras que promuevan una enseñanza más dinámica, motivadora e 

interactiva, especialmente en el área de Lengua y Literatura. 

Los métodos convencionales, centrados en la memorización y repetición, limitan el 

desarrollo de habilidades comunicativas y la creatividad de los estudiantes. Además, la 

escasa utilización de recursos digitales dentro del aula contribuye al desinterés y la apatía 

hacia la asignatura. Esta situación se agrava al no aprovechar herramientas digitales como 

Educaplay, que ofrecen la posibilidad de crear actividades interactivas y participativas para 

reforzar los contenidos curriculares de manera lúdica y significativa. 

Por tanto, es fundamental analizar cómo la incorporación de Educaplay como estrategia 

didáctica puede mejorar la motivación, la participación y el rendimiento académico de los 

estudiantes de quinto año de Educación General Básica de la Unidad Educativa Ángel 
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Polibio Chaves, favoreciendo así el proceso de enseñanza-aprendizaje de Lengua y 

Literatura. 

3.2 Formulación del problema 

 

¿Cómo influye Educaplay como estrategia didáctica en el proceso de enseñanza 

aprendizaje en la asignatura de lengua y literatura en estudiantes de quinto año de educación 

general básica de la unidad educativa Ángel Polibio Chaves, cantón Guaranda, provincia de 

Bolívar, durante el período agosto–diciembre 2025? 
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4. JUSTIFICACIÓN 

 

La presente investigación se justifica por la necesidad urgente de transformar el proceso 

de enseñanza-aprendizaje en la Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves, especialmente en 

la asignatura de Lengua y Literatura dirigida a los estudiantes de quinto año de Educación 

General Básica. La persistencia de métodos tradicionales que generan desinterés y apatía en 

los estudiantes ha conllevado a un bajo rendimiento académico, afectando su desarrollo de 

competencias comunicativas, comprensión lectora y pensamiento crítico, lo que repercute 

negativamente en su formación integral. 

Es importante la implementación de Educaplay como estrategia didáctica que representa 

una alternativa innovadora para abordar estas problemáticas. Esta plataforma permite la 

creación de contenido interactivo y dinámico, como crucigramas, sopas de letras, 

cuestionarios y juegos de emparejamiento, que no solo captan la atención de los estudiantes, 

sino que también promueven su participación activa y significativa en el aprendizaje. Al 

integrar herramientas tecnológicas en el aula, se busca fomentar un entorno educativo más 

atractivo, participativo y adaptado a las necesidades actuales de los estudiantes. 

Además, la incorporación de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) 

en el ámbito educativo resulta esencial para preparar a los estudiantes frente a los desafíos 

de la era digital. La utilización de Educaplay permite el desarrollo de habilidades 

tecnológicas y comunicativas, fortaleciendo la autonomía, la creatividad y la interacción 

dentro del aula. Esto no solo mejora el aprendizaje de Lengua y Literatura, sino que también 

potencia competencias clave para su vida personal y futura formación académica. 

La innovación que supone el uso de Educaplay radica en su capacidad de personalizar el 

aprendizaje, adaptándose a los diferentes estilos, ritmos y necesidades de los estudiantes. A 

través de actividades lúdicas y participativas, se espera que los estudiantes se sientan más 
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motivados y comprometidos con su proceso educativo, lo que puede reflejarse en una mejora 

del rendimiento académico y en una actitud más positiva hacia la asignatura. 

En síntesis, esta investigación no solo busca identificar las dificultades que enfrentan los 

estudiantes de quinto año en el área de Lengua y Literatura, sino también proponer una 

solución pedagógica innovadora que contribuya a mejorar la calidad educativa. La 

implementación de Educaplay como estrategia didáctica tiene el potencial de fortalecer la 

motivación, la comprensión lectora y las habilidades comunicativas de los estudiantes, 

promoviendo un aprendizaje significativo y acorde a las demandas educativas del siglo XXI, 

durante el período agosto–diciembre 2025. 
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5. OBJETIVOS 

 

5.1 Objetivo general 

 

Analizar la influencia del uso de la plataforma Educaplay como estrategia didáctica en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura en los estudiantes 

de quinto año de Educación General Básica de la Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves, 

cantón Guaranda, provincia de Bolívar, durante el período agosto–diciembre 2025. 

5.2 Objetivos específicos 

• Diagnosticar el nivel de motivación y participación de los estudiantes en la asignatura 

de Lengua y Literatura. 

• Analizar el uso de herramientas digitales en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

• Determinar la influencia de Educaplay en la motivación, participación y rendimiento 

académico de los estudiantes. 
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6. MARCO TEÓRICO. 

 

6.1. Teoría Científica 

 

El proceso de enseñanza-aprendizaje es un fenómeno complejo que implica la interacción 

entre docentes, estudiantes y contenidos en un contexto determinado. Su finalidad es facilitar 

la construcción del conocimiento y el desarrollo integral del estudiante. 

En la actualidad, este proceso se ha visto transformado por la incorporación de las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), las cuales han permitido innovar 

las prácticas pedagógicas y mejorar la calidad educativa. Estas herramientas favorecen 

metodologías activas, incrementan la motivación y promueven la participación del 

estudiante. 

Según Darling-Hammond (2008), el aprendizaje en la era digital se caracteriza por la 

colaboración, la interactividad y el protagonismo del estudiante en su proceso formativo. 

Asimismo, el uso de plataformas digitales educativas permite diversificar las estrategias 

de enseñanza, facilitando la gestión del aprendizaje, la evaluación y la retroalimentación. 

En este contexto, herramientas como Educaplay permiten diseñar actividades interactivas 

que fortalecen la comprensión lectora, el vocabulario y la escritura en la asignatura de 

Lengua y Literatura. 

Además, las TIC posibilitan la personalización del aprendizaje, adaptando los 

contenidos a las necesidades, ritmos y estilos de cada estudiante, lo que contribuye a un 

aprendizaje más efectivo y significativo (Pacheco, 2021). 

Sin embargo, su implementación también requiere que los docentes desarrollen 

competencias digitales y que se garantice el acceso equitativo a los recursos tecnológicos, 

con el fin de evitar brechas educativas. 

En este contexto, la integración de Educaplay dentro del proceso de enseñanza- 
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aprendizaje representa una estrategia didáctica innovadora que favorece la motivación, la 
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participación activa y el desarrollo de competencias comunicativas en los estudiantes de 

Educación General Básica. 

 

 

1. Las Tecnologías de la Información y la Comunicación en el ámbito educativo. 

 

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación han generado transformaciones 

sustanciales en los procesos de enseñanza y aprendizaje en los distintos niveles del sistema 

educativo. En el contexto escolar, las TIC pueden definirse como un conjunto de recursos, 

herramientas y sistemas digitales que posibilitan la creación, organización, almacenamiento 

y difusión de información con fines educativos. Cabero-Almenara y Llorente-Cejudo (2019) 

señalan que estas tecnologías no deben limitarse a su dimensión instrumental, sino que deben 

concebirse como mediadoras pedagógicas capaces de influir en la construcción del 

conocimiento y en el desarrollo de competencias en los estudiantes. 

Desde el enfoque educativo, Area y Adell (2019) argumentan que la incorporación de las 

TIC en el aula favorece metodologías activas centradas en el estudiante, promoviendo el 

aprendizaje autónomo, colaborativo y significativo. Asimismo, permiten diversificar los 

recursos didácticos, adaptarlos a distintos estilos de aprendizaje y atender la diversidad del 

aula, aspectos especialmente relevantes en la Educación General Básica. 

La UNESCO (2020) resalta que las TIC contribuyen al logro de una educación inclusiva 

y de calidad, siempre que su implementación esté acompañada de una adecuada 

planificación pedagógica y de procesos permanentes de formación docente. En este sentido, 

el impacto educativo de la tecnología no depende del recurso en sí, sino de la forma en que 

se integra al proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Estudios recientes evidencian que el uso pedagógico de las TIC incide positivamente en 

la motivación, la participación y el rendimiento académico de los estudiantes de educación 

básica (García-Valcárcel & Hernández, 2021). Sin embargo, estos autores advierten que 
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dichos beneficios están condicionados por factores como la competencia digital del docente, 

la disponibilidad de infraestructura tecnológica y la alineación con los objetivos curriculares. 

