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VI. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPANOL

El presente trabajo de investigacion tiene como punto de partida indagar sobre el uso de
Educaplay como estrategia didactica para desarrollar material educativo digital para los
estudiantes, con el objetivo de implementarlo como apoyo en el proceso de ensefianza—
aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura de los estudiantes de quinto afio de
Educacién General Basica en la Unidad Educativa Angel Polibio Chaves, y se expuso bajo
un disefio descriptivo transversal. Entre los métodos utilizados se incorporaron el inductivo-
deductivo, el bibliografico y el analitico-sintético.

Los resultados de esta investigacion ofreceran informacion valiosa sobre la efectividad
de Educaplay como estrategia didactica, contribuyendo asi a la mejora de las practicas
educativas en la Unidad Educativa Angel Polibio Chaves, y proporcionando un modelo
replicable en otras instituciones educativas. Ademas, se anticipa que los hallazgos serviran
como base para futuras investigaciones en el ambito de la educacion digital y el uso de
tecnologias en el aula.

La presente propuesta se centra en la implementacion de Educaplay como recurso
didéctico innovador en la ensefianza—aprendizaje de Lengua y Literatura para los estudiantes
de quinto afio de Educacion General Bésica en la Unidad Educativa Angel Polibio Chaves.
Ante la problematica del desinterés y la falta de motivacion que muchos estudiantes
experimentan hacia esta asignatura, se busca transformar el proceso de ensefianza—
aprendizaje mediante el uso de herramientas tecnoldgicas interactivas.

El objetivo principal de esta propuesta es mejorar la motivacion y el rendimiento
académico de los estudiantes en Lengua y Literatura, utilizando Educaplay para crear
contenido educativo dindmico e interactivo. Educaplay permite desarrollar actividades

didacticas como cuestionarios, sopas de letras, crucigramas, dictados y juegos de asociacion,
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que facilitan la comprension lectora, la ortografia, el vocabulario y la gramatica,
promoviendo al mismo tiempo la participacion activa y el aprendizaje significativo.

La implementacion de esta herramienta se justifica por la necesidad de adaptarse a las
nuevas formas de aprendizaje de los nativos digitales, quienes requieren métodos de
enseflanza que reconozcan sus habilidades tecnoldgicas y fomenten su interés en el
aprendizaje. Al integrar Educaplay en el aula, se espera no solo captar la atencion de los
estudiantes, sino también ofrecerles un entorno de aprendizaje mas inclusivo, dindmico y
participativo.

Se espera que, a través de la utilizacion de Educaplay, los estudiantes desarrollen una
mejor comprension de los contenidos de Lengua y Literatura, mejoren su desempefio
académico y en ultima instancia, se sientan mas motivados y preparados para enfrentar los
desafios académicos futuros.

El estudio adoptara un enfoque mixto, mediante la utilizacion de encuestas, entrevistas y
observaciones de clase después de la implementacion de Educaplay. Se espera que la
integracion de esta tecnologia potencie la comprension lectora y el pensamiento critico, asi

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 Angel 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 Angel 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 Angel 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.
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VIII. INTRODUCCION

El sistema educativo contemporaneo se encuentra frente a diversos desafios originados
por los cambios en las dinamicas de acceso y uso de la informacion por parte de los
estudiantes. La actual poblacion escolar, identificada como “nativos digitales”,
denominacion propuesta por Prensky (2001), ha crecido en un entorno altamente
tecnologico, lo que ha influido en sus procesos cognitivos, estilos de aprendizaje y formas
de interaccion con el conocimiento. Ante este escenario, resulta imprescindible incorporar
estrategias pedagogicas innovadoras que estimulen el aprendizaje significativo y la
participacion activa del estudiantado.

La asignatura de Lengua y Literatura requiere enfoques metodologicos que trasciendan
la ensefianza tradicional, orientadndose al desarrollo integral de competencias comunicativas,
pensamiento critico, creatividad y habilidades lectoras. En este sentido, las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacion (TIC) se consolidan como recursos clave para la
transformacion de los procesos educativos, al permitir metodologias mas dindmicas e
interactivas. Segln los aportes de Mariaca Garron, Zagalaz Sénchez, Campoy Aranda y
Gonzalez de Mesa (2022), la integracion de las TIC en el dmbito educativo contribuye
significativamente al incremento de la motivacion y al fortalecimiento de entornos de
aprendizaje innovadores.

Dentro del conjunto de herramientas digitales disponibles, Educaplay se posiciona como
una plataforma didéctica que facilita la creacion de actividades ludicas e interactivas, tales
como cuestionarios digitales, juegos de asociacion, crucigramas, sopas de letras y recursos
multimedia, los cuales favorecen la participacion activa y la consolidacion de los

aprendizajes.

18



Bajo esta perspectiva, la investigacion se orienta a examinar la eficacia de Educaplay
como estrategia didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura en
estudiantes de quinto afio de Educacién General Basica de la Unidad Educativa Angel
Polibio Chaves, ubicada en el canton Guaranda, provincia de Bolivar, durante el periodo

académico agosto—diciembre de 2025.
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1. TEMA

EDUCAPLAY COMO ESTRATEGIA DIDACTICA EN EL PROCESO DE
ENSENANZA APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA DE LENGUA Y LITERATURA
EN ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA
UNIDAD EDUCATIVA ANGEL POLIBIO CHAVES, CANTON GUARANDA,

PROVINCIA DE BOLIVAR, DURANTE EL PERIODO AGOSTO-DICIEMBRE 2025
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2. ANTECEDENTES.

Los antecedentes de esta investigacion se situan en el uso progresivo de recursos digitales
dentro del ambito educativo, particularmente en los niveles de Educacion General Basica,
donde las plataformas interactivas se han consolidado como herramientas de apoyo al
proceso de ensefianza-aprendizaje. En los ultimos afos, el desarrollo tecnologico y la
necesidad de transformar las practicas pedagogicas tradicionales han favorecido la adopcion
de recursos digitales que impulsan metodologias activas, participativas y centradas en el
estudiante, especialmente en areas clave como Lengua y Literatura.

En el contexto colombiano, Esperanza y Garcia (2023) llevaron a cabo el estudio titulado
“Estrategia didactica integrada con la plataforma Educaplay para el fortalecimiento de las
competencias de Ciencias Naturales en los estudiantes de quinto grado de la Institucion
Educativa San Pedro Claver de la ciudad de Cucuta”. El propdsito de esta investigacion fue
analizar el aporte de las estrategias didacticas mediadas por plataformas educativas, como
Educaplay, en el desarrollo de competencias académicas. El estudio se desarrolld bajo un
enfoque cualitativo apoyado en estadistica descriptiva, con una muestra de 35 estudiantes de
quinto grado. Para la recopilacion de informacion se aplicdé un cuestionario en dos
momentos, antes y después de la implementacion de la estrategia. Los resultados mostraron
avances significativos en el aprendizaje, concluyéndose que el uso de recursos tecnologicos
favorece la construccion del conocimiento al ofrecer actividades dindmicas y variadas que
incrementan la motivacion y el interés de los estudiantes.

Desde una perspectiva internacional, Lopez (2020) sostiene que la incorporacion de
tecnologias digitales en los procesos educativos potencia la interactividad, la motivacion y
el compromiso del estudiante, aspectos fundamentales para alcanzar aprendizajes

significativos. De forma complementaria, Pérez (2019) sefiala que las plataformas
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educativas digitales promueven la participacion activa del alumnado y permiten adaptar los
contenidos a diferentes ritmos y estilos de aprendizaje, contribuyendo a la inclusién y a la
personalizacion del proceso educativo.

Entre las herramientas tecnoldgicas de mayor uso en el ambito educativo se destaca
Educaplay, una plataforma digital que facilita el disefio y aplicacién de actividades
interactivas como cuestionarios, crucigramas, sopas de letras, dictados y juegos de
asociacion. Estas actividades resultan especialmente pertinentes para la ensefianza de
Lengua y Literatura, ya que favorecen el desarrollo de la comprension lectora, la ampliacion
del vocabulario y la mejora de la expresion escrita. Al respecto, Rosero (2024) indica que la
utilizacion de Educaplay en esta asignatura fortalece los habitos lectores y aumenta el interés
del estudiantado, generando entornos de aprendizaje mas dindmicos, participativos y
motivadores.

De manera similar, Cango, Molina y Herrera (2025) destacan que la aplicacion de Educaplay
como recurso didéctico estimula la creatividad, la autonomia y la motivaciéon de los
estudiantes, reflejandose en una mejora del rendimiento académico. Asimismo, Jiménez,
Torres y Alvarez (2024) concluyen que las actividades gamificadas desarrolladas en
Educaplay favorecen el pensamiento critico y la metacognicion, fortaleciendo los procesos
cognitivos y promoviendo un aprendizaje autonomo y reflexivo.

En el contexto ecuatoriano, la incorporacion 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 acelerd los procesos de digitalizacion de las
practicas pedagogicas. Segin el Ministerio de Educacion del Ecuador (2021), las
instituciones educativas han integrado plataformas interactivas como Educaplay con el

objetivo de mejorar la calidad educativa, aumentar la motivacion 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 Descripcion del problema

A lo largo del tiempo, la educacion ha experimentado transformaciones significativas que
han mejorado el proceso de ensefianza-aprendizaje entre docentes y estudiantes. Sin
embargo, en la Unidad Educativa Angel Polibio Chaves, los estudiantes de quinto afio de
Educacion General Basica enfrentan dificultades en la asignatura de Lengua y Literatura,
debido a la persistencia de métodos de ensefianza tradicionales que generan desinterés y falta
de participacion activa. Esta situacion repercute negativamente en la motivacion, la
comprension lectora y el desarrollo de competencias comunicativas.

