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Glosario de términos

Aprendizaje significativo. Tipo de aprendizaje en que un estudiante asocia la

informacion nueva con la que ya posee.

Asincrénico. Que no sucede al mismo tiempo. Con el aprendizaje asincrénico, el

estudiante aprende a su propio ritmo.

Comunidad educativa. Son el conjunto de personas que intervienen en el entorno

educativo, comunmente lo integran estudiantes, docentes y padres de familia.

Digital. Dicho de un dispositivo o sistema: Que crea, presenta o almacena informacion

mediante la combinacién de bits.

Educaplay. Plataforma web que permite a docentes crear diferentes tipos de actividades

educativas multimedia, mediante diferentes escenarios o actividades. (Educaplay, 2021)

Enlace. Secuencia de caracteres que se utiliza como direccion para acceder a

informacion adicional en un mismo o distinto servidor. (RAE, 2021)

Ensefianza-aprendizaje. Procedimiento mediante el cual se transmiten conocimientos
especiales o0 generales sobre una materia, sus dimensiones en el fenomeno del

rendimiento académico a partir de los factores que determinan su comportamiento.

Estrategias innovadoras. Es el procedimiento que se basa en la utilizacion de
actividades que integran procesos de interaccion entre estudiantes por medio de equipos

de trabajo para alcanzar un objetivo en comun.

Herramienta multimedia. Conjunto de instrumentos, que utiliza diversos medios, como

imagenes, sonidos, texto para la transmision de una determinada informacion

Plataforma educativa. Entorno educativo, que utiliza un sistema de herramientas para

desarrollar actividades preestablecidas.

Sincronico. Que sucede al mismo tiempo. Con el aprendizaje asincrénico, el estudiante

recibe retroalimentacion inmediata.
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Resumen

La finalidad del estudio estuvo enfocada en determinar la incidencia de la plataforma
educativa educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de la
Escuela de Educacion Bésica Ismael Pérez Pazmifio del cantdon Pedro Carbo
perteneciente al Distrito 09D14. En la investigacion, la metodologia empleada fue de
enfoque cuantitativo con disefio no experimental basado en los procesos transaccionales
exploratorio, descriptivo y correlacionales-causales que permitieron analizar la hipotesis
general e hipétesis especificas. La poblacidén estuvo integrada por 828 personas, de los
cuales 799 fueron estudiantes legalmente matriculados y 29 docentes de la institucion.
Para obtener la muestra se aplicé un muestreo aleatorio simple al ser una muestra
probabilistica, del cual se obtuvo como muestra representativa de 263 personas, al que
se les aplicé una encuesta de 24 preguntas cerradas bajo el parametro de la escala de
Likert. Los métodos aplicados en la investigacion son el inductivo, descriptivo y
estadistico, por tanto, permitieron analizar los datos obtenidos con mayor significancia.
Para el proceso estadistico se utilizd el software IBM SPSS, mismo que contribuy6 al
andlisis de la confiabilidad de Alfa de Cronbach del instrumento de investigacion, el cual
equivalio al 0,986, teniendo una alta confiabilidad. De igual forma, se realiz6 el analisis
descriptivo a través de tabla de frecuencia y graficos de barras. Finalmente, se empled
para validar o anular las hipotesis planteadas a través del estadistico Chi cuadrado de
Pearson, en donde los resultados determinaron que la plataforma educativa educaplay

incide significativamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

PALABRAS CLAVES: Educacion — Educaplay — Proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Abstract

The purpose of the study was focused on determining the incidence of the educaplay
educational platform in the teaching-learning process of the students of the Ismael Pérez
Pazmifio Basic Education School of the Pedro Carbo canton belonging to District 09D14.
In the research, the methodology used was a quantitative approach with a non-
experimental design based on exploratory, descriptive and correlational-causal
transactional processes that allowed the general hypothesis and specific hypotheses to
be analyzed. The population was made up of 828 people, of which 799 were legally
enrolled students and 29 teachers of the institution. To obtain the sample, a simple
random sampling was applied as it was a probabilistic sample, from which it was obtained
as a representative sample of 263 people, to which a survey of 24 closed questions was
applied under the parameter of the Likert scale. The methods applied in the research are
inductive, descriptive and statistical, therefore, they allowed to analyze the data obtained
with greater significance. For the statistical process, the IBM SPSS software was used,
which contributed to the analysis of the Cronbach's Alpha reliability of the research
instrument, which was equivalent to 0.986, having a high reliability. Similarly, descriptive
analysis was carried out using a frequency table and bar graphs. Finally, it was used to
validate or nullify the hypotheses raised through Pearson's Chi-square statistic, where
the results determined that the educaplay educational platform significantly affects the

teaching-learning process.

KEY WORDS: Education - Educaplay - Teaching-learning process.



Introduccioén

Desde la llegada de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC’s), las
personas han utilizado en todos los ambitos en las que contribuye al mejoramiento e
innovacion de los diferentes procesos sociales, mismo que no son alejados a la
educacién, donde su utilizacién ha impactado y cambiado el dinamismo del proceso de

ensefianza—aprendizaje.

Estas herramientas tecnolégicas son programas o plataformas que ayudan a los
docentes en la elaboracion de diversos recursos digitales para los procesos de
ensefianza, como la plataforma educaplay. Su utilidad ha permitido implementar
actividades automatizadas, donde los estudiantes se sienten motivados, ya que, al tener

estas herramientas les permite poner en practica los conocimientos adquiridos.

La utilizacion de la plataforma educativa educaplay en los procesos de ensefianza—
aprendizaje en los ultimos afios ha adquirido gran importancia tanto para el docente, que
le ayuda a planificar y organizar los diferentes recursos; como al estudiante, que aprende
a través de las diferentes herramientas de forma dinamica e innovadora, misma que

desarrolla el aprendizaje significativo de manera practica.

El estudio de la utilizacion de la plataforma educaplay tiene una relevancia significativa,
por cuanto su aplicabilidad en las diferentes areas de estudio genera proceso
integradores e innovadores que permiten a los estudiantes construir su propio

aprendizaje con la guia del docente.

La plataforma educaplay proporcionan varias herramientas multimedias actualizadas,
que facilitan la generacién de conocimientos en cada area de estudio permitiendo asi
fortalecer el desempefio académico de los educandos, finalizando de esta manera el
aprendizaje tradicional que se ha planteado en los ultimos afios en donde los estudiantes

se limitaban a las indicaciones del docente.

Finalmente, en el presente trabajo se considera la utilizacién del método estadistico chi
cuadrado para el andlisis de las variables y conocer si existe una relacién entre la

plataforma educativa educaplay y el proceso de ensefianza-aprendizaje.



Capitulo I: El problema de la Investigacion
1.1. Planteamiento del Problema

Los procesos educativos se transforman constantemente por los cambios
generacionales que se dan y que buscan el desarrollo integral de la persona a través de
modelos no tradicionalistas, en donde el ensefiar y el aprender no se basa en la
transmision recepcion del conocimiento, sino en la puesta en practica de estos,

volviéndose en aprendizajes para la vida.

Para alcanzar estos aprendizajes, es necesario introducir e implementar herramientas
innovadoras que generen el desarrollo pleno del educando, los cuales les permita
desarrollar diversas habilidades del interés propio para que se desarrolle un verdadero

aprendizaje significativo.

Al hablar de herramientas innovadoras, es indispensable nombrar y resaltar el papel que
juega la tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje, misma que permite
introducir diversas plataformas tecnolégicas educativas como educaplay, herramienta
educativa para la creacion de actividades multimedias, de caracter gratuito y de facil uso,
gue se realiza en los diversos dispositivos electronicos a través link o enlaces que

direccionan a la pagina web de la plataforma.

Es asi que en diversos paises se emplea educaplay como herramienta innovadora que
activa la participacion de los estudiantes. Segun Molinero y Chavez (2019) el uso de la
plataforma ha permitido incrementar la autonomia del estudiante y que esta a su vez le

permite desarrollar sus habilidades logrando aprendizajes significativos.

Por otra parte, la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y
la Cultura (UNESCO), incentivan a los paises en la implementacion de las diversas
herramientas que existen para dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en
circunstancias adversas posibilitando el acceso a la educacion para todos los nifios y

nifas del mundo.



En ese contexto, Ecuador, busca implementar estas herramientas por el beneficio que
conlleva su uso; ademas, de que busca introducir en las normativas educativas, el
acceso a las TIC'’s para el desarrollo pleno de la poblacion estudiantil ecuatoriana. Cabe
destacar que, en la poblacion estudiantil ecuatoriana, la utilizacién de estas herramientas
ha aumentado considerablemente en el 2020 a causa de la pandemia COVID-19; sin
embargo, se evidencia la utilizacion de los mismos desde 2012 con un aumento
progresivo, permitiendo a los educandos y docentes no solo desarrollar uno o varios

conocimientos en una determinada &rea, sino en desarrollar competencias digitales.

Por otro lado, en instituciones educativas perteneciente al Distrito de Educaciéon 09D14
de la zona 5, dan importancia a la implementacién de herramientas innovadoras, como
educaplay, para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje. Esto se da gracias a
la iniciativa del Ministerio de Educacion por mejorar la calidad educativa y asi mejorar el

aprendizaje digital en el pais.

No obstante, la Escuela de Educacion Bésica Ismael Pérez Pazmifio del canton Pedro
Carbo, 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
implementacion y por la aplicacion de metodologias tradicionales que no integran

actividades digitales creativas, dificultando la generacion de conocimientos.

Consecuentemente, 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
desemperio estudiantil y en el que se necesita un cambio sustancial en los procesos
educativos, viéndose afectado el desarrollo de las tareas enviadas por los docentes y en

las evaluaciones quimestrales.

Por tal razon, es necesario determinar la incidencia de la plataforma tecnoldgica
educativa educaplay en el proceso de ensefianza aprendizaje para el beneficio de la

comunidad educativa de la institucién educativa.



1.2. Delimitacién del Problema

Area: Educacion
Linea deinvestigacion: Educacion, Cultura, Tecnologia en Innovacion para la Sociedad
Campo de accién: Escuela de Educacién Basica Ismael Pérez Pazmifio

Ubicaciéon Geoespacial: Provincia Guayas, Canton Pedro Carbo, Parroquia Sabanilla,

entre las calles 7 de agosto y Jorge Yunez

Ubicacion Temporal: Periodo lectivo 2020 — 2021

1.3. Formulacion del Problema

¢, Como incide el uso de la plataforma educativa educaplay en el proceso de ensefianza—
aprendizaje, en los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Ismael Pérez
Pazmifio perteneciente al Distrito de Educacién 09D14 del canton Pedro Carbo, durante
el periodo lectivo 2020 - 20217

1.4. Preguntas de Investigacion

e (Cuales son las competencias digitales que poseen estudiantes y docentes?

e ¢Cuales laincidencia del uso de la plataforma educativa educaplay en el proceso
de ensefianza-aprendizaje?

e (/COmMo se asocian las actividades multimedia de la plataforma educativa
educaplay con las acciones diarias de los estudiantes?