 

 

2. Competencia digital docente y uso pedagógico de las TIC 

 

La competencia digital docente constituye un elemento fundamental para la integración 

efectiva de las TIC en el aula. Según Redecker (2020), esta competencia no se limita al 

manejo técnico de herramientas digitales, sino que incluye la capacidad de planificar 

experiencias de aprendizaje innovadoras, evaluar mediante recursos tecnológicos y 

promover un uso crítico, ético y responsable de la tecnología. 

En el contexto latinoamericano, diversas investigaciones indican que los docentes suelen 

emplear las TIC principalmente como apoyo visual, sin aprovechar plenamente su potencial 

pedagógico (Salinas, 2021). Por ello, se enfatiza la necesidad de fortalecer la formación 

docente en metodologías activas mediadas por tecnología, tales como la gamificación y el 

aprendizaje basado en recursos digitales interactivos. 

Cabero-Almenara et al. (2022) sostienen que cuando el docente desarrolla una adecuada 

competencia digital, las TIC se convierten en aliadas estratégicas para mejorar la calidad 

educativa, especialmente en asignaturas como Lengua y Literatura, donde los recursos 

multimedia facilitan el desarrollo de habilidades comunicativas. 

 

 

3. La gamificación como enfoque pedagógico apoyado en TIC 

 

La gamificación se define como una estrategia didáctica que integra elementos propios 

del juego en contextos educativos con el fin de incrementar la motivación, el compromiso y 

la participación de los estudiantes. Deterding et al. (2019) aclaran que la gamificación no 

consiste en jugar sin propósito, sino en aplicar mecánicas lúdicas alineadas con objetivos de 

aprendizaje claramente definidos. 
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En educación básica, este enfoque ha demostrado ser particularmente efectivo, ya que 

responde a las características cognitivas y emocionales de los niños. Investigaciones 

recientes evidencian que las actividades gamificadas favorecen la atención, la constancia y 

el aprendizaje significativo en áreas lingüísticas (Ortiz-Colón, Jordán & Agredal, 2020). 

Kapp (2020) señala que la gamificación, cuando se implementa de manera planificada, 

contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas superiores, como la comprensión, el 

análisis y la aplicación del conocimiento. En este marco, plataformas digitales como 

Educaplay se presentan como recursos idóneos para la aplicación de estrategias gamificadas 

en el aula. 

 

 

4. Educaplay como herramienta tecnológica educativa 

 

Educaplay es una plataforma digital orientada al diseño y uso de actividades educativas 

interactivas de forma accesible. Entre sus principales recursos se encuentran cuestionarios, 

crucigramas, sopas de letras, mapas interactivos, emparejamientos y dictados, los cuales 

pueden adaptarse a diferentes áreas del conocimiento. 

De acuerdo con Baque et al. (2023), Educaplay destaca por su carácter práctico y lúdico, 

lo que la convierte en una herramienta eficaz para reforzar contenidos curriculares mediante 

la gamificación. Además, estos autores resaltan que la plataforma proporciona 

retroalimentación inmediata, aspecto clave para el aprendizaje formativo. 

Jurado-Enríquez (2022) indica que Educaplay promueve la participación activa del 

estudiante al transformar actividades tradicionales en experiencias interactivas que 

despiertan el interés y la curiosidad. Asimismo, su facilidad de uso permite al docente diseñar 

actividades personalizadas según el nivel y ritmo de aprendizaje del alumnado. 
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5. Aplicación de Educaplay en la enseñanza de Lengua y Literatura 

 

La asignatura de Lengua y Literatura tiene como finalidad el desarrollo de las 

competencias comunicativas fundamentales: escuchar, hablar, leer y escribir. En este 

contexto, Educaplay se presenta como una herramienta que permite fortalecer dichas 

habilidades de manera dinámica y contextualizada. 

Pineda y López (2024) sostienen que las actividades interactivas creadas en Educaplay 

contribuyen de forma significativa al desarrollo de la comprensión lectora y al 

enriquecimiento del vocabulario en estudiantes de educación básica. Asimismo, facilitan la 

práctica de normas ortográficas y gramaticales mediante ejercicios repetitivos pero 

motivadores. 

Desde un enfoque constructivista, Educaplay se vincula con la teoría del aprendizaje 

significativo, ya que posibilita la relación entre los nuevos contenidos y los conocimientos 

previos del estudiante mediante actividades contextualizadas (Moreira, 2019). De esta 

manera, el estudiante asume un rol activo en la construcción de su aprendizaje. 

 

 

6. Educaplay como estrategia didáctica en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

 

Una estrategia didáctica se entiende como el conjunto de acciones planificadas por el 

docente con el propósito de facilitar el logro de los objetivos de aprendizaje. En este sentido, 

Educaplay puede considerarse una estrategia didáctica cuando su uso responde a una 

planificación pedagógica estructurada y coherente. 

Díaz-Barriga y Hernández (2020) señalan que las estrategias didácticas apoyadas en TIC 

promueven la construcción activa del conocimiento y fortalecen la autonomía del estudiante. 

Educaplay, al integrar recursos visuales, auditivos y lúdicos, atiende diversos estilos de 

aprendizaje y contribuye a mejorar el proceso educativo. 



35 

 

Investigaciones recientes desarrolladas en contextos escolares indican que la utilización 

de Educaplay como estrategia didáctica incide positivamente en el rendimiento académico 

y la motivación en Lengua y Literatura (Gómez & Castillo, 2023), destacándose la 

importancia de la mediación pedagógica del docente. 

 

 

7. Ventajas y limitaciones del uso de Educaplay en educación básica 

 

Entre las principales ventajas de Educaplay se encuentran el aumento de la motivación, 

la participación activa, la retroalimentación inmediata y el fomento del aprendizaje 

autónomo. Además, facilita la evaluación formativa del progreso estudiantil. 

No obstante, también se reconocen ciertas limitaciones. Salinas (2021) advierte que un 

uso excesivo de recursos digitales puede generar dependencia tecnológica si no se equilibra 

con estrategias tradicionales. Asimismo, la falta de conectividad o de dispositivos 

tecnológicos puede dificultar su aplicación en determinados contextos educativos. 

Por ello, se recomienda emplear Educaplay como un recurso complementario, 

integrándolo de manera equilibrada dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

 

8. Fundamentación pedagógica del uso de Educaplay en quinto año de EGB 

 

En quinto año de Educación General Básica, los estudiantes atraviesan una etapa clave 

para el desarrollo de habilidades cognitivas y comunicativas. Según Piaget, reinterpretado 

por Coll (2019), en esta edad se consolida el pensamiento lógico, lo que favorece el 

aprendizaje mediante actividades interactivas y significativas. 

Desde la perspectiva sociocultural de Vygotsky, actualizada por Daniels (2020), se 

destaca el papel de la mediación y de las herramientas culturales como las TIC para potenciar 

el aprendizaje dentro de la zona de desarrollo próximo. En este marco, Educaplay actúa 
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como una herramienta mediadora que facilita la interacción entre el estudiante, el contenido 

y el docente. 

En síntesis, la integración de Educaplay como estrategia didáctica en la enseñanza de 

Lengua y Literatura en quinto año de EGB se fundamenta en principios pedagógicos, 

tecnológicos y didácticos actuales, respaldados por investigaciones recientes que evidencian 

su contribución al aprendizaje significativo y al desarrollo de competencias comunicativas. 
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6.2 TEORÍA LEGAL 

 

Constitución de la República del Ecuador (2008) 

 

• Artículo 26: La educación es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un 

deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un área prioritaria de la política 

pública y de la inversión estatal 

• Artículo 27: Establece que la educación se centrará en el ser humano, garantizará su 

desarrollo holístico y promoverá el pensamiento crítico, la creatividad, la cultura y 

el uso de tecnologías para el aprendizaje. 