A nivel global, se ha evidenciado que muchos estudiantes presentan un bajo nivel de
comprension lectora y dificultades en la expresion oral y escrita, lo que limita el logro de
aprendizajes significativos. En este contexto, se hace necesario implementar herramientas
tecnoldgicas innovadoras que promuevan una ensefianza mas dindmica, motivadora e
interactiva, especialmente en el drea de Lengua y Literatura.

Los métodos convencionales, centrados en la memorizacién y repeticion, limitan el
desarrollo de habilidades comunicativas y la creatividad de los estudiantes. Ademas, la
escasa utilizacion de recursos digitales dentro del aula contribuye al desinterés y la apatia
hacia la asignatura. Esta situacion 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 lidica y significativa.

Por tanto, es fundamental analizar como la incorporacion de Educaplay como estrategia
didactica puede mejorar la motivacion, la participacion y el rendimiento académico de los

estudiantes de quinto afio de Educaciéon General Bésica de la Unidad Educativa Angel
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Polibio Chaves, favoreciendo asi el proceso de ensenanza-aprendizaje de Lengua y

Literatura.

3.2 Formulacion del problema

(Como influye Educaplay como estrategia didactica en el proceso de ensefianza
aprendizaje en la asignatura de lengua y literatura en estudiantes de quinto afio de educacion
general basica de la unidad educativa Angel Polibio Chaves, cantén Guaranda, provincia de

Bolivar, durante el periodo agosto—diciembre 2025?
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4. JUSTIFICACION

La presente investigacion se justifica por la necesidad urgente de transformar el proceso
de ensefianza-aprendizaje en la Unidad Educativa Angel Polibio Chaves, especialmente en
la asignatura de Lengua y Literatura dirigida a los estudiantes de quinto afio de Educacion
General Bésica. La persistencia de métodos tradicionales que generan desinterés y apatia en
los estudiantes ha conllevado a un bajo rendimiento académico, afectando su desarrollo de
competencias comunicativas, comprension lectora y pensamiento critico, lo que repercute
negativamente en su formacion integral.

Es importante la implementacion de Educaplay como estrategia didactica que representa
una alternativa innovadora para abordar estas problematicas. Esta plataforma permite la
creacion de contenido interactivo y dindmico, como crucigramas, sopas de letras,
cuestionarios y juegos de emparejamiento, que no solo captan la atencion de los estudiantes,
sino que también promueven su participacion activa y significativa en el aprendizaje. Al
integrar herramientas tecnoldgicas en el aula, se busca fomentar un entorno educativo mas
atractivo, participativo y adaptado a las necesidades actuales de los estudiantes.

Ademas, la incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
en el ambito educativo resulta esencial para preparar a los estudiantes frente a los desafios
de la era digital. La utilizacion de Educaplay permite el desarrollo de habilidades
tecnoldgicas y comunicativas, fortaleciendo la autonomia, la creatividad y la interaccion
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 formacion académica.

La innovacion que supone el uso de Educaplay radica en su capacidad de personalizar el
aprendizaje, adaptandose a los diferentes estilos, ritmos y necesidades de los estudiantes. A

través de actividades ludicas y participativas, se espera que los estudiantes se sientan mas
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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 mas positiva hacia la asignatura.

En sintesis, esta investigacion no solo busca identificar las dificultades que enfrentan los
estudiantes de quinto afio en el area de Lengua y Literatura, sino también proponer una
solucion pedagogica innovadora que contribuya a mejorar la calidad educativa. La
implementacién de Educaplay como estrategia didactica tiene el potencial de fortalecer la
motivacion, la comprension lectora y las habilidades comunicativas de los estudiantes,
promoviendo un aprendizaje significativo y acorde a las demandas educativas del siglo XXI,

durante el periodo agosto—diciembre 2025.
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5. OBJETIVOS
5.1 Objetivo general
Analizar la influencia del uso de la plataforma Educaplay como estrategia didactica en el
proceso de ensefanza-aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura en los estudiantes
de quinto afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Angel Polibio Chaves,
canton Guaranda, provincia de Bolivar, durante el periodo agosto—diciembre 2025.
5.2 Objetivos especificos
e Diagnosticar el nivel de motivacion y participacion de los estudiantes en la asignatura
de Lengua y Literatura.
e Analizar el uso de herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
e Determinar la influencia de Educaplay en la motivacion, participacion y rendimiento

académico de los estudiantes.
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6. MARCO TEORICO.

6.1. Teoria Cientifica

El proceso de ensenanza-aprendizaje es un fenémeno complejo que implica la interaccion
entre docentes, estudiantes y contenidos en un contexto determinado. Su finalidad es facilitar
la construccion del conocimiento y el desarrollo integral del estudiante.

En la actualidad, este proceso se ha visto transformado por la incorporacion de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), las cuales han permitido innovar
las practicas pedagogicas y mejorar la calidad educativa. Estas herramientas favorecen
metodologias activas, incrementan la motivacién y promueven la participacion del
estudiante.

Segun Darling-Hammond (2008), el aprendizaje en la era digital se caracteriza por la
colaboracidn, la interactividad y el protagonismo del estudiante en su proceso formativo.

Asimismo, el uso de plataformas digitales educativas permite diversificar las estrategias
de ensefianza, facilitando la gestion del aprendizaje, la evaluacion y la retroalimentacion.
En este contexto, herramientas como Educaplay permiten disefiar actividades interactivas
que fortalecen la comprension lectora, el vocabulario y la escritura en la asignatura de
Lengua y Literatura.

Ademas, las TIC posibilitan la personalizacion del aprendizaje, adaptando los
contenidos a las necesidades, ritmos y estilos de cada estudiante, lo que contribuye a un
aprendizaje mas efectivo y significativo (Pacheco, 2021).

Sin embargo, su implementacion también requiere que los docentes desarrollen
competencias digitales y que se garantice el acceso equitativo a los recursos tecnologicos,
con el fin de evitar brechas educativas.

En este contexto, la integracion de Educaplay dentro del proceso de ensenanza-
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aprendizaje representa una estrategia didactica innovadora que favorece la motivacion, la
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participacion activa y el desarrollo de competencias comunicativas en los estudiantes de

Educacion General Basica.

1. Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en el ambito educativo.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacidon han generado transformaciones
sustanciales en los procesos de ensefianza 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 creacion, organizacion, almacenamiento
y difusion de informacion con fines educativos. Cabero-Almenara y Llorente-Cejudo (2019)
sefalan que estas tecnologias no deben limitarse a su dimension instrumental, sino que deben
concebirse como mediadoras pedagogicas capaces de influir en la construccion del
conocimiento y en el desarrollo de competencias en los estudiantes.

Desde el enfoque educativo, Area y Adell (2019) argumentan que la incorporacion de las
TIC en el aula favorece metodologias activas centradas en el estudiante, promoviendo el
aprendizaje autonomo, colaborativo y significativo. Asimismo, permiten diversificar los
recursos didacticos, adaptarlos a distintos estilos de aprendizaje y atender la diversidad del
aula, aspectos especialmente relevantes en la Educacion General Basica.

La UNESCO (2020) resalta que las TIC contribuyen al logro de una educacion inclusiva
y de calidad, siempre que su implementacion esté acompanada de una adecuada
planificacion pedagdgica y de procesos permanentes de formacion docente. En este sentido,
el impacto educativo de la tecnologia no depende del recurso en si, sino de la forma en que
se integra al proceso de ensenanza-aprendizaje.

Estudios recientes evidencian que el uso pedagdgico de las TIC incide positivamente en
la motivacion, la participacion y el rendimiento académico de los estudiantes de educacion

basica (Garcia-Valcarcel & Hernandez, 2021). Sin embargo, estos autores advierten que
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dichos beneficios estdn condicionados por factores como la competencia digital del docente,

la disponibilidad de infraestructura tecnologica y la alineacion con los objetivos curriculares.

2. Competencia digital docente y uso pedagoégico de las TIC

La competencia digital docente constituye un elemento fundamental para la integracion
efectiva de las TIC en el aula. Segin 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 tecnologicos y
promover un uso critico, ético y responsable de la tecnologia.

En el contexto latinoamericano, diversas investigaciones indican que los docentes suelen
emplear las TIC principalmente como apoyo visual, sin aprovechar plenamente su potencial
pedagdgico (Salinas, 2021). Por ello, se enfatiza la necesidad de fortalecer la formacion
docente en metodologias activas mediadas por tecnologia, tales como la gamificacion 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 gamificacion como enfoque pedagdgico apoyado en TIC

La gamificacion se define como una estrategia didactica que integra elementos propios
del juego en contextos educativos con el fin de incrementar la motivacion, el compromiso y
la participacion de los estudiantes. Deterding et al. (2019) aclaran que la gamificacion no
consiste en jugar sin proposito, sino en aplicar mecanicas lidicas alineadas con objetivos de

aprendizaje claramente definidos.
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En educacion bésica, este enfoque ha demostrado ser particularmente efectivo, ya que
responde a las caracteristicas cognitivas y emocionales de los nifios. Investigaciones
recientes evidencian que las actividades gamificadas favorecen la atencion, la constancia y
el aprendizaje significativo en areas lingiiisticas (Ortiz-Colon, Jordan & Agredal, 2020).

