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RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo proponer una guia didactica de la
plataforma tecnologica Educaplay para la ensefianza de la biodiversidad en el
area de Ciencias Naturales, dirigida a los estudiantes de tercer afio de EGB en
la Unidad Educativa el Carmelo. El enfoque fue cualitativo, de tipo descriptivo,
documental y de campo. Se aplicé una encuesta y entrevista a 10 docentes.
Se identifico las limitaciones en el uso de la tecnologia por parte de los docentes
lo que incide en el proceso de ensefianza-aprendizaje. El 70% de los docentes
reporté haber utilizado Microsoft Power Point como recurso didactico principal,
destacando esta herramienta como una opcion ampliamente preferida para
presentar diversos temas en sus clases. Asimismo, los videos representativos
son empleados con frecuencia como una estrategia para dinamizar las sesiones
y captar la atencion de los estudiantes. El 40% de los docentes indic6 que
emplean Educaplay, para facilitar la adquisicion de nuevos conocimientos.

Se elaboraron estrategias metodoldgicas con el uso de la plataforma Educaplay,
para reforzar los conocimientos y tener clases mas dinamicas, interactivas,
colaborativas, que motiven a los estudiantes a aprender y generar sus propios
conocimientos. En conclusion, la plataforma ofrece una serie de recursos
interactivos que brindan al docente la posibilidad de implementar estrategias
gamificadas, brindado al estudiante la posibilidad de aprender jugando.

Palabras clave: Educaplay, plataforma, ensefianza, paradigma, guia didactica
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ABSTRACT

The objective of the research was to propose a teaching guide for the Educaplay
technological platform for teaching biodiversity in the area of Natural Sciences,
aimed at third-year EGB students at the Carmelo Educational Unit. The approach
was qualitative, descriptive, documentary, and field-based. A survey and
interview were conducted with 10 teachers. Limitations in the use of technology
by teachers were identified, which affects the teaching-learning process. 70% of
teachers reported having used Microsoft PowerPoint as their primary teaching
resource, highlighting this tool as a widely preferred option for presenting various
topics in their classes. Likewise, representative videos are frequently used as a
strategy to energize the sessions and capture students' attention. 40% of
teachers indicated that they use Educaplay to facilitate the acquisition of new
knowledge. Methodological strategies were developed with the use of the
Educaplay platform to strengthen knowledge and create more dynamic,
interactive, collaborative classes that motivate students to learn and generate
their own knowledge. In conclusion, the platform offers a series of interactive
resources that give teachers the possibility of implementing gamified strategies,
giving students the opportunity to learn while playing.

Keywords: Educaplay, platform, teaching, paradigm, teaching guide
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CAPITULO|

PROBLEMA
1.1 Planteamiento del problema

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) se refieren a todos
los aspectos sociales, familiares, comunitarios y académicos en nuestras
operaciones diarias las nuevas generaciones son nativos en linea menciona
Alvarez (2019). Ya que se estan volviendo tecnolégicamente superiores y
evolucionan rapidamente, los cambios intergeneracionales buscan el desarrollo
humano digital mediante modelos no tradicionales, donde la educacién no se
basa en la transferencia y recepcibn de conocimientos sino en su

implementacion y aprendizaje permanente.

Ecuador quiere introducir la aplicacion de las TIC con estandares educativos
para promover el desarrollo pleno de sus estudiantes ya que se esfuerza por
introducir herramientas que son muy beneficiosas, cabe sefialar que en el pais
el uso de estas herramientas tecnologicas ha aumentado significativamente a
partir del afio 2020 debido a la pandemia del COVID-19, en donde todos
tuvieron la necesidad de utilizar estas herramientas (Granda,2019).

Es necesario introducir y aplicar herramientas innovadoras de tal manera que
promuevan el pleno desarrollo de los estudiantes, posibilitando nuevos
aprendizajes e incrementando habilidades que les interesan y desarrollar
aprendizajes significativos. Cuando se trata de herramientas innovadoras , es
importante denominar y enfatizar el papel que juega la tecnologia en el proceso
educativo, lo cual permitira la adopcién de diversas plataformas tecnoldgicas
como Educaplay, una plataforma web que permite a docentes ejecutar diversos
tipos de actividades educativas multimedia, por medio de distintas actividades
tates como dictados, sopa de letras, adivinanzas, crucigramas entre otras, esto
es de caracter gratuito y de facil manejo, y puede realizarse en distintos

dispositivos tecnologicos.

Por lo tanto, se menciona que “Educaplay es considerada en distintos paises
como una herramienta innovadora, que activa la intervenciéon de los alumnos.
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El uso de la plataforma ha reconocido incrementar la autonomia del estudiante que
ha permitido dinamizar el proceso de estudio con ello han logrado desarrollar
habilidades demostrando un proceso de ensefianza-aprendizaje significativo”
(Molinero y Chéavez,2019, p.23. Por ende en la Unidad Educativa el Carmelo,
perteneciente a la Provincia del Carchi-Canton Tulcan-Parroquia el Carmelo,
presenta una realidad completamente distinta, evidenciando un uso restringido de
herramientas tecnoldgicas innovadoras como por ejemplo Educaplay. Los
docentes desconocen sobre su implementacion y aplicacion; en sus clases aun
aplican metodologias tradicionales las que no integran actividades digitales

creativas.

El problema que se plantea y que motivo a realizar la investigacion es el escaso
conocimiento en el uso de la plataforma tecnolégica Educaplay en el proceso de
ensefanza por parte de los docentes de la Unidad Educativa el Carmelo, por lo
gue existid6 la necesidad de realizar este estudio determinando sobre que
competencias digitales poseen los docentes, actividades que se puede realizar
con esta plataforma y de igual manera poder proponer una guia didactica que
mejor se acoja y generen ensefianza de docentes a estudiantes en lo referente a
la biodiversidad en el &rea de ciencias naturales, con el fin de optar beneficio de
docentes, estudiantes e institucion educativa en general. No obstante, la Unidad
Educativa ElI Carmelo, presenta una realidad muy distinta, debido al limitado uso
de herramientas innovadoras como Educaplay, que se da por el desconocimiento
de los docentes en su implementacién y por la aplicacion de metodologias
tradicionales que no integran actividades digitales creativas, dificultando la
generacion de conocimientos. Por tanto, los estudiantes no se sienten motivados
ni activos para desarrollar y construir el nuevo conocimiento, haciendo que su
aprendizaje se vea afectado y tengan vacios de conocimientos esenciales. Ante
esta situacion, los educandos tienen falencias dado que, no desarrollan
adecuadamente las habilidades indispensables para el normal desempefio
estudiantil y en el que se necesita un cambio sustancial en los procesos
educativos. Por tal razon, es necesario proponer una guia didactica de Educaplay
el proceso de ensefianza para el beneficio de la comunidad educativa y de la

institucion.

15



1.2. Preguntas de investigacion o hipotesis

e ¢ Qué competencias digitales tienen los docentes en la ensefianza de la
biodiversidad en el area de Ciencias Naturales?

* (;Qué actividades se pueden realizar en la plataforma tecnologica
Educaplay para la ensefianza de la biodiversidad en el area de Ciencias
Naturales?

e ;Cbomo crear clases dinamicas para el area de Ciencias Naturales
usando herramientas digitales en los métodos de ensefianza?

1.3 Objetivos de investigacion

1.3.1 Objetivo General

Proponer una guia didactica de la plataforma tecnoldgica Educaplay para la
ensefianza de la biodiversidad en el area de Ciencias Naturales dirigida a los

estudiantes de 3er afio de EGB en la Unidad Educativa el Carmelo.

1.3.2 Objetivos Especificos

¢ Determinar las competencias digitales en el uso de Educaplay que tienen
los docentes para la ensefianza de la biodiversidad en el &rea de Ciencias
Naturales de los estudiantes de tercer afio en la Unidad Educativa el
Carmelo.

e Elaborar actividades en la plataforma tecnolégica Educaplay para la
ensefanza de la biodiversidad en el area de Ciencias Naturales de los
estudiantes de tercer afo de EGB en la Unidad Educativa el Carmelo

¢ Disefar una guia didactica en la plataforma tecnologia Educaplay para la
ensefnanza de la biodiversidad en el area de Ciencias Naturales de los
estudiantes de tercer aflo de EGB.

16



1.4 Justificacion

La presente investigacion se realizé con el fin proponer una guia didactica de la
plataforma tecnoldgica Educaplay para la ensefianza de la biodiversidad en el
area de Ciencias Naturales de estudiantes de tercer grado de EGB en la unidad
educativa el Carmelo, se pretende mediante ello, determinar la relacién de la
plataforma en el rendimiento y el trabajo de los estudiantes.

Es decir que la fase de ensefianza no solo se basa en la metodologia de estudio,
con el cual los docentes imparten sus clases, sino que también es indispensable
involucrar la integracion de las TIC’s, puesto que esta técnica innova la
construccion de nuevos conocimientos, dando a los estudiantes diversas formas

que puedan desarrollar distintas actividades dentro y fuera del salén de clases.

Es importante que los profesores integren la tecnologia en los procesos de
ensefianza para el aprendizaje de los estudiantes, puesto que los estudiantes
adquieren nuevas habilidades con las distintas actividades que facilita la
plataforma, cabe destacar que con el uso de esta plataforma se disminuye el
uso de material determinado como cuadernos, textos, por lo que se digitaliza el
contenido a estudiar, mejorando el trabajo académico de los educandos

alcanzando aprendizajes efectivos.

Cabe mencionar que la investigacion aportdé con una propuesta de una guia
didactica de igual manera determinando las competencias digitales que poseen
los docentes al utilizar Educaplay en los procesos de ensefianza, esto con el fin
de mejorar el desempefio académico de los educandos y asi alcanzar

aprendizajes significativos.

Como tal para el desarrollo de la investigacion se aplicé un lenguaje claro,
sencillo, pertinente y facil de comprender para la resolucién del problema
investigado y el cumplimiento de los objetivos propuestos, lo que faculta
proponer una guia didactica de Educaplay para la ensefianza de la biodiversidad
en el area de Ciencias Naturales de los estudiantes de 3er afio de EGB en la
Unidad Educativa el Carmelo.

Por otra parte, es factible porque para el desarrollo de la investigacion se cuenta
conlos recursos necesarios, lo que servird de apoyo para demostrar las
17



diferentes teorias que permitan obtener resultados de acuerdo con el contexto

de la investigacion.

Principalmente quienes se benefician en el trabajo de a investigacion, son los
estudiantes y docentes quienes conforman la Unidad Educativa el Carmelo,
permitiendo innovar el proceso de ensefianza-aprendizaje, a traves de las
distintas herramientas multimedia en este caso lo que la plataforma contiene,
con esta investigacion se opta conocer sobre Educaplay y sus actividades las
cuales podemos acceder en referencia a la biodiversidad en la asignatura de
CC NN, de tal manera mejorar el desempefio académico de los estudiantes y a
Su vez se pretenda asociar la integracion entre docentes y estudiantes de la

institucion.

Los aportes del plan nacional de desarrollo en la Agenda Digital 2021-2022 une
prioridades de varios sectores e identifica acciones conjuntas para impulsar la
transformacioén digital del pais, con enfoque integral que cubre la necesidad de
impulsar la digitalizacion de hogares, sistema productivo y estado. Esta
planteada desde la base de la Resiliencia digital para enfrentar y adaptarse a
las circunstancias que impone la pandemia.

Esta estructurada en 5 ejes;

¢ Infraestructura digital: Impulsar el acceso y uso de servicios de
telecomunicaciones a través de la promocion en el despliegue de
infraestructura 19 digital, con énfasis en la cobertura de zonas rurales,
marginales, y el fomento de nuevas tecnologias.

¢ Infraestructura digital: Impulsar el acceso y uso de servicios de
telecomunicaciones a través de la promocion en el despliegue de
infraestructura digital, con énfasis en la cobertura de zonas rurales,
marginales, y el fomento de nuevas tecnologias.

¢ Cultura e inclusion digital: Fomentar y fortalecer el desarrollo de
competencias y habilidades digitales de la ciudadania, considerando la
alfabetizacion digital y promocionando los beneficios del uso de
tecnologias digitales para interactuar en espacios como teletrabajo,
teleeducacién y salud digital; y en general afrontar el cambio hacia la
digitalizacién como una realidad.

18



Economia digital: Impulsar el desarrollo de la industria y comercio
aportando a mejorar la productividad y la competitividad del Ecuador,
fomentando la transformacion digital para generar las bases de la
Economia Digital.

Tecnologias emergentes: Fomentar el uso de las tecnologias
emergentes, impulsando: innovacion, desarrollo e investigacion, en
beneficio de los sectores productivos y de la sociedad, a través del
aprovechamiento de los cambios tecnolégicos, el fomento hacia una
cultura de uso de datos y el fortalecimiento de un entorno propicio para
adoptar nuevas tecnologias

Gobierno digital: Fomentar el uso eficiente de las TIC para acercar el
Estado a los ciudadanos, mediante canales digitales a fin de satisfacer
sus demandas oportunamente y de manera inclusiva, promoviendo la
participacion ciudadana, interoperabilidad, seguridad, salud digital y el
uso optimizado de recursos publicos, garantizando la transparencia y
confianza en los servicios publicos, para mejorar la calidad de vida de
los ciudadanos y la linea de investigacion de la UPEC Innovacion en la
mediacion pedagogica, aprendizaje y desarrollo. Formacion docente en
el aula, la escuela y la comunidad.

19



CAPITULO Il

FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de investigacion

Espinoza (2021) publica en su trabajo de tesis de posgrado titulado “La
plataforma educativa Educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Ismael Pérez Pazmifio del
canton Pedro Carbo perteneciente al Distrito 09D14”. El objetivo es utilizar
estudios de correlacion para determinar el uso de la plataforma tecnolégica
Educaplay en el proceso de ensefianza aprendizaje con el fin de mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes.

El estudio utilizd un enfoque cuantitativo no experimental para desarrollar,
describir procesos comerciales causales y relevantes no experimentales, se
probaron hipétesis generales y especificas de una muestra, de 10 docentes y
alrededor de 20 estudiantes de la institucion. Se utilizé en la investigacion un
método inductivo y descriptivo también se utiliz6 un estadistico para su
respectivo andlisis de datos y poder determinar los datos mas importantes en la

investigacion.

En la fase del proceso estadistico se utilizo el software IBM y SPSS, asi como
para analizar la confiabilidad alfa de Cronbach del instrumento de investigacion,
qgue dio como resultado un 0,986 dando que tiene una alta confiabilidad, En
conclusién, la plataforma educativa esta estrechamente relacionada con el
rendimiento pedagogico de ensefianza-aprendizaje de estudiantes de tan
prestigiosa institucion, ya que los datos  obtenidos han permitido determinar
los cambios en las variables de cumplimiento y el uso de la plataforma
educativa, de la misma manera Educaplay incide en el proceso de aprendizaje
y con los resultados poder fortalecer el rendimiento académico de los

estudiantes.