1.5. Determinacion del Tema

La plataforma educativa educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.6. Objetivo General

Determinar la incidencia del uso de la plataforma educativa educaplay en el proceso de
ensefianza-aprendizaje mediante un estudio correlacional, para el fortalecimiento del

desempeiio académico de los estudiantes.



1.7. Objetivos Especificos

e I|dentificar las competencias digitales que poseen estudiantes y docentes.

e Establecer la incidencia del uso de la plataforma educativa educaplay en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Asociar las actividades multimedia de la plataforma educativa educaplay con las

acciones diarias de los estudiantes.

1.8. Hipotesis (de existir)
Hipotesis General

La plataforma educativa educaplay incide significativamente en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
Hipotesis Especifica 1

La interaccion y uso de la plataforma educativa educaplay fortalecera el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
Hipotesis Especifica 2

El uso de las actividades educativas multimedia contribuiria significativamente en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.
Hipotesis Especifica 3

Los escenarios de aprendizaje se relacionan efectivamente con el proceso de

ensefianza-aprendizaje.



1.9. Declaracion de las Variables (operacionalizacion)
Tabla 1
Operacionalizacion de la variable independiente

Variable o _ _
. ) Definicion Conceptual Dimensiones
independiente

Indicadores

Plataforma académica que Interaccion y uso

utiliza el docente para la de la plataforma
creacion de actividades Actividades
Plataforma ) _ _ ) _
. multimedias educativas, multimedias
educativa _ ) .
integrandolos al proceso educativas
educaplay

de aprendizaje de los
i Dispositivos
educandos a traves de los _
_ - o tecnologicos
dispositivos tecnologicos.

Exploracion
Conocimiento

Caracteristicas
Funciones

Tipos de
dispositivos

Uso pedagdgico

Nota. La tabla muestra la operacionalizacion de la variable Plataforma educativa

educaplay. Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 2
Operacionalizacion de la variable dependiente

Variable L _ _
. Definicién Conceptual Dimensiones
dependiente

Indicadores

Procedimiento académico  Metodologia

en el cual el docente y el

Proceso de estudiante interacttan
ensefianza- para desarrollar los Didactica
aprendizaje conocimientos de una

determinada area de )
Escenarios de

estudio. .
aprendizaje

Métodos y técnicas

Objetivos
Contenidos
Evaluacion
Recursos didacticos
Ambientes de

aprendizaje

Nota. La tabla muestra la operacionalizacién de la variable Proceso de ensefianza-

aprendizaje. Fuente: Elaboracion propia.



1.10. Justificacion

La presente investigacion se enfoca en determinar la incidencia de la plataforma
educativa educaplay en el proceso de ensefianza—aprendizaje, cuyo resultado permite
establecer la relacion de la utilizacion de la plataforma en las actividades académicas y

el desempefio académico de los estudiantes.

El proceso de ensefianza-aprendizaje involucra no solo el método de estudio o el uso de
las diversas técnicas sino la integracion de las TIC'’s, ya que, innova los procesos de
construccion de conocimientos, creando las oportunidades para que los estudiantes
desarrollen las diferentes actividades dentro y fuera de los salones de clases de manera

sincrénica o asincronica.

En la actualidad los docentes deben integrar la tecnologia en los procesos de ensefianza-
aprendizaje dado que los estudiantes no pueden asistir a las instituciones educativas
como resultado del confinamiento causado por la pandemia de la COVID-19. Es asi que
la implementacion de la plataforma educativa educaplay propicia a los docentes la

generacion de actividades y a estudiantes el desarrollo de estas desde sus hogares.

Cabe destacar que al utilizar la plataforma educativa educaplay en los procesos de
ensefianza—aprendizaje se dosifica el uso de material concreto como los textos o
cuadernos de trabajo, por lo que se digitaliza el contenido a estudiar, conocer, abordar,

profundizar, y ademas se automatiza las actividades académicas.

Esta investigacion aportara la descripcion y el analisis de la utilizacion de la plataforma
educativa educaplay en los procesos de ensefianza-aprendizaje, con el fin de mejorar el
desempefio académico de los educandos y asi alcanzar aprendizajes significativos.

Los principales beneficiarios con esta investigacion, son los estudiantes y docentes de la
Escuela de Educacion Basica Ismael Pérez Pazmifio del canton Pedro Carbo, puesto
gue permite innovar el proceso de ensefianza-aprendizaje, a través de las diferentes

herramientas multimedias que la plataforma integra.



Con esta investigacion se espera conocer como la plataforma educativa Educaplay
inciden en el proceso de ensefianza-aprendizaje, de tal forma que se logre mejorar el
desempefio académico de los estudiantes y contribuya a la integracion de las diversas
herramientas para la generacion de los conocimientos y a su vez permita la socializacién

e interaccién entre docentes y estudiantes.

1.11. Alcance y Limitaciones

La investigacion tiene como alcance el analisis de una muestra aleatoria simple que
permite determinar la incidencia de la plataforma educativa educaplay en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Ismael

Pérez Pazmifio del cantén Pedro Carbo durante el periodo lectivo 2020 — 2021.

De igual forma cabe indicar que las limitaciones en el estudio estan dadas por la falta de
implementacion de una propuesta que determine un mejoramiento del desempefo
académico; ademas, que se toma para el estudio, referentes bibliograficos y encuestas

a docentes y estudiantes.

Finalmente, el confinamiento causado por la pandemia de la COVID-19, imposibilita
realizar un estudio de campo para obtener mayor informacion sobre la problematica
planteada que permita establecer posibles soluciones aplicables y como apoyo al

mejoramiento del desempefio académico de los estudiantes.



CAPITULO II: Marco teérico referencial
2.1. Antecedentes

Para la presente investigacion, se presenta diferentes investigaciones desde el ambito
internacional y nacional relacionados con la problematica a investigar, la plataforma

educativa educaplay y su incidencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

A nivel internacional: Moreno (2018) realiz6 el estudio investigativo sobre el plan de
actividades multimedias para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes del primer afio de la Instituciébn Educativa La Torre, en la Universiad César
Vallejo de Per0”, con la finalidad de integrar actividades multimedias a través de la
plataforma educativa educaplay, por la necesidad de incorporar la tecnologia en los

procesos educativos.

En el que se destaca por implementar el enfoque mixto cuali-cuantitativo, el cual
considera indispensable para diagnoticar la realidad educativa, a su vez se integra una
investigacion descriptiva que permite caracterizar el problema indagado. La poblacién
total para la investigacion es de 361, extrayéndose una muestra representativa de 74

estudiantes con el que se aplica una encuesta de 20 preguntas.

En consecuencia, los resultados alcanzados en la investigacion indicaron que la
plataforma ayuda a los estudiantes a mejorar el desempefio académico, marcando una

diferencia notable en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Romero (2019) realizé la investigacion sobre la plataforma educativa educaplay y la
competencia TIC de los docentes de la Red 07, en la Universidad César Vallejo de Peru”,
con un estudio de enfoque cuantitativo para lo cual se establecié un disefio no
experimental de corte transversal, en el que tiene como propadsito, determinar el nivel de

relacion de la plataforma educativa educaplay y la competencia TIC.

La poblacién de estudio estuvo conformada por 119 docentes y que aplico el estudio
estadistico Rho de Spearman, dando como resultados que la plataforma educativa

educaplay tiene una estrecha relacién con las competencias TIC’s de los docentes.
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Cabe destacar que la investigacion esta realizada en funcidén de aportar a la comunidad
educativa un estudio en el que se puedan integrar las TIC’s en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, determinando la importancia de las competencias digitales que los docentes
deben adquirir para implementarlas adecuadamente con sus estudiante, de tal forma

adquieran los conociminetos indispensables para la vida.

Alzaga (2020) en su articulo titulado “Educaplay ¢y si todo fuese un juego?”, publicado
en el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado, en
Espafia, compartio su estudio dando énfasis al juego para alcanzar el aprendizaje, misma
que sefiala a la plataforma educativa educaplay como la herramienta que permite
dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje, donde el estudiante es el centro del
conocimiento y el docente su acompafante, de tal manera, que el conocimiento

alcanzado sea significativo.

La plataforma eduactiva educaplay permite al docente crear sus propias actividades,
compartirlas con otros y escoger desde el repositorio de la plataforma, aquella
actividades que se adapte a su metodologia de estudio, por lo que destaca la importancia
del método para integrarlas con el proposito de crear autonomia en el estudiante

favoreciendo el desarrollo integral de sus competencias bésicas.

En conclusién, la plataforma invita a cambiar el modelo pedagdgico de ensefianza-
aprendizaje, integrando las multiples actividades tecnoldgicas que proporciona,
generando espacios de interaccion entre estudiantes y docentes que contribuyan a
elevar el desempefio académico teniendo en consideracion la actualizacion constante

por parte del profesorado para los objetivos de la educacion.

Gafiango y Salvati (2020) estudiaron la utilizacién de la plataforma educativa educaplay
como recurso didactico interactivo, con el objetivo de fortalecer los procesos de
ensefianza-aprendizaje, fundamentado en las bases tedricas del constructivismo,
conectivismo, aprendizaje colaborativo y aprendizaje significativo, mismo que permitio

analizar la metodologia utilizada en el proceso educativo.
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En el mencionado estudio, se aplico la metodologia investigativa de proyecto factible,
constituyéndose con un enfoque de caracter cuantitativo, el cual parte del diagnéstico
sobre la aplicacion de herramientas interactivas como educaplay. El objeto de estudio
esta dado por 65 estudiantes del sexto semestre de la asignatura de Mercadeo de la
Universidad de Carabobo, Venezuela con una muestra de 27 estudiantes al que se les

aplicé un cuestionario de 16 preguntas con respuestas policotonicas.

En resumen, en el estudio se evidencio que en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la asignatura de Mercadeo se ve afectado por la falta de aplicacion de herramientas
multimedias como educaplay y en el mismo determiné la importancia de aplicarlas para
acrecentar el proceso educativo, a través de una planificacion que adecue las actividades

tecnoldgicas que integra la plataforma educaplay.

Los estudios internacionales expuestos anteriormente en su mayoria destacan a la
plataforma educativa educaplay como una herramienta indispensable para del proceso
de ensefianza-aprendizaje, que entre sus mdultiples beneficios esta el de dinamizar,
innovar, fortalecer, guiar, contribuir al proceso educativo en los diferentes niveles de
estudio; ademas de permitir al docente obtener un mayor numero de actividades
interactivas que los educandos pueden realizar de manera grupal o individual sin
dificultad.