• Artículo 343 y otros relacionados como Art. 385: Regulan el sistema nacional de 

educación, la ciencia, tecnología, innovación y saberes ancestrales, impulsando la 

transferencia tecnológica y la innovación educativa. 

Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI) – Reformas mayo 2021 

 

• Artículo 2: Establece que la educación debe responder a los cambios científicos y 

tecnológicos, promoviendo el desarrollo de competencias digitales. 

• Artículo 4: Define los principios rectores de la educación, entre ellos: acceso 

universal, equidad, calidad educativa, inclusión, y el uso pertinente de tecnologías de 

la información y comunicación (TIC). 

• Artículo 17: Promueve una educación inclusiva, con respeto a la diversidad cultural 

y el acceso equitativo a recursos tecnológicos para los estudiantes. 

Reglamento General a la LOEI (Febrero 2023) 

El reglamento regula el diseño, ejecución y evaluación del currículo educativo 

diferenciando modalidades presenciales, virtuales y mixtas. En su exposición de motivos 

reconoce la educación digital y la tecnología como elementos claves para aprendizajes 

activos, colaborativos y significativos. 
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Lineamientos del Ministerio de Educación del Ecuador (2020-2023) 

 

El Ministerio ha impulsado la incorporación de recursos digitales, plataformas 

interactivas y Recursos Educativos Abiertos (REA) para la enseñanza, promoviendo la 

accesibilidad de materiales interactivos, la capacitación docente y el uso de tecnologías en 

respuesta a contextos como la pandemia de COVID-19. 

Inserción de Tecnologías de la Información y Comunicación TIC en el Proceso 

Educativo (Acuerdo Ministerial, Febrero 2021) 

• Art. 1: Implementación de TIC en el ciclo lectivo como compromiso institucional. 

 

• Art. 4: Garantiza el acceso a herramientas tecnológicas para estudiantes, docentes y 

tutores con fines pedagógicos. 

• Art. 6: Ordena la formación docente en TIC, la creación de aulas tecnológicas y el 

seguimiento institucional para la sostenibilidad del proyecto. 

Declaración de Incheon – UNESCO (2015) 

 

Este documento establece un marco de acción global para lograr una educación 

inclusiva, equitativa y de calidad. Reconoce el papel transformador de las TIC en 

los procesos de enseñanza-aprendizaje y promueve su integración como eje 

estratégico para el desarrollo educativo sostenible. 

Agenda 2030 y Objetivos de Desarrollo Sostenible – ODS (Naciones Unidas, 2015) 

ODS 4: Educación de Calidad 

Establece la necesidad de “garantizar una educación inclusiva, equitativa y de 

calidad y promover oportunidades de aprendizaje permanente para todos”. 

El uso de Educaplay contribuye a este objetivo al ofrecer actividades dinámicas e 

inclusivas que permiten fortalecer habilidades de comprensión lectora, gramática, 

vocabulario y producción escrita en estudiantes de 5to año de EGB. 
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Meta 4.7 

 

Promueve la integración de las TIC en los procesos educativos para elevar los 

resultados del aprendizaje. 

Educaplay responde a esta meta al permitir la creación de actividades interactivas 

como sopas de letras, crucigramas, relacionar columnas, completar espacios y 

más, herramientas que facilitan la participación y el aprendizaje autónomo. 

ODS 10 y 16 

• El ODS 10 fomenta la reducción de brechas y la equidad en el acceso a 

 

herramientas educativas. 

• El ODS 16 promueve sociedades inclusivas y acceso a la información. 

El uso de Educaplay en el aula garantiza que todos los estudiantes, 

independientemente de su contexto, tengan acceso a materiales digitales que 

apoyen su aprendizaje, fortaleciendo la equidad y la participación estudiantil. 

 

Marco de Competencias en TIC para Docentes – UNESCO (2018) 

 

La UNESCO establece estándares globales para orientar a los docentes en la 

integración pedagógica de las TIC. Este marco respalda directamente el uso de 

Educaplay en el aula, ya que: 

Promueve que los docentes elaboren e implementen contenidos interactivos 

que fortalezcan el aprendizaje significativo. 

Recomienda el uso de plataformas digitales como Educaplay para desarrollar 

competencias digitales en los estudiantes. 

Impulsa la transformación de la práctica docente mediante innovaciones 

tecnológicas que faciliten la motivación, la creatividad y la autonomía del 

estudiante. 

De esta manera, la elaboración de actividades de Lengua y Literatura en 
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Educaplay se alinea con los estándares internacionales para la educación digital. 

 

Normativa Ecuatoriana sobre la Inserción de las TIC en el Proceso Educativo 

 

El Ministerio de Educación del Ecuador ha implementado políticas que 

promueven la integración de herramientas tecnológicas en el sistema educativo, 

entre ellas: 

Artículo 1: Establece la incorporación de las TIC en el ciclo escolar como 

parte del compromiso para mejorar la calidad educativa. Esto respalda el 

uso de Educaplay como estrategia didáctica que moderniza la enseñanza de 

Lengua y Literatura y fortalece las habilidades digitales y lingüísticas de los 

estudiantes. 

 

Artículo 2: La Subsecretaría de Calidad Educativa debe continuar ejecutando 

estrategias que impulsen el uso de innovaciones tecnológicas en las instituciones 

educativas. 

Educaplay se ajusta plenamente a estas estrategias al ofrecer recursos interactivos 

accesibles y útiles para el desarrollo de destrezas en lectura y escritura. 

 

Artículo 4: Garantiza que los equipos informáticos y la conectividad 

proporcionados a las instituciones educativas sean utilizados por estudiantes y 

docentes con fines pedagógicos. 

Este artículo respalda la implementación directa de Educaplay durante las clases 

de Lengua y Literatura, como una herramienta válida para el desarrollo de 

actividades digitales. 

Artículo 6: Dispone que la Subsecretaría de Calidad Educativa brinde 

acompañamiento y apoyo en: 
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• Provisión de equipos informáticos, 

• Entrega de material didáctico digital, 

• Apertura de aulas tecnológicas, 

• Capacitaciones para el uso de tecnología, 

• Evaluación y sostenibilidad del proceso. 
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6.3. TEORÍA REFERENCIAL 

 

6.3.1. Misión de la unidad educativa ´´Angel Polibio Chaves´´ 

 

La Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves, nos dedicamos a proporcionar una educación 

de calidad, calidez e inclusión que va más allá de la transmisión de conocimientos, buscando 

formar ciudadanos comprometidos y éticos. Nuestro compromiso es cultivar un ambiente 

educativo que nutra el desarrollo integral de cada estudiante, promoviendo no solo el 

dominio de conocimientos sólidos sino también habilidades sociales, éticas y de 

pensamiento crítico. Buscamos no solo contribuir al progreso local y nacional, sino también 

fomentar la reflexión activa, la responsabilidad social y la capacidad de adaptación en 

nuestros estudiantes para que puedan enfrentar los desafíos del mundo en constante cambio. 

6.3.2. Visión de la unidad educativa ´´Angel Polibio Chaves´´ 

 

La Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves, aspiramos a consolidarnos como una 

institución educativa líder, destacada por sobresalir en la excelencia académica, la formación 

integral de sus estudiantes y su contribución activa al desarrollo significativo de la sociedad 

Buscamos no solo ser reconocidos, sino ser referentes en la innovación pedagógica la 

promoción de valores y el impacto positivo en la comunidad trascendiendo los limites 

convencionales de la educación para inspirar el crecimiento continuo la transformación 

positiva en todos los que forman parte de nuestra comunidad educative 

 

 

En la ciudad de Guaranda, provincia de Bolívar, se encuentra ubicada la Unidad 

Educativa Ángel Polibio Chávez. Esta institución educativa es un referente en la zona, 

formando parte del sistema escolar de la Sierra ecuatoriana. La unidad está situada en el área 

urbana de Guaranda y ofrece una modalidad de enseñanza presencial, desarrollando sus 

actividades académicas en la jornada matutina. 
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La Unidad Educativa Ángel Polibio Chávez es una institución de tipo ordinario que 

abarca los niveles de Educación inicial, Educación General Básica (EGB) y Bachillerato 

General Unificado (BGU). Su enfoque educativo se centra en la formación integral de los 

estudiantes, promoviendo tanto su desarrollo académico como personal. La institución se 

caracteriza por su compromiso con la calidad educativa y el desarrollo sostenible, 

gestionando de manera fiscal los recursos necesarios para el cumplimiento de sus 

actividades. 