Santillan (2022) expone en su trabajo de tesis de posgrado con el tema
“‘Educaplay para el aprendizaje de estudios sociales en los estudiantes de
cuarto grado de EGB de la UE Victor Manuel Guzman, Ibarra”. El objetivo

20



planteado es implementar una guia educativa sobre como utilizar y aplicar la
plataforma Educaplay en el aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales de
estudiantes de 4to afio de EGB de la Unidad Educativa “Victor Manuel Guzman”,
en la ciudad de Ibarra.

El enfoque de este trabajo de investigacion fue mixto, (Santillan,2022) la
metodologia implementada fue cuantitativa en donde se aplicé encuestas
semiestructuradas a los profesores de EGB basica y media, por ende los
resultados indicaron que los docentes no utilizan esta plataforma educativa como
es Educaplay , en donde los estudiantes tiene la necesidad de interactuar con
esta plataforma para avanzar con sus conocimientos, Educaplay es una
plataforma que brinda una variedad de recursos participativos, en donde el
educando tiene la oportunidad de aprender jugando, cambiando su ritmo el cual
tiene diariamente, es por ello que se ve la necesidad en realizar una guia
didactica sobre el usos de esta aplicacion Educaplay, en si es recomendable
gue los docentes en sus planificaciones de clases utilicen este material didactico

gue es un método eficiente para la ensefianza de educandos.

(Enriquez, 2019.p,6) en su estudio realizéd la investigacién acerca de “la guia
metodoldgica para el uso de la plataforma Educaplay en el proceso ensefianza-
aprendizaje en el area de ciencias naturales, en el que el estudio permitio
considerar la implementacion de esta herramienta para fortalecer el

aprendizaje”.

Se utilizé una metodologia con enfoque cuantitativo, con tipo de investigacion
descriptivo y correlacional por lo tanto es una metodologia adecuada para
obtener mejores resultados. De igual manera utilizé instrumentos de recoleccion
de datos como es encuesta estructurada aplicada a alumnos del area a
investigar, en este estudio se determina la necesidad de formar estrategias y
técnicas mas factibles parala utilizacion de la plataforma tecnolégica Educaplay,
por ende, seria un beneficio claro para tener mejores procesos de ensefanza-

aprendizaje.

Condor y Tapia (2023) con su trabajo de titulacion herramienta Educaplay en el
aprendizaje significativo en estudiantes de séptimo afio de la unidad educativa
"Mariscal Antonio José De Sucre D7" periodo 2022-2023, se realiza un estudio
con enfoque mixto, los datos son una entrevista (cualitativa) para los docentes y
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una fichade observacion (cuantitativa) aplicada dentro de las aulas de clase.

La poblacion investigada es de 67 unidades de investigacion, con 65
estudiantes y 2 docentes. La investigacion realizada se contextualiza en el
objetivo general de fundamentar el uso de la herramienta Educaplay ya que
aporta significativamente en la adquisicion de nuevos conocimientos en los
estudiantes de séptimo de basica. En conclusion, es sustancial que los docentes
manejen las TIC y tengan un amplio conocimiento en la herramienta Educaplay;
para aprovechar los beneficios, dar utilidad a las diferentes actividades
recursivas didacticas que ofrece esta herramienta y se pueden implementar

dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.

Orrego y Aimacafa (2018) este es un estudio sobre “la herramienta multimedia
Educaplay como recurso didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la asignatura de ciencias ambientales” en su principal objetivo es determinar si
la utilizacion de la herramienta Educaplay adecuaria el interés académico en

alumnos de 2do semestre de la materia de ciencias ambientales.

El trabajo de investigacion fue de tipo bibliogréfico y de campo, ya que se tuvo
la necesidad de visitar el lugar donde se realiz6 la investigacion permitiendo

examinar directamente diversos referentes teéricos en el ambito de los hechos.

Por tanto los niveles de investigacion son correlacionales debido a la relacién
entre las variables de estudio en este caso, la plataforma tecnolégica Educaplay
y el proceso de aprendizaje educativo, se aplicé una prueba T para probar las
hipotesis propuestas, los resultados logrados en el estudio demuestran que
concurre la relacién entre las variables y que la plataforma Educaplay motiva a
los estudiantes a avanzar con sus conocimientos y mejora el rendimiento

escolar ya que existen conocimientos necesarios.

En esta investigacion se realizo el estudio sobre el material educativo interactivo
y el proceso de ensefanza-aprendizaje, con la finalidad de mejorar el
desempefo educativo de los estudiantes, acrecentando su conocimiento y
autonomia para el desarrollo de las actividades de un tema determinado
(Quintana, 2019, p.8)
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Por tanto, no es solo generar innovacién en la adquisicién de conocimientos, si
no también integrar el proceso de interaccion social entre los estudiantes.

Se debe tener en cuenta que la integracion de las TIC implica cambios
fundamentales en los procesos educativos pues se deben adaptar a estos
cambios para aumentar elnivel de interaccion durante las actividades, pues bien
esta investigacion integra la realidad aumentada para mejorar el aprendizaje
significativo de los estudiantes, como punto final, los materiales interactivos
marcan una gran diferencia en el proceso de aprendizaje de los docentes, ya
que ellos son responsables de su propio éxito o fracaso al utilizar materiales

interactivos en su planificacion diaria con la metodologia adecuada.

Mejia (2019) Con el tema en su trabajo de titulacion “la plataforma educativa
Educaplay y la competencia TIC en los docentes de la Red 07, UGEL02". En
esta investigacion se utilizé una metodologia con un enfoque cuantitativo, de
nivel correlacional, de disefio no experimental y transversal, su poblacién en
esta investigacion fue de 119 profesores en donde se aplicaron dos
cuestionarios. El valor de alfa de Cronbach del cuestionario aplicado de la
plataforma educativa Educaplay fue de 0,825, lo que muestra una alta
confiabilidad, y sila confiabilidad del cuestionario de TIC también alcanzo 0,884,
por lo tanto, estas herramientas pueden usarse para medir variables de la
actividad actual, lo cual ha sido verificado por 3 expertos demostrando estos

resultados.

El estadistico que se aplic6 Rho de Sperman en donde los resultados ensefian
gue hay una correlaciéon directa y relevante entre la plataforma Educaplay y la
competencia TIC en docentes de la RED 07, UGELO2.

En su articulo denominado por (Alzaga, 2020) “Educaplay ¢y si todo fuese un
juego?”,“publicado en el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de
Formacion del Profesorado, en Espana’(p.1) comparti6 su investigacion
enfocada en el juego para lograr el aprendizaje sefalando la plataforma
educativa Educaplay como una herramienta que estimula proceso de
ensefianza y aprendizaje, donde los estudiantes son el centro del conocimiento
y los docentes quienes los acompafian adquiriendo nuevas cosas que tengan

significancia.
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La plataforma educativa Educaplay permite a los docentes crear sus propias
actividades para compartir con otros y seleccionar acciones del repositorio de la

plataforma que se ajusten a su metodologia de aprendizaje para el desarrollo
integral de habilidades fundamentales, es asi que esta plataforma cambia el
modelo pedagogico de aprendizaje educativo adjuntando variadas actividades
tecnoldgicas proporcionadas por la plataforma, la creacion de espacios de
interaccion entre estudiantes y docentes lo cual mejorar el rendimiento

académico lo que es la meta de los docentes.

Salvati y Gafiango (2020) El presente articulo fue publicado con el objetivo de
proponer “la herramienta Educaplay como recurso interactivo dirigido al
fortalecimiento de los procesos de aprendizaje en los estudiantes” (p,2). Se baso
en el constructivismo, el aprendizaje significativo, el aprendizaje colaborativo y el
conectivismo.

Este articulo posee una metodologia de investigacion de un formato confiable,
muestra que se determind un tipo de estratificado proporcional, para la
recoleccion de datos se opt6 por un cuestionario el mismos que fue aplicado con
16 preguntas con alternativas de respuestas policotbmicas, el instrumento se
validd por expertos, se aplicé un estudio de confiabilidad a través del alfha de
cronbach. Finalmente, se demostr6 que no se aplicé ninguna herramienta de
internet para realizar las actividades, en resumen, en el proceso de ensefanza
de la asignatura Mercadeo no se usan las TIC (Técnicas de Informacion y
Comunicacion), ni se usan herramientas de internet para realizar las actividades,

perdiendo los beneficios educativos de los recursos tecnoldgicos.

Moreno (2018) realizé el articulo de titulacién “Plan de actividades multimedia
para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes del primer
afio de la institucion educativa la Torre en la Universidad César Vallejo de Peru”
(p,78). Con el objetivo principal de abordar actividades multimedia a través de la
plataforma educativa Educaplay, en su investigacion utiliz6 un enfoque mixto
cuali-cuantitativo, obtuvo una poblacion de 361, con una muestra de 74 alumnos,
aplicando una encuesta de 20 preguntas respectivamente, en si como resultados
se determiné que la plataforma Educaplay ayuda a los estudiantes a avanzar en

su desempefio académico.

24



La investigacion es indispensable para el estudio, pues se puede considerar la
metodologia aplicada, la muestra obtenida y su respectiva encuesta, que puede

ser de ayuda y considerar alguna de sus fases como base fundamental.

2.2.Marco Tebrico

Teorias cognitivas de aprendizaje

Para poder hablar de aprendizaje es necesario volver a las teorias cognitivas,
(Poz0,2008) afirma que la teoria de Piaget en el afio de 1982 sostiene que el
aprendizaje de los niflos se construye mediante la adquisicion de nuevos
conceptos, experiencias y habilidades en las actividades que realizan
dependiendo de sus necesidades segun la etapa de desarrollo en la que se
encuentra el nifio, adaptaciéon, acomodacion y asimilacion. Asi también se
menciond que el aprendizaje no seria posible sin conocimientos previos, pues
en si el conocimiento resulta de procesos de desarrollar capacidades y
habilidades que el alumnado puede demostrar con la ayuda del docente.

Las Tic educativas

De acuerdo con (Belloch,2016, p,26) “las tecnologias de la informacién y la
comunicacioén (TIC) se definen como un “conjunto de herramientas cuya funcion
es servir como recurso o medio, que sirve para la trasmisién de conocimientos
actuales mediante la experiencia docente”.

Como tal, son los recursos utilizados para el procesamiento de datos y la
gestion esto permite a los docentes utilizar su creatividad y habilidades para
identificar actividades que intervienen en el entorno educativo, mejorando asi el
desarrollo cognitivo de sus estudiantes.

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion en la educacién son
todas tecnologias de hardware y software que ayudan a procesar la
informacion educativa, y también ayudan a promover el desarrollo de
estrategias a través de estas tecnologias innovadoras en el aula.
Actualmente, en todos los entornos, las TIC la conforman recursos
informaticos, como sistemas y programas de apoyo, aqui se incluyen a

las pizarras digitales, programas o aplicaciones para la creacion de
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utilitarios, plataformas virtuales, entre otros. Y también lo conforman los
recursos fisicos o hardware, que se constituyen por las computadoras,
impresoras, recursos audiovisuales, proyectores entre otros (Prado et
al,2017, p.45).

La integracion de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones en la
sociedad fundamentalmente en el ambito educativo, ha cobrado relevancia y
continuo crecimiento en los ultimos afios, convirtiéendose en el uso de estas
tecnologias en un eje primordial y una herramienta de trabajo imprescindible
para docente y estudiantes, las TIC son recursos y, como sefialan muchos
escritores son potencialmente provechosas porque pueden ampliar las
oportunidades de ensefianza tanto en la educacién formal como en la no formal
y los docentes pueden aplicarlas en todo tipo de estudiantes, especialmente
ayudando a aquellos con necesidades especiales que han sido excluidos de la
educacion por muchos afios, por razones que pueden incluir minorias culturales,
étnicas, nifios/as que por algun motivo han abandonado la escuela en algun
momento debido a tiempo o costo, por lo tanto no pueden participar de las clases

de forma presencial.

las Tic en la educacion tienen muchos beneficios de los que se debe

aprovechar, en donde el docente sirve de guia para aplicar estrategias de

ensefianza y propiciar el aprendizaje en sus estudiantes, mediante el uso
adecuado: El autor habla de los beneficios en el desarrollo de competencias y

enumera las siguientes:
(a) Permite el acceso, que se concentra en la busqueda de informacion.

(b) Propicia la investigacion, mediante los diferentes recursos de
aplicaciones de busqueda de datos cientificos, o de estudios realizados

por otros autores, en donde se evidencian hallazgos.

(c) Permite al estudiante fomentar el pensamiento critico, mediante la

evaluacion y analisis de la informacion.

(d) Permite crear y organizar, la forma de trabajo, dando paso a la
optimizacion del tiempo.
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(e) Se mejora el aprovechamiento del estudiante, con la infinidad de
aplicaciones educativas existentes para todas las asignaturas (Sanchez,
2017,p.9).

Importanciade las TIC’s

Thorndike, (1937) citado por Garcia, (2016) Las teorias educativas que funcionan
como la base del proceso de aprendizaje han evolucionado, se encontré que
después de las teorias conductista y cognitivista se han desarrollado las teorias
constructivistas y socio constructivista. Tanto los alumnos como los profesores
han aprovechado estos cambios para introducir y utilizar mas frecuentemente las
TIC dentro del proceso de aprendizaje.

Para efectos de esta investigacion se partird del concepto de Importancia de las
TIC que comparte el autor Ledn (2021) “Lograr que un estudiante obtenga un
aprendizaje significativo es la meta que todo docente quiere alcanzar, pero esto
se esta tornando dificil de cumplir por diversas complicaciones que se presentan
en la actualidad” (p.2).

Un principal ejemplo esta la pandemia global que dio un cambio radical que puso
en cuarentena a toda la poblacion a nivel mundial, y en si obligé a todos a utilizar
la tecnologia, ya que el poco uso y conocimiento sobre las TIC en lo referente la
educacion ha creado dificultades paraque los estudiantes alcancen aprendizajes

significativos.

En el sector de la educacion fue indispensable la incorporacion de herramientas
tecnoldgicas, y diferentes canales de comunicacién, ya que no se podia asistir a
las instituciones educativas; esta incorporacion para algunos fue beneficioso y
para otros representd una serie de dificultades; hoy en dia es una forma de

interactuar, en todos los procesos de ensefianza aprendizaje.
Educacidn inclusiva, equitativa y de calidad
Unesco (2020), sostiene que;

La educacion juega un papel primordial y transversal en la vida de las

personas, al ser una herramienta que ayuda a crear sociedades mas
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justas, equitativas y tolerantes la Agenda de Desarrollo Sostenible 2030
asi lo reconoce, al incluirlo solo como Objetivo N° 4, que establece
‘garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y de
promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos
y todas”, sino al darle un protagonismo que atraviesa todos los demas
ODS.

Este estudio mostr6 que los resultados del aprendizaje y los factores
relacionados en 15 paises de América Latina y el estado de Nuevo Leodn,
México, hacen contribuciones importantes a la toma de decisiones de politica

educativa y al mejoramiento del sistema educativo en general.

Almijo (2021) sostiene que: “El propdsito de la educacion es formar
positivamente a las personas a lo largo de la vida cotidiana y corresponder a
necesidades sociales que estan en constante cambio apresar de ser un proceso
complejo” (p.8).

La practica educativa en comprender y transformar los procesos de los docentes,
algunas investigaciones apuntan al uso de la tecnologia para apoyarlo, ya que
las herramientas tecnolégicas ayudan a gestionar estos recursos e interactuar
con ellos dentro y fuera del aula de clase.