A nivel nacional: Orrego y Aimacafia (2018) realizaron la investigacion sobre la
herramienta multimedia educaplay como recurso didactico en el proceso ensefianza-
aprendizaje de quimica y fisica general, mismo que planteé como objetivo primordial el
de determinar si el empleo de la herramienta educaplay mejora el rendimiento académico

de los estudiantes de segundo semestre de la carrera de Biologia, Quimica y Laboratorio.

La investigacion realizada fue de campo y biliografica que permitié indagar en diferentes
referentes tedricos y desde el lugar mismo de los hechos. Es asi que el nivel de la
investigacion es correlacional por la relacion planteada entre la plataforma educativa
educaplay y el proceso de ensefianza-aprendizaje. También se aplico la prueba T para

comprobar la hipotesis planteada.
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Los resultados obtenidos en la investigacion, determinaron que existe una relacion entre
las variables y que con el uso de la plataforma educativa educaplay se motiva el
aprendizaje de los educandos y mejora el nivel académico, considerandose apta para el
proceso la adquisicion de conocimientos de Fisica General.

Enriquez (2019) realiz6 la investigacion acerca de la guia metodolégica para el uso de la
plataforma educaplay en el proceso ensefianza-aprendizaje en el area de ciencias
naturales, en el que el estudio permitié considerar la implementacion de esta herramienta
para fortalecer el aprendizaje, con la metodologia adecuada para obtener mejores

resultados.

En el estudio se menciona la importancia de establecer estrategias y técnicas adecuadas
a la utilizacion de la plataforma educativa educaplay, siendo clara y Optima para su uso
normal en beneficio de los actores del conocimiento. Estas orientaciones encaminan al

fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Quintana (2019) realiz6 el estudio sobre el material educativo interactivo y el proceso de
ensefianza-aprendizaje, con la finalidad de mejorar el desempefio educativo de los
estudiantes, acrecentando su conocimiento y autonomia para el desarrollo de las
actividades de un tema determinado. Es asi que no solo se busca innovar la adquisicion
de los conocimientos, sino la de integrar en los educandos los procesos de interaccion

social.

Es necesario considerar que la integracion de las TIC’s genera un cambio radical en los
procesos educativos, mismo que deben adaptarse a estos cambios para aumentar los
niveles de interaccion durante el quehacer educativo. El estudio integra la realidad
aumentada para potenciar el aprendizaje significativo de los estudiantes. Finalmente, el
material educativo interactivo conduce al docente a un cambio significado en los
procesos de aprendizaje y es responsabilidad propia de su éxito o fracaso al emplearlos
en la planificacion diaria con la metodologia pertinente.

Esparza (2020) realiz6 la investigacion sobre la educacion virtual en el desarrollo de la

lectura comprensiva en los estudiantes del tercer nivel, de la carrera de educacion
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basica, de la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion, de la Universidad
Técnica de Ambato, durante el periodo académico octubre 2020 — enero 2021, con el
proposito primordial de analizarla para determinar las ventajas y desventajas en el

proceso educativo.

Dentro de la educacion virtual se integran varias herramientas que permiten construir el
conocimiento, y es aqui donde la plataforma educativa educaplay se emplea como una
herramienta que contribuye a la generacién de conocimientos de forma sincrénica y

asincroénica, contribuyendo a la autonomia de los estudiantes.

Los modelos educativos también destacan por su relacién con el uso de la tecnologia,
mismo que se adaptan para fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje de los
actores de la educacion, convirtiendose en modelos innovadores que destaquen por la

implementacion de plataformas educativas como educaplay.

Los estudios nacionales revisados, identifican una realidad inherente al uso de las
diferentes herramientas tecnolégicas como educaplay, que se integran cada vez mas a
los procesos de ensefianza-aprendizaje. Ademas, de los cambios de metodologias
tradicionales a metodologias innovadoras que integran el uso de las TIC’s en los
procesos educativos, causando en los estudiantes su propia autonomia para la

adquisicién de conocimientos.

2.2. Contenido Teérico que Fundamenta la Investigacién

2.2.1. Plataforma Educativa Educaplay

Es una plataforma educativa libre y gratuita que permite la creacién de actividades
multimedias e innovadoras para su utilizacion en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, de facil uso tanto para docentes como estudiantes a través de los diferentes

dispositivos tecnolégicos.

La plataforma educativa Educaplay en su interfaz principal se puede encontrar con varias

herramientas, como podemos observar en la Figura 1, que le permitira el facil uso de
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esta, como es el idioma, que viene predeterminado en espafiol, pudiendo cambiarse al

idioma inglés o francés, video de presentacion de las diversas actividades, entre otros.

Figural
Interfaz principal de la plataforma educativa educaplay

Empieza a utilizar Educaplayi ¢ il
herramienta de gamificaciot masicompiey

Crea
actividades

resultado atractivo y profesional
Basta con registrarse jes gratis!

amplio catalogo con todas las
tematicas y niveles.

Genera tus propios recursos con un I Encuentra tu actividad ideal en un

Nota. Interfaz principal de la plataforma educaplay donde se muestra los
apartados iniciales. Tomada de “Educaplay” [Captura de pantalla], Educaplay,
2021, https://es.educaplay.com

Posee multiples actividades multimedias, las cuales se puede dirigir por videos tutoriales
para utilizar adecuadamente las herramientas de la plataforma. Cabe destacar que para
implementarla no se necesita de ninguna instalacion, basta con registrarse a través de

una cuenta de Facebook, Google o Microsoft.

Definicién. En su portal web, Adrformacion (2021) sefiala que “educaplay es una
plataforma educativa global (con presencia destacada en mas de 30 paises) que permite
crear y compartir actividades multimedia educativas” (p. 1) por cuanto, beneficia al
proceso de ensefianza-aprendizaje de una determinada area de estudio.

Es importante mencionar que varios autores han definido la plataforma educativa

educaplay, de los cuales se mencionan los siguientes:

Educaplay es una plataforma que permite disefiar actividades educativas Online.
Por ejemplo, crear crucigramas, preguntas con varias opciones, pulsar sobre el
lugar correcto, emparejar, rellenar huecos, etc. Sirve para que el profesor elabore

actividades o para que las hagan los propios alumnos. (Sanabria, 2017, p. 34)


https://es.educaplay.com/
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Como sefala el autor, la plataforma incorpora varias herramientas multimedias que
contribuye al docente en la preparacion de las clases donde los beneficiados son los
estudiantes, por tanto, aprenden de manera dinamica e innovadora, motivandose a la

construccion de los nuevos conocimientos.

Educaplay es una herramienta novedosa que permite interactuar con los estudiantes de
manera sincronica y asincronica, dosificando el material didactico. Esparza (2020) afirma

lo siguiente:

Educaplay es una plataforma virtual para la creacion de actividades educativas
multimedia. Es un aporte muy bueno para la comunidad educativa que va
desarrollandose mas en la tecnologia. Nos permite crear de forma muy sencilla
las actividades con un resultado atractivo y profesional, lo mejor de todo es que

no requiere ningun software instalado en el equipo, tan solo un navegador. (p. 35)

El autor destaca el aporte que tiene la plataforma para la comunidad educativa, misma
gue se ve reflejado en los salones de clases; sin embargo, es indispensable contar con
los recursos tecnoldgicos para su implementacion en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

En conclusién, podemos definir a la plataforma educativa educaplay como una
herramienta que permite crear y compartir actividades a través de las diversas
funcionalidades que posee para integrarlas al proceso de ensefianza-aprendizaje de una

determinada area de estudio.

Caracteristicas. En la plataforma educativa educaplay se pueden distinguir varias
caracteristicas, como se muestra en la Figura 2, las cuales permite desarrollar las

diversas actividades con las que cuenta la plataforma de manera profesional.



Facil uso

Innovador y
dinamico

Figura 2
Principales caracteristicas de la plataforma educativa educaplay
Gratuito I
< /
Crear o
grupos :
. 4 S
: A
| Educaplay |
\
Actividades
descargables
" Integracion
| en otras |
plataforma /
\\\ . I'///

Nota. Principales caracteristicas de la plataforma educativa
educaplay para su mayor comprensiéon al

implementarlo. Elaboracion propia.

Ayala (2015) indica:

momento de

16

Las actividades creadas se pueden integrar facilmente en LMS favorito (Moodle,

Chamilo) siempre que el mismo acepte la integracion con el formato SCORM. Y

para crear las actividades es necesario registrarse en www.educaplay.com. Cada

actividad arroja un cédigo y un enlace, los cuales permiten incrustarse en blogs o

paginas web. (p. 1)

Como menciona el autor, otra de las caracteristicas de educaplay es la de integracién a

otras plataformas a través de paquetes SCORM, siendo una caracteristica que beneficia

a la planificacion del docente. Las caracteristicas de educaplay son multiples,

direccionadas a su utilizacion 6ptima por parte de los actores de la educacion que deben

de conocerlas para implementarlas adecuadamente en los procesos educativos.
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Funciones. La plataforma educativa educaplay como herramienta que contribuye

al proceso de ensefianza-aprendizaje tiene varias funciones que se mencionan a

continuacion:

>

Cdédigo abierto, esta a disposicion de las personas alrededor del mundo,
adaptandolo a las necesidades propias.

Accesible para todos, permite tanto a docentes como a estudiantes utilizarlas para
la creacién de las actividades académicas con el uso de un dispositivo
tecnologico.

Seguridad y privacidad, a pesar de ser de cddigo abierto, la plataforma protege
los datos del usuario y a la vez permite configurar los datos que desea compartir.
Aprendizaje flexible, permitiendo aprender al ritmo propio de quien lo utiliza, por
tanto, las actividades se planifican en base de los conocimientos requeridos.
Utilizacion en diferentes dispositivos tecnoldgicos, la plataforma educaplay puede
ser abierta en cualquier dispositivo tecnoldgico, sea este teléfono, tablet o
computadora, siempre que cuente con acceso a internet.

Gestor de Informes, al acceder a grupos cerrados, la plataforma permite crear
informes sobre las calificaciones obtenidas en cada actividad realizada por los
estudiantes.

Ranking de puntajes, esta funcionalidad permite a los estudiantes esforzarse para

escalar en el ranking, creando un modelo de competencia sana entre todos.

Actividades Multimedias. La plataforma educativa educaplay integra 16

actividades multimedias distintas que permite desarrollar los temas de estudio de manera

diferenciada, cada actividad plantea diferentes rasgos los cuales deben ser configuradas

para obtener el mayor beneficio de la actividad. A continuacién, se mencionan las

actividades detalladamente:

Crucigrama. Es la actividad que consiste en completar los espacios con letras,

formando la palabra escondida, apoyadas de pistas que deben ser leidas de forma

horizontal o vertical. El propdsito de la actividad es la presentacion del crucigrama a

través de una serie de palabras sobre un determinado tema.
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En la plataforma educativa educaplay actia de igual forma; sin embargo, se apoya de
las diferentes herramientas multimedias para darle el aspecto innovador. Sanabria (2017)
menciona que es una “multimedia que se debe completar haciendo corresponder una
letra en cada casilla. Para completar una palabra se debe pulsar con el raton sobre
cualquiera de las casillas de dicha palabra, y entonces se muestra la definicion de esa

palabra” (p. 35).