La unidad cuenta con un equipo de educadores altamente capacitados, dedicados a brindar 

una educación de calidad a sus estudiantes. La institución se esfuerza por mantener un 

ambiente de aprendizaje inclusivo, motivador y participativo, que permita a los estudiantes 

desarrollar las habilidades y competencias necesarias para enfrentar los desafíos del futuro. 

   6.3.3. Datos informativos de la Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves 

 

Datos informativos de la Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves 

Institución: Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves 

Código AMIE: 02H00015 

Zona: 02D01 

Distrito: Zona 5 

Dirección de ubicación: Calle Sucre y Johnson City 

Tipo de educación: Ordinario 

Provincia: Bolívar 

Cantón Guaranda 

Nivel educativo que ofrece: Educación General Básica Superior 

Tipo de Unidad Educativa: Fiscal 

Zona de influencia: Urbana 

Régimen escolar: Sierra 
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Educación: Hispana 

Modalidad: Presencial 

Jornada: Matutina – Vespertina 

Docentes: 82 

Estudiantes: 3.000 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por : González & Vera, 2025 

 

 

 

6.3.4.Ubicación geográfica de la Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves 
 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Elaborado por: González & Vera, 2025 

 

 

 

Educaplay es una plataforma digital para la creación de actividades interactivas que ha 

adquirido gran relevancia en contextos educativos debido a su capacidad para fortalecer el 

proceso  de  enseñanza-aprendizaje  mediante  experiencias  dinámicas, motivadoras  y 
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centradas en el estudiante. Diversas investigaciones han analizado su impacto en el 

aprendizaje, resaltando sus beneficios en la motivación, comprensión lectora, desarrollo del 

lenguaje y participación activa del alumnado. 

Una investigación significativa es la realizada por Khan et al. (2020), quienes estudiaron 

el uso de recursos interactivos similares a los que ofrece Educaplay en actividades 

lingüísticas. Sus resultados evidencian que el uso de juegos digitales educativos incrementa 

la motivación y mejora el rendimiento académico, especialmente cuando se trabaja con 

habilidades como vocabulario, comprensión y uso adecuado del lenguaje. Los autores 

concluyen que las plataformas interactivas fomentan un aprendizaje activo y significativo, 

aspecto fundamental para el desarrollo de competencias lingüísticas en los estudiantes. 

De igual forma, Almalki y Alzahrani (2021) analizaron el impacto del uso de actividades 

interactivas en entornos virtuales durante la pandemia. Los hallazgos indicaron que los 

estudiantes mostraron una mayor satisfacción y retención de información cuando utilizaron 

herramientas basadas en juegos educativos, similares a Educaplay, en comparación con 

clases tradicionales. Destacan que la interactividad es esencial para mantener la motivación, 

especialmente en asignaturas como Lengua y Literatura donde se deben trabajar procesos de 

comprensión, análisis y reflexión. 

En otro estudio, García (2018) evaluó la efectividad de actividades gamificadas digitales 

en la comprensión lectora en educación básica. Los resultados revelaron que los estudiantes 

que trabajaron con actividades interactivas —como sopas de letras, crucigramas, ordenar 

secuencias y relacionar columnas— desarrollaron mejores niveles de comprensión y una 

actitud más positiva hacia la lectura. Este resultado se vincula directamente con las 

posibilidades que ofrece Educaplay para fortalecer estas habilidades en niños de quinto año 

de EGB. 



46 

 

Asimismo, Pérez (2019) investigó la formación docente en el uso de herramientas 

interactivas para mejorar el proceso de enseñanza. Concluyó que la capacitación en 

plataformas como Educaplay permite a los docentes innovar sus estrategias metodológicas, 

diversificar sus recursos y crear experiencias de aprendizaje más motivadoras, especialmente 

en áreas como Lengua y Literatura, donde la creatividad y la comprensión son 

fundamentales. 

En síntesis, las investigaciones revisadas evidencian que Educaplay constituye una 

herramienta pedagógica efectiva que promueve la participación activa, la motivación y el 

aprendizaje significativo. Su integración en el proceso de enseñanza-aprendizaje de Lengua 

y Literatura puede favorecer la comprensión, el desarrollo de habilidades comunicativas y 

la adquisición de vocabulario, aspectos esenciales en estudiantes de quinto año de Educación 

General Básica. 

Diversos estudios han evidenciado el impacto positivo del uso de herramientas digitales 

interactivas en el proceso educativo. Por ejemplo, Ramírez (2022) analizó el uso de 

plataformas digitales en educación básica, concluyendo que estas incrementan 

significativamente la motivación y el rendimiento académico de los estudiantes. 

De igual manera, Torres y Cabrera (2021) determinaron que la implementación de 

actividades gamificadas mejora la participación activa y el aprendizaje significativo, 

especialmente en áreas relacionadas con el desarrollo del lenguaje. 

Estos estudios coinciden con la presente investigación, ya que evidencian que el uso de 

herramientas como Educaplay fortalece el proceso de enseñanza-aprendizaje, promoviendo 

entornos educativos más dinámicos, interactivos y centrados en el estudiante. 
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7. MARCO METODOLÓGICO 

 

7.1. ENFOQUE DE LA INVESTIGACIÓN 

 

La investigación se desarrolló bajo un enfoque mixto, integrando técnicas cuantitativas y 

cualitativas con el fin de obtener una comprensión integral sobre el uso de la plataforma 

Educaplay como estrategia didáctica en la asignatura de Lengua y Literatura. 

Según Rodríguez (2021), el enfoque cuantitativo se basa en la medición objetiva de datos 

mediante instrumentos estructurados como encuestas, lo que permite analizar tendencias y 

patrones numéricos. En este estudio, este enfoque permitió cuantificar la percepción de los 

estudiantes de quinto año de EGB respecto al uso de Educaplay en su aprendizaje. 

De acuerdo con Gómez (2022), el enfoque cualitativo permite comprender fenómenos 

educativos a través de técnicas como entrevistas, observación y análisis interpretativo. Por 

ello, se incluyó una entrevista dirigida a la docente de Lengua y Literatura, para obtener 

información relacionada con su experiencia, percepción y criterio pedagógico sobre el uso 

de recursos multimedia y actividades interactivas diseñadas en Educaplay. 

La combinación de ambos enfoques posibilitó una interpretación más completa del 

fenómeno, al complementar los datos numéricos con percepciones, criterios y experiencias 

docentes. 

7.2. DISEÑO O TIPO DE ESTUDIO 

 

7.2.1. Estudio Descriptivo 

 

El estudio se enmarca dentro de un diseño descriptivo, cuyo propósito es caracterizar una 

realidad educativa sin manipular variables. Como señalan Guevara et al. (2020), la 

investigación descriptiva recopila datos para detallar comportamientos, percepciones y 

condiciones presentes en un grupo determinado sin intervenir en el proceso. 

Este enfoque permitió describir la percepción de los estudiantes y el criterio docente sobre 

el uso de Educaplay en Lengua y Literatura durante el periodo agosto–diciembre 2025. 
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7.2.2. Estudio Transversal 

 

La investigación es de carácter transversal, ya que la información se recopiló en un único 

momento del tiempo dentro del periodo académico señalado. Hernández Sampieri (2014) 

sostiene que los estudios transversales permiten obtener una visión puntual de un fenómeno 

en un tiempo específico. 