Proceso de ensefianza-aprendizaje

Por su parte Lema (2019) indica que “el proceso de ensefianza-aprendizaje, es
el procedimiento por medio del cual se transmiten conocimientos especiales o
generales sobre un tema en especifico, sus dimensiones tienen mucha

influencia sobre el rendimiento académico partir del comportamiento” (p.39).

Segun el autor, el proceso de ensefianza-aprendizaje se consigue con la
participacion de alumnos y docentes, ya que el docente cumple con proporcionar
nuevos conocimientos, y los alumnos contribuyen a coger el habito de leer,
obtener sus experiencias reflexionando e intercambiando sus inquietudes sus

opiniones con sus comparieros y el docente.

También es el profesor quien planifica las distintas actividades para el proceso

de ensefanza-aprendizaje, los alumnos determinan sus estrategias para su
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participacion social con sus compafieros, considerando sus conocimientos

obtenidos.

Practicas eficaces de aprendizaje

Para el desempefio de un buen aprendizaje “se requiere utilizar estrategias
especificas para disefiar y promover situaciones de aprendizaje potentes y con
textos enriquecidos, que mas alla de la intuicion o la experiencia muchas veces
consciente, pero otras tantas de manera inconsciente, por lo que se puede hablar
de practicas eficaces de ensenanza” (Moreno,1999, p.2).

Es decir que si se quiere alcanza conocimientos eficaces se debe disponer de un
sin numero de estrategas y competencias, pues se necesita actualizaciones
constantes de manera contextual y académicamente para obtener un buen

desarrollo del proceso de ensefianza- aprendizaje

El aprendizaje un proceso constructivo y optimizado

En el aprendizaje significativo, (Ausubel, 1963) la teoria afirma que el aprendizaje
depende del conocimiento como material. Cuando el material de aprendizaje es
util y relevante para su audiencia, este aprendizaje es un proceso constructivo y
optimizado. En si hay que considerar experiencias anteriores que se usan para
adquirir conocimientos a partir de la experiencia de las nifias y los nifios

obteniendo nuevas lecciones que influyen en su comportamiento.

La ensefanza contexto historico, social, cultural e instruccional

En si la enseflanza se puede decir que es un conjunto de transformaciones que
va teniendo cada alumno, esto con la ayuda de los docentes quien dirige a
obtener nuevos conocimientos, como la adquisicion de diversas habilidades y
habitos los cuales el alumno va teniendo una nocion sobre la realidad en la cual

esta viviendo.

El propdsito esencial de la ensefianza es la transmision de informacion mediante
la comunicacion directa o soportada en medios auxiliares, que presentan un
mayor o menor grado de complejidad y costo. Como resultado de su accion, debe

guedar una huella en el individuo, un reflejo de la realidad objetiva, del mundo
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circundante que, en forma de conocimiento, habilidades y capacidades, le
permitan enfrentarse a situaciones nuevas con una actitud creadora, adaptativa
y de apropiacion (Sanchez,2023, p.7).

Es una préctica, que constituye el decir y el hacer del docente quien se enfrenta
permanentemente a situaciones inéditas, donde lo impredecible aparece con
frecuencia, exigiendo reflexion y deliberaciébn, para poder resolver,
seleccionando estrategias pensadas en funcion de facilitar los aprendizajes de
los alumnos (Rodriguez, 2015, p.21).

La ensefianza posee un contexto histérico, social, cultural e instruccional, por
ende, es la institucion el escenario donde se desarrollan las actividades de
ensefianza- aprendizaje, por lo que es importante innovar y utilizar la tecnologia

y cambiar el ritmo de estudio de los estudiantes.

Estrategias de ensefianza

Sefala Hernandez (2021) las estrategias de ensefianza

“Son procedimientos utilizados de manera intencionada y flexible por el docente
para hacer posible el aprendizaje del estudiante, incluyen operaciones fisicas y
mentales para facilitar la confrontacion del sujeto que aprende con el objeto de

conocimiento”. (p,95).

Las estrategias de ensefianza se centran en compartir los conocimientos por
parte de los docentes, lo cual se ha preciado una metodologia tradicional, en la
actualidad, se ha venido generalizando de manera imprescindible en donde los
docentes pueden innovar y poder desarrollar su conocimiento y la necesidad de
actualizarse dia a dia sobre nuevas escrituras de ensefar a los educandos, por
ende, motivar a los alumnos a recibir nuevas metodologias y descubrir nuevas

habilidades promoviendo entornos de aprendizaje.
Técnicas de ensefianza

Menciona (Restrepo,2019, p.15)

Las técnicas de ensefianza son estrategias que los docentes
desarrollan para poder impartir su catedra innovadora, ya que Su uso

capta la atencion posible del educando. La técnica también comprende
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la aplicacion de procedimientos, estrategias y métodos de indole
intelectual que son empleados tanto para impartir conocimiento a traves
de debates, foros, como para mejorar los procesos de aprendizaje de
los alumnos mediante técnicas de lectura, investigacion, disefio de

mapas conceptuales (p,15)

La ensefianza es indispensable porque los docentes buscan como orientar sus
clases segun las habilidades que mejor acopen a los alumnos, puedan
aprender en cada actividad y proceso que se presente durante la clase, sin

reforzar los temas dictados.

Ensefianza en el &rea de Ciencias Naturales
De acuerdo con la Unesco (2016) la ensefianza de Ciencias Naturales;

Es un texto cuyo valor radica en ofrecer elementos practicos al docente,
gue hagan efectiva la ensefianza de esta importante materia en un mundo
donde la investigacién cientifica se hace cada vez mas pertinente para
solucionar problemas de la vida cotidiana de las personas y los grandes
problemas que aguejan a nuestro planeta.

Es indispensable conocer el mundo en que vivimos a comprender y proteger el
entorno, es importante considerar los avances cientificos y tecnoldgicos, ya que
es de gran ayuda para proteger el entorno habitual, los docentes pueden
ensefar sobre estos aspectos primordiales como es la asignatura de Ciencias
Naturales.

Plataforma Tecnolégica Educaplay en la ensefianza-aprendizaje
Para la (Direccion de recursos tecnoldgicos (sf) menciona” Es una plataforma

para la creacion de actividades educativas multimedia, caracterizadas por sus

resultados atractivos y profesionales” (p,8).
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Figura 1

Interfaz principal de la plataforma educaplay

Actividades Educativas Gratuitas
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Nota: Interfaz principal de la plataforma Educaplay. Tomado de Educaplay

Esta herramienta crea principalmente usuarios a los que le permite aprender y
ensefar divirtiéndose, o sea, permite aprender mediante escenarios o
actividades como adivinanzas, presentaciones coleccion, sopa de letras,
crucigramas, mapa interactivo, emparejamiento, relacionar columnas dictados,
video quiz entre otros, asi que profesionales y otros usuarios puedan instalar
esta plataforma y obtener su espacio educativo online, bridando otra forma para
participar en clase.

Segun autores como (Jurado y Huaroto, 2018, p.98) que constituyen referentes
tedricos en este trabajo: EDUCAPLAY mejora la motivacién del alumno hacia
los cursos, lo cual se refleja en un mejor aprendizaje, desarrollando al mismo
tiempo la creatividad y reflexion en el analisis de los fendmenos fisicos. Este
recurso permite desarrollar en los estudiantes procesos mentales superiores a
través de la manipulacion de actividades afines con las areas.

Esta plataforma se contribuye como un recurso didactico efectivo tanto para
ensefianza y aprendizaje de docentes y estudiantes permitiendo interactuar,
dinamizando con distintas actividades ademas aumenta la motivacion en los

mismos.

Las funcionalidades de la plataforma tecnoldgica Educaplay es posible que

pueda variar segun el dispositivo tecnoldgico utilizado; en si en una laptop o
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computadora es en donde puede realizar todas las actividades que ofrece esta
herramienta mientras que en celulares se ve reducida, sin embargo, esto no
posibilita la utilizacion de las herramientas que ofrece Educaplay.

En si los dispositivos tecnolégicos son herramientas que estan rompiendo
brechas a la hora de utilizarlas en procesos educativos ya que sus distintos
progresos dia a dia permiten realizar cualquier tipo de actividad multimedia de
Educaplay en este cado que innova en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Caracteristicas y requerimientos en la utilizacién de Educaplay
Para la (Unesco,2020) quien refiere lo siguiente:

El uso de Educaplay, es sencillo e intuitivo y contiene tutoriales multimedia que
ayudan a quien encuentre alguna dificultad en su uso la primera vez. Se trabaja
en linea. Requerimientos minimos:
¢ Plugin de Flash (gratuito para descargar)
* Navegador de internet (Explorer, Firefox, Opera, Chrome, etcétera)
Ventajas y desventajas de la herramienta.

Ventajas de la plataforma tecnolégica educaplay:

e Actividad atractiva y facil de manejar.

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

* No se necesita instalar ningun programa en el ordenador basta con el
pluguin de Flash.

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

Desventajas de la plataforma tecnoldgica educaplay:

¢ Parala actividad del dictado es necesario tener microfono y parlantes.

e Alserun programa estandar, al momento del uso cualquier pequefio

error del teclado le baja puntos en el resultado final.
¢ Cuando se descarga el recurso ya no se pueden modificar.

¢ Algunas actividades son limitadas en su uso.
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¢, Qué tipo de contenidos puedo generar con esta herramienta?

De acuerdo con la Unesco;
“Educaplay es una de las herramientas de gamificacibn mas completa y una de

las aplicaciones educativas recomendadas por la UNESCO para la creacion de
contenido digital y el empleo de los recursos educativos que se encuentran en la

web”.

De acuerdo con la esta plataforma permite elaborar;
¢ Adivinanzas.
e Completar.
e Crucigrama.
¢ Dialogo.
¢ Dictado.
¢ Ordenar letras.
¢ Ordenar palabras.

¢ Ordenar letras.

e Tes
e Mapas.
e Sopa.

¢ Video Quiz (Direccion de Recursos Tecnoldgicos en educacion, 2017,
p.4).

Educaplay en el uso Pedagdgico

Educaplay una plataforma educativa se destaca por ser de utilidad tanto como
en su estructura y su funcionalidad lo que es adecuado para el proceso de

ensefianza- aprendizaje;

Es importante determinar que metodologia se ajusta al modelo, por lo tanto,
se introduce la teoria de conectividad para la aplicacion de la plataforma en el

proceso educativo.

“El conectivismo presenta un modelo de aprendizaje que reconoce los
movimientos tecténicos en una sociedad en donde el aprendizaje ha dejado

de ser una actividad interna e individual” (Siemens, 2004.p,7)
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La forma en la cual trabajan y funcionan las personas se altera cuando se usan
nuevas herramientas, pues bien, la comunidad educativa ha tardado en reconocer
el impacto de las nuevas herramientas y entornos cambiantes en el aprendizaje, el
conectivismo proporciona miradas hacia las habilidades de aprendizaje y los

desafios que los estudiantes necesitan para tener éxito en la era digital.

Segun el autor menciona que el uso de la tecnologia en la educacion tiene
cambios de gran importancia, ya que los procesos de estudios que se ven
diariamente deben integrar estrategias innovadoras para la construccion de
nuevos conocimientos, por otro lado, se dice que los educandos al interactuar
con estas herramientas posibilitan mas una unién social construyendo nuevos
aprendizajes fuera de la habitual.

Segun el autor, es indispensable incluir esta plataforma en la planificacion del
docente, ya que el docente conocerd el momento indicado de realizar sus
actividades en el aulay un refuerzo a la casa, para que los estudiantes se motiven
en estas actividades significativas que les ayuden a obtener conocimientos
eficientes, cabe destacar que los docentes deben recibir capacitacion para

aplicar de manera correcta la plataforma educativa.

Analisis comparativo de herramientas tecnoldgicas

Al comparar Educaplay con otras herramientas tecnoldgicas se determina que
existen algunas con sus mismas caracteristicas ofreciendo juegos, actividades,
e interaccidon que se adecuan a diferentes materias ya sea para matematicas,

lenguaje, ciencias sociales, ingles.

Lépez (2023) Los tiempos cambian y con ello las necesidades que se tienen
dentro y fuera de las aulas, con ello han surgido nuevas herramientas que
apoyan la labor del docente y las actividades de los estudiantes, para crear

actividades y contenido interactivo especialmente a nivel escolar (p,3).

Al analizar esta herramienta se desterminé que todas son generadas con

actividades interactivas, como son;
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Tabla 1.

Herramientas Tecnoldgicas

Herramientas

Crea juegos interactivos a partir

de 10 modalidades de juegos,

Cerebriti , .
juegos como emparejar,
imagenes, test, ordenar.
Potencializa el aprendizaje

Kahoot mediante el juego, los alumnos

responden preguntas tipo test.

Crea juegos virtuales solo es
necesario introducir preguntas y
Jeopardy Rocks
respuestas correctas para

general el tablero del juego.

Crea juegos, actividades

interactivas como sopa de letras,

. crucigramas, juegos de parejas,
LearmningApps mapas interactivos, apoyando al
proceso de ensefanza-

aprendizaje.

Crea actividades educativas de

cédigo abierto y sencillo manejo,

eXelLearnin ,
g programa mas usado para la

creacion de recursos didacticos.

Crea  ejercicios  educativos,

ejercicios con respuestas cortas,
Hot Potatoes - L

seleccion  multiple,  rellenar,

crucigramas y otros.

En relacibn con Educaplay estas herramientas son similares, ofrecen

actividades y creacion de juegos interactivos que ayudan y refuerzan clases,
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generando nuevos conocimientos hacia los alumnos.

Importancia de asignatura de Ciencias Naturales

(UNAN 2019) agrega en este sentido que:

Las ciencias naturales incluyen aquellas disciplinas cuyo fin es el
estudio de la naturaleza, como la biologia, la quimica, la fisica, la
botanica la geologia y la astronomia, en conjunto estas diciplinas
abordan diferentes fenomenos naturales, sus propiedades y diferentes
maneras de interactuar con el medioambiente , materia, energia y sus
cambios, el sistema solar, sus componentes y movimientos, la tierra y
sus diversas dinamicas, conocer estos fenOmenos nos admite una
vision integral y holistica de la naturaleza, y comprender los procesos
de cambio constante en el entorno natural (p,43).

Becerra, (2023) destaca que es importante considerar la herramienta didactica,
psicolégica, tecnolégica que permita desarrollar las fases de ensefianza-
aprendizaje mas innovadora, emprendedora, interactiva entre docentes y

educandos.

Ensefanza de las Ciencias Naturales

En la educaciéon general, la ensefianza en ciencias naturales se centra en el
conocimiento y la investigacion cientifica de los seres vivos y sus interacciones
con el medio ambiente, las personas y la salud, la materia y la energia, la tierra,
el espacio y la ciencia en la préactica, para que los estudiantes desarrollen
comprension conceptual, aprender sobre la naturaleza y reconocer la
importancia de adquirir las ideas pertinentes sobre el medio ambiente natural,
tal como esta conformado, su estructura y organizacion (Ministerio de
educacion,2020,p.23).