La finalidad de la actividad es estudiar los conceptos de un tema determinado a través
de enunciados, imagenes o sonidos que la plataforma nos ofrece para realizarla. La
actividad presenta un cronémetro para dar a conocer el tiempo en el que se realiza y el
puntaje obtenido, como se muestra en la Figura 3, requiriendo concentracion por parte

del participante.

Figura 3

Actividad multimedia “crucigrama” de la plataforma educativa educaplay

PUESTQS DE COMIDA RAPIDA

Pista letra | Pista Palabra

AGACHADITOS

*

Nota. Actividad multimedia crucigrama donde se muestra la funcionalidad de
la actividad con el tema “variedades linguisticas”. Tomada de “Educaplay”
[Captura de pantalla], Educaplay, 2021, https://es.educaplay.com

Sopa de Letras. La actividad consiste en encontrar palabras que se encuentran
escondidas en diferentes direcciones, en una ventana llena de letras, con el objetivo de
integrarlas a nuestro vocabulario. Las palabras de la actividad son relacionadas a un

tema en especifico.


https://es.educaplay.com/
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Cabe recalcar que su utilizacion a través de la plataforma educaplay genera
concentracion y entretenimiento; ademas, la actividad permite modificar el nivel de
complejidad segun la edad del estudiante, contribuyendo en su atencién de manera
positiva.

Cuando definimos una sopa de letras en Educaplay introducimos el titulo y las
palabras a buscar, asi como las direcciones en las que pueden colocarse las
palabras. También se puede configurar otros parametros como el tiempo maximo
y el tipo de pista que tendremos para resolver la actividad. Las pistas pueden
configurarse de 3 formas: Sin pistas sobre las palabras que hay que buscar,
mostrando el nimero de caracteres de cada palabra que buscamos y mostrando
a la derecha las palabras que tenemos que encontrar en la sopa de letras.
(Camino, 2016, p. 1)

En la descripcién realizada por el autor, es importante destacar la complejidad de la
actividad, pudiendo varia dependiendo del nivel de estudio, contribuyendo positivamente
y se reflejara al momento de la realizacion por parte del estudiante, misma que conllevara
a una mayor concentracion. En la Figura 4 se muestra el interfaz de la actividad,

destacando las herramientas disponible para su realiacion.

Figura 4
Actividad multimedia “sopa de letras” de la plataforma educativa educaplay
1 |

N P Q A ] B B H PN Q e e
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I C | G O F M O V E | A PIARA
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I L 8] v A w M Y 0 Q T v 2:’1‘::
J J R D P E Z T S H E S =
E R E B A N (o] N F B P Y
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Nota. Actividad multimedia sopa de letras donde se muestra la funcionalidad

de la actividad con el tema “clasificacion sustantivos”. Tomada de “Educaplay
[Captura de pantalla], Educaplay, 2021, https://es.educaplay.com


https://es.educaplay.com/

20

Ruleta de Palabras. La actividad esta ubicada en una ruleta que posee las letras
del abecedario por el que se debe adivinar una palabra por cada una de ellas a partir de
una pista dada por una imagen o texto. Cada palabra correctamente descubierta sumara
un puntaje al puntaje total de la actividad.

El objetivo de la actividad consiste en sintetizar conceptos a partir de enunciados o
imagenes, permitiendo al participante asimilar el nuevo conocimiento. En la figura 5 se
muestra la implementaciéon de la ruleta de palabras. Cabe destacar que la actividad
puede emplearse en parejas para mayor interaccion entre los participantes o de forma

individual para acrecentar el conocimiento.

Figura 5
Actividad multimedia “ruleta de palabras” de la plataforma educativa educaplay
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Nota. Actividad multimedia ruleta de palabras donde se muestrar la
funcionalidad de la actividad con el tema “diptongos”. Tomada de “Educaplay”
[Captura de pantalla], Educaplay, 2021, https://es.educaplay.com

Relacionar, Relacionar Columnas y Relacionar Mosaico. La actividad
multimedia relacionar consta de tres formas distintas como relacionar textos o imagenes,
sea este de forma grupal, en parejas o entre columnas para conocer un significado o un

concepto sobre un tema determinado.

Es importante mencionar que las imagenes o textos se encuentran de forma desordenas

y el estudiante debe seleccionar los elementos para encontrar el grupo o pareja,
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clasificAndolas segun las caracteristicas que estén determinados en la actividad, como

se muestra en la Figura 6.

Figura 6

Actividad multimedia “relacionar mosaico” de la plataforma educativa educaplay
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Nota. Actividad multimedia relacionar mosaico donde se muestra el empleo
en el tema “obras teatrales”. Tomada de “Educaplay” [Captura de pantalla],
Educaplay, 2021, https://es.educaplay.com

La actividad resulta muy atractiva para los participantes, sobre todo por la combinacién
entre texto e imagenes. El docente al configurar la actividad podra determinar el niumero
de intentos y la cantidad de elementos a relacionar para la actividad, sean estas entre
textos o imagenes. De igual forma, el docente determinara la forma de realizarla, sea

este individual o grupal.

Test. Es la actividad que posee un cuestionario de preguntas con opciones
multiples o respuestas escritas cortas o largas. Se presenta de forma secuencial y
aleatoria, permitiendo retroceder a una pregunta anterior para realizar correcciones si
fuese el caso necesario para alcanzar el mayor puntaje y en el que el estudiante puede

asociar conocimientos adquiridos.

El principal objetivo de esta actividad es la de evaluar los conocimientos adquiridos de
un determinado tema. Al hablar de evaluar, debemos comprender que no solo se busca

conocer lo aprendido por el estudiante, sino la de determinar el grado de asimilacion de
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los conocimientos, misma que le permitira al docente reforzar lo aprendido y evaluar el

sistema de ensenanza.

Por la forma de evaluar y el dinamismo, Sanabria (2017) menciona lo siguiente sobre la
actividad test:

Actividad que consiste en contestar una serie de preguntas encadenadas
secuencialmente. El nimero de preguntas de cada test se establece al crear la
actividad. Es posible definir un test con un nimero mayor de preguntas del que se
presentan al usuario, de manera que estas preguntas son elegidas aleatoriamente
del total. Esta caracteristica permite hacer test de forma que el usuario tenga la

percepcion de estar realizando actividades diferentes. (p. 38)

Como sefala el autor, la actividad multimedia test dependera del nimero de preguntas
gue el docente realice, destacando la forma aleatoria de la actividad por su variabilidad.
Esta actividad contribuye significativamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
sobre todo cambia la forma de evaluar siendo dinAmico e innovador para el estudiante,

como se muestra en la Figura 7.

Figura 7

Actividad multimedia “test” de la plataforma educativa educaplay

GRADOS DEL ADJETIVO
Las mujeres son més sensibles que los hombres.
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superlativo
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Nota. Actividad multimedia test donde se muestra la realizacién de la actividad con
el tema “grados del adjetivo”. Tomada de “Educaplay” [Captura de pantalla],
Educaplay, 2021, https://es.educaplay.com
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Completar. Es la actividad que tiene como objetivo completar oraciones o frases
sobre un determinado tema. Aparece en dos pantallas divididas, a la izquierda, se
presenta las oraciones o frases con los espacios a completar y a la derecha, las palabras
gue completan las oraciones o frases de forma desordenada. Esta actividad permite al
estudiante evaluar su capacidad para interiorizar conceptos cortos o largos, en la Figura
8 se muestra como esta disefiada la actividad. Cabe destacar que la dificultad la agrega

el docente a la hora de crearla.

Figura 8
Actividad multimedia “completar” de la plataforma educativa educaplay
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Nota. Actividad multimedia completar donde se muestra la realizacién de la actividad
con el tema “preposicién”. Tomada de “Educaplay” [Captura de pantalla], Educaplay,
2021, https://es.educaplay.com

Adivinanza. La actividad consiste en descubrir una palabra, frase o imagen a
partir de una serie de pistas, que estan dadas como texto, imagen o audio posibilitando
al participante el descubrir la adivinanza, en la Figura 9 se muestra la realizacién de una
adivinanza a través de una imagen, la cual al ser descubierta se debe escribir de que se

trata la adivinanza.
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Actividad multimedia “adivinanza” de la plataforma educativa educaplay
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Nota. Actividad multimedia adivinanza donde se muestra la realizacién de la
actividad con el tema “qué cuento es”. Tomada de “Educaplay” [Captura de

pantalla], Educaplay, 2021, https://es.educaplay.com

La actividad multimedia adivinanza tiene como objetivo principal retroalimentar el

conocimiento aprendido a través de imagenes, textos o sonidos, permitiendo al

estudiante divertirse mientras aprende de forma individual o grupal.

Video Quiz. La actividad consiste en la utilizacién de un video sobre el tema a

estudiar y al que se le agrega preguntas en diferentes secuencias, que se observara al

final. (Sanabria, 2017) menciona:

Los contenidos educativos que existen hoy en dia en la red son infinitos,

concretamente YouTube cuenta con un nimero muy elevado de videos con una

calidad didactica extraordinaria. Con esta actividad, se da un afadido a dichos

contenidos, ofreciendo la posibilidad de intercalar preguntas sobre los videos. La

estructura de la actividad, estara definida por secuencias que estaran formadas

por un video, o parte de €l, y una pregunta que se realizara al final de dicha

secuencia. (p. 39)

Como enfatiza el autor, YouTube, es la plataforma que contribuye a la actividad video

quiz; sin embargo, los videos propios también pueden ser subidos a la plataforma y

realizar las preguntas en las secuencias escogidas del video. Cabe resaltar que es una

actividad muy interactiva, como se muestra en la Figura 10, porque a través del video,
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los participantes deben concentrar su atencidon en el video para responder las preguntas

gue van apareciendo.