El diseño transversal permitió identificar el nivel de aceptación, motivación y utilidad del 

uso de Educaplay en las actividades de lectura, escritura y comprensión lectora del quinto 

año de EGB. 

 

 

7.3. MÉTODOS 

7.3.1. Inductivo – Deductivo 

 

El método inductivo se utilizó para analizar los datos obtenidos de la encuesta aplicada a 

los estudiantes, permitiendo establecer conclusiones generales sobre el uso de Educaplay en 

el proceso de aprendizaje. 

El método deductivo se aplicó al contrastar teorías educativas sobre el uso de las TIC con 

los resultados obtenidos en el estudio. Según Gómez (2022), ambos métodos en conjunto 

permiten un análisis más profundo al partir de hechos particulares y relacionarlos con 

principios teóricos. 

7.3.2. Método Bibliográfico 

 

Se empleó el método bibliográfico para recopilar y revisar información académica 

relacionada con el uso de TIC en la educación, plataformas digitales interactivas y estrategias 

didácticas en Lengua y Literatura. Pacheco (2021) indica que este método permite 

fundamentar científicamente una investigación a través de la consulta de libros, artículos, 

tesis y documentos oficiales. 
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Este método permitió estructurar el marco teórico y sustentar la pertinencia del uso de 

Educaplay en el desarrollo de habilidades lingüísticas. 

7.4. Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos 

 

7.4.1. Encuesta a los Estudiantes 

 

Se aplicó una encuesta estructurada a los estudiantes de quinto año de EGB, compuesta 

por nueve preguntas diseñadas mediante la escala de Likert, la cual permitió medir su 

percepción sobre: 

• Facilidad de uso de Educaplay, 

 

• Motivación para aprender Lengua y Literatura, 

 

• Comprensión de contenidos, 

 

• Interacción con actividades interactivas. 

 

La escala Likert permitió obtener datos cuantitativos claros sobre el impacto pedagógico 

de Educaplay. 

7.4.2. Entrevista a la Docente 

 

Se realizó una entrevista semiestructurada a la docente de Lengua y Literatura con el fin 

de obtener información sobre: 

• Su criterio respecto al uso de TIC, 

 

• Pertinencia del uso de Educaplay en Lengua y Literatura, 

 

• Percepción de la participación estudiantil. 

 

• Experiencias previas con recursos educativos digitales. 

 

Esta información cualitativa permitió complementar los resultados obtenidos mediante la 

encuesta. 
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7.5. Universo y muestra 

 

El universo de esta investigación está conformado por los estudiantes y el docente del 

Quinto Año de Educación General Básica (EGB) de la Unidad Educativa Ángel Polibio 

Chávez, ubicada en el cantón Guaranda, provincia de Bolívar. Este grupo constituye la 

población objetivo, ya que se relaciona directamente con el proceso de enseñanza– 

aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura, área en la que se propone analizar el uso 

de Educaplay como estrategia didáctica. 

La población está integrada por un total de 40 estudiantes que cursan el Quinto Año de 

EGB y un docente encargado de la asignatura de Lengua y Literatura, conformando así 41 

informantes. Debido a que el número de participantes es reducido y manejable, no fue 

necesario aplicar una fórmula de muestreo, por lo que se trabajó con la totalidad del grupo. 

En consecuencia, se aplicó una encuesta a todos los estudiantes del Quinto Año de EGB 

y se realizó una entrevista estructurada al docente de Lengua y Literatura, con el fin de 

obtener información pertinente sobre la utilización de herramientas digitales y su incidencia 

en el proceso de enseñanza–aprendizaje de la asignatura. 

Tabla 4 Población 

 

N.º Informantes Cantidad 

1 Estudiantes 40 

2 Docentes 1 

Total 41  

 

 

Fuente: Datos obtenidos de la Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves 

 

Elaborado por: González & Vera, 2025 



51 

 

7.6. Procesamiento de información 

 

El procesamiento de la información en la presente investigación se llevará a cabo de 

manera sistemática, rigurosa y coherente con el enfoque cualitativo–cuantitativo del estudio. 

El objetivo es analizar e interpretar los datos obtenidos a través de los instrumentos aplicados 

(encuestas y entrevista) con el fin de determinar la incidencia del uso de Educaplay como 

estrategia didáctica en el proceso de enseñanza–aprendizaje de la asignatura de Lengua y 

Literatura en los estudiantes de Quinto Año de Educación General Básica. 

Los datos recolectados serán organizados y categorizados de acuerdo con las variables, 

dimensiones e indicadores establecidos en el marco metodológico de la investigación. Este 

proceso permitirá identificar tendencias, patrones y relaciones entre el uso de Educaplay y 

aspectos como la motivación, la participación activa, la comprensión lectora, la producción 

escrita y el desarrollo de habilidades lingüísticas por parte de los estudiantes. 



52 

 

8. ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 

 

En este apartado se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicación de los 

instrumentos de recolección de datos (encuesta aplicada a los estudiantes y entrevista 

dirigida al docente). La población participante corresponde a los estudiantes de Quinto Año 

de Educación General Básica y al docente de Lengua y Literatura de la Unidad Educativa 

Ángel Polibio Chaves, ubicada en el cantón Guaranda, provincia de Bolívar. 

8.1. Objetivo de la encuesta 

 

El objetivo de la encuesta es recopilar información sobre la percepción de los estudiantes 

de Quinto Año de EGB acerca del uso de Educaplay como estrategia didáctica en el proceso 

de enseñanza–aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura. Se busca identificar su 

nivel de motivación, interés, participación, comprensión de contenidos y percepción sobre 

las actividades interactivas desarrolladas con Educaplay. 

8.2. Instrucciones de la encuesta 

 

Queremos conocer tu opinión sobre el uso de la herramienta digital Educaplay en las 

actividades de aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura. Tus respuestas serán 

confidenciales y se utilizarán únicamente con fines académicos y de investigación. 

No existen respuestas correctas o incorrectas; solo queremos saber tu opinión sincera. 

Por favor, responde con atención y marca la opción que mejor refleje tu criterio. 

Indicaciones: 

 

• Marca únicamente una opción por pregunta. 

 

• Recuerda que la escala de valoración es la siguiente: 

 

1. Nunca 

2. Casi nunca 

 

3. A veces 

 

4. Casi siempre 
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5. Siempre 

 

Pregunta 1 

 

1. Te gustaría trabajar con actividades interactivas en la asignatura de 

Lengua y Literatura. 

 

Alternativas Frecuencia % 

Nunca 10 27 

Casi nunca 0 0 

A veces 2 7 

Casi siempre 4 11 

Siempre 24 55 

Total 40 100 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Elaborado por: González & Vera, 2025 

 

Gráfico 1 
 

 

 

Interpretación de datos 

 

Los datos evidencian que los estudiantes presentan una actitud mayoritariamente 

positiva hacia el uso de actividades interactivas en la asignatura de Lengua y Literatura, lo 

que demuestra su aceptación y potencial como estrategia didáctica para fortalecer el 

aprendizaje. 



54 

 

Pregunta 2 

 

2. ¿Crees que el uso de juegos educativos digitales podría hacer más interesante 

la clase de Lengua y Literatura? 

 

Alternativas Frecuencia % 

Nunca 8 20 

Casi nunca 0 0 

A veces 3 7 

Casi siempre 12 30 

Siempre 17 43 

Total 40 100 

 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: González & Vera, 2025 

 

Gráfico 2 

 

Interpretación de datos 

 

Los resultados evidencian que los estudiantes consideran que los juegos educativos 

digitales hacen la clase de Lengua y Literatura más interesante. 

Pregunta 3 

 

3. ¿Consideras que aprender mediante actividades interactivas te ayudaría a 

comprender mejor los contenidos de Lengua y Literatura? 
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Alternativas Frecuencia % 

Nunca 6 15 

Casi nunca 0 0 

A veces 4 10 

Casi siempre 4 10 

Siempre 26 65 

Total 40 100 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Elaborado por: González & Vera, 2025 

 

 

 

Gráfico 3 

 

Interpretación de datos 

Los datos demuestran que las actividades interactivas favorecen la comprensión de los 

contenidos de Lengua y Literatura en la mayoría de los estudiantes. 