Kapp (2020) sefiala que la gamificacion, cuando se implementa de manera planificada,
contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas superiores, como la comprension, el
analisis y la aplicacion del conocimiento. En este marco, plataformas digitales como
Educaplay se presentan como recursos idoneos para la aplicacion de estrategias gamificadas

en el aula.

4. Educaplay como herramienta tecnolégica educativa

Educaplay es una plataforma digital orientada al disefio 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 areas del conocimiento.

De acuerdo con Baque et al. (2023), Educaplay destaca por su caracter practico y ludico,
lo que la convierte en una herramienta eficaz para reforzar contenidos curriculares mediante
la gamificacion. Ademas, estos autores resaltan que la plataforma proporciona
retroalimentacion inmediata, aspecto clave para el aprendizaje formativo.

Jurado-Enriquez (2022) indica que Educaplay promueve la participacion 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 disefiar

actividades personalizadas segtn el nivel y ritmo de aprendizaje del alumnado.
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5. Aplicacion de Educaplay en la enseiianza 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 dinamica y contextualizada.

Pineda y Lopez (2024) sostienen que las actividades interactivas creadas en Educaplay
contribuyen de forma significativa al desarrollo de la comprension lectora y al
enriquecimiento del vocabulario en estudiantes de educacion basica. Asimismo, facilitan la
practica de normas ortograficas y gramaticales mediante ejercicios repetitivos pero
motivadores.

Desde un enfoque constructivista, Educaplay se vincula con la teoria del aprendizaje
significativo, ya que posibilita la relacion 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 construccion de su aprendizaje.

6. Educaplay como estrategia didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Una estrategia didactica se entiende como el conjunto de acciones planificadas por el
docente con el propdsito de facilitar el logro de los objetivos de aprendizaje. En este sentido,
Educaplay puede considerarse una estrategia didactica cuando su uso responde a una
planificacion pedagdgica estructurada y coherente.

Diaz-Barriga y Hernandez (2020) sefialan que las estrategias didacticas apoyadas en TIC
promueven la construccion activa del conocimiento y fortalecen la autonomia del estudiante.
Educaplay, al integrar recursos visuales, auditivos y ludicos, atiende diversos estilos de

aprendizaje y contribuye a mejorar el proceso educativo.
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Investigaciones recientes desarrolladas en contextos escolares indican que la utilizacion
de Educaplay como estrategia didactica incide positivamente en el rendimiento académico
y la motivacion en Lengua y Literatura (Gomez & Castillo, 2023), destacandose la

importancia de la mediacion pedagodgica del docente.

7. Ventajasy limitaciones del uso de Educaplay en educacion basica

Entre las principales ventajas de Educaplay se encuentran el aumento de la motivacion,
la participacién activa, la retroalimentacion inmediata y el fomento del aprendizaje
autonomo. Ademas, facilita la evaluacion formativa del progreso estudiantil.

No obstante, también se reconocen ciertas limitaciones. Salinas (2021) advierte que un
uso excesivo de recursos digitales puede generar dependencia tecnoldgica si no se equilibra
con estrategias tradicionales. Asimismo, la falta de conectividad o de dispositivos
tecnoldgicos puede dificultar su aplicacion en determinados contextos educativos.

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

integrandolo de manera equilibrada dentro del proceso de ensefanza-aprendizaje.

8. Fundamentacion pedagogica del uso de Educaplay en quinto afio de EGB

En quinto afio de Educacion General Basica, los estudiantes atraviesan una etapa clave
para el desarrollo de habilidades cognitivas y comunicativas. Segin Piaget, reinterpretado
por Coll (2019), en esta edad se consolida el pensamiento légico, 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 mediacion y de las herramientas culturales como las TIC para potenciar

el aprendizaje dentro de la zona de desarrollo proximo. En este marco, Educaplay actta
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como una herramienta mediadora que facilita la interaccidn entre el estudiante, el contenido
y el docente.

En sintesis, la integracion de Educaplay como estrategia didactica en la ensefianza de
Lengua y Literatura en quinto afio de EGB se fundamenta en principios pedagdgicos,
tecnologicos y didacticos actuales, respaldados por investigaciones recientes que evidencian

su contribucioén al aprendizaje significativo y al desarrollo de competencias comunicativas.
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6.2 TEORIA LEGAL

Constitucion de la Republica del Ecuador (2008)

Articulo 26: 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

Articulo 27: Establece que la educacion se centraré en el ser humano, garantizara su
desarrollo holistico y promovera el pensamiento critico, la creatividad, la cultura y

el uso de tecnologias para el aprendizaje.

Articulo 343 y otros relacionados como Art. 385: Regulan el sistema nacional de
educacion, la ciencia, tecnologia, innovacidn y saberes ancestrales, impulsando la

transferencia tecnologica y la innovacion educativa.

Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) — Reformas mayo 2021

Articulo 2: Establece que la educacion debe responder a los cambios cientificos y

tecnoldgicos, promoviendo el desarrollo de competencias digitales.

Articulo 4: Define los principios rectores de la educacion, entre ellos: acceso
universal, equidad, calidad educativa, inclusion, y el uso pertinente de tecnologias de

la informacion y comunicacion (TIC).

Articulo 17: Promueve una educacion inclusiva, con respeto a la diversidad cultural

y el acceso equitativo a recursos tecnoldgicos para los estudiantes.

Reglamento General a la LOEI (Febrero 2023)

El reglamento regula el disefo, ejecucion y evaluacion del curriculo educativo

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

reconoce la educacion digital y la tecnologia como elementos claves para aprendizajes

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

El Ministerio ha impulsado la incorporaciéon de recursos digitales, plataformas
interactivas y Recursos Educativos Abiertos (REA) para la ensefianza, promoviendo la
accesibilidad de materiales interactivos, la capacitacion docente y el uso de tecnologias en
respuesta a contextos como la pandemia de COVID-19.

Insercion de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion TIC en el Proceso
Educativo (Acuerdo Ministerial, Febrero 2021)

e Art. 1: Implementacion de TIC en el ciclo lectivo como compromiso institucional.

e Art. 4: Garantiza el acceso a herramientas tecnoldgicas para estudiantes, docentes y

tutores con fines pedagogicos.

e Art. 6: Ordena la formacidn docente en TIC, la creacion de aulas tecnoldgicas y el

seguimiento institucional para la sostenibilidad del proyecto.

Declaracion de Incheon — UNESCO (2015)

Este documento establece un marco de accion global para lograr una educacion
inclusiva, equitativa y de calidad. Reconoce el papel transformador de las TIC en
los procesos de ensefianza-aprendizaje y promueve su integracion como eje
estratégico para el desarrollo educativo sostenible.

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

ODS 4: Educacion de Calidad

Establece la necesidad de “garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de
calidad y promover oportunidades de aprendizaje permanente para todos”.
El uso de Educaplay contribuye a este objetivo al ofrecer actividades dinamicas e
inclusivas que permiten fortalecer habilidades de comprension lectora, gramatica,

vocabulario y produccién escrita en estudiantes de Sto afio de EGB.
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Meta 4.7
Promueve la integracion de las TIC en los procesos educativos para elevar los
resultados del aprendizaje.
Educaplay responde a esta meta al permitir la creacion de actividades interactivas
como sopas de letras, crucigramas, relacionar columnas, completar espacios y
mas, herramientas que facilitan la participacion y el aprendizaje autbnomo.
ODS 10y 16
* E1 ODS 10 fomenta la reduccion de brechas y la equidad en el acceso a
herramientas educativas.
* E1 ODS 16 promueve sociedades inclusivas y acceso a la informacion.
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 participacion estudiantil.

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

La UNESCO establece estandares globales para orientar a los docentes en la
integracion pedagogica 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 transformacion de la practica docente mediante innovaciones
tecnologicas que faciliten la motivacion, la creatividad y la autonomia del
estudiante.

De esta manera, la elaboracion de actividades de Lengua y Literatura en
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Educaplay se alinea con los estandares internacionales para la educacion digital.
Normativa Ecuatoriana sobre la Insercion de las TIC en el Proceso Educativo
El Ministerio de Educacion del Ecuador ha implementado politicas que
promueven la integracion de herramientas tecnologicas en el sistema educativo,
entre ellas:
Articulo 1: Establece la incorporacién de las TIC en el ciclo escolar como
parte del compromiso para mejorar la calidad educativa. Esto respalda el
uso de Educaplay como estrategia didactica que moderniza la ensefianza de
Lengua y Literatura y fortalece las habilidades digitales y lingiiisticas de los

estudiantes.

Articulo 2: La Subsecretaria de Calidad Educativa debe continuar ejecutando
estrategias que impulsen el uso de innovaciones tecnologicas en las instituciones
educativas.
Educaplay se ajusta plenamente a estas estrategias al ofrecer recursos interactivos

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

Articulo 4: Garantiza que los equipos informaticos y la conectividad
proporcionados a las instituciones educativas sean utilizados por estudiantes y
docentes con fines pedagdgicos.
Este articulo respalda la implementacion directa de Educaplay durante las clases
de Lengua y Literatura, como una herramienta valida para el desarrollo de
actividades digitales.