Figura 10
Actividad multimedia “video quiz” de la plataforma educativa educaplay
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Nota. Actividad multimedia video quiz donde se muestra la realizacion de la actividad con el
tema “cuento del respeto”. Tomada de “Educaplay” [Captura de pantalla], Educaplay, 2021,
https://es.educaplay.com
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Mapa Interactivo. Es la actividad que consiste en identificar los puntos sobre una
imagen o fotografia, al escuchar el audio o leer el texto que se proyecta en la pantalla de
la actividad. La identificacidon de los puntos sobre la imagen esta dada en dos formas, la
primera, dando un clic sobre el punto que se indique o la segunda, escribiendo el nombre
del elemento identificado en la imagen, como se muestra en la Figura 11. El objetivo
primordial de la actividad es el reconocimiento de conceptos basicos sobre elementos de

la imagen principal.
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Figura 11

Actividad multimedia “mapa interactivo” de la plataforma educativa educaplay

Nota. Actividad multimedia mapa interactivo donde se muestra la realizacién
de la actividad con el tema “juego de palabras”. Tomada de “Educaplay”
[Captura de pantalla], Educaplay, 2021, https://es.educaplay.com

La actividad contribuye a un aprendizaje diferenciado y significativo, donde la ayuda del
texto y el audio permite al estudiante identificar los elementos propios de un tema

determinado, una excelente actividad para los estudiantes de niveles iniciales.

Ordenar Letras y Ordenar Palabras. Es la actividad que consiste en ordenar
letras o palabras que se presentan desordenadas, en la que se forma una palabra o
frase. Camino (2016) sefala que “esta actividad consiste en ordenar las letras que se
nos presentan desordenadas, para formar una palabra o frase. Existen varias formas de
ordenar las letras: Escribiendo con el teclado la palabra completa, pulsando sobre las

letras en el orden correcto o pulsando y arrastrando cada letra a su lugar de destino”
(p.1).

El proposito de la actividad es conocer la escritura correcta de las palabras o frases, de
tal manera, integre a su vocabulario para utilizarlas en otro momento. En la Figura 12 se

muestra la realizacion de la actividad.
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Figura 12

Actividad multimedia “ordenar letras” de la plataforma educativa educaplay
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Nota. Actividad multimedia ordenar letras donde se muestra la realizacion de
la actividad con el tema “anténimos”. Tomada de “Educaplay” [Captura de
pantalla], Educaplay, 2021, https://es.educaplay.com

Dictado. Es aquella que consiste en la realizacion de un dictado de palabras o
frases del tema de estudio. El participante escuchara un audio y debera escribir la palabra
o frase en el recuadro de escritura; luego, continuar con las siguientes hasta culminar,

donde debera comprobar su actividad, como se muestra en la Figura 13.

Figura 13

Actividad multimedia “dictado” de la plataforma educativa educaplay
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Comprobar

Nota. Actividad multimedia dictado donde se muestra la realizacién de la
actividad con el tema “uso de la ¢”. Tomada de “Educaplay” [Captura de
pantalla], Educaplay, 2021, https://es.educaplay.com
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La actividad permite reemplazar las formas tradicionales de realizar un dictado
permitiendo al estudiante practicar las veces necesarias y ejercitarse para mejorar su
escritura e identificacion de letras o palabras, siendo muy comudn en los primeros afios

de estudio.

Didlogo. Es la actividad que permite escuchar y leer los dialogos sobre un tema
determinado. Puede configurarse para que los estudiantes asuman el rol de los
personajes, como se muestra en la Figura 14, e interactuar con la plataforma y los demas
compafieros. Es muy util al momento de afianzar la comunicacién entre pares. Su
principal objetivo es escuchar la correcta pronunciacion de los diadlogos para repetirlos

adecuadamente.

Figura 14

Actividad multimedia “dialogo” de la plataforma educativa educaplay

Nota. Actividad multimedia dialogo donde se muestra la realizaciéon de la
actividad con el tema “sujeto y predicado”. Tomada de “Educaplay” [Captura
de pantalla], Educaplay, 2021, https://es.educaplay.com

Esta herramienta mas que una actividad es un soporte que contribuye a la representacién
de los didlogos entre personajes, contribuyendo al trabajo en equipo y la fluidez con la

gue se expresan cuando lo realizan.

Presentacion. La herramienta presentacion funciona como un organizador de

ideas, frases o conceptos a los que se les puede agregar imagenes para resaltar la
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presentacion. El objetivo principal es la de exhibir la informacion relevante sobre un tema
en especifico, como se muestra en la Figura 15. Tiene una similitud con las

presentaciones de PowerPoint.

Figura 15
Actividad multimedia “presentacion” de la plataforma educativa educaplay

3

Nota. Actividad multimedia presentacion donde se muestra la realizacion de
la actividad con el tema “Literatura del descubrimiento”. Tomada de
“Educaplay” [Captura de pantalla], Educaplay, 2021,
https://es.educaplay.com

Las actividades multimedias de la plataforma educativa educaplay presentadas
anteriormente cuentan con muchas herramientas de apoyo, como audios, textos,
imagenes, entre otros, que contribuyen en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Ademas, en las figuras presentadas queda demostrado que se puede utilizar en cualquier
area de estudio. Por ultimo, las diversas funciones de la plataforma generan dinamismo

e innovacion a la hora de construir el nuevo conocimiento.

Dispositivos Tecnoldgicos. Es aquel objeto que se utiliza para conectarse al
internet, sea este por una red local o una red wifi, facilitando a las personas en tareas
cotidianas. Fernandez y Torres (2019) mencionan que “en una primera aproximacion,
por dispositivo tecnoldgico puede entenderse un objeto o sistema que auna ciencia y
tecnologia, y es utilizado por el hombre para mejorar su calidad de vida y el

funcionamiento de la sociedad en que vive” (p. 292).
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Los dispositivos tecnoldgicos son importantes para la implementacion de las TIC’s en la
educacion, por tanto, es indispensable para utilizar la plataforma educativa educaplay en
el proceso de ensefanza-aprendizaje, como se aprecia en la Figura 16, por lo que, el

docente debe conocer con que dispositivos dispone para emplearlo.

Figura 16
Dispositivos tecnoldgicos donde funciona la plataforma educativa educaplay

Nota. Dispositivos tecnolégicos para la utilizacion de la plataforma educativa
educaplay”. Tomada de “Educaplay” [Captura de pantalla], Educaplay, 2021,
https://es.educaplay.com

Cabe recalcar que los dispositivos tecnoldgicos que mayormente se emplea para abrir la
plataforma educaplay son el dispositivo mévil (celular), tablet y computadora o laptop,
siempre que estos tengan conexidn a internet y un navegador web, como se muestra en
la Figura 17, donde se aprecia desde una tablet, la utilizacion de una herramienta de la

plataforma educaplay.
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Figura 17

Uso de la plataforma educativa educaplay desde una tablet

03:55

Nota. Realizacion de la actividad relacionar mosaico con el tema “sinénimos” desde
una tablet. Elaboracion propia.

Las funcionalidades de la plataforma educaplay varian segun el dispositivo tecnoldgico
utilizado; en la computadora o laptop es donde se puede emplear todas las
funcionalidades por sus amplias bondades que ofrecen, mientras que tablets y celulares
su funcionalidad se ve reducida; sin embargo, esto no imposibilita el uso de las

herramientas que nos brinda educaplay.

Los dispositivos tecnoldgicos son sin dudas, herramientas que esta rompiendo brechas
a la hora de utilizarlos en los procesos educativos, sus avances cada dia permiten
adaptar cualquier actividad digital deseada como las actividades multimedias de la
plataforma educativa educaplay que innovan el proceso de aprendizaje.

Uso Pedagdgico. La plataforma educativa educaplay por su estructura y
funcionalidad destaca por ser util y pertinente para el proceso de ensefianza-aprendizaje;
sin embargo, es necesario determinar que metodologia se adapta a su modelo, y es asi
gue se introduce a la teoria del conectivismo para la aplicacion de la plataforma en los

procesos educativos.
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Siemens (2004) afirma lo siguiente:

El conectivismo presenta un modelo de aprendizaje que reconoce los movimientos
tectdnicos en una sociedad en donde el aprendizaje ha dejado de ser una
actividad interna e individual. La forma en la cual trabajan y funcionan las personas
se altera cuando se usan nuevas herramientas. El area de la educacion ha sido
lenta para reconocer el impacto de nuevas herramientas de aprendizaje y los
cambios ambientales, en la concepcion misma de lo que significa aprender. El
conectivismo provee una mirada a las habilidades de aprendizaje y las tareas

necesarias para que los aprendices florezcan en una era digital. (p. 9)

El autor determina que el uso de la tecnologia en la educacion motiva cambios
importantes, por cuanto, los procesos de estudios habituales deben dar paso a la
integracion de nuevas estrategias innovadoras en la construccion de los nuevos
conocimientos. Otro aspecto importante que menciona el autor es el rol de los
estudiantes al integrar las nuevas herramientas, del cual se evidencia la interaccion

social al utilizarlas permitiendo asi construir en conjunto los aprendizajes.

Desde ese punto de vista, la implementacion de la plataforma educativa educaplay
corresponde netamente a las necesidades del docente para innovar y reorganizar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, por tanto, la planificacion debe integrarlas
escogiendo adecuadamente las actividades multimedias que ofrece la plataforma y

adaptarlas a los temas de estudio.

Integrada la plataforma en la planificacion del docente, este conocera el momento
adecuado para su implementacion que esta dada tanto para el uso en el aula o como
actividad de refuerzo que se envia a casa, de tal manera que los estudiantes dispongan
de actividades significativas para el proceso de construccion del nuevo conocimiento.
Por otra parte, la capacitacion docente es preponderante para la correcta aplicacion de
la plataforma educativa.

La puesta en practica de la plataforma educativa educaplay refleja ventajas significativas

gue se mencionan a continuacion:
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Crear contenidos adaptados a la realidad del estudiantado.
Innovan el quehacer educativo.

Facil uso de las herramientas multimedias.

Conexion en cualquier dispositivo tecnologico.

Uso préctico y eficaz.

Aumenta la participacion en la construccion de los conocimientos.
Se desarrolla la autonomia de los educandos.

Participacion activa del docente y el estudiante.

© © N o o s~ w DB

Motivan al estudiantado.

10. Despiertan el interés por aprender.

11. Permite la autoformacion académica.

12. Disposicion de tiempo para el estudiante.
13.Dinamismo en el proceso de aprendizaje.
14. Disponibilidad inmediata.

Por lo mencionado anteriormente, es notorio que su uso beneficia al proceso educativo
de forma significativa, propiciando a un proceso innovador, integrador y dinamico,
dejando atrds los procesos educativos tradicionales permitiendo la interaccion entre

docentes y estudiantes.

2.2.2. Proceso de ensefianza-aprendizaje

La adquisicion de conocimientos se da por medio del proceso de ensefianza-aprendizaje,
en el que intervienen estudiantes y docentes para la construccion de los aprendizajes de
un area especifica de estudio. La adquisicion de conocimientos sigue pasos sistematicos
a través del método que permiten la exploracion, construccion y la reflexion sobre un

determinado tema.