Pregunta 4 

 

4. ¿Te sentirías más motivado/a si el docente utilizara herramientas digitales con 

juegos y actividades dinámicas en clase? 

 

Alternativas Frecuencia % 

Nunca 7 17 

Casi nunca 0 0 

A veces 3 6 

Casi siempre 13 32 



56 

 

Siempre 18 45 

Total 40 100 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Elaborado por: González & Vera, 2025 

 

Gráfico 4 
 

 

 

Interpretación de datos 

 

Los estudiantes manifiestan que el uso de herramientas digitales con juegos incrementa 

significativamente su motivación en el aula. 

Pregunta 5 

 

5. ¿Piensas que las actividades interactivas podrían ayudarte a mejorar tu 

comprensión lectora? 

 

Alternativas Frecuencia % 

A veces 4 10 

Nunca 2 5 

Casi nunca 4 10 

Casi siempre 8 20 

Siempre 22 55 

Total 40 100 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Elaborado por: González & Vera, 2025 
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Gráfico 5 
 

 

 

Interpretación de datos 

 

La información recopilada indica que las actividades interactivas contribuyen al 

fortalecimiento de la comprensión lectora. 

Pregunta 6 

 

6. ¿Crees que el uso de recursos digitales interactivos facilitaría el aprendizaje de la 

gramática y la ortografía? 

 

Alternativas Frecuencia % 

A veces 5 12 

Nunca 4 10 

Casi nunca 4 10 

Casi siempre 10 25 

Siempre 17 43 

Total 40 100 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Elaborado por: González & Vera, 2025 

 

Gráfico 6 
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Interpretación de datos 

 

Los resultados reflejan que los recursos digitales interactivos facilitan el aprendizaje de 

la gramática y la ortografía. 

Pregunta 7 

 

7. ¿Te gustaría que en clase se utilicen actividades digitales como sopas de letras, 

crucigramas o juegos de preguntas? 

 

Alternativas Frecuencia % 

A veces 5 12 

Nunca 2 5 

Casi nunca 3 7 

Casi siempre 13 33 

Siempre 17 43 

Total 40 100 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Elaborado por: González & Vera, 2025 

 

Gráfico 7 
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Interpretación de datos 

 

Los datos evidencian una alta aceptación del uso de actividades digitales como estrategia 

didáctica en el aula. 

Pregunta 8 

 

8. ¿Consideras que aprender con actividades interactivas fomentaría tu 

participación en la clase de Lengua y Literatura? 

 

Alternativas Frecuencia % 

A veces 6 15 

Nunca 4 10 

Casi nunca 5 12 

Casi siempre 13 33 

Siempre 12 30 

Total 40 100 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Elaborado por: González & Vera, 2025 

 

Gráfico 8 



60 

 

 

 

Interpretación de datos 

 

Los estudiantes consideran que las actividades interactivas fomentan su participación en 

la asignatura de Lengua y Literatura. 

Pregunta 9 
 

9. ¿Crees que el uso de herramientas digitales educativas podría hacer las clases más 

divertidas y menos aburridas? 

 

Alternativas Frecuencia % 

A veces 6 15 

Nunca 5 12 

Casi nunca 2 6 

Casi siempre 10 25 

Siempre 17 42 

Total 40 100 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Elaborado por: González & Vera, 2025 

 

Gráfico 9 
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Interpretación de datos 

 

Los resultados muestran que las herramientas digitales educativas hacen las clases más 

dinámicas y agradables. 

Pregunta 10 

 

10. ¿Te gustaría que el docente incorpore nuevas formas digitales e interactivas para 

aprender Lengua y Literatura? 

 

Alternativas Frecuencia % 

A veces 6 15 

Nunca 1 2 

Casi nunca 3 8 

Casi siempre 8 20 

Siempre 22 55 

Total 40 100 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Elaborado por: González & Vera, 2025 

 

Gráfico 10 
 

 

 

Interpretación de datos 

 

La información evidencia una marcada disposición de los estudiantes hacia la 

incorporación de nuevas estrategias digitales e interactivas en el aprendizaje. 

8.3. Entrevista sobre el uso de las tics en la educación 
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Pregunta Respuesta del docente Análisis 

1. ¿Cómo definiría 

usted las TIC y cuál cree 

que es su papel en la 

educación actual? 

Las TIC son herramientas 

tecnológicas que facilitan el 

acceso y la gestión de la 

información. En la 

educación actual tienen un 

papel fundamental porque 

permiten que el aprendizaje 

sea    más    dinámico, 
interactivo y motivador. 

La respuesta evidencia que 

el docente reconoce la 

importancia de las TIC como 

facilitadoras del aprendizaje y 

como elementos 

indispensables en el contexto 

educativo actual. Refleja una 

postura  positiva  hacia  su 
integración. 

2. ¿Qué herramientas 

tecnológicas utiliza con 

mayor frecuencia en sus 

clases de Lengua y 

Literatura? 

Utilizo con frecuencia 

ChatGPT, canva y otras 

plataformas digitales. 

El docente demuestra 

familiaridad con herramientas 

digitales y preferencia por 

Educaplay, lo cual es 

coherente con el propósito de 

esta investigación. Esto refleja 

apertura hacia metodologías 
innovadoras. 

3. ¿Cómo perciben 

los estudiantes el uso de 

Educaplay en las 

actividades de clase? 

Los estudiantes 

generalmente se muestran 

motivados, aunque algunos 

aún no están muy 

familiarizados con su uso. 

Sin  embargo,  la  mayoría 
participa con entusiasmo. 

La percepción estudiantil 

es positiva, aunque existe una 

pequeña brecha en el manejo 

tecnológico que podría 

superarse con práctica guiada. 

4. ¿Ha recibido 

capacitación para 

integrar herramientas 

como Educaplay en el 

aula? ¿Considera que 

ha sido suficiente? 

He recibido cierta 

capacitación, pero considero 

que ha sido limitada para lo 

que realmente se requiere 

hoy en día. 

Existe una necesidad de 

mayor formación docente en 

TIC para garantizar una 

implementación efectiva. Esto 

coincide con la realidad 

institucional  descrita  en  el 
marco teórico. 

5. ¿Qué 

recomendaciones daría 

a otros docentes que 

desean implementar 

Educaplay u otras TIC 

en sus clases? 

Que exploren las 

herramientas, practiquen 

con ellas y no tengan miedo 

de experimentar nuevas 

metodologías para mejorar 

el aprendizaje. 

La recomendación 

evidencia una postura 

proactiva del docente, 

promoviendo el uso innovador 

de las TIC y resaltando la 

importancia  de la 
actualización pedagógica. 

Nota. Datos recolectados de la entrevista 

Fuente: Elaboración propia 

Elaborado por: González & Vera, 2025 



63 

 

9. CONCLUSIONES 

• Se diagnosticó que los estudiantes presentan un nivel medio a alto de motivación 

hacia el uso de herramientas digitales, evidenciando una predisposición positiva 

hacia el aprendizaje interactivo en la asignatura de Lengua y Literatura. 

• Se analizó que el uso de herramientas digitales, especialmente Educaplay, favorece 

la participación activa de los estudiantes, permitiendo clases más dinámas, 

interactivas y centradas en el estudiante. 

• Se determinó que la implementación de Educaplay influye positivamente en la 

motivación, participación y rendimiento académico, fortaleciendo la comprensión 

lectora y el desarrollo de habilidades comunicativas en los estudiantes de quinto año 

de Educación General Básica. 
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10. PROPUESTATECNOLÓGIA  

TÍTULO 

Implementando con la herramienta Educaplay en el proceso de enseñanza–aprendizaje en 

la asignatura de Lengua y Literatura. 