Articulo 6: Dispone que la Subsecretaria de Calidad Educativa brinde

acompafiamiento y apoyo en:

40



Provision de equipos informaticos,
Entrega de material didactico digital,
Apertura de aulas tecnologicas,
Capacitaciones para el uso de tecnologia,

Evaluacion y sostenibilidad del proceso.
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6.3. TEORIA REFERENCIAL

6.3.1. Mision de la unidad educativa ""Angel Polibio Chaves™”

La Unidad Educativa Angel Polibio Chaves, nos dedicamos a proporcionar una educacion
de calidad, calidez e inclusion que va mas alla de la transmision 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 soOlidos sino también habilidades sociales, éticas y de
pensamiento critico. Buscamos no solo contribuir al progreso local y nacional, sino también
fomentar la reflexion activa, la responsabilidad social y la capacidad de adaptacion en
nuestros estudiantes para que puedan enfrentar los desafios del mundo en constante cambio.

6.3.2. Vision de 1a unidad educativa "~"Angel Polibio Chaves””

La Unidad Educativa Angel Polibio Chaves, aspiramos a consolidarnos como una
institucion educativa lider, destacada por sobresalir en la excelencia académica, la formacion
integral de sus estudiantes y su contribucion activa al desarrollo significativo de la sociedad
Buscamos no solo ser reconocidos, sino ser referentes en la innovacion pedagbgica la
promocion de valores y el impacto positivo en la comunidad trascendiendo los limites
convencionales de la educacidon para inspirar el crecimiento continuo la transformacion

positiva en todos los que forman parte de nuestra comunidad educative

En la ciudad de Guaranda, provincia de Bolivar, se encuentra ubicada la Unidad
Educativa Angel Polibio Chavez. Esta institucién educativa es un referente en la zona,
formando parte del sistema escolar de la Sierra ecuatoriana. La unidad esta situada en el area
urbana de Guaranda y ofrece una modalidad de ensefianza presencial, desarrollando sus

actividades académicas en la jornada matutina.
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La Unidad Educativa Angel Polibio Chavez es una institucion de tipo ordinario que
abarca los niveles de Educacion inicial, Educacion General Bésica (EGB) y Bachillerato
General Unificado (BGU). Su enfoque educativo se centra en la formacion integral de los
estudiantes, promoviendo tanto su desarrollo académico como personal. La institucidon 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.

Launidad cuenta con un equipo de educadores altamente capacitados, dedicados a brindar
una educacion de calidad a sus estudiantes. La institucion 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 desafios del futuro.

6.3.3. Datos informativos de la Unidad Educativa Angel Polibio Chaves

Datos informativos de la Unidad Educativa Angel Polibio Chaves
Institucion: Unidad Educativa Angel Polibio Chaves
Codigo AMIE: 02H00015

Zona: 02D01

Distrito: Zona 5

Direccion de ubicacion: Calle Sucre y Johnson City

Tipo de educacion: Ordinario

Provincia: Bolivar

Canton Guaranda

Nivel educativo que oftrece: Educacion General Basica Superior
Tipo de Unidad Educativa: Fiscal

Zona de influencia: Urbana

Régimen escolar: Sierra
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Educacion: Hispana

Modalidad: Presencial

Jornada: Matutina — Vespertina
Docentes: 82
Estudiantes: 3.000

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por : Gonzalez & Vera, 2025

6.3.4.Ubicacién geografica de la Unidad Educativa Angel Polibio Chaves
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Educaplay es una plataforma digital para la creacion de actividades interactivas que ha

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

proceso de ensefanza-aprendizaje mediante experiencias dindmicas, motivadoras y
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centradas en el estudiante. Diversas investigaciones han analizado su impacto en el
aprendizaje, resaltando sus beneficios en la motivacion, comprension lectora, desarrollo del
lenguaje y participacion activa del alumnado.

Una investigacion significativa es la realizada por Khan et al. (2020), quienes estudiaron
el uso de recursos interactivos similares a los que ofrece Educaplay en actividades
lingiiisticas. Sus resultados evidencian que el uso de juegos digitales educativos incrementa
la motivacion y mejora el rendimiento académico, especialmente cuando se trabaja con
habilidades como vocabulario, comprension 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 lingliisticas 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 satisfaccion y retencion de informacion cuando utilizaron
herramientas basadas en juegos educativos, similares a Educaplay, en comparaciéon con
clases tradicionales. Destacan que la interactividad es esencial para mantener la motivacion,
especialmente en asignaturas como Lengua y Literatura donde se deben trabajar procesos de
comprension, analisis y reflexion.

En otro estudio, Garcia (2018) evaluo la efectividad de actividades gamificadas digitales
en la comprension lectora en educacion basica. 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 comprension y una
actitud mas positiva hacia la lectura. Este resultado se vincula directamente con las
posibilidades que ofrece Educaplay para fortalecer estas habilidades en nifios de quinto afio

de EGB.
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Asimismo, Pérez (2019) investigd la formacion docente en el uso de herramientas
interactivas para mejorar el proceso de ensefanza. Concluyd que la capacitaciéon en
plataformas como Educaplay permite a los docentes innovar sus estrategias metodologicas,
diversificar sus recursos y crear experiencias de aprendizaje mas motivadoras, especialmente
en areas como Lengua y Literatura, donde la creatividad y la comprension son
fundamentales.

En sintesis, las investigaciones revisadas evidencian que Educaplay constituye una
herramienta pedagogica efectiva que promueve la participacion activa, la motivacion y el
aprendizaje significativo. Su integracion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Lengua
y Literatura puede favorecer la comprension, el desarrollo de habilidades comunicativas y
la adquisicion de vocabulario, aspectos esenciales en estudiantes de quinto afio de Educacion
General Bésica.

Diversos estudios han evidenciado el impacto positivo del uso de herramientas digitales
interactivas en el proceso educativo. Por ejemplo, Ramirez (2022) analiz6 el uso de
plataformas digitales en educacion basica, concluyendo que estas incrementan
significativamente la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes.

De igual manera, Torres y Cabrera (2021) determinaron que la implementacion de
actividades gamificadas mejora la participacion activa y el aprendizaje significativo,
especialmente en areas relacionadas con el desarrollo del lenguaje.

Estos estudios coinciden con la presente investigacion, ya que evidencian que el uso de
herramientas como Educaplay fortalece el proceso de ensefianza-aprendizaje, promoviendo

entornos educativos mas dinamicos, interactivos y centrados en el estudiante.
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7. MARCO METODOLOGICO

7.1. ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

La investigacion se desarroll6 bajo un enfoque mixto, integrando técnicas cuantitativas y
cualitativas con el fin de obtener una comprension integral sobre el uso de la plataforma
Educaplay como estrategia didactica en la asignatura de Lengua y Literatura.

Segun Rodriguez (2021), el enfoque cuantitativo se basa en la medicion objetiva de datos
mediante instrumentos estructurados como encuestas, lo que permite analizar tendencias y
patrones numéricos. En este estudio, este enfoque permitid cuantificar la percepcion de los
estudiantes de quinto afio de EGB respecto al uso de Educaplay en su aprendizaje.

De acuerdo con Gémez (2022), el enfoque cualitativo permite comprender fenomenos
educativos a través de técnicas como entrevistas, observacion y andlisis interpretativo. Por
ello, se incluy6é una entrevista dirigida a la docente de Lengua y Literatura, para obtener
informacion relacionada con su experiencia, percepcion y criterio pedagdgico sobre el uso
de recursos multimedia y actividades interactivas disefiadas en Educaplay.

La combinacion de ambos enfoques posibilitdé una interpretacion mas completa del
fendmeno, al complementar los datos numéricos con percepciones, criterios y experiencias
docentes.

7.2. DISENO O TIPO DE ESTUDIO

7.2.1. Estudio Descriptivo

El estudio se enmarca dentro de un disefio descriptivo, cuyo proposito es caracterizar una
realidad educativa sin manipular variables. Como sefialan Guevara et al. (2020), la
investigacion descriptiva recopila datos para detallar comportamientos, percepciones y
condiciones presentes en un grupo determinado sin intervenir en el proceso.

Este enfoque permiti6 describir la percepcion 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 investigacion es de caracter transversal, ya que la informacion se recopilo en un tinico
momento del tiempo dentro del periodo académico sefialado. Hernandez Sampieri (2014)
sostiene que los estudios transversales permiten obtener una vision puntual de un fenémeno
en un tiempo especifico.

El disefio transversal permitio identificar el nivel de aceptacion, motivacion y utilidad del
uso de Educaplay en las actividades de lectura, escritura y comprension lectora del quinto

ano de EGB.

7.3. METODOS

7.3.1. Inductivo — Deductivo

El método inductivo se utiliz6 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 aplico al contrastar teorias educativas sobre el uso de las TIC con
los resultados obtenidos en el estudio. Segin Goémez (2022), ambos métodos en conjunto
permiten un andlisis mas profundo al partir de hechos particulares y relacionarlos con
principios tedricos.

7.3.2. Método Bibliografico

Se empled el método bibliografico para recopilar y revisar informacién académica
relacionada con el uso de TIC en la educacion, plataformas digitales interactivas y estrategias
didacticas en Lengua y Literatura. Pacheco (2021) indica que este método permite
fundamentar cientificamente una investigacion a través de la consulta de libros, articulos,

tesis y documentos oficiales.
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Este método permitid estructurar el marco teodrico y sustentar la pertinencia del uso de
Educaplay en el desarrollo de habilidades lingiiisticas.