En esta area de CC NN contribuye a la formacion eficaz de los estudiantes
porque su planteamiento reconoce que diversas culturas han contribuido al
conocimiento en si, para generar conciencia y reducir el impacto humano sobre

el medio ambiente.
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2.3. Marco Legal

En las leyes, normas, reglamentos en lo referente a la educacion de la
constitucion del Ecuador aprobada en el afio 2008 “el estado designa recursos
indispensables para la investigacion cientifica tecnolégica, la innovacion y
formacion cientifica”. Se pude acotar que el Estado dirige y se encarga de
fortalecer la educacion para actuar con plataformas, herramientas,

aplicaciones tecnoldgicas construyendo nuevos aprendizajes fuera de comun.
En los articulos se menciona lo siguiente:

En el Art. 29.- de la Constitucion de la Republica del Ecuador: “El estado
garantizara la libertad de ensefianza, la libertad de catedra en la educacion
superior, y el derecho de las personas de aprender en su propia lengua y ambito

cultural”

En toda unidad educativa puede disefar estrategias para que el aprendizaje
sea significativo, y los alumnos puedan usar estos conocimientos para los
inconvenientes arduos que se les vayan presentando durante su vida cotidiana,
cabe destacar que es imprescindible usar ciertas plataformas tecnoldgicas

porque ayudan a aportar nuevos conocimientos.
(Constitucion de la Republica del Ecuador 2008)

El articulo 26 de la Constituciébn de la Republica del Ecuador
proclama: “[...] La educacion es un derecho de las personas a lo
largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado.
Constituye un area prioritaria de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y
condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las
familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de

participar en el proceso educativo [...]";

En el Articulo 7 del (Reglamento general de la ley organica de educacion
superior) sostiene que: “Los recursos que asignara el Estado a las
Universidades y Escuelas Politécnicas seran al menos los siguientes: En

investigacion: proyectos de investigacion y desarrollo tecnolégico, programas o
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proyectos de innovacién, publicaciones, trabajos de titulacién, y registro de

activos intangibles”

El estado debe contribuir en lo referente de recursos econémicos a
Universidades, en este caso para aportes en proyectos de investigacion, en
proyectos tecnoldgicos lo cual ayuda al avance del pais.

En el Articulo 80, de la (ley organica de educacion intercultural) opcién (d)
determina: “La recuperacion, desarrollo y socializacion de la sabiduria, el
conocimiento, la ciencia y la tecnologia de los pueblos y nacionalidades
ancestrales”. En si la educacion debe enfocarse en ciencia y tecnologia, para

conseguir una sociedad sin desigualdades.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1. Descripcion del area de estudio/grupo de estudio

El presente proyecto de investigacion se lo realizé en la Unidad Educativa el
Carmelo, con 50 afios de institucionalizacion, esta situada en la provincia del
Carchi-canton Tulcan- Parroquia el Carmelo, perteneciente a la zona 1,
geograficamente es un centro educativo rural, (Figura 1). El nivel educativo de la
institucién es inicial, Educacién Bésica y Bachillerato, el tipo de unidad educativa
es Fiscal, con modalidad presencial matutina, con un total de 45 docentes de
todas las areas de estudio y 425 estudiantes, el estudio se enfoca en los 10
docentes del area de ciencias naturales, y los estudiantes de tercer afio de

educacién general basica.

La institucion tiene una buena infraestructura, con todos los servicios basicos
necesarios, internet, laboratorios de computacién que sirvieron para desarrollar

el proyecto planteado y obtener mejores resultados.

Para la investigacion se obtuvieron los permisos correspondientes por parte de
la rectora de la institucion. En cuanto a la muestra para el desarrollo del trabajo
investigativo se tomo6 a 10 docentes, como se muestra en la tabla --, la edad
oscila entre un promedio de 30 a 45 afios.

Tabla 2
Muestra

Muestras docentes

Género %
Femenino 70
Masculino 30

Total 100%
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Los 10 docentes fueron parte para la investigacion poseen una formacion
académica de licenciatura en Ciencias de la Educacion, la mayoria de los
docentes tienen entre 4 a 8 afios de experiencia laboral, al ser una institucién
educativa rural y no hay gran demanda de alumnos cada docente tiene su
respectivo grado de estudiantes designados lo cual dictan todas las materias
basicas incluyendo la asignatura de CC NN lo cual tienen profundo

conocimiento.

Figura 2

Ubicacién tomada de Google Maps
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Fuente: Google Maps (2023)

3.2. Enfoque y tipo de investigacion

Se adopt6 un enfoque cualitativo, De acuerdo con (Hernandez et al., 2014) “la
investigacion cualitativa utiliza la recoleccion y analisis de datos para afinar las
preguntas de investigacion o revelar nuevas interrogantes en el proceso de
interpretacion”. En este caso se ha realizado el analisis de la informacién
recolectada en base a la plataforma Educaplay, mediante una encuesta y

entrevista a los docentes de educacion general basica, los resultados obtenidos
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con los instrumentos de recopilacién de informacion se tabularon a través del
software SPSS. De igual manera los resultados de la entrevista ayudaron a
complementar la investigacién para la ensefianza de la biodiversidad de la
asignatura de Ciencias Naturales en Educaplay.

Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion se refiere al nivel de profundidad con que se afronta un
suceso, en este caso el grado de profundidad de la presente investigacion
(Arias,1999, p.7) se aplicd un tipo descriptivo que permiti6 analizar la
problematica especifica, sefialando sus caracteristicas y propiedades,
combinada con ciertos criterios de clasificacion que permitieron ordenar,
agrupar o reglamentar los objetos involucrados en el trabajo investigado
(Arias,1999, p.20).

Descriptiva

Este tipo de investigacion permitié indagar informacion y datos relacionados a
las preguntas de investigacion y sus variables permitiendo verificar el fenémeno
en el lugar y tiempo determinado (Miranda et al,2018), en este caso contribuy6
para conocer si los docentes les gustaria obtener conocimientos sobre nuevas
tecnologias, para ellos se determiné las competencias digitales que poseen en
la ensefianza de biodiversidad en la asignatura de ciencias naturales, disefiando
una guia didactica que sera de utilidad para los docentes para utilizar y realizar
actividades que ofrece esta plataforma tecnoldgica Educaplay, mejorando el

desempefio académico de los estudiantes.
Documental

‘La investigacion documental es un proceso basado en la busqueda,
recopilacion, analisis, criticase interpretacion de datos secundarios, transmite el
conocimiento a través de herramientas web 2.0 aulas virtuales” (Frias, 2016,
p.21), toda la informacién se encuentra en diferentes fuentes, como revistas,
articulos cientificos, libros, paginas web en donde se encuentra estudios de
investigacion similares a la ensefianza de la biodiversidad en las ciencias
naturales en la plataforma tecnolégica Educaplay, por lo tanto, es de gran apoyo
para enriquecer el marco teorico de la investigacion.
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De campo

Segun Zorrilla (2007) determina que:

El investigador trabaja en el ambiente natural en que conviven las personas y
las fuentes consultadas, de las que obtendran los datos mas relevantes a ser
analizados, son individuos, grupos y representaciones de las organizaciones
cientificas no experimentales dirigidas a descubrir relaciones e interacciones
entre variables socioldgicas, psicolégicas y educativas en estructuras sociales
reales y cotidianas.

El trabajo de investigacion se realizo en la Unidad Educativa el Carmelo, donde
se realizo las encuesta y entrevistas directamente con las personas objetivos de
estudio, que son 10 docentes de educacion general basica, lo cual sirve para
obtener informacién veridica sobre competencias digitales que poseen cada
uno de ellos asi poder realizar actividades y disefiar la guia didactica en
Educaplay sobre la biodiversidad para le ensefianza en la asignatura de

Ciencias Naturales.
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3.3. Definicidén y operacionalizacion de variables

Tabla 3
Variable Independiente: Plataforma Educaplay
Variable Definicion Dimensién Indicadores items Técnicas Instrumento Fuente
Plataforma Plataforma herramientas Recursos de  1.- {Qué
Educaplay académica que tecnolégicas la plataforma  recursos
utilizan los docentes  de estudios didacticos ha
para la creacion de utilizado parala
actividades conocimiento ensefianza de Docentes
multimedia de Desarrollo de  ciencias de la
educativas, aplicaciones ~ Conocimiento  Naturales? Ugidad_
integrando los tecnologicas 2.-¢Conoce .. €ducativa
procgesos de educativas soge a Encuesta  Cuestionario g |
aprendizaje de ] lataforma armelo
egucandojs en el Conocimiento Pedagogia tpecnolégica
area de CCNN a tecnoldgico Educaplay?
través de los 4.- ;Considera
dispositivos Dispositivos ~ due el uso de la
tecnoldgicos tecnolégicos ~ Plataforma
(Sevillano,2021) Educaplay
ayuda a la
ensefianza
sobre la
biodiversidad a
los nifios de
EGB?
¢, Considera
usted que los
equipos
tecnologicos
gue posee
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permiten
acceder a
herramientas
tecnoldgica
como la de
Educaplay?

3.- ¢ Considera
usted que
utilizando la
plataforma
Educaplay en
CC NN los
estudiantes
asimilaran mejor
la informaciéon?
3.- ¢ Cree usted
gue es
conveniente
aplicar la
plataforma
Educaplay para
reforzar los
conocimientos
adquiridos en
CC NN enlos
estudiantes?
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Tabla 4
Variable Dependiente: Ensefianza de la biodiversidad

Variable Definicion Dimensién Indicadores items Técnicas Instrumento Fuente

Ensefianza  Transmisibn de  Metodologia Procesos 1.- ¢ Conoce usted

de la conocimientos Didactica Practica sobre la plataforma

biodiversidad valores e ideas  Tecnologia  Ensefianza Educaplay y cuales Docentes
desarrollando Estrategias  colectiva son las actividades de la
técnicas y Etapas de Ensefianza se puede realizar? Encuesta  Cuestionario Unidad
métodos a ensefianza  grupal 2.- ¢Esta de Entrevista Cuestionario educativa
través de la Ensefianza acuerdo que la el
plataforma individualizada plataforma Carmelo
educaplay Ensefianza educaplay es
(Mosquera,2020) experiencial indispensable para

mejorar la

enseflanza de la
biodiversidad en el
area de Ciencias
Naturales?

3.- Considera que
los niflos estan de
acuerdo con el
método de
enseflianza de los
docentes sobre la
biodiversidad en el
area de ciencias
naturales?




3.4. Procedimientos

El trabajo de investigacion se desarrollé en tres fases las cuales se

representan a continuacion:

Fase 1: Determinacién de las competencias digitales que tienen los docentes
para la ensefianza de la biodiversidad en el area de Ciencias Naturales de los
estudiantes de tercer afo en la Unidad Educativa el Carmelo.

Se realiz6 la validacion de expertos de la encuesta dirigida a 10 docentes que
laboran en la Unidad Educativa el Carmelo, con este instrumento se puede
determinar las competencias digitales que poseen los docentes para la
ensefianza de la biodiversidad en la asignatura de Ciencias Naturales, en las
diferentes preguntas se utilizé escala de Likert, los diferentes resultados de los
instrumentos aplicados se tabularon en el programa SPSS.

Validacién de instrumentos

En cuanto a validez y confiabilidad, como proceso cientifico, se aplicé una prueba
piloto al azar a docentes y nifios de la institucion. A fin de evaluar las preguntas y
tener confiabilidad de los datos recopilados para luego la interpretacién con la
teoria. El instrumento aplicado ha sido la encuesta tipo formulario. Se estructur6
con formato de preguntas cerradas simples dirigida a los docentes.

Para evaluar la confiabilidad estadisticamente de las preguntas de la encuesta y

entrevista, se utilizé el Coeficiente Alpha de Cronbach, con la siguiente formula:

“'[le]’[l EKSESE]

Nombre de la ecuacion;

Z K S2 : Suma de varianza de cada afirmacion o items.

_5'2 : Varianza del total de las filas (afirmaciones propuestas)
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K s ! . .
: NUmero de afirmaciones o items

Es asi que las preguntas que tenian una sola respuesta entre distintas opciones,
el resultado del Coeficiente "a" fue confiable, lo que significa confiabilidad muy
alta, por lo tanto, se realizaron modificaciones minimas.

Fase 2: Elaboracion de las actividades en la plataforma tecnoldgica Educaplay
para la ensefianza de la biodiversidad en el area de Ciencias Naturales de los

estudiantes de tercer afio de EGB en la Unidad Educativa el Carmelo.

En la siguiente fase se aplicé la encuesta a 10 docentes de la institucion con
distintas preguntas sobre las actividades que mejor se adaptan al ritmo de estudio
de los estudiantes y que sea factible para la enseflanza de los docentes.

En esta encuesta se obtuvieron opciones de escala de Likert para determinar la
respuesta mas importante y determinar que actividades son mas eficientes para
el proceso y asi poder elaborar las actividades en lo referente a la asignatura de
CC NN, optando en resultados positivos que serian de gran ayuda para la
ensefianza de los docentes, estudiantes generando aprendizajes significativos y

productivos, la informacion recopilada se tabulo con el programa SPSS.

Encuesta

Alvira, (2011) “la encueta permite obtener amplia informacion de fuentes
primarias” (p,12).

Esto con el fin de recolectar la informacion necesaria, para el presente estudio,
se elaboré un cuestionario cuyos items se relacionaron con los indicadores que
se utilizaron para conocer el criterio de los docentes, con el fin determinar sus
competencias digitales en el uso de Educaplay. Estos resultados permitieron
fundamentar las actividades en esta plataforma para la ensefianza de la
biodiversidad en el area de Ciencias Naturales, como un apoyo para los docentes

en el momento de ensefar.

Entrevista
Se aplico la entrevista a través de un guion de entrevista para conocer sus

competencias en lo referente a herramientas tecnoldgicas, luego de ello se
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realizé un andlisis de la informacién obtenida, o que permitié indagar opiniones

de diferentes docentes referente al tema o variables de estudio.

Palella y Martines, (2012) La entrevista “es un método especifico de interaccion

social que tiene por objeto recolectar datos para una investigacion” (p,17).

Fase 3: Disefio de una guia did4ctica en la plataforma tecnologia Educaplay para
la ensefianza de la biodiversidad en el area de Ciencias Naturales de los
estudiantes de tercer afio de EGB.

Se realiz6 la validacion de la encuesta, y la entrevista dirigida a los 10 docentes,
se utilizé la escala de Likert en la encuesta y se tabul6 la informacién obtenida
en el programa SPSS. En esta fase el principal objetivo con los resultados
obtenidos, tubo la finalidad de disefar la guia didactica iniciar y poner en practica
la herramienta tecnolégica Educaplay, en los alumnos de dicha institucion,
motivando a desarrollar nuevos procesos de aprendizaje. Para el disefio de la
guia didactica se tom6 en cuenta los resultados obtenidos de las fases
anteriormente mencionada, principalmente destacando en los diferentes items
importantes sobre herramienta tecnoldgica Educaplay que es muy beneficiosa y
permitira ofrecer oportunidades para incrementar, reforzar conocimientos de
manera creativa, colaborativa, y llamativa, donde los estudiantes se incentiven a

utilizar esta herramienta en la asignatura de CC NN.