INTRODUCCIÓN 

 

La educación del siglo XXI exige la incorporación de herramientas digitales que 

fortalezcan y transformen las metodologías tradicionales en experiencias de aprendizaje más 

activas, motivadoras y significativas. En este contexto, Educaplay se presenta como una 

alternativa eficaz para el diseño de actividades didácticas interactivas que potencian el 

desarrollo de habilidades lingüísticas en los estudiantes. 

Su implementación en el aula de Lengua y Literatura permite dinamizar los procesos 

educativos mediante la creación de contenidos atractivos, como sopas de letras, crucigramas, 

juegos de relación, videos interactivos y cuestionarios, que fomentan la participación 

constante del estudiante y facilitan la comprensión de los contenidos. 

De esta manera, Educaplay contribuye a que las clases sean más participativas, 

favoreciendo el aprendizaje significativo y fortaleciendo el interés de los estudiantes por la 

asignatura. 

En la Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves, ubicada en el cantón Guaranda, provincia 

Bolívar, se ha identificado la necesidad de fortalecer el proceso de enseñanza–aprendizaje 

en la asignatura de Lengua y Literatura, especialmente en los estudiantes de quinto año de 

Educación General Básica. Los docentes enfrentan desafíos como la baja motivación 

estudiantil, la limitada comprensión lectora y la escasa integración de herramientas digitales 

que apoyen el aprendizaje. Por ello, esta propuesta plantea el uso de Educaplay como recurso 

didáctico complementario que permita responder a dichas necesidades. 
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La presente propuesta tecnológica tiene como propósito diseñar e implementar 

actividades interactivas en Educaplay, alineadas al currículo de Lengua y Literatura. 

Además, busca capacitar al docente en el uso pedagógico de esta herramienta, promover un 

aprendizaje más dinámico y fortalecer el desarrollo de habilidades lectoras y de escritura en 

los estudiantes. 

Mediante la incorporación de recursos digitales, se pretende generar un entorno de 

aprendizaje más atractivo y efectivo, donde los estudiantes puedan interactuar con 

actividades educativas variadas, comprender mejor los contenidos y participar de manera 

activa. Esta propuesta se fundamenta en la importancia de preparar a los estudiantes para 

desenvolverse en un entorno cada vez más digital y tecnológicamente avanzado. 

OBJETIVOS 

 

General 

 

Implementar la plataforma Educaplay como estrategia didáctica en el proceso de 

enseñanza–aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura en los estudiantes de Quinto 

Año de Educación General Básica de la Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves, del cantón 

Guaranda, provincia de Bolívar, durante el período agosto–diciembre 2025. 

Especifico 

• Capacitar al docente en el uso pedagógico de la plataforma Educaplay. 

 

• Diseñar actividades interactivas alineadas al currículo de Lengua y Literatura. 

• Implementar actividades digitales que fortalezcan la comprensión lectora, escritura 

y vocabulario. 

DESARROLLO 

Para llevar a cabo la implementación de Educaplay como estrategia didáctica en el 

proceso de enseñanza–aprendizaje de Lengua y Literatura, se adoptó un enfoque 

metodológico organizado en dos fases fundamentales: 
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Fase 1: Análisis de necesidades 

 

El análisis de necesidades se realizó con los estudiantes de quinto año de Educación 

General Básica de la Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves, cantón Guaranda, con el fin 

de identificar las principales dificultades presentes en el aprendizaje de Lengua y Literatura. 

Durante este proceso se evidenció que: 

 

• Muchos estudiantes mostraban desmotivación hacia la asignatura debido a 

actividades repetitivas o poco dinámicas. 

• Existía dificultad para comprender ciertos contenidos, especialmente en temas 

relacionados con los tipos de textos, comprensión lectora y producción escrita. 

• Se observó una escasa integración de recursos digitales en las clases, lo que limitaba 

la participación activa de los estudiantes. 

• Los docentes expresaron la necesidad de incorporar herramientas tecnológicas que 

faciliten actividades más interactivas y entretenidas. 

A partir de esta evaluación, se determinó que Educaplay constituye una herramienta 

adecuada porque permite crear actividades dinámicas como sopas de letras, crucigramas, 

relacionar columnas, completar textos y cuestionarios interactivos, lo que puede fortalecer 

la comprensión y motivación de los estudiantes. 

Fase 2: Planificación 

 

En esta fase se establecieron las acciones necesarias para integrar Educaplay en el proceso 

de enseñanza de forma organizada. La planificación incluyó: 

1. Selección de contenidos curriculares 

Se determinaron los temas de Lengua y Literatura que se reforzarían mediante Educaplay, 

especialmente aquellos relacionados con: 

• Identificación de tipos de textos, 
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• Comprensión de ideas principales, 

 

• Vocabulario, 

 

• Ortografía y gramática. 

 

2. Diseño de actividades interactivas en Educaplay 

Se planificó la creación de recursos digitales alineados con los objetivos de aprendizaje, 

priorizando actividades que fomenten la participación y el desarrollo de habilidades lectoras. 

Cada actividad fue diseñada considerando el nivel de los estudiantes y su familiaridad con 

herramientas digitales. 

3. Capacitación y guía para el docente 

Se estableció un proceso de preparación para el docente, asegurando un uso adecuado de la 

herramienta. 

Esto incluyó: 

• Manejo de la plataforma, 

 

• Creación de actividades, 

• Aplicación pedagógica durante la clase, 

• Seguimiento y evaluación de los resultados. 

 

4. Organización del cronograma de aplicación 

Se determinó el tiempo de uso de Educaplay durante las clases, estableciendo momentos 

para: 

• Explicar el contenido, 

 

• Desarrollar la actividad interactiva, 

 

• Socializar resultados y reforzar aprendizajes. 
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La planificación permitió establecer un proceso claro para la implementación, 

garantizando coherencia metodológica y asegurando que Educaplay se utilice como un 

recurso de apoyo significativo. 
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Fase 3: Implementación y Socialización 

 

En esta etapa se ejecutó el plan establecido para integrar Educaplay como recurso 

didáctico en el proceso de enseñanza–aprendizaje de Lengua y Literatura. La 

implementación se desarrolló en varias acciones clave: 

• Capacitación del Docente 

 

Objetivo: Brindar al docente de Lengua y Literatura las herramientas necesarias para 

utilizar Educaplay de manera efectiva, tanto desde el aspecto técnico como desde el 

pedagógico. 

Se socializó una Guía Metodológica que explica el uso de la plataforma, la creación de 

actividades interactivas y su aplicación dentro de las clases para fortalecer la comprensión 

lectora, el análisis de textos y el uso adecuado de la gramática. 

Creación de Recursos Educativos 

 

Se elaboró actividades interactivas en Educaplay como sopas de letras, crucigramas, 

cuestionarios y relacionar columnas, adaptadas a los contenidos del currículo de quinto año. 
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Para la creación de recursos educativos se va a elaborar actividades interactivas en 

Educaplay donde se pueden realizar sopas de letras, crucigramas, cuestionarios. 

Para ingresar a educaplay 

 

Manual para el usuario de Educaplay 

 

1. Introducción 

 

Educaplay es una plataforma digital que permite crear actividades interactivas educativas, 

como cuestionarios, crucigramas, sopas de letras, juegos de emparejamiento y más. Su uso facilita 

el aprendizaje de manera dinámica y divertida, tanto para docentes como para estudiantes. 

Objetivo del manual: Guiar al usuario paso a paso para crear, configurar y compartir 

actividades en Educaplay. 

2. Acceso a la plataforma 

 

1. Ingresar al sitio web 

 

• Abre tu navegador y escribe: https://www.educaplay.com 
 

 

• Aparecerá la página principal de Educaplay. 

https://www.educaplay.com/
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1. Crear una cuenta o iniciar sesión 

 

• Haz clic en “Registrarse” si eres nuevo, completa los datos (nombre, correo y 

contraseña) y selecciona tu tipo de usuario (docente o estudiante). 