7.4. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

7.4.1. Encuesta a los Estudiantes

Se aplico una encuesta estructurada a los estudiantes de quinto afio de EGB, compuesta
por nueve preguntas disefiadas mediante la escala de Likert, la cual permitié medir su
percepcion sobre:

o Facilidad de uso de Educaplay,

e Motivacion para aprender Lengua y Literatura,
e Comprension de contenidos,

e Interaccidn con actividades interactivas.

La escala Likert permiti6 obtener datos cuantitativos claros sobre el impacto pedagogico
de Educaplay.

7.4.2. Entrevista a la Docente

Se realiz6 una entrevista semiestructurada a la docente de Lengua y Literatura con el fin
de obtener informacion sobre:

e Su criterio respecto al uso de TIC,

o Pertinencia del uso de Educaplay en Lengua y Literatura,
e Percepcion de la participacion estudiantil.

o Experiencias previas con recursos educativos digitales.

Esta informacion cualitativa permitié complementar los resultados obtenidos mediante la

encuesta.
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7.5. Universo y muestra

El universo de esta investigacion estd conformado por los estudiantes y el docente del
Quinto Afio de Educacién General Basica (EGB) de la Unidad Educativa Angel Polibio
Chéavez, ubicada en el canton Guaranda, provincia de Bolivar. Este grupo constituye la
poblacion objetivo, ya que se relaciona directamente con el proceso de ensehanza—
aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura, area en la que se propone analizar el uso
de Educaplay como estrategia didactica.

La poblacion esta integrada por un total de 40 estudiantes que cursan el Quinto Afo de
EGB y un docente encargado de la asignatura de Lengua y Literatura, conformando asi 41
informantes. Debido a que el numero de participantes es reducido y manejable, no fue
necesario aplicar una formula de muestreo, por lo que se trabajo con la totalidad del grupo.

En consecuencia, se aplicd una encuesta a todos los estudiantes del Quinto Afio de EGB
y se realizd una entrevista estructurada al docente de Lengua y Literatura, con el fin de
obtener informacion pertinente sobre la utilizacion de herramientas digitales y su incidencia

en el proceso de ensefianza—aprendizaje de la asignatura.

Tabla 4 Poblacion
N.° Informantes Cantidad
1 Estudiantes 40
2 Docentes 1
Total 41

Fuente: Datos obtenidos de la Unidad Educativa Angel Polibio Chaves

Elaborado por: Gonzalez & Vera, 2025
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7.6. Procesamiento de informacion

El procesamiento de la informacion en la presente investigacion se llevara a cabo de
manera sistematica, 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 didactica en el proceso de ensefianza—aprendizaje de la asignatura de Lengua y
Literatura en los estudiantes de Quinto Ao de Educacion General Basica.

Los datos recolectados seran organizados y categorizados de acuerdo con las variables,
dimensiones e indicadores establecidos en el marco metodologico de la investigacion. Este
proceso permitira identificar tendencias, patrones y relaciones entre el uso de Educaplay y
aspectos como la motivacion, la participacion activa, la comprension lectora, la produccion

escrita y el desarrollo de habilidades lingiiisticas por parte de los estudiantes.
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8. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

En este apartado se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacion de los
instrumentos de recoleccion de datos (encuesta aplicada a los estudiantes y entrevista
dirigida al docente). La poblacion participante corresponde a los estudiantes de Quinto Afio
de Educacion General Bésica y al docente de Lengua y Literatura de la Unidad Educativa
Angel Polibio Chaves, ubicada en el cantén Guaranda, provincia de Bolivar.

8.1. Objetivo de la encuesta

El objetivo de la encuesta es recopilar informacion sobre la percepcion de los estudiantes
de Quinto Ao de EGB acerca del uso de Educaplay como estrategia didactica en el proceso
de ensefianza—aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura. Se busca identificar su
nivel de motivacion, interés, participacion, comprension de contenidos y percepcion sobre
las actividades interactivas desarrolladas con Educaplay.

8.2. Instrucciones de la encuesta

Queremos conocer tu opinidon sobre el uso de la herramienta digital Educaplay en las
actividades de aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura. Tus respuestas seran
confidenciales y se utilizaran inicamente con fines académicos y de investigacion.

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

Por favor, responde con atencidon y marca la opcion que mejor refleje tu criterio.

Indicaciones:

e Marca Ginicamente una opcidn por pregunta.
e Recuerda que la escala de valoracion es la siguiente:

1. Nunca
2. Casi nunca
3. A veces

4. Casi siempre

52



5. Siempre

Pregunta 1

1. Te gustaria 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: Elaboracion propia
Elaborado por: Gonzalez & Vera, 2025

Grafico 1

Interpretacion 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 aceptacion y potencial como estrategia didactica para fortalecer el

aprendizaje.
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Pregunta 2

2. ;Crees que el uso de juegos educativos digitales podria hacer mas interesante

la clase de Lengua y Literatura?

Alternativas Frecuencia %
Nunca 8 20

Casi nunca 0

A veces 3

Casi siempre 12 30

Siempre 17 43

Total 40 100

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gonzdlez & Vera, 2025

Grafico 2

Interpretacion de datos
Los resultados evidencian que los estudiantes consideran que los juegos educativos
digitales hacen la clase de Lengua y Literatura mas interesante.
Pregunta 3
3. (Consideras que aprender mediante actividades interactivas te ayudaria 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: Elaboracion propia

Elaborado por: Gonzalez & Vera, 2025

Grafico 3

Interpretacion de datos

Los datos demuestran que las actividades interactivas favorecen la comprension de los
contenidos de Lengua y Literatura en la mayoria de los estudiantes.
Pregunta 4
4. ;Te sentirias mas motivado/a si el docente utilizara herramientas digitales con

juegos y actividades dinamicas en clase?

Alternativas Frecuencia %
Nunca 7 17
Casi nunca 0 0
A veces 3

Casi siempre 13 32
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Siempre 18 45
Total 40 100

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gonzalez & Vera, 2025

Grafico 4

Interpretacion de datos
Los estudiantes manifiestan que el uso de herramientas digitales con juegos incrementa
significativamente su motivacion en el aula.
Pregunta 5
5. (Piensas que las actividades interactivas podrian ayudarte a mejorar tu

comprension 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: Elaboracion propia

Elaborado por: Gonzdlez & Vera, 2025
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Grafico 5

Interpretacion de datos
La informacion recopilada indica que las actividades interactivas contribuyen al
fortalecimiento de la comprension lectora.
Pregunta 6
6. ;Crees que el uso de recursos digitales interactivos facilitaria el aprendizaje de la

gramatica y la ortografia?

Alternativas Frecuencia %
A veces 5 12
Nunca 4 10
Casi nunca 4 10
Casi siempre 10 25
Siempre 17 43
Total 40 100

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gonzalez & Vera, 2025

Grafico 6
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Interpretacion de datos
Los resultados reflejan que los recursos digitales interactivos facilitan el aprendizaje de
la gramatica y la ortografia.
Pregunta 7
7. (Te gustaria que en clase se utilicen actividades digitales como sopas de letras,

crucigramas o juegos de preguntas?

Alternativas Frecuencia %
A veces 5 12
Nunca 2

Casi nunca 3 7
Casi siempre 13 33
Siempre 17 43
Total 40 100

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gonzalez & Vera, 2025

Grafico 7
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Interpretacion de datos
Los datos evidencian una alta aceptacion del uso de actividades digitales como estrategia
didactica en el aula.
Pregunta 8
8. (Consideras que aprender con actividades interactivas fomentaria tu

participacion 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: Elaboracion propia
Elaborado por: Gonzalez & Vera, 2025

Grafico 8
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Interpretacion de datos
Los estudiantes consideran que las actividades interactivas fomentan su participacion en
la asignatura de Lengua y Literatura.
Pregunta 9
9. ;(Crees que el uso de herramientas digitales educativas podria hacer las clases mas

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: Elaboracion propia
Elaborado por: Gonzdlez & Vera, 2025

Grafico 9
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Interpretacion de datos

Los resultados muestran que las herramientas digitales educativas hacen las clases mas
dinamicas y agradables.

Pregunta 10

10. ; Te gustaria 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

Casi siempre 8 20

Siempre 22 55

Total 40 100

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gonzdlez & Vera, 2025

Grafico 10

Interpretacion de datos
La informacién evidencia una marcada disposicion de los estudiantes hacia la
incorporacion de nuevas estrategias digitales e interactivas en el aprendizaje.

8.3. Entrevista sobre el uso de las tics en la educacion
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Pregunta

Respuesta del docente

Analisis

1. ;Como definiria
usted las TIC y cual cree
que es su papel en la
educacion actual?

Las TIC son herramientas
tecnologicas que facilitan el
acceso y la gestion de la
informacion. En la
educacion actual tienen un
papel fundamental porque
permiten que el aprendizaje
sea mas dinamico,
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
integracion.

2. (Qué herramientas
tecnoldgicas utiliza con
mayor frecuencia en sus
clases de Lengua vy
Literatura?

Utilizo con frecuencia
ChatGPT, canva vy otras
plataformas digitales.

El  docente  demuestra
familiaridad con herramientas
digitales y preferencia por
Educaplay, lo cual es
coherente con el propdsito de
esta investigacion. Esto refleja
apertura hacia metodologias
innovadoras.

3. ¢(Coémo perciben
los estudiantes el uso de
Educaplay en las
actividades de clase?

Los estudiantes
generalmente se muestran
motivados, aunque algunos
auin  no estan  muy
familiarizados con su uso.
Sin embargo, la mayoria
participa con entusiasmo.