Con los datos obtenidos se disefié la guia didactica basada en la herramienta
tecnoldgica para ensefiar a los estudiantes, que se estructurara segun las fases

del modelo y en coordinacion a la planificacion educativa de los docentes.

Esta fase el principal objetivo con los resultados obtenidos, tubo la finalidad de
disefiar la guia didactica iniciar y poner en practica la herramienta tecnologica
Educaplay, en los alumnos de dicha institucion, motivando a desarrollar nuevos
procesos de aprendizaje. Para el disefio de la guia didactica se tom6 en cuenta
los resultados obtenidos de las fases anteriormente mencionada, principalmente
destacando en los diferentes items importantes sobre herramienta tecnolégica
Educaplay que es muy beneficiosa y permitird ofrecer oportunidades para

incrementar, reforzar conocimientos de manera creativa, colaborativa, y
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llamativa, donde los estudiantes se incentiven a utilizar esta herramienta en la
asignatura de CC NN.

Con los datos obtenidos se disefid la guia didactica basada en la herramienta
tecnologica para ensefiar a los estudiantes, que se estructurara segun las fases

del modelo y en coordinacion a la planificacion educativa de los docentes.

3.5 Consideraciones bioéticas

El investigador asume todas la responsabilidades durante el proceso de
investigacion, ya que involucra a estudiantes y docentes de la Unidad Educativa
el Carmelo ubicada en la Provincia del Carchi, Canton Tulcan, Parroquia el
Carmelo, se envi6 un oficio a la maxima autoridad de tan prestigiosa institucion
solicitando se confiera el permiso para poder realizar la recoleccién los datos a
estudiantes de educacion general basica, y docentes que principalmente dicten

la asignatura de Ciencias Naturales,

Para la investigacion se dio a conocer a docentes y estudiantes el objetivo de la
investigacion, y que es lo que se buscaba con este trabajo, con el fin de obtener
beneficio para una mejor enseflanza de docentes a estudiantes y asi poder

adquirir nuevos conocimientos durante el proceso educativo.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Resultados

Los resultados del trabajo de investigacion se obtuvieron de acuerdo a las fases
planteadas, para dar cumplimiento a la fase de determinar las competencias
digitales que poseen los docentes, se aplicé la encuesta con preguntas
relacionadas a competencias digitales y las actividades que les seran mas utiles
con la plataforma Educaplay para una ensefianza mas efectiva.

Los resultados del trabajo de investigacion se obtuvieron de acuerdo a las fases
planteadas, para dar cumplimiento a la fase de determinar las competencias
digitales que poseen los docentes, se aplicé la encuesta con preguntas
relacionadas a competencias digitales y las actividades que les seran mas utiles

con la plataforma Educaplay para una ensefianza mas efectiva.

La siguiente encuesta de 10 preguntas con respuestas de seleccion multiple se
aplicaron a 10docentes de la unidad educativa el Carmelo, que en si tienen

relacion con el tema de estudio.

Datos generales

En los resultados obtenidos se determiné que el mayor nimero de encuestados
fue de género femenino 70% y con un menor porcentaje del 30% de género
masculino, (Tabla 5). Los afios de experiencia de la mayoria de docentes es de
1 a 5 afios tiempo que llevan laborando, la edad promedio de los docentes
encuestados es de 30 a 45 afios, como muestra en la (tabla 6).

Tabla 5.
Género
Variables N %
Femenino 7 70%
Masculino 3 30%
Otro 0 0%
Total 10 100%
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Tabla 6.

Experiencia
Variables N %
1-5 5 50%
6-10 3 30%
mas 2 20%

Formacion Académica

Se indica que los docentes que laboran en la Unidad Educativa el Carmelo, la
mayoria tiene su formacion académica de tercer nivel como es Licenciatura en
Ciencias de la Educacion, el 20% tiene titulo de cuarto nivel lo que permite que
sean aptos en la ensefianza de los educandos, los docentes dictan todas las
materias en general cada docente tiene su curso asignado, una de la asignatura

que imparten es CCNN la materia que se tomé en cuenta en la investigacion.

Tabla 7.

Formacion académica
Variables N %
Tecnologia
er] gducamon 1 10%
Basica
Licenciatura
en educacion 0
Bésica 7 70%
Magister 2 20%
PhD 0 0%
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PARTE I. Articulacidn de las variables objetos de lainvestigacion.

Fase 1. Determinacioén de las competencias digitales que tienen los docentes
para la ensefianza de la biodiversidad en el area de Ciencias Naturales de los
estudiantes de tercer afo en la Unidad Educativa el Carmelo

A continuacion, se muestran los resultados que se obtuvieron en relacién a
competencias digitales que poseen los docentes.

Los docentes que laboran en la Unidad Educativa el Carmelo, la mayoria tiene
su formacion académica de tercer nivel como es Licenciatura en Ciencias de la
Educacion, el 20% tiene titulo de cuarto nivel lo que permite que sean aptos en
la enseflanza de os educandos, los docentes dictan todas las materias en
general cada docente tiene su curso asignado, una de la asignatura que imparten
es CCNN la materia que se tomo en cuenta en la investigacion.

PARTE I. Articulacién de las variables objetos de la investigacion.

Fase 1. Determinacion de las competencias digitales que tienen los docentes
para la ensefianza de la biodiversidad en el area de Ciencias Naturales de los

estudiantes de tercer afo en la Unidad Educativa el Carmelo.

A continuacion, se muestran los resultados que se obtuvieron en relacién a
competencias digitales que poseen los docentes.

1.- Recursos didacticos utilizados parala ensefianza de Ciencias Naturales

La mayoria de los encuestados, el 70% han utilizado recursos didacticos como
es Microsoft Powier Point, una herramienta de gran ayuda para poder presentar
sus distintos temas de clases, seguido utilizan videos representativos para poder
dinamizar sus clases, sin embargo un 40% hacen uso de Educaplay, esta
herramienta ofrece distintas actividades donde el estudiante cambian su ritmo de
aprendizaje, obteniendo nuevos conocimientos, por consiguiente esta Quissis y
classroon con menor porcentaje esto debido a la falta de familiaridad con la
tecnologia, pues prefieren la utilizacion de métodos de ensefianza mas
tradiciones, en otros casos es por la faltade los recursos, herramientas para
acceder a estas plataformas que hoy en dia son de gran ayuda en el proceso de

enseflanza
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Tabla 8.

Recursos didacticos utilizados en la ensefianza de CC NN

Variables N %
Videos 6 60%
clgsggfm 1 10%
Kahoot 0 0%
power poin 7 0%
educaplay 4 40%
Padlet 0 0%
Genially 0 0%
Quizziz 2 20%

2.- Considera que los recursos didacticos que utiliza para dar clases de

CCNN facilitan el aprendizaje en los estudiantes

Segun los datos obtenidos en la tabla 6 con el 60% de los encuestados
consideran que los recursos didacticos facilitan el aprendizaje en los estudiantes
considerando “siempre” recursos que ofrecen materiales de apoyo para los
docentes obteniendo aprendizajes significativos, construyendo nuevos

“®

conocimientos, mientras que el 30% consideran A veces” y el 10%
mencionando “Rara vez” por ende se considera un minimo porcentaje que estos
recursos didacticos para dar clases de ciencias naturales facilitan el aprendizaje

en los estudiantes, ya que no poseen conocimientos de lo que ofrecen estos

recursos.
Tabla 9.
Recursos didacticos
Variables N %
Siempre 6 60%
A veces 3 30%
Rara vez 1 10%
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Fase 2: Elaboracion de las actividades en la plataforma tecnolégica Educaplay
para la ensefianza de la biodiversidad en el area de Ciencias Naturales de los
estudiantes de tercer aiflo de EGB en la Unidad Educativa el Carmelo.

Los resultados que se obtuvieron con la aplicacién de la encuesta y para el
cumplimiento de este objetivo se determind los siguientes resultados, en lo cual
se realizd preguntas relacionadas con actividades que se pueden realizar en

Educaplay y si aplican alguna de ellas en sus clases se obtuvo lo siguiente:

3.- Hatrabajado con la plataforma Educaplay

Segun los datos obtenidos, donde se correlaciono las dos variables se determiné
con valor del60% no conoce sobre la plataforma tecnoldgica Educaplay, y en una
segunda pregunta que se realiz6 de que si ha trabajado con la plataforma,
mencionaron que la plataforma posee un alto potencial para mejorar la
ensefianza de la biodiversidad en la asignatura de Ciencias Naturales, es
necesario capacitaciones a los usuarios para dar a conocer sobre estas
herramientas tecnoldgicas, logrando la adaptacion y un buen uso, también se
tomd en cuenta la realizacion de distintas actividades que hay que tener en
cuenta para disefiar la guia didactica en Educaplay que es apoyo para los
docentes.

Tabla 10.

Trabajado con plataforma Educaplay

SI NC TOTAL
N % N % N %
Conoce sobe
3 75% 1 16,7% 4 40%
laplataforma S|
tecnoldgica
N
1 25% 5 83,3% 6 60%
Educaplay o
1 100
Total 4 100% 6 100% 0 %
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4.- Actividades que ha utilizado en la plataforma Educaplay

Con los resultados obtenidos de los encuestados los cuales mencionaron que si
han trabajado con Educaplay con el 40% se determina que han utilizado actividad
como sopa de letras, adivinanzas, las que son de apoyo para la ensefianza, pues
con estas actividades se dicta una clase dinamina motivando a los alumnos
aprender de diferente manera fuera de lo habitual, es asi que un minimo de
encuestados mencioné también que han trabajado con ordenar letras,
presentaciones, crucigramas, entre otras.

Tabla 11.

Actividades utilizadas por docentes

Variables N %
Sopa de letras 4 40%
Completar 1 10%
Adivinanzas 4 40%
Ordenar letras 2 20%
Presentacion 1 10%
Ordenar palabras 1 10%
Relacionar 1 10%
Crucigramas 1 10%

5.- Nivel de logro tienen los estudiantes en el area de CC NN

Segun los resultados obtenidos el nivel de logro de aprendizaje en el area de
Ciencias Naturales, obteniendo un 50% que “alcanzan los aprendizajes
requeridos” pues estos resultados reflejan que los recursos didacticos que los
docentes utilizan no rinden en el desempefio de los alumnos.

En el Reglamento General a la LOEI, segun el Art. 193, “para superar cada nivel,
el estudiante debe demostrar que logré “aprobar” los objetivos de aprendizaje
definidos en el programa de asignatura o area de conocimiento fijados para cada
uno de los niveles y subniveles del Sistema Nacional de Educacién” (Ministerio
de Educacion, 2016b, p. 8).

Educaplay brinda espacios de trabajo cooperativo, ayuda a desarrollar las
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competencias establecidas en el curriculo, motiva y potencia las habilidades
comunicativas para lograr que los estudiantes adquieran juicio critico e interés
por la asignatura.

Tabla 12.
Nivel de logro de estudiantes
Variables N %
Superan los aprendizajes requeridos 3 30%
Dominan los aprendizajes requeridos 2 20%
Alcanzan los aprendizajes requeridos 5 50%

No alcanzan los aprendizajes
_ 0 0%
requeridos

6.- Utilizando la plataforma Educaplay en CC NN los estudiantes asimilaran

mejor la informacion

El 70% de los encuestados estan “totalmente de acuerdo” que al utilizar esta
plataforma Educaplay los estudiantes asimilaran mas la informacién, la
plataforma contiene variedad de actividades las cuales ayudan a obtener nuevos
conocimientos a lo que estan acostumbrados, el 30% esta de acuerdo, lo que es
aceptable la utilizacién de esta plataforma para la ensefianza de las Ciencias
Naturales, es eficiente su utilizacibn ya que se busca el progreso de los
estudiantes identificando que es una herramienta positiva para generar la
ensefianza- aprendizaje.

Tabla 13.

Uso de Educaplay asimilan mejor la informacion

Variables N %
Totalmente de acuerdo 7 70%
De acuerdo 3 30%
Indeciso 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
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7.- La aplicar de la plataforma Educaplay refuerza los conocimientos

adquiridos en CC NN en los estudiantes

Segun los resultados obtenidos el 100% determino que, si es conveniente aplicar
la plataforma Educaplay para el refuerzo de los conocimientos en la asignatura
de Ciencias Naturales, Educaplay es novedosa que mediante el juego motiva a los
estudiantes, y el refuerzo académico permite a los docentes atender las
necesidades de los alumnos para mejorar el rendimiento escolar, la tecnologia
hoy en dia est4 inmersa en la educacion y con el uso de Educaplay se fortalece

el aprendizaje.

Tabla 14.

Aplicacion la plataforma Educaplay

Variables N %
S 10 100%
NO 0 0%

8.- Actividades que permitiran mejorar el aprendizaje en los estudiantes con

la plataforma Educaplay

Como se muestra en la tabla 10 los docentes han considerado que las
actividades que ayudarian a mejorar el aprendizaje son diadlogos, sopa de letras,
ordenar palabras, videos quiz. crucigramas, completar, son actividades muy
interactivas y colaborativas que en el aula puede representar un elemento
motivador ya que tiene un impacto directo en el aprendizaje de los estudiantes
permitiendo interacciéon tanto de docentes y estudiantes, tiene un alto nivel en
utilizar la tecnologia con estas actividades para apoyar en sus clase o tareas

relacionadas con la biodiversidad en la asighatura de Ciencias Naturales.

Entre las actividades que brinda la plataforma, las adivinanzas permiten el
razonamiento, motivacion y la intuicion, ademas se puede utilizar para descubrir
temas de la clase estimulando la participacién activa de los estudiantes, y los
didlogos contribuyen a mejorar el dominio de la expresién oral (Dias et al., 2021).
Mediante los crucigramas los estudiantes fortalecen las habilidades verbales, y

sirven como repaso y técnica de evaluacion de una manera entusiasta y activa
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(Rosales et al., 2016).

Los mapas interactivos favorecen el aprendizaje visual y; la actividad de
relacionar permite enlazar ideas aisladas seleccionandolas en parejas (Olmos et
al., 2014).

Tabla 15.

Actividades que mejoran el aprendizaje
Variables N %
Mapas interactivos 1 10%
Sopa de letras 3 30%
Test 1 10%
Completar 2 20%
Adivinanzas 0 0%
Dialogo 4 40%
Dictado 1 10%
Ordenar letras 1 10%
Presentacion 1 10%
Ordenar palabras 2 20%
Video quiz 2 20%
Ruleta de palabras 1 10%
Relacionar columnas 0 0%
Relacionar mosaicos 0 0%
Relacionar 1 10%
Crucigramas 2 20%

Fase 3: Disefio de una guia didactica en la plataforma tecnologia Educaplay para
la enseflanza de la biodiversidad en el area de Ciencias Naturales de los

estudiantes de tercer afo de EGB.
9.- Guia didéactica que permita conocer el uso y manejo de las diferentes

actividades en Educaplay

El 100% de encuestados estan de acuerdo en gque es dispensable disponer de
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una guia didactica para aprender el uso y manejo de Educaplay, se ve necesario
implementar este material debido a que esta permitird adquirir una mejor
instruccion para la elaboracion de actividades y su aplicacion en las aulas. Es
indispensable que los docentes tengan una nocion basica de la plataforma
Educaplay, para elaborar actividades por ende desarrollar clases interactivas,
cooperativas, dinamicas con docentes y estudiantes, dentro y fuera del aula, se
ve necesario desarrollar esta guia la cual sea de uso para docentes la cual
ayudara en la ensefianza y serd de utilidad en el manejo de las distintas
actividades en el area de Ciencias Naturales la comprension y el aprendizaje

autébnomo.
Tabla 16.
Guia didactica sobre Educaplay
Variables N %
S 10 100%
NO 0 0%
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Resultados de entrevista

Con los resultados obtenidos dando cumplimiento a los objetivos de

investigacion se obtuvo lo siguiente

Tabla 17.