Por tanto, la metodologia de estudio como las técnicas y estrategias didacticas aplicadas
tienen una relacion intrinseca que contribuye al desarrollo pleno de las actividades

escolares y que incide en el rendimiento académico de los estudiantes.
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Evidentemente, el proceso de ensefianza-aprendizaje constituye un procedimiento
sistematizado en el que los estudiantes construyen los aprendizajes con la guia del

docente, de tal forma que les permita desarrollar las diversas destrezas.
Definicion: Abreu, Barrera, Breijo, y Bonilla (2018) plantean lo siguiente:

El proceso de ensefanza-aprendizaje (PEA) se concibe como el espacio en el
cual el principal protagonista es el alumno y el profesor cumple con una funcién
de facilitador de los procesos de aprendizaje. Son los alumnos quienes construyen
el conocimiento a partir de leer, de aportar sus experiencias y reflexionar sobre
ellas, de intercambiar sus puntos de vista con sus comparieros y el profesor. En
este espacio, se pretende que el alumno disfrute el aprendizaje y se comprometa

con él de por vida. (p. 611)

De acuerdo con lo planteado por los autores, el proceso de ensefianza-aprendizaje se
concibe en las diferentes areas de estudio, por cuanto es un intercambio social de
conocimiento basado en constructivismo, en el que el estudiante construye su
conocimiento y el docente guia el proceso educativo. El docente planifica las actividades
destinadas para el proceso de ensefianza-aprendizaje y los estudiantes plantean
diversas estrategias para su 6ptima resolucion en participacion social, considerando los

conocimientos previos.

Cabe destacar que la ensefianza y el aprendizaje son dos procesos aislados al momento
de la construccion del nuevo conocimiento y esta realizada por cada uno de los sujetos
de la educacion. “La ensefianza no puede entenderse mas que en relacion al
aprendizaje; y esta realidad relaciona no sélo a los procesos vinculados a ensefar, sino

también a aquellos vinculados a aprender” (Benitez, 2007, pag. 32).

El proceso de ensefianza-aprendizaje escolarizado es muy complejo por una serie
de componentes que deben interrelacionarse para que los resultados sean
optimos. No es posible lograr el cumplimiento del proceso si estos componentes
no se desarrollan de manera adecuada. El proceso de ensefianza-aprendizaje

estd compuesto por cuatro elementos: el profesor, el estudiante, el contenido y las
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variables ambientales (caracteristicas de la escuela/aula). Cada uno de estos
elementos influencia en mayor o menor grado, dependiendo de la forma que se

relacionan en un determinado contexto. (Lopez, 2019, p. 27)

Por lo mencionado por el autor, el proceso de ensefianza-aprendizaje es una
interrelacion en el que intervienen cuatro componentes fundamentales permitiendo
realizar un proceso oportuno y significativo, es asi que el docente no solo se dedica al

acto de ensefiar sino también al acto de aprender de sus estudiantes (Infante, 2007).

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).
Tdala, Vallejo y Rodriguez (2020) deducen que:

Los profesores, atendiendo a los elementos anteriores, ajusta el disefio de sus
actividades docentes en el sistema de clases de las asignaturas. Esta tarea la
comparte, de manera anticipada a la imparticion de las clases, con el resto de los
profesores; como resultado de la discusion, la perfecciona, para finalmente
desarrollarla con sus estudiantes. Este es el momento de sintesis que integra los
anteriores y constituye la garantia de preparar un proceso de ensefianza con

mayor calidad en el aprendizaje. (p. 1028)

Desde la posicion de los autores se considera importante establecer los mecanismos
gue se emplean el proceso de ensefianza-aprendizaje para una mejor asociacion de los
contenidos que beneficie el rendimiento académico de los educandos, haciendo énfasis
en la participaciéon de los actores del quehacer educativo, de tal manera, exista el

intercambio de ideas entre ellos.

El proceso de ensefanza-aprendizaje es complejo en cada area de estudio, es aqui
donde el docente debe seguir las tres partes fundamentales para concretar un
aprendizaje significativo. La planificacion, constituye la etapa fundamental para alcanzar

los conocimientos indispensables; La aplicacion, conlleva a la préactica plena del proceso
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educativo y, la evaluacion, caracterizada por la verificacion de los conocimientos a través

de pruebas o proyectos educativos.

Métodos y técnicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Son aquellos
gue permiten al docente guiar el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de distintos
procedimientos o instrumentos de un area especifica guardando una estrecha relacion
por su utilidad; sin embargo, tanto los métodos como las técnicas tienen su propio

enfoque dentro del acto educativo, para lo cual lo definiremos a continuacion:

El método, es el procedimiento que se sigue para alcanzar un objetivo trazado. Seijo,
Iglesias, Hérnandez e Hidalgo (2010) afirman que “es el sistema de acciones que regulan
la actividad del profesor y los estudiantes en funcién del logro de los objetivos, atendiendo
a los intereses y motivaciones de estos ultimos y a sus caracteristicas particulares” (p. 5)

necesarios para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Cabe destacar que varios autores establecen métodos de ensefianza y métodos de
aprendizajes, los cuales estan relacionados al docente que ensefia, como al estudiante
gue aprende; sin embargo, la ensefianza y el aprendizaje, son dos componentes que se
relacion dentro del proceso educativo, Lores y Matos (2017) definen:
El método de ensefianza constituye la secuencia de acciones, actividades u
operaciones del que ensefia, las cuales expresan la naturaleza de las formas
académicas de organizacion del proceso de ensefianza.

El método de aprendizaje constituye también una secuencia de acciones,
actividades u operaciones del que aprende que le permiten procesar e integrar la
informacion o parte de ella que le resulta Gtil o significativa, adquirir y asimilar el
contenido de ensefianza con los consiguientes cambios en su sistema de
conocimientos y en su conducta; atiende la estructura interna de la forma

académica de organizacion, pero se expresa dentro y fuera de esta. (p. 33)

Como mencionan los autores, los métodos de ensefianza y de aprendizaje se relacionan
con cada autor del proceso educativo; en cambio, Seijo, Iglesias, Hérnandez e Hidalgo
(2010) consideran que “los métodos de ensefanza-aprendizaje responden a las

interrogantes: ¢Como desarrollar el proceso?, ¢cdmo ensenar? y ¢como aprender?
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Estan en estrecha relacion con los restantes componentes del proceso y responden

estrechamente a los objetivos y al tipo de contenido” (p. 5).
Segun Merina (2009) los métodos de ensefianza-aprendizaje se clasifican en:

Métodos de razonamiento: Deductivo, inductivo y analdgico.

Método de organizacion: LAgico y psicolégico.

Métodos de concretizacion: Simbdlico e intuitivo.

Métodos de sistematizacion: Globalizado, especializado y de concentracion.

Métodos de participacion: Activa y pasiva.

2 T o

Métodos de abordaje de estudio: Analitico y sintético.

En conclusion, el método esta basado en las acciones del estudiante y del docente y no
debe entenderse como un proceso apartado, sino como la relacion propia del proceso
educativo. Por otra parte, el método es el procedimiento sistemético que dirige la

adquisicion de conocimientos prescindibles.

Las técnicas, en tanto, son herramientas metodoldgicas que se emplean en los
procesos de ensefianza-aprendizaje con la finalidad de contribuir a la construccion del
conocimiento en actividades concretas. En el estudio realizado por el Tecnoldgico de

Monterrey (2010) menciona que:

Las técnicas son, en general, procedimientos que buscan obtener eficazmente, a
través de una secuencia determinada de pasos o comportamientos, uno o varios
productos precisos. Las técnicas determinan de manera ordenada la forma de
llevar a cabo un proceso, sus pasos definen claramente cémo ha de ser guiado el
curso de las acciones para conseguir los objetivos propuestos. Aplicando ese
enfoque al ambito educativo, diremos que una técnica didactica es el
procedimiento l6gico y con fundamento psicologico destinado a orientar el

aprendizaje del alumno. (p. 1)

Por lo expuesto anteriormente, las técnicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje

ocupan un lugar medular y una finalidad primordial, la de desarrollar actividades
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especificas para alcanzar etapas del método de forma ordenada con acciones por parte

del docente que guia el proceso educativo.

Por otra parte, las técnicas contribuyen significativamente al proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que, permiten a los docentes integrarlas propiciando la interaccién social
entre los actores de la educacion, considerando que las técnicas se enfocan en la

orientacion especifica del proceso metodolégico.

Las técnicas son variadas, se pueden aplicar en el proceso de ensefianza-aprendizaje
sin dificultad, adaptdndose a las diferentes &reas del conocimiento propiciando un
aprendizaje activo mediante una accion concreta con el propdsito de satisfacer
necesidades encontradas en el proceso educativo, en la Figura 18 se muestra las

técnicas utilizadas por los docentes.

Figura 18
Técnicas aplicadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
| Expositivas |
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Nota. Técnicas aplicadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje que
desarrollan actividades concretas. Elaboracién propia.

Los métodos y técnicas guardan una estrecha relacion para la construccion del nuevo
conocimiento, ya que, facilitan la adquisicién de una tematica especifica de manera mas

profunda y significativa.
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Didactica. Es el conjunto de procedimientos que direcciona las habilidades de
ensefar y las habilidades de aprender en el que se determina la formacion integral de
los estudiantes. Diaz (2009) menicona que “es una disciplina donde intervienen los
procediminentos para ensefiar en el que se integran las diversas técnicas y métodos de

ensefianza” (p. 130).

La didactica es un amplio conjunto de procedimientos que permite el desarrollo de las
actividades educativas y en el que los implementos utilizados deben estar planificados
por el docente para la formacién integral de los educandos siendo estos significativos

para la adquisicién de conocimientos.

En la didactica intervienen varios elementos fundamentales para el acto educativo y el

cual estan relacionados, como se menciona a continuacion;

El estudiante y el docente

Los objetivos educativos

Los conocimientos

Las técnicas y métodos educativos

Los recursos didacticos y la evaluacion educativa
El medio geografico, econémico, social y cultural

ogkrwnh R

Los elementos mencionados anteriormente juegan un papel fundamental para el
desarrollo de las actividades dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, mismos que

deben estar planificados por el docente quien guia el proceso educativo.

Ambientes de aprendizaje. Son los espacios o escenarios donde se desarrolla
el proceso de ensefanza-aprendizaje con la implementacion de los diversos recursos
didacticos. Rodriguez (2019) menciona que “el ambiente corresponde a los espacios en
los que se van a desarrollar las actividades de aprendizaje, éste puede ser de tres

tipos: aulico, real y virtual” (p. 1), como se muestra en la Figura 19.
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Figura 19

Tipos de ambientes de aprendizajes

AMBIENTES

= DE
APRENDIZAJE

Nota. Tipos de ambientes de aprendizajes para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Tomada de
“Ambientes de aprendizajes” [Imagen], GOmez, 2016, http://accxavaspg.blogspot.com/

Como menciona el autor, el ambiente educativo lo distingue desde tres tipos: el aulico
correspondiente al ambiente de clase de las instituciones educativas; el real, como los
laboratorios, empresas, areas didacticas, entre otros, donde los estudiantes practican los
conocimientos aprendidos; vy, el virtual, que destacan la utilizacion de las TIC's que
permiten la comunicacion virtual como las plataformas Zoom, Microsoft Teams, Google

Meet, entre otros.