La percepcion estudiantil
es positiva, aunque existe una
pequena brecha en el manejo
tecnologico  que  podria
superarse con practica guiada.

4. (Ha recibido
capacitacion para
integrar herramientas

como Educaplay en el
aula? ;Considera que
ha sido suficiente?

He  recibido  cierta
capacitacion, pero considero
que ha sido limitada para lo
que realmente se requiere
hoy en dia.

Existe una necesidad de
mayor formacion docente en
TIC para garantizar una
implementacion efectiva. Esto
coincide con la realidad
institucional descrita en el
marco teorico.

5. {Qué
recomendaciones daria
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
metodologias para mejorar
el aprendizaje.

La recomendacion
evidencia una postura
proactiva del docente,

promoviendo el uso innovador
de las TIC y resaltando Ia
importancia de la
actualizacion pedagogica.

Nota. Datos recolectados de la entrevista
Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gonzalez & Vera, 2025
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9. CONCLUSIONES

Se diagnosticd que los estudiantes presentan un nivel medio a alto de motivacion
hacia el uso de herramientas digitales, evidenciando una predisposicidon positiva
hacia el aprendizaje interactivo en la asignatura de Lengua y Literatura.

Se analizé que el uso de herramientas digitales, especialmente Educaplay, favorece
la participacion activa de los estudiantes, permitiendo clases mas dindmas,
interactivas y centradas en el estudiante.

Se determind que la implementacion de Educaplay influye positivamente en la
motivacion, participacion y rendimiento académico, fortaleciendo la comprension
lectora y el desarrollo de habilidades comunicativas en los estudiantes de quinto afio

de Educacion General Basica.

63



10. PROPUESTATECNOLOGIA

TITULO

Implementando con la herramienta Educaplay en el proceso de ensenanza—aprendizaje en
la asignatura de Lengua y Literatura.

INTRODUCCION

La educacion del siglo XXI exige la incorporacion de herramientas digitales que
fortalezcan y transformen las metodologias tradicionales en experiencias de aprendizaje mas
activas, motivadoras y significativas. En este contexto, Educaplay se presenta como una
alternativa eficaz para el disefio de actividades didécticas interactivas que potencian el
desarrollo de habilidades lingiiisticas en los estudiantes.

Su implementacion en el aula de Lengua y Literatura permite dinamizar los procesos
educativos mediante la creacion de contenidos atractivos, como sopas de letras, crucigramas,
juegos de relacion, videos interactivos y cuestionarios, que fomentan la participacion
constante del estudiante y facilitan la comprension de los contenidos.

De esta manera, Educaplay contribuye a que las clases sean mas participativas,
favoreciendo el aprendizaje significativo y fortaleciendo el interés de los estudiantes por la
asignatura.

En la Unidad Educativa Angel Polibio Chaves, ubicada en el canton Guaranda, provincia
Bolivar, se ha identificado la necesidad de fortalecer el proceso de ensefianza—aprendizaje
en la asignatura de Lengua y Literatura, especialmente en los estudiantes de quinto afio de
Educaciéon General Basica. Los docentes enfrentan desafios como la baja motivacion
estudiantil, la limitada comprension lectora y la escasa integracion de herramientas digitales
que apoyen el aprendizaje. Por ello, esta propuesta plantea el uso de Educaplay como recurso

didactico complementario que permita responder a dichas necesidades.
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La presente propuesta tecnoldgica tiene como propodsito disefiar e implementar
actividades interactivas en Educaplay, alineadas al curriculo de Lengua y Literatura.
Ademas, busca capacitar al docente en el uso pedagdgico de esta herramienta, promover un
aprendizaje mas dinamico y fortalecer el desarrollo de habilidades lectoras y de escritura en
los estudiantes.

Mediante la incorporacion de recursos digitales, se pretende generar un entorno de
aprendizaje mads 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 mas digital y tecnologicamente avanzado.

OBJETIVOS

General

Implementar la plataforma Educaplay como estrategia didéactica en el proceso de
ensefianza—aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura en los estudiantes de Quinto
Afo de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Angel Polibio Chaves, del canton
Guaranda, provincia de Bolivar, durante el periodo agosto—diciembre 2025.

Especifico

e Capacitar al docente en el uso pedagdgico de la plataforma Educaplay.

e Disefiar actividades interactivas alineadas al curriculo de Lengua y Literatura.

e Implementar actividades digitales que fortalezcan la comprension lectora, escritura
y vocabulario.

DESARROLLO

Para llevar a cabo la implementaciéon de Educaplay como estrategia didactica en el
proceso de ensefianza—aprendizaje de Lengua y Literatura, se adopté un enfoque

metodoldgico organizado en dos fases fundamentales:
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Fase 1: Analisis de necesidades
El anélisis de necesidades se realizd con los estudiantes de quinto afio de Educacion
General Biésica de la Unidad Educativa Angel Polibio Chaves, canton Guaranda, con el fin
de identificar las principales dificultades presentes en el aprendizaje de Lengua y Literatura.
Durante este proceso se evidencio que:
e Muchos estudiantes mostraban desmotivacion hacia la asignatura debido a

actividades repetitivas o poco dinamicas.

o Existia dificultad para comprender ciertos contenidos, especialmente en temas

relacionados con los tipos de textos, comprension lectora y produccion escrita.

e Se observo una escasa integracion de recursos digitales en las clases, lo que limitaba

la participacion activa de los estudiantes.

e Los docentes expresaron la necesidad de incorporar herramientas tecnologicas que

faciliten actividades mas interactivas y entretenidas.

A partir de esta evaluacion, se determind que Educaplay constituye una herramienta
adecuada porque permite crear actividades dindmicas como sopas de letras, crucigramas,
relacionar columnas, completar textos y cuestionarios interactivos, lo que puede fortalecer
la comprension y motivacion de los estudiantes.

Fase 2: Planificacion

En esta fase se establecieron las acciones necesarias para integrar Educaplay en el proceso
de ensenanza de forma organizada. La planificacion incluyo:

1. Seleccion de contenidos curriculares
Se determinaron los temas de Lengua y Literatura que se reforzarian mediante Educaplay,
especialmente aquellos relacionados con:

e Identificacion de tipos de textos,
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e Comprension de ideas principales,

e Vocabulario,

e Ortografia y gramatica.

2. Disefio de actividades interactivas en Educaplay
Se planifico la creacion de recursos digitales alineados con los objetivos de aprendizaje,
priorizando actividades que fomenten la participacion y el desarrollo de habilidades lectoras.
Cada actividad fue disefiada considerando el nivel de los estudiantes y su familiaridad con

herramientas digitales.

3. Capacitacion y guia para el docente
Se establecié un proceso de preparacion para el docente, asegurando un uso adecuado de la

herramienta.

Esto incluyo:
e Manejo de la plataforma,
e C(Creacion de actividades,
e Aplicacion pedagogica durante la clase,

e Seguimiento y evaluacion de los resultados.

4. Organizacion del cronograma de aplicacion
Se determiné el tiempo de uso de Educaplay durante las clases, estableciendo momentos

para:

e Explicar el contenido,

e Desarrollar la actividad interactiva,

e Socializar resultados y reforzar aprendizajes.
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La planificacion permitié establecer un proceso claro para la implementacion,
garantizando coherencia metodoldgica y asegurando que Educaplay se utilice como un

recurso de apoyo significativo.

Educaplay como estrategia Ny - .I.ll.ll"
didactica en Lengua y ’
Literatur:

En estudiantes de quinto afo de Educacion General Basica

cQueé son las TIC?

Las Tecnologias de la Informacidn y Comunicacion (TIC)

compranden el conjunto de recursos, herramigntas y programas

utilizados pora ol procesamiento, almacenamiento, 1ran
acceso aia informacion a traveés de medios digitales. Son la base

de un sprendizaje mas interactivo, autdnoma y significat

vo,

Su integracion en ol Ambito educativo ha transformado los
procesos de ensenanza-aprendizaje, ofreciendo nuevas
posibilidades paca ia construccion dal conocimiento vy et desarrollo

de habllidasdes egenciales en la ara digital
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cOué es Educaplay?

53] &
Plataforma interactiva \ceesibilidad

Wab para Croor detividodes Facil de usar, sccesible desde

educativas multimedia coalowier navegador con plugin

5, sopas de letras lash, Pormite Integrar agan

dictados, sdivinan2as, tasts y y audios para distintos estilos de

mapas ntaractivon nprendizae

Inclusion

Disenada para apoyar g estudiantas

de aprendizaje, haciendo el c

Fase 3: Implementacion y Socializacion

En esta etapa se ejecutd el plan establecido para integrar Educaplay como recurso
didactico en el proceso de enseflanza—aprendizaje de Lengua y Literatura. La
implementacion se desarrolld en varias acciones clave:

* Capacitacion 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
pedagogico.

Se socializé una Guia Metodologica que explica el uso de la plataforma, la creacion de
actividades interactivas y su aplicacion dentro de las clases para fortalecer la comprension
lectora, el analisis de textos y el uso adecuado de la gramatica.

Creacion de Recursos Educativos

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

cuestionarios y relacionar columnas, adaptadas a los contenidos del curriculo de quinto afio.
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Para la creacién 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. Introduccion

Educaplay es una plataforma digital que permite crear actividades interactivas educativas,
como cuestionarios, crucigramas, sopas de letras, juegos de emparejamiento y mas. Su uso facilita

el aprendizaje de manera dinamica 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

e Abre tunavegador y escribe: https:/www.educaplay.com

c 5 Bastar o Google 0 paovine uné URL LR R

& https/www educaplay.com

V] - *

e Aparecera la pagina principal de Educaplay.
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https://www.educaplay.com/

edUCQplay 23 Tipos de juegos " Planes  {), Buscar juegos Inicla sesidn i
(Thenes un GamePin?