• Si ya tienes cuenta, haz clic en “Iniciar sesión” e ingresa tu correo y contraseña. 

 

3. Creación de una actividad 

 

1. Ingresar al panel de usuario 

 

• Una vez dentro, haz clic en “Crear actividad”. 
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• Selecciona el tipo de actividad que deseas crear: cuestionario, crucigrama, sopa 

de letras, emparejamiento, etc. 

 

 

2. Configurar la actividad 

 

• Escribe un título para la actividad. 

 

• Agrega instrucciones claras para los estudiantes. 

 

• Selecciona idioma y dificultad, si es necesario. 

 

3. Agregar contenido 

 

• Ingresa las preguntas y respuestas o las palabras/claves necesarias según 

el tipo de actividad. 

• Puedes añadir imágenes, audios o videos para hacer la actividad más 

interactiva. 
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4. Guardar y previsualizar 

 

• Haz clic en “Guardar”. 

• Luego selecciona “Previsualizar” para comprobar que la actividad 

funciona correctamente. 

4. Publicación y compartición 

 

1. Publicar la actividad 

 

• Una vez verificada, haz clic en “Publicar”. 

 

• La actividad estará disponible para tus estudiantes mediante un enlace. 

 

2. Compartir con los estudiantes 

 

• Copia el enlace o genera un código QR para que los estudiantes accedan 

directamente. 

• También puedes integrar la actividad en Google Classroom u otras plataformas 

educativas. 
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2. Retroalimentación 

 

• Puedes enviar comentarios o retroalimentación individual a los estudiantes 

directamente desde la plataforma. 

 

 

 

6. Consejos para un mejor uso 

 

• Usa instrucciones claras y concisas. 

 

• Incluye imágenes o audios para hacer la actividad más atractiva. 

 

• Revisa las respuestas antes de publicar. 

5. Evaluación y seguimiento 

 

1. Revisión de resultados 

• Desde tu panel de Educaplay, selecciona la actividad publicada. 

• Haz clic en “Resultados” para ver el desempeño de los estudiantes: respuestas 

correctas, puntuación y tiempo empleado. 
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Actividad 2 

Sopa de letras 

• Comparte el enlace con anticipación para que los estudiantes tengan tiempo de realizar la 

actividad. 

• 7. Conclusión 

 

Educaplay es una herramienta fácil de usar y muy útil para motivar a los estudiantes a 

aprender de manera interactiva. Siguiendo este manual, cualquier docente o estudiante 

podrá crear, publicar y evaluar actividades educativas eficientemente. 

Actividades de Educapaly 

Actividad 1 

Crucigrama 

Tema: Partes de la oración (gramática básica). 
 

 

 

Tema: Partes de la oración 
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Actividad 3 

 

Relacionar columna 

 

Tema: Identificación de tipos de texto. 
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• Socialización con los Estudiantes 

 

Se presentó la plataforma a los estudiantes, explicando su uso y los beneficios de aprender 

mediante actividades dinámicas. Los estudiantes interactuaron con las actividades, 

demostrando interés y mejorando su participación durante las clases de Lengua y Literatura. 
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10.3.2. Fase 4: Evaluación 

 

La fase de evaluación permitió comprobar el funcionamiento adecuado de las actividades 

creadas en Educaplay y su impacto en el aprendizaje. Esta etapa se realizó después de aplicar 

la propuesta en el aula, con el fin de valorar su efectividad pedagógica. 

La evaluación evidenció que la propuesta tecnológica obtuvo resultados 

mayoritariamente positivos. Los estudiantes mostraron una mejora en sus actividades de 

Lengua y Literatura, especialmente en comprensión lectora, vocabulario y análisis textual. 

Además, se observó un incremento en la motivación y el interés por participar en actividades 

digitales. 

Los estudiantes expresaron sentirse más motivados aprendiendo mediante plataformas 

interactivas, lo que confirma que Educaplay es un recurso eficaz para fortalecer el proceso 

de enseñanza–aprendizaje. A continuación, se presenta evidencia fotográfica del desarrollo 

y resultados de esta fase. 
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12. ANEXOS 

 

Anexo Nº 1. Visualización de actividades en Educapaly 
 

 

Encuesta dirigida a los estudiantes 

Objetivo: 

Conocer la opinión de los estudiantes sobre el uso de las Tecnologías de la Información 

y Comunicación (TIC) y del recurso Educaplay como estrategia didáctica para fortalecer el 

proceso de enseñanza–aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura. 

Tus respuestas serán confidenciales y se utilizarán únicamente con fines educativos y de 

investigación. No existen respuestas correctas o incorrectas; solo queremos conocer tu 

opinión. 

Gracias por tu participación. 

Instrucciones: 

A. Marca únicamente una opción por pregunta. 

 

A veces 

Nunca 

Casi nunca 

Casi siempre 
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Siempre 

 

 

 

Preguntas 

 

1. ¿Me gusta trabajar con actividades de Educaplay durante la clase de Lengua y 

Literatura? 

2. ¿Las actividades de Educaplay me ayudan a comprender mejor los contenidos de la 

materia? 

3. ¿Me siento motivado(a) cuando realizo juegos y ejercicios en Educaplay? 

 

4. ¿Las instrucciones y actividades de Educaplay me resultan fáciles de entender? 

5. ¿Me gustaría seguir usando Educaplay en las próximas clases? 

6. Educaplay facilita la enseñanza de contenidos de Lengua y Literatura en quinto año de 

EGB? 

7. ¿El uso de Educaplay incrementa la participación y motivación de los estudiantes? 

 

8. ¿Las actividades creadas en Educaplay permiten evaluar el aprendizaje de manera más 

dinámica? 

9. ¿Considero que Educaplay es una herramienta fácil de implementar en las clases? 

 

10. ¿Es necesario integrar Educaplay u otras plataformas interactivas en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje? 

Anexo N.º 2. Entrevista dirigida a la docente del área de Lengua y Literatura 

Objetivo: 

Conocer la opinión de la docente sobre el uso de las TIC y del recurso Educaplay como 

estrategia didáctica para fortalecer el proceso de enseñanza–aprendizaje en la asignatura de 

Lengua y Literatura en Quinto Año de EGB. 

Sus respuestas serán confidenciales y se utilizarán únicamente con fines investigativos. 

Gracias por su colaboración. 
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Cuando corresponda, responda utilizando la escala: 

 

1. ¿Cómo define usted las TIC y cuál considera que es su papel en la enseñanza de 

Lengua y Literatura en la actualidad? 

2. ¿Qué herramientas tecnológicas utiliza con mayor frecuencia en sus clases de Lengua 

y Literatura? 

3. ¿De qué manera las TIC han transformado la forma de enseñar y aprender Lengua y 

Literatura? 

4. ¿Cómo perciben sus estudiantes el uso de tecnologías en el aula? ¿Se muestran 

motivados? 

5. ¿Ha recibido capacitación para integrar TIC o recursos como Educaplay en la 

asignatura de Lengua y Literatura? ¿Fue útil esta formación? 

6. ¿Cuáles considera que son las principales ventajas de utilizar Educaplay en el 

proceso de enseñanza–aprendizaje? 

7. ¿Qué dificultades ha enfrentado al utilizar Educaplay u otros recursos tecnológicos 

en el aula? 

8. ¿Considera que Educaplay mejora el rendimiento académico en Lengua y Literatura? 

 

¿Por qué? 

 

9. ¿Cómo gestiona las distracciones o el mal uso de dispositivos electrónicos cuando se 

realizan actividades digitales? 

10. ¿Qué recomendaciones daría a otros docentes que desean implementar Educaplay 

como estrategia didáctica en Lengua y Literatura? 

Nunca 
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Casi nunca 

A veces 

Casi siempre 

Siempre 

 

 

Anexo N.º 3. Socialización a estudiantes de 5to año de EGB, de la propuesta con el 

tema material didáctico digital para apoyar la enseñanza de Lengua y Literatura 
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Anexo N.º 4. Socialización al docente de la Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves 

la propuesta con el tema. 
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