Para los procesos de ensefianza-aprendizaje, es muy importante la preparacion de los
ambientes de estudios por parte de los docentes para que los estudiantes construyan y
desarrollen los conocimientos, de tal forma integren los distintos recursos didacticos y
tecnoldgicos. “Los ambientes de aprendizaje son entendidos como las condiciones
fisicas, sociales y educativas en las que se ubican las situaciones de aprendizaje; el tipo
de instalaciones, equipamiento, estrategias, didacticas, el contexto y clima de las

relaciones sociales” (Rodriguez, 2019, p. 1).
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En la actualidad, los ambientes de aprendizaje se desarrollan a través de las plataformas
virtuales comunicacion, el cual permiten la integracion de las diferentes herramientas
tecnolégicas como la plataforma educativa educaplay, es asi que el docente debe
involucrar y preparar diversas acciones a partir de las propias experiencias de los

educandos para la interaccion entre los actores de la educacion.
Flérez, Castro, Galvis, Acufia 'y Zea (2017) mencionan:

El ambiente de aprendizaje se constituye a partir de las dindmicas establecidas
en los procesos educativos que involucran acciones, experiencias, vivencias de
cada uno de los actores que hacen parte de las comunidades educativas;
actitudes, condiciones materiales y socioafectivas, multiples relaciones con el
entorno y la infraestructura necesaria para la concrecion de los propositos

culturales que se hacen explicitos en toda propuesta educativa. (p. 23)

Por lo antes expuesto, es necesario establecer la importancia de los ambientes
educativas para el proceso educativo, sobre todo, por la integracién de las TIC’'s que
innovan y dinamizan la adquisicion de conocimientos donde los docentes y padres de
familia deben ser participes del proceso de ensefianza-aprendizaje para alcanzar los

objetivos planteados en la educacion.
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CAPITULO lIl: Metodologia
3.1. Tipoy disefo de investigacion

El presente estudio tiene un enfoque cuanti-cualitativo, por cuanto se analiz6 datos
estadisticos en razon de los resultados obtenidos al usar instrumentos cuantificables.
“Debido a que los datos son producto de mediciones, se representan mediante nimeros
(cantidades) y se deben analizar con métodos estadisticos” (Hernandez, Fernandez y
Baptista, 2014, p. 5). A través del enfoque cuantitativo se obtuvo la informacion necesaria
para responder a las preguntas de investigacién y validar o negar la hipotesis planteada.
y es cualitativa, porque se analiz6 mediante la descripcion, el problema a investigar;
ademas, de utilizar en la encuesta la escala de Likert, que se lo codificd, para obtener

datos especificos de la poblacién.

La investigacién presenta un disefio no experimental, puesto que las variables no seran
manipuladas por el investigador siendo sistematica y empirica; de tipo transeccional, ya
gue los datos obtenidos se recolectd en un tiempo determinado como finalidad el analisis

de las variables en un Unico momento.

Cabe descatar que en las investigaciones transeccionales se observa tres tipos, que son:
explorativos, descriptivos y correlacionales-causales (Hernandez, et al., 2014), siendo

estos los utilizados en el proceso de investigacion.

Los disefios transeccionales exploratorios indagan la problematica desde un punto inicial
0 un momento especifico para analizar y conocer una o varias variables en el proceso
investigativo; mientras que, los disefos transeccionales descriptivos buscan obtener
informacion de una o diversas variables a una poblacién, situacién, fenomeno, entre
otros, de tal manera se obtenga una descripcion relativa; en cambio, los procesos

descriptivos correlacionales-causales buscan conocer la relacion entre variables.

La diferencia entre los tres disefios es que las exploratorias son el punto inicial de la
investigacion, las descriptivas toman cada variables y se estudian idividualmente;

mientras que, las correlacionales-causales estudian el grado de relacién entre variables.
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3.2. Poblaciény la muestra

Arias (2012) define que la poblacion “es un conjunto finito o infinito de elementos con
caracteristicas comunes para los cuales seran extensivas las conclusiones de la
investigacion. Esta queda delimitada por el problema y por los objetivos del estudio” (p.
81), siendo para el trabajo investigativo una poblacion finita tomada de la Escuela de

Educacion Basica Isamel Pérez Pazmifio.

Para Palella y Martins (2008) mencionan que la poblacion es “un conjunto de unidades
de las que desea obtener informacion sobre las que se va a generar conclusiones” (p.83);

sin embargo, es necesario determinar las caracteristicas propias de la poblacién finita.

Tamayo y Tamayo (2006) define la muestra como "el conjunto de operaciones que se
realizan para estudiar la distribucion de determinados caracteres en totalidad de una
poblacién universo, o colectivo partiendo de la observacién de una fraccién de la
poblacion considerada” (p.176), considerando que la muestra se extrae a partir de un

muestreo simple.

Es un subgrupo de la poblacion de interés sobre el cual se recolectaran datos, y
gue tiene que definirse y delimitarse de antemano con precision, ademas de que
debe ser representativo de la poblacion. El investigador pretende que los
resultados encontrados en la muestra se generalicen o extrapolen a la poblacion.
(Hernandez, et al., 2014, p 173)

Como mencionan los autores, la muestra es el grupo representativo de la poblacion del
cual se extraera los datos para ser analizados para extraer conclusiones relevante sobre

la tematica de estudio.
3.2.1. Caracteristicas de la poblacion

La poblacion determinada para el estudio abarca una poblacion de 828 personas, siendo
799 estudiantes debidamente matriculados y 29 docentes. Los estudiantes son de los
sectores aledafios a la institucion educativa misma que corresponde a la parroquia

Sabanilla del cantéon Pedro Carbo; de mediano y bajos recursos econdémicos cuyos
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hogares se mantienen con el trabajo realizado en el campo agricola, basandose en el
sembrié de arroz, cosechas de mango y ciruelas, siendo trabajos temporales y que en
muchas ocasiones los padres deben emigrar a la ciudad de Guayaquil en busca de
mejores oportunidades.

Los estudiantes oscilan en edades comprendidas desde los 5 afios hasta los 15 afos,
ya que, la institucién abarca hasta el décimo grado de educacion basica. En su mayoria
son estudiantes con una impecable disciplina y un aprovechamiento adecuado que se ve

reflejado en las notas obtenidas al finalizar el afio lectivo.

Los docentes, en su mayoria, son de cantones aledafios, mismo que tienen que
transportarse entre 1 a 2 horas para llegar a la institucién. De los 29 docentes, 25 tienen
nombramiento definitivo, 1 con nhombramiento provisional y 3 con contrato ocasional. La
edad comprendida de los docentes oscilan desde los 25 afios hasta los 50 afios

aproximadamente.
3.2.2. Delimitacion de la poblacién

La poblacion considerada para el proceso investigativo corresponden a 828 personas,
siendo 799 estudiantes y 29 docentes de la Escuela de Educacion Basica Ismael Pérez
Pazmifio, ubicada en la parroquia Sabanilla del canton Pedro Carbo, provincia del
Guayas, entre las calles 7 de agosto y Jorge Yunez, tratdndose por tanto de una

poblacion finita.
3.2.3. Tipo de muestra

Para el estudio se tomd una muestra probabilistica, ya que, la muestra al ser parte
representativa de la poblacion se obtiene informacién relevante para el estudio y en el

gue se debe definir el proceso de muestreo probabilistico.

Todos los elementos de la poblacién tienen la misma posibilidad de ser escogidos
para la muestra y se obtienen definiendo las caracteristicas de la poblacion y el
tamafio de la muestra, y por medio de una seleccion aleatoria 0 mecanica de las

unidades de muestreo/analisis. (Hernandez, et al., 2014, p 175)
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Como mencionan los autores, el usar un muestreo probabilistico es indispensable
disponer de un proceso de seleccion, para lo cual este estudio emple6é un muestreo

simple aleatorio con el que se obtuvo los datos.

3.2.4. Tamafo de la muestra

Para la obtencién del tamafio de la muestra, se aplicé la técnica de muestreo aleatorio
simple a 828 personas para la seleccion de los sujetos de analisis de la investigacion y
el cual se obtuvo como muestra a 263 personas de la Escuela de Educacion Béasica
Ismael Pérez Pazmifio del cantén Pedro Carbo perteneciente a la provincia del Guayas,

la cual fue calculada de la siguiente forma:

Formula:
- N.Z%p.q
e?(N—-1)+ Z%2. p.q
Donde:
n= Tamafio de muestra N= Tamafio de la poblacién o universo
Z= Nivel de confianza e= Error de estimacion méaximo esperado
p= Probabilidad positiva g= Probabilidad de fracaso

Datos para el célculo de la muestra:
n="?

N= 828

Z= 95%, por tanto 1,96%

e= 0,05%

p=0,5%

g=0,5%

Procedimiento
B N.Z%p.q
 e2(N—-1)+ Z2. p.q
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~ (828) (1,96)% (0,5)(0,5)
"= 10,052 (828 — 1) + (1,96)2(0,5)(0,5)

_7es2me
M= 30279 P40 T

3.2.5. Proceso de selecci6én de la muestra

Para el trabajo investigativo se determind una muestra probabilistica al tener todos los
elementos de la poblacion las mismas posibilidades de ser escogido para la muestra, por
tanto, el proceso de seleccion de la muestra fue una muestra aleatoria simple, para ello
se realizo el proceso de seleccion en Excel mediante la funcién aleatoria a la lista de

estudiantes y docentes de la Escuela de Educacion Basica Ismael Pérez Pazmifio.
3.3. Los métodos y las técnicas

Métodos. - Son procedimientos que se utilizan para la obtencion y analisis de datos de
acuerdo al objeto de estudio y el propdsito del investigador. Para el proceso investigativo

se emplearon los siguientes métodos de investigacion:

Método deductivo. - Es el método que parte de premisas generales para inferir
conocimientos particulares. A su vez, permite la declaracion de hipotesis a partir del
descubrimiento de un problema general y del cual se extrae conclusiones particulares

para posibles soluciones.
Abreu (2014) menciona:

El método deductivo permite determinar las caracteristicas de una realidad
particular que se estudia por derivacion o resultado de los atributos o enunciados
contenidos en proposiciones o leyes cientificas de caracter general formuladas
con anterioridad. Mediante la deduccién se derivan las consecuencias particulares

o individuales de las inferencias o conclusiones generales aceptadas. (p. 200)
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Como menciona el autor, el método permite realizar andlisis desde premisas generales
para extraer conclusiones especificas y sobre el cual se determina, mediante hechos
relevantes, la validez o nulidad de las hipotesis generales y especificas planteadas en el

proceso investigativo.