I'Q AME PIN +)

l._.

Crea juegos educativos
en un instante Tred

Gineracion de josgos inlerartives sunia mthvar ton 1 g contsncd gamcado

@ quince catoess

& 30 veguraiis

Crea tu juego ,;"x f’:‘..
- A ’,fie_;*
-

PN

) & 4

1. Crear una cuenta o iniciar sesion

e Hazclic en “Registrarse” si eres nuevo, completa los datos (nombre, correo y

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

educoplay 4 Tiposdejuegos  © Planes ) Buscar juegos Inicia sesidn
Abre tu mundo de juegos de aprendizaje

LA no tienes tuenta? Registrate gratés &< ficil y rdpido

Si ya tienes cuenta, haz clic en “Iniciar sesion” e ingresa tu correo y contraseiia.

<] Inicia sesién

&=

[

Narfenes seskie nciada en este
nempation

iHas olvidado tu contrarafia)
+] Usa tu cuenta habitual

G Acteder con Googhe 4
3. Creacion de una actividad

1. Ingresar al panel de usuario

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

de letras, emparejamiento, etc.

educaplay £ Wisivogon < Plnes @ Soporte £\ Buscarivenes ([l 6D
Mis juegos 5
Crear juego
M retos
L™

Ma invitados n m B “ n
Ma faveritos h
v Filas Pu SioNo u Froggy Video Quiz Adivinanza
e Alas g Miestss vt Jumps P odure P

maTToS pars con fexic Cras un camiro o proguntas an (i3 pistas o te
Bandeja de entrada x coque ) " : de

YO ")

Notificacones Tecis No ogar a e avengo Las
intagrar an W plataforma
Personalizar jusgos

2. Configurar la actividad

e Escribe un titulo para la actividad.

e Agrega instrucciones claras para los estudiantes.

e Selecciona idioma y dificultad, si es necesario.

3. Agregar contenido

e Ingresa las preguntas y respuestas o las palabras/claves necesarias segiin

el tipo de actividad.

e Puedes afiadir imagenes, audios o videos para hacer la actividad més

interactiva.
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o Mis juegos

7o , | ' = ' ®
Crear Opciones Informacidén Previsualizar

Crear Crucigrama

Hazlo con Ray. tu creador automatico
con lA

<:— P Generar _/)

1 SUSTANTIVO, VERBO, ADIETIVO, ARTICULO, A... © | | <

-+ AnRadir crucigrama

4. Guardar y previsualizar

e Hazclic en “Guardar”.
o Luego selecciona “Previsualizar” para comprobar que la actividad

funciona correctamente.

4. Publicacion y comparticion

1. Publicar la actividad

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

e Laactividad estara disponible para tus estudiantes mediante un enlace.

2. Compartir con los estudiantes

e Copia el enlace o genera un codigo QR para que los estudiantes accedan

directamente.

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

educativas.
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educo; )[8\/ & Mis juegos

Compartir perfil

httpa fecaducaplay.comNiniona/ 11819694 -aditma/ e
s
.o 5 0O o
. .
& R
Salir

Sopn s Letron

Y | Buscadar: Partes de la oracidn
=

m T Ercusitys (as paetes o L 0

2. Retroalimentacion

e Puedes enviar comentarios o retroalimentacion individual a los estudiantes

directamente desde la plataforma.

educaplay £ Moogos 11 Plnes @ Aporo 5 Jegs de bispuds e

" {ENHORABUENA!

M 50,000

6. Consejos para un mejor uso

o Usa instrucciones claras y concisas.

o Incluye imdgenes o audios para hacer la actividad mas atractiva.

e Revisa las respuestas antes de publicar.
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e Comparte el enlace con anticipacion para que los estudiantes tengan tiempo de realizar la

actividad.

e 7.Conclusion
Educaplay es una herramienta facil de usar y muy 1til para motivar a los estudiantes a
aprender de manera interactiva. Siguiendo este manual, cualquier docente o estudiante
podré crear, publicar y evaluar actividades educativas eficientemente.
Actividades de Educapaly
Actividad 1
Crucigrama

Tema: Partes de la oracion (gramatica bésica).

e

ngnnn Partes de la oracién (gramatica basica).

Crucigrama

@ =ditma Vera Barrios

> Comenzar

rusTae
Partes de la oracion (gramatica basica). ® 20.000

BEBBEB

S [ [
(1T T L1l
mpmen
EE
Ll
L
L]

(& (1 (+

Tema: Partes de la oracion
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e

Buscador: Partes de la oracion
Sopa de Letras

@ editma Vera Barrios

P
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Actividad 3
Relacionar columna

Tema: Identificacion de tipos de texto.
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Identidicacida de tipoz de texto ® 15625

T _,

“Tndice pins pasa resids Und acoon” Texto Instrudive

*Inchsye didoges enfre dos o min

S’ Testa narmativo

Disesty hachos tesks 0 megsarics & "
oden crorvligin’ Testo dialogado

¢ Socializacion con los Estudiantes
Se presento la plataforma a los estudiantes, explicando su uso y los beneficios de aprender
mediante actividades dinamicas. Los estudiantes interactuaron con las actividades,

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

La fase de evaluacion permitido comprobar el funcionamiento adecuado de las actividades
creadas en Educaplay y su impacto en el aprendizaje. Esta etapa se realizo después de aplicar
la propuesta en el aula, con el fin de valorar su efectividad pedagogica.

La evaluacion evidenci6 que la propuesta tecnoldgica obtuvo resultados
mayoritariamente positivos. Los estudiantes mostraron una mejora en sus actividades de
Lengua y Literatura, especialmente en comprension lectora, vocabulario y analisis textual.
Ademas, se observo un incremento en la motivacion y el interés por participar en actividades
digitales.

Los estudiantes expresaron sentirse mas motivados aprendiendo mediante plataformas
interactivas, lo que confirma que Educaplay es un recurso eficaz para fortalecer el proceso

de ensenanza—aprendizaje. A continuacion, se presenta evidencia fotografica del desarrollo

y resultados de esta fase.
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12. ANEXOS

Anexo N° 1. Visualizacion de actividades en Educapaly

Encuesta dirigida a los estudiantes

Objetivo:

Conocer la opinion de los estudiantes sobre el uso de las Tecnologias de la Informacién
y Comunicacion (TIC) y del recurso Educaplay como estrategia didactica para fortalecer el
proceso de ensefianza—aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura.

Tus respuestas seran confidenciales y se utilizaran inicamente con fines educativos y de
investigacion. No existen respuestas correctas o incorrectas; solo queremos conocer tu
opinion.

Gracias por tu participacion.

Instrucciones:

A. Marca tnicamente una opcion por pregunta.

A veces

Nunca

Casinunca

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 ejerciciosen Educaplay?

4. (Las instrucciones y actividades de Educaplay me resultan faciles de entender?

5. (Me gustaria seguir usando Educaplay en las proximas clases?

6. Educaplay facilita la ensefianza de contenidos de Lengua y Literatura en quinto afio de
EGB?

7. ¢El'uso de Educaplay incrementa la participacion y motivacion de los estudiantes?

8. (Las actividades creadas en Educaplay permiten evaluar el aprendizaje de manera mas
dindmica?

9. (Considero que Educaplay es una herramienta facil de implementar en las clases?

10. ;Es necesario integrar Educaplay u otras plataformas interactivas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje?

Anexo N.° 2. Entrevista dirigida a la docente del area de Lengua y Literatura

Objetivo:

Conocer la opinion de la docente sobre el uso de las TIC y del recurso Educaplay como
estrategia didactica para fortalecer el proceso de ensefianza—aprendizaje en la asignatura de
Lengua y Literatura en Quinto Afio de EGB.

Sus respuestas seran confidenciales y se utilizaran inicamente con fines investigativos.

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

1.

10.

(Como define usted las TIC y cudl considera que es su papel en la ensefianza de

Lengua y Literatura en la actualidad?

(Qué herramientas tecnolodgicas utiliza con mayor frecuencia en sus clases de Lengua

y Literatura?

(De qué manera las TIC han transformado la forma de ensefiar y aprender Lengua y

Literatura?

(Como perciben sus estudiantes el uso de tecnologias en el aula? ;Se muestran

motivados?

(Ha recibido capacitacion para integrar TIC o recursos como Educaplay en la

asignatura de Lengua y Literatura? ;Fue util esta formacion?

(Cudles considera que son las principales ventajas de utilizar Educaplay en el

proceso de ensefianza—aprendizaje?

(Qué dificultades ha enfrentado al utilizar Educaplay u otros recursos tecnologicos

en el aula?

(Considera que Educaplay mejora el rendimiento académico en Lengua y Literatura?

Por qué?

(Como gestiona las distracciones o el mal uso de dispositivos electronicos cuando se

realizan actividades digitales?

(Qué recomendaciones daria a otros docentes que desean implementar Educaplay

como estrategia didactica en Lengua y Literatura?