Resultados entrevista aplicada a docentes

Preguntas

Anédlisis

¢,Conoce usted sobre la plataforma
Educaplay y cuales son las

actividades se puede realizar?

¢ Esta de acuerdo que la plataforma
Educaplay es indispensable para
mejorar la enseflanza de la
biodiversidad en el area de Ciencias

Naturales?

El 70% de los docentes entrevistados
manifestaron que su conocimiento de
Educaplay era de nivel bajo, pues no se
conoce a gran profundidad sobre esta
plataforma y que actividades se pueden
realizar, muy pocos manifestaron que si
tenian conocimiento, manifestando que
Educaplay es una  herramienta
tecnolégica muy dinamica en la cual se
pueden realizar diversidad de
actividades las cuales ayudan a reforzar
las clases y haciendo de ellas mas
dindmicas, obteniendo  que los
estudiantes se interesen y pongan mas

atencion sobre el tema de clase.

En esta pegunta se manifiesta que si
estan de acuerdo ya que con lo explicado
de lo que contiene esta plataforma y las
actividades que se pueden realizar, los
docentes en su totalidad opinaron que es
una plataforma interesante, la cual
ayudaria para la enseflanza como es en

temas de la biodiversidad, donde los
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¢ Considera que los nifios estan de
de

ensefianza por parte de los docentes

acuerdo con el método
en este caso sobre la biodiversidad

en el area de ciencias naturales?

¢,Considera que las actividades que
ofrece la plataforma Educaplay
ayudan a desarrollar de mejor
manera las clases y hacer de ellas
mas dinamicas motivando a los

nifios a aprender?

¢, Como ayuda en la participacion en
clases, el desarrollo de tareas en
linea que ofrece Educaplay como:
adivinanzas, unir palabras, dialogo,

relacionar, dictado, ¢ etc.?

estudiantes tendian actividades que
realizar de esta manera reforzarian sus

conocimientos.

se considera que los niflos en ocasiones
estan de acuerdo con el método de
ensefanza, pero ahora con el uso de la
tecnologia los nifios se sienten mas a
gusto y motivados a aprender de las
diferentes herramientas que hoy en dia
se han venido mostrando, pues es otra

forma de aprender.

Los docentes estan de acuerdo que las
actividades de Educaplay ayudan a
desarrollar de mejor manera las clases
ya que se volverian mas dinamicas,
interesantes, colaborativas y

participativas.

de igual manera se menciona que con el
desarrollo de tareas en linea que ofrece
Educaplay esto ayudaria a que los nifios
y nifias se sienten motivados e
interesados en las clases, ya que el
desarrollo de tareas en linea se la puede
realizar en la escuela o como tarea, lo
cual seria de apoyo para que los nifios
recuerden los temas explicados con
unir

actividades como adivinanzas,

palabras, relacionar entre otras

actividades que son de apoyo para que
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aprendan y recuerden los temas de

clases.

Los docentes supieron manifestar que
rara vez utilizan la tecnologia ya que no
se conoce tan a profundidad que las
¢, Qué tipo de juegos en linea usted  herramientas educativas, que ofrezcan
aplica para el refuerzo de las clases? reforzar las clases con juegos pues se
menciona que a veces se utliza
programas para realizar sipa de letras

crucigramas, mas no juegos.

;Considera usted que los nifios Si se considera que los estudiantes se

pueden desarrollar las actividades adaptarian  rapidamente a  estas

propuestas en las clases con la plataformas tecnoldgicas ya que ellos

plataforma Educaplay, segin las tienen una nocion béasica del manejo de

indicaciones del docente? ¢Por qué? la tecnologia y no se les dificultaria es
mas les seria de gran atraccion y

motivacién en aprender mas.
Anélisis consolidado

Educaplay resulta una herramienta Util en cualquier asignatura, ya que
contribuye en crear espacios de aprendizaje entretenidos, permitiendo mejor
asimilacion de los contenidos, pues resulta necesario incluir en la motivacion de
los estudiantes pues en este caso en la asignatura de Ciencias Naturales,
principalmente con el tema de la biodiversidad que abarca varios temas
importantes que los docentes ensefian y su mejor opcion seria utilizando esta
plataforma tecnoldgica, los docentes entrevistados en su mayoria presentaron
criterios similares, manifestando que Educaplay si es un herramienta interesante
e indispensable para la ensefianza-aprendizaje de los nifios/as pues esta
plataforma contiene actividades como sopa de letras, crucigramas, ordenar
letras, didlogos, que son actividades que ayudan a reforzarlos conocimiento
haciendo de las clases mas interactivas, colaborativas, participativas entre
docentes y alumnos, llevando a los alumnos a tener una vision diferente a la

tradicional utilizando la tecnologia. Cabe mencionar que estan de acuerdo que
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se realice una guia didactica con indicaciones sobre el uso de Educaplay y sus
actividades, pues seria mas factible para ellos poder revisar, asi poder trasmitir

su conocimiento a los estudiantes.

Después del desarrollo de las preguntas de investigacion que se planted en este
estudio y en coherencia con los objetivos especificos establecidos en los

capitulos anteriores, se procede a redactar las respectivas conclusiones.

¢ La plataforma Educaplay es un sitio web apto para interaccion entre docente
y estudiante, desarrollando la integracion del aprendiz y del aprendizaje como
principal portador del conocimiento de manera didactica y eficaz, los docentes
poseen competencias digitales muy basicas en referencia a Educaplay, esta
plataforma es un canal conductor facil para llegar a los estudiantes, ya que
tiene caracteristicas atractivas llamando la atencion y fortaleciendo el

aprendizaje autbnomo de los estudiantes.

e De acuerdo con los resultados obtenidos de los instrumentos aplicados
(encuesta y entrevista) los docentes del area de Ciencias Naturales se pudo
determinar las necesidades de utilizar la tecnologia para la ensefianza de la
biodiversidad, ya que la educacién actual se la imparte de manera tradicional,
la propuesta de la guia didactica trae consigo muchos beneficios, permite el
correcto manejo de la plataforma, y a generar diversas actividades.

¢ Los docentes concluyen la importancia de Educaplay dentro del proceso de
ensefanza, resulta ser el mejor recurso didactico de facil acceso,
obteniendo actividades que generen espacios mas ludicos y dinamicos.

* Ayuda a relacionar e interpretar conceptos y definiciones, asi mismo agrupay
organiza ideas, a través de actividades como las de relacionar, relacionar
columnas, adivinanza, ruleta de palabras; las cuales fortalece el pensamiento

creativo del estudiante.

* Realiza un aprendizaje critico, porque interiorizan el conocimiento y sacan
sus propias conclusiones por medio de las actividades como son
presentaciones, dialogo.
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CAPITULO V

PROPUESTA

Titulo de la propuesta

Guia didactica sobre el uso y aplicacion de la plataforma tecnologia Educaplay
para la ensefianza de la biodiversidad en el area de Ciencias Naturales de los
estudiantes de tercer afio de EGB.

Introduccioén

La nueva generacion atiende las necesidades del educando, lo cual proporciona
la actualizacion y capacitaciones de nuevas tecnologias educativas como
recursos didacticos, pues en la actualidad los estudiantes se aburren y se cansan
de clases tradicionales, es por ellos que se ve necesario implementar y trabajar
con recursos Y plataformas tecnoldgicas innovadoras que permitan al estudiante
demostrar interés mejorando la comprensién de contenidos que son dificiles de
asimilar (Granados,2020,p.23).

La propuesta que se presente a continuacion esta direccionada a la Unidad
Educativa ElI Carmelo, ubicada en la provincia del Carchi, cantén Tulcan,
parroquia el carmelo, especificamente a los docentes de EGB, como una guia
didactica sobre el uso y aplicacion de la plataforma tecnologia Educaplay para la
ensefianza de la biodiversidad en el area de Ciencias Naturales. esta surge de
la necesidad de innovar en la forma de ensefiar pues los docentes tienen un
conocimiento muy bajo sobre estas plataformas educativas, la guia Didactia es
disefiada de forma sencilla que sirva de apoyo para la practica pedagogica, a su
vez dinamizar los procesos educativos brindando planificaciones de clases con
el uso de la plataforma.

La guia didactica se integra dentro del uso de TIC, que es un proceso esencial
en el proceso de la ensefianza, como es el caso de la plataforma Educaplay, para
ello se es necesario que la institucion educativa cuente con acceso a internet para
una ensefianza eficiente, por lo tanto, la estructura de la propuesta es coherente
y precisa. para ello se detallan varios pasos para crear una cuenta en Educaplay,
uso y creacion de las actividades que integran esta plataforma como; sopa de

letras, crucigramas, videos, adivinanzas, relacionar, test y mas actividades.
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Fundamentacién

La siguiente propuesta se lleva a cabo a través de un analisis bibliogréfico,
principalmente se basandose en fundamentos pedagogicos, legales vy
tecnoldgicos, los cuales dan valides a la propuesta, de tal forma mejorar el
proceso de ensefianza, llevando en si a los docentes a otro nivel para que el
proceso tenga resultados factibles para los estudiantes, incentivando a los
docentes a mejora sus clases, cambiando su estilo de ensefianza de lo tradicional
a una clase en donde los estudiantes aprendan jugando, interactuando y
construyendo su propio conocimiento por medio del desarrollo de las actividades
que brinda la plataforma Educaplay.

Fundamentacion legal

A continuacion, la fundamentacion legal que constituye, leyes, acuerdos,
reglamentos que estan vigentes en el Ecuador;

La Ley Orgéanica de Educacion Intercultural LOEI-en su articulo 2 literal b, h, y u
en sus principios generales establece:

b. Educacion para el cambio. - La educacion constituye instrumento de
transformacion de la sociedad; contribuye a la construccion del pais, de los
proyectos de vida y de la libertad de sus habitantes, pueblos y nacionalidades;
reconoce a las y los seres humanos, en particular a las nifias, nifios y
adolescentes, como centro del proceso de aprendizajes y sujetos de derecho; y
se organiza sobre la base de los principios constitucionales (Ministerio de
Educacion,2016)

h. Interaprendizaje y multiaprendizaje. - Se considera al interaprendizaje y
multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades humanas
por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la informacién y sus tecnologias,
la comunicacion y el conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo personal y

colectivo (Ministerio de Educacion,2016)

u. Investigacién, construccion y desarrollo permanente de conocimientos. - Se

establece a la investigacion, construccion y desarrollo permanente de
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conocimientos como garantia del fomento de la creatividad y de la produccion de
conocimientos, promocion de la investigacion y la experimentacion para la
innovacion educativa y la formacioén cientifica (Ministerio de Educacion,2016).

Beneficiarios

Como toda propuesta educativa los principales beneficiarios para el desarrollo
de la misma estan enmarcado en el grupo de docentes pertenecientes a la
Unidad Educativa ElI Carmelo, quienes son los encargados de la ensefianza,
ayudando a mejorar los conocimientos a los estudiantes, con la utilizacién de la
plataforma, cambiando el modelo de estudio, donde los estudiantes se sientan
motivados a aprender.

Apoyo tecnoldgico

El desarrollo de la tecnologia en todos los campos de la sociedad a revolucionado
hoy en dia la tecnologia, dentro de este argumento esta presente la educacion,
como pilar primordial para seguir creciendo como sociedad, las TIC tecnologias
de la informacion y la comunicacion, aplicados a la educacion es asi que, en el
articulo 347 de la Constituciéon de la Republica, sera responsabilidad del Estado,
literal 8: “Incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacién en el
proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades
productivas o sociales” (Constitucién de la Republica del Ecuador, 2008, p. 157).

Es asi necesario contar con los siguientes componentes tecnoldgicos
para la aplicacion de la propuesta

1.- Servicios de conectividad
2.- Dispositivos electronicos, computadores, Tablet o teléfonos
3.- conocimientos tecnoldgicos, manejo de plataformas interactivas y juegos

virtuales.
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Presentacion de la propuesta

Antecedentes

La siguiente propuesta se da ya que es indispensable aprovechar la tecnologia,
para mejorar el proceso de nuestras clases tradicionales, pues no obstante que
en el siglo XXI, teniendo alumnos que viven y respiran de la tecnologia, la
dejemos aun lado, es decir que aprovechar de la tecnologia se ha vuelto
indispensable, ya que el juego la interaccion, dinamizacion, despierta un arduo
interés en los estudiantes, motivandolo a aprender por si solos, despertando sus

habilidades, su creatividad, y desarrollando interés por la ciencia.

Justificacion

En la actualidad los estudiantes pasan mucho tiempo interactuando con la
tecnologia, dentro y fuera del ambiente escolar, lo que permite un bien manejo y
uso de los recursos tecnolégicos, la propuesta formulada constituye una guia
didactica sobre el uso y aplicacion de Educaplay como procesos de ensefianza
hacia estudiantes en la asignatura de Ciencias Naturales, en la misma se
desarrollara actividades para fortalecer las destrezas de los docentes que
emplean en la ensefianza del contenido de la materia en mencién, por ende
aumentar la eficiencia en la adquisicion de nuevos conocimientos, fortaleciendo
el aprendizaje del alumnado, para la elaboracién de la propuesta se conté con
los diferentes elementos que integran el desarrollo y uso de la plataforma
Educaplay y por su puesto los temas sefialados para la ensefianza dela materia

como es Ciencias Naturales.

Cabe destacar que la propuesta conlleva a que los docentes hagan uso de la
guia didactica, para generar mayor interaccion por parte de los estudiantes y a
su vez servir de apoyo para construir experiencia de aprendizaje significativo,
motivando a los docentes a que ensefien de manera ludica, ya que el estudiante
gue es el principal actor responsable de su propio conocimiento junto con el
docente.

Objetivo General

Promover la utilizacién de la plataforma educativa Educaplay como recurso
didactico para la ensefianza de Ciencias Naturales a partir de una guia didactica
sobre su aplicacion, dirigida a docentes de Educacion General Basica de la
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Unidad Educativa el Carmelo.

Objetivos Especificos

Fundamentar tedricamente la utilizacion de la plataforma Educaplay en el
proceso de ensefianza de Ciencias Naturales.

Disefar actividades interactivas sobre la biodiversidad, con el uso de Educaplay

para la ensefianza de ciencias naturales.

Andlisis de factibilidad

La propuesta es factible, puesto que se tiene el apoyo de las autoridades de la
institucion Educativa El Carmelo, de los docentes del area de Ciencias naturales
y existen los recursos necesarios para su aplicacion, al ser una herramienta libre
no necesita de instalacién de un programa en la computadora y es compatible
con otras herramientas como otras herramientas como son Moodle, Blackboard,
Canvas o cualquier otro LMS (Learning Management System)significa Sistema
de Gestidn de Aprendizaje, compatible con SCORM. Que significa en espafiol
Modelo de Referencia para Objetos de Contenido Compartible Aplicacion
SCORM te permite empaquetar tu contenido y compartirlo con otros sistemas.