Nunca
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Casinunca
A veces
Casi siempre

Siempre

Anexo N.° 3. Socializacion a estudiantes de S5to aiio de EGB, de la propuesta con el

tema material didactico digital para apoyar la ensefianza de Lengua y Literatura

89



Anexo N.° 4. Socializacion al docente de la Unidad Educativa Angel Polibio Chaves

la propuesta con el tema.
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‘ Ministerio

3%} Unidad Educativa ’ B
'/ Angel Polibio Chaves e Educacion

Guaranda, 27 de noviembre de 2025

CERTIFICADO

A quien interese:

Yo, Mgs. Edison Borja, en mi calidad de Rector de la Unidad Educativa Angel
Polibio Chaves, a peticién verbal de la parte interesada, CERTIFICO.

Que los sefiores GONZALEZ FANTE WILLIAM JOSUE con Cédula de |dentidad
N". 0943241240 y VERA BARRIOS EDILMA LISSETTE con Cédula de ldentidad
N". 1206698498 estudiantes de la Universidad Estatal de Bolivar de la Facultad
de Ciencias de la Educaciéon, Sociales, Filosoficas y Humanisticas, Carrera
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica, realizaron su Propuesta
Tecnolégica Educativa, con el tema: EDUCAPLAY COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN LA
ASIGNATURA DE LENGUA Y LITERATURA EN ESTUDIANTES DE QUINTO
ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA
ANGEL POLIBIO CHAVES, CANTON GUARANDA, PROVINCIA DE
BOLIVAR, DURANTE EL PERIODO AGOSTO-DICIEMBRE 2025.
Concluyendo también la implementacion y socializacion del Material Didactico
Digital en la Unidad Educativa, haciendo énfasis a lo expuesto la institucion
expresa total satisfaccion de los resultados alcanzados de la investigacion.

Esto es lo que puedo informar en honor a la verdad autorizando a la parte

interesada hacer uso del presente\certiﬁc(a@
n (,()1 l/(, «,\

' mdad Educativa “Angel l’ohbm(fl{d%‘%"
0201174489
Celular: 0991227460

Direccion: shonson City y Sucee

Teddfono: 0991685064

Carreo: fernando mena@education gob ec
Guaranda-Ecuador



UEB FACULTAD DE ClENCIoAS
DECANATO SOCIALES,FILOSOFICAS

UNIVERSIDAD Y HUMANISTICAS

o CONSEJO DIRECTIVO

Guaranda, | de octubre de 2025
RCD-FCESFH-UEB-0613.5 - 2025

El suscrito Decano de la Facultad de Ciencias de la Educacion, Sociales, Filosoficas y Humanisticas Ledo.
Javier Marmol Escobar, MSc, Certifica que el Consejo Directivo de sesion ordinaria (013), realizada el
30 de septiembre de 2025,

EN RELACION AL VIGESIMO OCTAVO PUNTO.- Analisis y resolucién del Informe de validacion
de temas de las Lineas de Investigacion (Propuestas Tecnologicas) por los Tutores de la Unidad de Inte-
gracion Curricular de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales — Informatica, periodo
académico PAO I1 agosto-diciembre 2025,

EL CONSEJO DIRECTIVO
CONSIDERANDO:

QUE, la Ley Organica de Educacion Superior (LOES, 2019), El articulo 17 de la Ley Organica de
Educacion Superior vigente, seiiala lo siguiente: Reconocimiento de la autonomia responsable- “El Estado
reconoce a las universidades y escuelas politécnicas autonomia académica, administrativa, financiera y
organica, acorde con los principios establecidos en la Constitucion de la Repablica (...)

QUE, la Ley Organica de Educacion Superior (LOES, 2019), El articulo 17 de la Ley Organica de
Educacion Superior vigente, seiiala lo siguiente: Reconocimiento de la autonomia responsable- “El Estado
reconoce a las universidades y escuelas politéenicas autonomia académica, administrativa, financiera y
organica, acorde con los principios establecidos en la Constitucion de la Repiblica (...)

QUE, en el Reglamento de la Unidad de Integracion Curricular de la Universidad Estatal de Bolivar,
capitulo I'V del Trabajo de Integracion Curricular en los articulos manifiesta:

Art. 18.- Para la elaboracion del trabajo de integracion curricular se podran conformar equipos de dos
estudiantes de una misma o distintas carreras, asegurandose la evaluacion y calificacion individual, con
independencia de los mecanismos de trabajo implementados,

Art.19.- Para el desarrollo del trabajo de integracion curricular se garantiza la designacion oportuna del
director o tutor para el grupo de estudiante de entre los miembros del personal académico.

QUE, el Estatuto de la Universidad Estatal de Bolivar en el articulo 44.- Atribuciones del Consejo
Directivo, literal ¢, manifiesta: Emitir resoluciones para el funcionamiento de la gestion administrativa,
académica, investigacion y vinculacion de la Facultad, acorde a la normativa legal,

QUE, ¢l Estatuto de la Universidad Estatal de Bolivar en el articulo 51.-Deberes y Atribuciones del Coor-
dinador/a de Carrera, literal ¢) que expresa: Presentar informes del desarrollo académico al Decano.

QUE, en Memorando UEB-FCESFH-CPI-2025-127 de fecha 29 de septiembre de 2025, el Ing. Roberto
Usca Veloz, Mg. Coordinador de la Carrera, en el hace llegar ¢l Informe de validacion de temas con
relacion a las Lineas de Investigacion (Propuestas Tecnologicas) por los Tutores asignados para los estu-
diantes de la Unidad de Integracion Curricular de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
— Informatica, periodo académico PAO 11 agosto-diciembre 202.

Direcciéon: Av. Ermesto Che Guevara y Gabriel Secalra
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueh.edu.ec



UEB FACULTAD DE CIENCIOAS
DECANATO SOCIALESHILOSOICAS

UNIVERSIDAD Y HUMANISTICAS

o CONSEJO DIRECTIVO

RESUELVE: “Aprobar el Tema de Trabajo de Integracion, (Propuestas Tecnolbgicas) fitulado:
“EDUCAPLAY COMO ESTRATEGIA DIDACTICA EN EL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA DE LENGUA Y LITERATURA EN ESTUDIANTES DE
QUINTO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA ANGEL
POLIBIO CHAVEZ, CANTON GUARANDA, PROVINCIA DE BOLiVAR, DURANTE EL
PERIODO AGOSTO - DICIEMBRE 20257, presentado por: GONZALEZ FANTE WILLIAM
JOSUE Y VERA BARRIOS EDILMA LISSETTE, estudiante de la Unidad de Integracién Curri-
cular de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales — Informitica, proceso de titula-
cion 02-2025, periodo académico PAO 11 agosto - diciembre 2025, revisado y validado por el futor/a:
ING. VERONICA VELOZ SEGURA, MSc. Profesor — Investigador de la Facultad de Ciencias de
Ia Educacion, Sociales, Filoséficas y Humanisticas de la Universidad Estatal de Bolivar”,

Notifiquese.

Atentamente,

Ledo. Javier Marmol Escobar, MSc.
DECANO

IMEMarcela N

Direccion: Av. Ernesto Che Guevara y Gabrlel Secalra
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059
www.ueb.edu.ec
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Fuentes principales detectadas

N* Descripciones

rapoyitoriouthadiec | Unesca rocommetadation on Histaric Urban Landscape |
Itypafreporiono utt edu ec/iandies | 23456780/3506

3 fusntes similares

repositorio.uta.edu.ec | [l método Singapur en el aprendizaje de las Operacione.
e hug dhepodtorioads.edu ecfppun/inclet 25356700/41817

3 fuentes similares

repositorio.uti.edu.ec | Educaplay en el desarrollo de la ortogralia
e httpadivepostorio b eduecibandlet 23256 7000551

3 fuentes simdlares

Fuentes con similitudes fortuitas

N* Descripclones

doLorg | Elwso excolar de las TIC desde b vistdn ded abmnado de Educacidn Prim,
upa Aol o i0 G0 I8N

repository.uge.edu.co | Estrategia diddcticn Integrada con b plataforma Educagl,,,
hopo Avrpository Uee edu cofitem Zald 1o 3ol 6097-4900 bOKE- T haae 2o a0 Tl

Documento de otro usuario »ise/s
® Viene de de otro gropo
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repositorioutaedu.ec | Las pricticas lodicas en la toordinacion motriz
it oepoakono Lta edu ecdspal inestroam/ | 23456782027 1 291 201041951 TDWIN OLME,.,

6 dipace.seb edu.ec
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Fuentes menclonadas (sin similitudes detectadas) <o fusntes han wdo ctadas en el documento s encontar cmiliudes
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R hutpss/iwmw.educaplay.com

W mpssivww.educaplay.com/

DR hitpsiiiwww educacion gob.ec

TR tps:tiwww.google.comuritsastasource=web&rct:|Bopl=899784498url=hitp
W htips:/Avww.uach.edu.muiscige/boletin/tiahueliipaning/el htmPutm_source=cha

Nimero de palabras: 10,444
Numero de caracteres: 72,196

Datos adiclonales

W Palabras (deoticas: < 1% 460 patabras)
@ Palitinas iddeticas « 195153 pabitwas)

O Palabras Hldnmieas: « 1% (02 palabitas)

Datos adiclonales

() Matalnas Wdbonicas < A% 127 patativas)
D) Palabrtas énticas < 1% (20 palabras)
(1 Patabeas sléntcas: < 9% 120 palabiras)
0 Palabwas iddnthcay < V94 (VG palpiran)

0 alobeas iddatiens: < 19 102 pofabirany

)

Luz S