Ventajas y Desventajas

Segun menciona Enriquez (2022) La plataforma Educaplay tiene algunas

ventajas y desventajas a continuacion se detallara;
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Tabla 18
Ventajas-Desventajas Educaplay

Ventajas

Desventajas

e Tiene un software libre.

+ Es una plataforma amigable, intuitiva, es
de facil uso

¢ Interaccidon con otros usuarios de forma
sincrénica y asincrénica

+Podemos bajar a un servidor las
actividades

+Se puede utilizar actividades creadas
por otros usuarios.

+No necesitamos bajar ninguna
aplicacion adicional.

+ Esté4 totalmente en espafiol.

+Podemos crear nuestras propias
actividades.

+Los estudiantes aprenden jugando.

+Es una plataforma colaborativa.

+Los recursos creados son compatibles
con plataformas LMS

+Las actividades poseen tiempo y
puntuaciéon

+Se puede insertar imagenes, archivos
de audio y video.

sLas actividades se las puede
realizar paratodos los niveles de
educacion desde prebasica,
basica, basica superior,
bachillerato hasta el nivel superior
gue son universidades
(Enriquez,2022)

+Una vez descargado no se pueden
modificar las actividades de Educaplay.

No permite la puntuacion en las
plataformas LMS.

+Algunas actividades son limitadas en
Su uso.

+En las actividades bajadas, por medios
de almacenamiento no hay el tiempo ni
la puntuacion.

sPara las actividades de dictado es
necesario tener micréfonos y parlante.

+Como es un programa estandar, al usar
un error de teclado, le baja puntos en el
resultado final

Una vez realizada la investigacion pertinente en el uso de la plataforma

Educaplay en el proceso de ensefanza , la propuesta se compone de dos artes

basicas que es la plataforma sus funciones actividades que se pueden realizar

asi como también son como registrarse en la plataforma Educaplay una vez
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registrado como poder ingresar y realizar las actividades que posee la plataforma
Educaplay cuenta con dieciséis tipos de actividades interactivas: Adivinanza,
Crucigrama, Dictado, Completar, Dialogo, Ordenar letras, Ordenar palabras,
Relacionar, Relacionar Columnas, Relacionar Mosaicos, Mapa interactivo,
Presentacion,Ruleta de palabras, Sopa de letras, Test, Video Quiz.

Las actividades se pueden elaborar con enunciados de texto, imagen y audio, lo
cual de un abanico interesante de posibilidades para mejorar el proceso de
ensefianza en el area de Ciencias Naturales.

Contenidos

¢, Qué es?

¢, Como funciona?

Caracteristicas

¢, Qué tipo de contenido se puede generar en esta plataforma?

¢, Como buscar, descargar e instalar la plataforma?

NN NN

Uso y actividades

A continuacion, se presenta la guia didactica de la propuesta desarrollada por el
autor de la investigacion.

¢Qué es?

Educaplay es una herramienta colaborativa, que esta al alcance de todo el
mundo ya que es una herramienta web 3.0 gratuita y permite a los usuarios
realizar actividades ludicas y recreativas para tener una interaccién entre el
profesor y el alumno, es esencial para la interaccion en el proceso educativo, ya
que proporciona diferentes actividades gracias a las cuales el alumno lograra un
aprendizaje significativo, y sobre todo, aprendera jugando (Paez,2021.p,37).
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Figura 3
Educaplay

BETA

a €ducaplay

edrformacion.com

Portada Actividades ~ Recursos educativos Contacto Blog

Actividades Educativas

multimedia

2 N\ E&
e S

Actividades Multisoporte Integracion en plataformas
de e-leaming

Fuente: Plataforma Educaplay

¢, Como funciona?

Educaplay, es una plataforma web que le permite a los docentes crear diferentes
tipos de actividades educativas multimedia, mediante diferentes escenarios o
actividades tales como crucigramas, sopa de letras, adivinanzas, dictados, entre

otras. Empleando las palabras de (Torre, 2020).

Orientada a crear una comunidad de usuarios que tengan el interés previo de
aprender divirtitndose con muchas posibilidades que profesionales de la
ensefianza obtenga su propio espacio en la plataforma educativa llevando a otro
nivel la participacion de clases.

Caracteristicas

Las caracteristicas de Educaplay son basicas no se necesitas ser un experto en
el manejo de esta plataforma, pues ofrece variedad de actividades para beneficio
de alumno y profesor (Garrido et al, 2019).
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Figura 4

Caracteristicas Educaplay

Es facil de
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producir
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\ libre
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Educaplay

los materiales
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se n@
registra  para

elaborar
nuestras propias |
actividades ‘

en linea

/

necesario
tener ¥
conocimiento
avanzado
para su uso

HOA
. '

¢, Qué tipo de contenido se puede generar en esta plataforma?

Esta plataforma permite crear diferentes tipos de actividades interactivas que van

orientadas a la educacion, dependiendo de las necesidades que se requiera en

el proceso de ensefianza de los docentes.

A continuacion, se detallan las actividades.
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Tabla 1

Actividades

ACTIVIDADES

Sio No

Si o No

Relacionar columnas

‘ D & ||
&) ‘-7
PAIRS

Relacionar Columnas

Crucigrama

W]
o]
EBBB

PUZZLE

Crucigrama

Ordenar letras

Ordenar Letras

Video quiz

N
W
-2

Video Quiz

Freggy Jumps

Froggy Jumps

Rosco de plabras

0%
[v) c

[x7,$0)

Rosco de Palabras

Sopa de letras

N C v =
rNO o
D 3m
T O0 >

E D

Sopa de letras

Ordenar palabras

Unscramble
Ordenar Palabras

Presentacion

e

Eg

Presentacién

Relacionar grupos

e

@

Relacionar Grupos

Test

~ e,
(W e

Test

Completar texto

planks

Completar texto

Adivinanzas

<=

Adivinanza

Diélogo

\1...’

-

Didlogo
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¢Como buscar, descargar e instalar la plataforma?

Para acceder a la plataforma Educaplay

1. Abra el explorador de su preferencia. Digite en el buscador la direccion
https://es.educaplay.com/ y de Enter.

Figura 5

Creacion cuenta gratuita

Crea
actividades

Fuente; Plataforma Educaplay

1. Luego aparecera la siguiente pantalla donde se tiene que llenar un
formulario con e-mail, o0 es de su preferencia si se registra con la red social, es
opcional.

Figura 6

Registro en la plataforma

€ > @G % eseducaplay.com/signup/

educaplay I

Registrate y obtén tu cuenta gratis
 lueg

G Acceder con Google 2 o

Alexandra

Quema

equemat3@gmail.com

Fuente: Plataforma Educaplay
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https://es.educaplay.com/

2. Se puede tener una version Premium para obtener otras funciones

Figura 7

Version premium

-

Fuente; Plataforma educaplay

En caso de haberse registrado con e-mail tendra la siguiente informacion;
Cuenta pendiente de validacién, para lo hay que validar la informacién abriendo
el mail, si no recibe el mail con la validacién se debe hacer clic en Validacion

Figura 8
Verificacion de registro

<« ¢ = ducapl 2va - Su5ign=928ab706d688438542198900a65fd49b2dbS e5aa @ a ¥ OO0 :

educaplay -

Cuenta pendiente de validacién

¢No has recibido el email?

@

Fuente: Plataforma Educaplay
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2.- En el correo electronico aparecera el mensaje de verificacion

de la siguiente manera;

Figura 9

Verificacion de correo electronico

K Recibidos 14 edUCOptay
Y Destacados
® Pospuestos
B> Enviados o i
Confirma tu direccion de correo electrénico
[ Borradores
jHola Alexandra!
v Més
Por cuestiones de seguridad, necesitamos comprobar tu direccion de correo electrénico
Eticuet + antes de continuar en nuestra plataforma.
iquetas

Para activar tu cuenta pulsa sobre el siguiente botén:

VERIFICA TU CORREO ELECTRONICO

También puedes copiar y pegar este enlace en tu navegador:
https://es.educaplay.com/verifyAccount/10588609-
8240892ab1735373437b7de8cbaBcb074df550310/

Fuente: Plataforma Educaplay

1.- A continuaciéon, muestra:

Tu cuenta ha sido activada, esta activa en la cual ya podemos iniciar seccion

y comenzar a explorar Educaplay; clic en Iniciar sesion

Figura 10

Verificaciéon de la cuenta

educaplay

Tu cuenta ha sido validada y ya esta
activa

Ya puedes accedery comenzar a disfrutar de Educaplay

Fuente: Plataforma Educaplay
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1.Una vez iniciado sesion nos muestra la pantalla principal de todas las

actividades las cuales podemos crear.

Figura 11

Tipos de actividades

<« c 25 es.educaplay.com/tipos-de-actividades/ Q W o e
Tiposdeactividades  Centrodeayuda  IntroducetuGamePin  Blog  Premum | Espanol .
educaplay e
Tipos de actividades
A s i
SioNo Froggy Jumps Mapa Interactivo Relacionar Grupos
i A @ A
v o%s : |
“ o B S
| 0g© A,
— s
0 V) ( MEMORY J _pirs |

Test Rosco de Palabras Memory Relacionar Columnas

] [

@ oo wel )
olanks

PUZZLE G

N Cc v/S
~ NO »
m.3» D m
oo >

Fuente: Plataforma Educaplay

1. Acceder alas actividades que estan en la plataforma Educaplay y crear
actividades

> Enla pa_rte superior apa,rece el icono de Actividades | gue es un buscador
de actividades que estan realzadas por otros usuarios quienes conforman la

comunidad de Educaplay de pendiendo de las necesidades que realizan los
docentes y de las materias que son asignados.

> Enelbotdn | Crear actividad = se crean las actividades de interés en este caso
serio de la asignatura de Ciencias Naturales.
Se escogi6 la actividad de crucigrama con temas sobre la biodiversidad

Actividad 1

Crucigrama

Se escogio la actividad de crucigrama con temas sobre la biodiversidad, que es
una actividad interactiva e interesante poder ir completando los diferentes
espacios con las palabras correctas.
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Figura 12
Actividad 1

5 bR L = ® (o)
- Crear Opciones Informacién Previsualizar i Publicar

1 Crucigrama l_t] @ y fndice de calidad

Tu actividad tiene la calidad
O o] adecuada para ser publicada y
HVIuév" == aparecer en el buscador
0 5 ©)
o
EMNDEIEFEEOED
= = |
C [
EENECT |
gE 3
e
ECEECETER
o o
Palabras
1- ECOSISTEMA ¢ ®© 0
Definicién

Fuente: Plataforma Educaplay

¢ En este caso damos clic en comenzar la activada

Figura 13

Crucigrama

Tipos de actividades Centro de ayuda Introduce tu Game Pin Blog Premium Espaiiol

a
EHBB CRUCIGRAMA BIODIVERSIDAD

PUZZLE

@ Eerika quema

Fuente: Plataforma Educaplay
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Se presentan las diferentes preguntas las cuales con las respectivas

respuestas se ira completando el crucigrama.

En esta parte marcando el tiempo que se establece de acuerdo a la actividad y
se muestra los puntos acordes a las respuestas correctas que se vaya

marcando.

Figura 14
Llenando Crucigrama

Tipos de actividades Centro de ayuda Introduce tu Game Pin Blog Premium Espariol

educoplay Ej.: Rios de Europa @

CRUCIGRAMA BIODIVERSIDAD

Es un término utilizado para decir que no se presenta un gran cambio durante un largo tiempo

HEEEEE

(TT]AR]

(1]
HEEE

RN

\
@ 00:00:41

Fuente: Plataforma Educaplay

Actividad 2

Completar texto
En esta actividad con el tema de efectos de la biodiversidad se estable el
tiempo de duracion y el puntaje que al terminar la actividad se muestra a

calificacion respectiva.
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Figura 15
Actividad 2

Tipos de actividades Centro de ayuda Introduce tu Game Pin Blog Premium Espariol

e

Efectos en la biodiversidad

J

@ erixa quema

e
|

Fuente: Plataforma Educaplay

Es una actividad interesante pues se presenta un texto con palabras claves
incompletas donde los estudiantes arrastran las palabras y colocan en el lugar

correcto.

Figura 16

Completar texto

Tipos de actividades  Centrodeayuda  IntroducetuGamePin  Blog  Premium Espaiiol

edUCOPI.ay Ej.: Partes de la célula @

Efectos en la biodiversidad

La desaparicion de especies trae como consecuencia el desechos || toxicas

desequilibrio de
ecosistemas
La| y la inequidad en el uso de los recursos son los

industrias | metano

factores principales de la pérdida de la bi ad

La [ I contribuye ¢ e las emisiones de

]
L

Las ]d-‘: bienes de consumo generan grandes calentamiento | global
—

sobrepoblacion

—] | S——
a la atmésfera, gas que contribuye al [

deforestacion

ol
| ademés de contaminar el agua y :
ganaderia

aie \
blema de contamit, /' Comprobar )

Fuente; Plataforma Educaplay
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Actividad 3
Froggy Jumps

Juego de preguntas sobre la biodiversidad, actividad dinamica e interactiva

Figura 17
Actividad 3

Ej.: La revolucion francesa [OW Todas las actividades 5} Crear actividad @

Ecosistema, plantas, animales,
biodj;/scsiﬂ"ad

@ erixa Quema

[> Comenzar

] 4 R Encuentra la formacid
m Mas de m 4 que buscas en nuestrg
adriormacion LIPSO online ! catalogo

Fuente: Plataforma Educaplay

Actividad de diversas preguntas si la respuesta es correcta se va avanzando de
nivel y aumentando la puntuacion es ideal para reforzar los temas de clases pues

ayuda a recordar, a aprender e interactuar entre docentes y alumnos.

Figura 18
Juego Froggy Jumps

edUCQplay Ej.: La revolucion francesa Q

Ecosistema, plantas, animales, biodiversidad 20.000

¢ Qué funcion cumplen los hongos en un ecosistema?

Fuente: Plataforma Educaplay
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Educaplay es una plataforma ludica posee diferentes ventajas que ayuda
en el proceso de ensefianza de los docentes mejorando

significativamente.

Educaplay una plataforma que ofrece diferentes actividades con facilidad
de acceso y flexibilidad para realizar las actividades, al ser una plataforma
virtual se accede a varias pestafas o links que facilita la interaccion de
usuarios, por ende, Educaplay es indispensable en el area de CC NN, en
las que se puede realizar varias actividades que ayudan en el refuerzo con

el tema planificado en clases.

Finalmente se elabora una guia didactica sobre el uso adecuado de la
plataforma Educaplay y sus distintas actividades que ofrece, con el fin de
establecer el correcto manejo, resaltando los pasos a seguir en la creacion
de actividades, determinando los juegos que mas se adapten al area de
CC NN con temas sobre la biodiversidad, se determina una variedad de
alternativas aptas tanto para educacion inicial, educaciéon general basica
y bachillerato de manera que la guia sea de ayuda para un previo

conocimiento para llevar a su ejecucion.

Recomendaciones

Las actividades deben planificarse con anticipacién para cada uno de los
temas de ciencias naturales.

Utilizar la guia metodoldgica y los videos tutoriales de Educaplay para que
mejore su comprension de como realizar cada una las actividades.

Hacer una retroalimentacion de cada actividad para que los estudiantes
comprendan de mejor manera la herramienta y las actividades propuestas.
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Anexo B. Rubrica de Validacion de instrumentos

RUBRICA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

Agradezeo su evaluacidn del instrumento, el cual se ha estructurado para recopilar
infarmaciénpertinente para la investigacidn del trabajo de Posgrado. Se anexa a la
presente Rubrica, objetivosy cuadro de operacionalizacién de las varables.

Tema de Investigacion: "Educaplay para la ensefianza de la biodiversidad en la
asignatura de Ciencias Naturales

Autor{a): Erika Quema
Tipo del instrumento: Encuesta

Escala de Valoracién: Si: Cumple con el criterio; No: No cumple con el criterio

™ Valoracidn
. Criterins — Dhservaciones
11 N

| | Las preguntas tienen relacion con los [MInguna
objetivos de la investigacion

2 [La estructura del mstrumento es [* [Ninguna
eficiente para aportar al objetive de la
Investigacion.

3 | Las preguntas son de facilcomprension, [* Ninguna
independientemente del nivel de
Imstruccion.

4 [ El lenguape utilizado en las preguntas [* [Ninguna
es corresponde de forma técnica a la
disciplina del investigador

5 | Las preguntas estan articuladas a la [* [Minguna
informacion de la Operacionalizacion
de Vanables.

6 | El mstrumentio incluye modalidades: [* [Minguna
pregunta  cerrada, proposiciones  de
escala, numéncas, nominales
ordinales.

7 | La secuencia presentada facilita el [* [Minguna
desarmollo del imstrumento.

5 | El nimero total de preguntas es [* [Ninguna
suficiente para aproximarse al objetivo
de la invech omeism

o Las preguntas estan estmucturadas sin [* Minguna
subjetividad ni parcialidad.

1 Se cumplen los cntenos ortograficos en [* Minguna

] las preguntas.
Total Cieneral 1o

Mota: Criterio final, validacidn de minima 7 puntos. Ademds, se compromete &l investigador realizar las
correcciones sugeridas por &l evaluadar.

Lugar y fecha de la evaluacion: lbarra 27022024

Mombre v Apellido del evaluador:

jGracias por su evaluacion!
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RUBRICA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO — ENCUESTA

Agradezco su evaluacion del instrumento, el cual se ha estructurado para

recopilar informacion pertinente para la investigacion del trabajo de Posgrado.

Se anexa a la presente Rubrica, objetivos y cuadro de operacionalizacién de las

variables.

Tema de Investigacion: “Educaplay para la ensefianza de la biodiversidad en

la asignatura de Ciencias Naturales”

Autor(a): Erika Quema

Tipo del instrumento: Encuesta

Escala de Valoracién: Si: Cumple con el criterio; No: No cumple con el criterio.

N° Criterios Valoracion Observaciones
Si No

1 Las preguntas tienen relacion *
con losobjetivos de la
investigacion

2 La estructura del instrumento es | *
eficiente para aportar al objetivo
de la investigacion.

3 Las preguntas son de facil |*
comprension,
independientementedel nivel de
instruccion.

4 El lenguaje utilizado en las | *
preguntas es corresponde de
forma técnica a la disciplina del
investigador

5 Las preguntas estan articuladas | *
a la informacion de

la
Operacionalizacion de
Variables.

6 El instrumento incluye | *
modalidades: pregunta cerrada,
proposiciones de escala,
numericas, nominales y
ordinales.

7 La secuencia presentada facilita | *
el desarrollo del instrumento.
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8 El nimero total de preguntas es | *
suficiente para aproximarse al
objetivo de la investigacion

9 Las preguntas estan *
estructuradas sin subjetividad
ni parcialidad.

1 Se cumplen los criterios *
ortogréficos en las
0 preguntas.

Total General 10

Nota: Criterio final, validacién de minimo 7 puntos. Ademas, se compromete el investigador

realizarlascorrecciones sugeridas por el evaluador.

Lugar y fecha de la evaluacion: Tulcan,26/02/2024

i
o

[Of At
Nombre y Apellido del evaluador: MSc. Elizabeth Guevara

iGracias por su evaluacion!
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RUBRICA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO — ENCUESTA

Agradezco su evaluacion del instrumento, el cual se ha estructurado para
recopilar informacion pertinente para la investigacion del trabajo de Posgrado.
Se anexa a la presente Rubrica, objetivos y cuadro de operacionalizacion de las
variables.

Tema de Investigacion: “Educaplay para la ensefianza de la biodiversidad en

la asignatura de Ciencias Naturales ”
Autor(a): Erika Quema
Tipo del instrumento: Encuesta

Escala de Valoracién: Si: Cumple con el criterio; No: No cumple con el criterio.

N Criterios Valoracio Observacione
n S
0 S No
[
1| Las preguntas tienen relacion con *

los objetivos de la investigacion

2| La estructura del instrumento es |*
eficiente para aportar al objetivo de la
investigacion.

3| Las preguntas son de facil |*
comprensioén, independientementedel
nivel de instruccion.

4| El lenguaje utilizado en las preguntas | *
es corresponde de forma técnica a la

disciplina del
investigador

5| Las preguntas estan articuladas a la *
informacion de la

Operacionalizacion de Variables.

6| El instrumento incluye modalidades: | *
pregunta cerrada, proposiciones de
escala, numéricas, nominales vy
ordinales.

7| La secuencia presentada facilita el *
desarrollo del instrumento.

8| El numero total de preguntas es |*
suficiente para aproximarse al
objetivo de la investigacion
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Las preguntas estan *
estructuradassin subjetividad
ni parcialidad.

1| Secumplen los criterios
ortograficos en las

0| preguntas.

Total, General 10

Nota: Criterio final, validacion de minimo 7 puntos. Ademas, se compromete el investigador
realizarlas correcciones sugeridas por el evaluador.

Lugar y fecha de la evaluacién: Tulcan,27/02/2024

Nombre y Apellido del evaluador: MSc. Hada Solorzano Robinson

iGracias por su evaluacion!




Anexo C.Encuesta aplicada a docentes

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E
INNOVACION
INSTRUMENTO:

ENCUESTA A DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA EL CARMELO
Objetivo: Obtener informacién que permita implementar una guia didactica
sobre el uso de la plataforma Educaplay para la ensefianza de la biodiversidad
en el area de Ciencias Naturales de los estudiantes de 3er afio de EGB en la
Unidad Educativa el Carmelo
Encuestador: Erika Quema
Agradecemos unos minutos de su tiempo, para contestar las siguientes
preguntas, en la cual le aseguramos confidencialidad. Es valioso para andlisis
académico. Le pedimos conteste por favor estas breves preguntas con la
mayor sinceridad posible.

DATOS GENERALES
A. Género
Masculino [ Femenino (3 otro (3
B. Autodefinicidn étnica
Mestizo (a) CJ Blanco [J Indigena [ Afrodescendiente [
Otro: o
C.Edad: ...,
D. ¢ Cuéntos afios de experiencia docente tiene?
1-5 6-1003 11220 21amas O
E. ¢ Cual es el nivel de formacion académica?
Tercer Nivel(J Diplomado O Magister O] Dpoctor (PhD)l:l
Posdoctorado []

PARTE I. Articulacion de las variables objetos de la investigacion.

1. ¢, Qué recursos didacticos ha utilizado para la ensefianza de Ciencias
Naturales?

( )Videos ( )Educaplay
( ) Google classroom () Padlet

( ) Kahoot ( )Genially
() Presentaciones en Microsoft PowerPoin ( )Quizziz

2.Considera que los recursos didacticos que utiliza para dar clases de
CCNN facilitan el aprendizaje en los estudiantes?
( )Siempre
( )Casi siempre
( )A veces
( )Raravez
( )Nunca
3. ¢Conoce sobe la plataforma tecnologica Educaplay?
()sl ()NO
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4. ¢Hatrabajado con esta plataforma Educaplay?

()Sl ()NO
5.Si larespuesta es Sl. ¢Qué actividades ha utilizado?
() Mapas interactivos () Ordenar letras
() Sopa de letras ( ) Presentacion
() Test () video quiz
() Completar ( ) Relacionar
() Adivinanzas () Ruleta de palabras
() Dialogo ( ) Relacionar columnas
() Dictado ( ) Relacionar mosaicos
() Ordenar palabras ( ) Crucigramas

6. ¢Le gustaria disponer de una guia did4actica que le permita conocer el
uso y manejo de las diferentes actividades que brinda Educaplay?
()sl ()NO
7. ¢ Qué nivel de logro considera que tienen los estudiantes en el area de
CC NN?
() Superan los aprendizajes requeridos (
) Dominan los aprendizajes requeridos (
) Alcanzan los aprendizajes requeridos
() No alcanzan los aprendizajes requeridos
8. ¢ Considera usted que utilizando la plataforma Educaplay en CC NN los
estudiantes asimilaran mejor la informacion?
() Totalmente de acuerdo
() De acuerdo
() Indeciso
() En desacuerdo
() Totalmente en desacuerdo
9. ¢(Cree usted que es conveniente aplicar la plataforma Educaplay para
reforzar los conocimientos adquiridos en CC NN en los estudiantes?
()sl ()NO

10. De las siguientes actividades, seleccione las que crea usted que
permitirAn mejorar el aprendizaje en los estudiantes con la plataforma
Educapaly

() Mapas interactivos () Ordenar letras

() Sopa de letras ( ) Presentacion

() Test () video quiz

() Completar ( ) Relacionar

() Adivinanzas () Ruleta de palabras
() Dialogo ( ) Relacionar columnas
() Dictado ( ) Relacionar mosaicos
() Ordenar palabras ( ) Crucigramas
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Anexo D.Entrevista aplicada a docentes

£ % UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
L0 POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E
INNOVACION

TEMA: “Educaplay para la ensefianza de la biodiversidad en la asignatura de
Ciencias Naturales ”

OBJETIVO: Proponer una guia didactica de la plataforma tecnolégica
Educaplay para la ensefianza de la biodiversidad en el area de Ciencias
Naturales de los estudiantes de 3er afio de EGB en la Unidad Educativa el
Carmelo

ENTREVISTADOR:

1.- ¢ Conoce usted sobre la plataforma educaplay y cuales son las actividades
se puede realizar?

2.- ¢ Esta de acuerdo que la plataforma educaplay es indispensable para
mejorar la ensefianza de la biodiversidad en el area de Ciencias Naturales?

3.- Considera que los nifios estan de acuerdo con el método de ensefianza por
parte de los docentes en este caso sobre la biodiversidad en el area de
ciencias naturales?

4.- Considera que las actividades que ofrece la plataforma educaplay ayudan a
desarrollar de mejor manera las clases y hacer de ellas mas dinamicas
motivando a los nifios a aprender?

5.- ¢, Como ayuda en la participacion en clases, el desarrollo de tareas en linea
que ofrece Educaplay como: adivinanzas, unir palabras, dialogo, relacionar,
dictado, ¢etc.?

6.- ¢ Qué tipo de juegos en linea usted aplica para el refuerzo de las clases?
7.- ¢ Considera usted que los nifios pueden desarrollar las actividades

propuestas en las clases con la plataforma educaplay, segun las indicaciones
del docente? ¢ Por qué?
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Anexo E. Certificado del aval del CIDEN

LNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI - FOREIGN AND MATIVE
LAMGUAGES CENTER

ABSTRACT- EVALUATION SHEET

MAME: Erika Alexandra Quema Chitan
DATE: Viemnes, 7 de febrero de 2025

Topic: “Educaplay para |la ensefianza de la biodiversidad en la asignatura de
Ciencias Naturales”

MARKS AWARDED QUANTITATIVE AND QUALITATIVE
I vl i vt s & livthe mw
vocssuusessno | ocaburyna | oy naame | SSECIT (U
WORD USE P wards: redated AppTopiate words related o the rolated o e
1o the topk related bo the topic maadedhde o gl
GOOD: 4,5 AVERAGE: 1 LIMITED: @5
EMOELLENT: I I:: . D D
Clisar adl logical
Adequaie progrission | Some progrescion of _
WRITING COHESION "’T:“‘“'“HT" ol ifeas and itleas and supporting '"""":ﬁ“ﬂﬂ‘:;:
Ty i hs. Tagr Fppa .
paragrapt SuBBLITifg paragrap paragraphs.
EMOELLENT: I DEIII-D: 1,5 .ﬁ'IJEHAEE. i LIMITED: @5 |_|
The missage had b S0 I el VGG I
Tha miessage has B r.:nmunlr.:tld = ﬂ:ﬂb:ﬂ Thi: Fessage hasn't
MERT l::dll ::i::?h.lu:: inkaby amd £ iyt mmd aid al I:I:H:I
st identify the type ol |  type of bext is eike e
Tewt confusing
EXCELLENT: 2 GOOD: 4,5 AVERAGE: 1 LIMITED: @5
CREATIITY Denstanding Now of | Good lew of idieas and | Average flow of ideas | Poor Pow of Beas anmd
s and avents (T2 E anid events EES
EXCELLENT: 2 . GOOD: 15 |:| AVERAGE: 1 LIMITED: @5
S— E"”::““"""i"" Misar arroes whan SOME @TOFs whan L4 of @nors whin
AINABILITY an mu supporting the thetix | supporing the thisik | supporing the thesi
stz e FAF1 ] Slaiaiman
EXCELLENT: 3 . Gooo: 4.5 AVERAGE: 1 LIMITED: @5
S.10: EXMCELLENT
TOTALfAVERAGE T-89 GO TOTALD
5-6,9: ANERAGE
0-4,9: LIMITED
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UNIVERSIDAD P{H._I'I'EEHI':A ESTATAL DEL CARCHI-
FOREIGN AND NATIVE LANGUAGES CENTER

Informa sobre al Abstract de Articule Cientifico o
Investigacion.

Autor: Erika Alexandra Quema Chi
Fecha de recepcion dal abstract:
Fecha de entrega del informe: 07

tan
08 de febraro da 2025
de fabrero de 2025

El presente informe validara la traduccion del idioma espafnol al inglés si alcanza

un porcentaje de: 8 — 10 Excelente.

Si la traduccion no esta dentro de los parametros de 3 — 10, el aulor debera realizar

las observaciones presentadas en el ABSTRACT, para su posterior presentacion

¥ aprobacion.

Obsarvacionas:

Después de realizar la revision del presente abstract, ésle presenta una apropiada

traduccion sobre el tema planteado en el idioma Inglés. Seglin la rabrica de

evaluacian de la traduccion en Ingles, ésla alcanza un valor de 9; por lo cual se

valida dicho trabajo.

Revisado por:

Tk

JESSICH, dwtsese

kRS

PAOLA e

TAMILH

YANDUN wcums
BECERRA mmeesr

[E1=5 -y

Aprobada por:

Leda. Jessica Yandin Becarra
Docente del CIDEN

MSc. Juan Carlos Lopez

Coordinador de Cantros Académicos
y de Formacion Complementaria
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