Método descriptivo. — Es el método que se utiliza para realizar un analisis numérico y
gréafico con el objetivo de conocer caracteristicas relevantes sobre una poblacién u objeto
de estudio. “El método descriptivo demanda la interpretacion de la informacién siguiendo
algunos requisitos del objeto de estudio sobre el cual se lleva a cabo la investigacién. Es

una interpretacion subjetiva, pero no es arbitraria” (Abreu, 2014, p. 199).

El uso del método descriptivo permitio identificar una realidad de la poblacion a través de
los analisis realizados por otros autores que han investigado la problematica planteada;

sirviendo de bases para relacionarlas con el proceso investigativo realizado.

Método estadistico. - Es el método que consiste en el procesamiento de los datos
dispuestos a través de los instrumentos de investigacion y que permite la comprension
de la realidad de un objeto de estudio. Para el proceso investigativo se utilizo la prueba
estadistica Chi cuadrado para conocer la existencia de correlacion de variables

generales y especificas.

El estadistico Chi cuadrado “es un estadistico no paramétrico y es una potente
herramienta para pruebas de significacion de la hipétesis nula de independencia
estadistica entre variables categoriales en tablas de contingencia” (Rodriguez, 2004, p.
1), permitiendo realizar un analisis significativo, contrastando frecuencias observadas

con los recuentos esperadas de acuerdo con la hipétesis nula.

La prueba Chi cuadrado se aplicé a las variables independiente y dependiente para
determinar la correlacion entre variables y proceder a validar o negar la hipotesis general;
luego, se aplic6 la misma prueba tomando las dimensiones de la variable independiente
con la variable dependiente, de tal forma permita conocer la correlacién entre variables

y proceder a validar o negar de las hipotesis especificas.
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La aplicacion del método estadistico es indispensable para validar o anular las hipotesis
generales y especificas del estudio. Cabe destacar que este método permite el
procesamiento de datos de grandes observaciones con precisiones adecuadas para la
obtencion de los resultados.

Técnicas. — Son un conjunto de herramientas, procedimientos e instrumentos utilizados
por el investigador para la recoleccion de informacion o datos sobre un determinado
objeto de estudio, poblacion o situacién problematica. Para el proceso investigativo se

empled la técnica de la encuesta.

Encuesta. - Es la técnica de investigacion que se aplica a través de un instrumento de
investigacion como es el cuestionario de preguntas cerradas a una muestra significativa
de la poblacién estudiada para la obtencion de informacion sobre el tema de
investigacion. “La encuesta es una técnica de adquisicion de informacién de interés
sociologico, mediante un cuestionario previamente elaborado, a través del cual se puede
conocer la opinion o valoracién del sujeto seleccionado en una muestra sobre un asunto
dado” (Ramos, 2008, p. 21).

La encuesta consto de un cuestionario de 24 preguntas cerradas en escala de Likert,
relacionadas a las variables de estudios, creada en la herramienta de Google Forms.
Dicha escala al ser de tipo cualitativa, porque mide actitudes y opiniones, se la codifica

para obtener resultados numeéricos, como se muestra a continuacion:
Totalmente en desacuerdo = 1

En desacuerdo= 2

Ni de acuerdo ni en desacuerdo= 3

De acuerdo= 4

Totalmente de acuerdo=5

De esa forma se obtiene los datos numéricos para contemplar el enfoque cuantitativo,

propio de la investigacion.
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La encuesta se aplicé de forma virtual a los estudiantes y docentes de la escuela de
Educacion Basica Ismael Pérez Pazmifio, seleccionados con el muestreo aleatorio
simple realizado en Excel, para conocer la correlacion que existe entre la plataforma

educativa educaplay y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

3.4. Propuesta de procesamiento estadistico de la informacién.

La propuesta de procesamiento estadistico de la informacion se realiz6 mediante la
herramienta estadistica IBM SPSS (Paquete estadistico para las Ciencias Sociales),
permitiendo a través de una base de datos, realizar tanto el analisis descriptivo como el

analisis correlacional de los resultados.

El analisis descriptivo se lo realizo a través de la agrupacion de datos de la variable
independiente como la variable dependiente, donde se obtuvo por medio de tablas de
frecuencias, la frecuencia absoluta y relativa; y gréficos de barras para representar la
distribucion de las frecuencias relativas de los datos obtenidos en el proceso

investigativo.

El andlisis correlacional se lo realizé mediante la estimacion de los diferentes estadisticos
como tablas de contingencia y prueba de Chi cuadrado para la comprobacion de
hipotesis generales y especificas, de tal forma se acepte o rechace la hipétesis nula en

cada caso.

De igual forma se utiliza el software IBM SPSS para realizar el analisis de confiabilidad
o fiabilidad del instrumento de recoleccion de datos, a través del coeficiente Alfa de
Cronbach que determina el promedio de las correlaciones entre los items, considerando
gue oscila entre 0 y 1, mientras mas proximo esté a 1 mayor serd la confiabilidad del

instrumento.



CAPITULO IV: Andlisis e interpretacion de resultados

4.1. Andlisis de Descriptivo de los resultados

50

Tabla 3
Tabla de frecuencia variable independiente
Frecuencia Frecuencia Frecuencia
absoluta relativa (%) acumulada (%)
Totalmente en desacuerdo 3 1,1 1,1
En desacuerdo 9 3,4 4,6
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 24 9,1 13,7
De acuerdo 111 42,2 55,9
Totalmente de acuerdo 116 441 100
Total 263 100

Nota. Datos obtenidos de la encuesta referente a la variable plataforma educativa
educaplay, siendo analizados en el software IBM SPSS. Elaboracién propia.

Figura 20
Grafico de barras de la variable independiente

Plataforma educativa educaplay
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Porcentaje

Totalmente en En desacuerdo Mi de acuerdo ni
desacuerdo en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

Nota. El gréfico representa la frecuencia relativa (%) obtenida en la encuesta en referencia a la

variable independiente. Elaboracion propia.
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Interpretacion
Como se puede observar en el grafico de barras (Figura 20), del total de encuestados
existe un 44,11% que esta totalmente de acuerdo contra el 1,14% que esta totalmente

en desacuerdo.

Tabla 4
Tabla de frecuencia variable dependiente
Frecuencia Frecuencia Frecuencia
absoluta relativa (%) acumulada (%)
Totalmente en desacuerdo 3 1,1 1,1
En desacuerdo 8 3,0 4,2
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 20 7,6 11,8
De acuerdo 107 40,7 52,5
Totalmente de acuerdo 125 47,5 100
Total 263 100

Nota. Datos obtenidos de la encuesta referente a la variable proceso de ensefianza-
aprendizaje, siendo analizados en el software IBM SPSS. Elaboracion propia.

Figura 21
Gréfico de barras variable dependiente

Proceso de ensefianza-aprendizaje

S0

Porcentaje

Totalmente en En desacuerdo Mi de acuerdo ni De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo

Nota. El grafico representa la frecuencia relativa (%) obtenida en la encuesta en referencia a la
variable dependiente. Elaboracién propia.



Interpretacion
Como se puede observar en el grafico de barras (Figura 21), del total de encuestados
existe un 47,53% que esta totalmente de acuerdo contra el 1,14% que esta totalmente
en desacuerdo.

Figura 22
Graéfico de barras con porcentajes
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™ De acuerdo B Totalmente de acuerdo

Nota. Gréfico de barras con porcentajes de los datos obtenidos del instrumento de investigacion (Ver

anexo 3). Elaboracion propia.

Interpretacion

Como se puede observar en el grafico de barras con porcentajes (Figura 22) la
alternativa totalmente de acuerdo oscila entre el 43% al 52% de respuestas obtenidas;
mientras que, la alternativa totalmente en desacuerdo oscila entre el 1y 2% de respuesta

obtenidas.
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4.2. Andlisis correlacional de los resultados

Para el analisis correlacional de los resultados, se formularon las hipétesis estadisticas
general y especificas; luego, se realizé la prueba de hipétesis a través del programa
estadistico IBM SPSS vy finalmente, se llevo a cabo la interpretacion de los resultados

obtenidos.
Hipotesis general

Ho: La plataforma educativa educaplay no incide significativamente en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Hi: La plataforma educativa educaplay incide significativamente en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Nivel de significacion

a= 0.05 (95% del nivel de confianza)
Criterios de contrastacion

Si valor p 2,0.05 entonces Ho se acepta. Si valor p <,0.05 entonces Ho se rechaza y se

acepta Hi1
Andlisis de fiabilidad

Tabla 5
Andlisis de fiabilidad Alfa de Cronbach
Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
,986 24

El resultado del analisis de fiabilidad Alfa de Cronbach realizado en el programa
estadistico SPSS indica que el grado de fiabilidad del instrumento de investigacion es de

0,986; es decir, es un grado alto de fiabilidad que correlaciona a las variables de estudio.



Tabla 6

Tabla de contingencia hipétesis general

54

Tabla de contingencia: Plataforma educativa educaplay y Proceso de

enseflanza-aprendizaje

Proceso de enseflanza-aprendizaje

c o ()
v O (@] ko] o o ©
[ 2 g _©° [oRe)
s 5% s85F gy o
Es WS 0 ER & £ 3
S 3 g © 9§ o SR
Sl ©° = S 0O [S)
[ z [
Totalmente  Recuento 2 1 0 0 0 3
en Recuento
desacuerdo esperado '0 ’1 ’2 1’2 1'4 3'0
Recuento 1 7 1 0 0 9
En
R t
desacuerdo e:;:gég 1 3 7 3,7 4,3 9,0
Ni de Recuento 0 0 18 5 1 24
Platafor_ma acuerdoni  Recuento
educativa en esperado .3 v 1,8 9,8 11,4 24,0
p
educaplay  desacuerdo
Recuento 0 0 1 85 25 111
De acuerdo R t
osperado 13 34 84 452 528 1110
Recuento
Totalmente 0 0 0 17 99 116
de acuerdo Recuento
esperado 1,3 3,5 8,8 47,2 55,1 116,0
Recuento 3 8 20 107 125 263
Total Recuento
esperado 3,0 80 20,0 107,0 1250 263,0
Tabla 7
Prueba Chi-cuadrado de Pearson Hipotesis General
Significacion
Valor df asintotica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 591,0552 16 ,000
Razén de verosimilitud 289,681 16 ,000
Asociacion lineal por lineal 190,399 1 ,000
N de casos validos 263

Nota. a. 17 casillas (68,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo

esperado es ,03. Elaboracion propia.
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Interpretacién

Como el valor de significacién (Valor critico observado) 0,000 < 0,05 rechazamos la
hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alternativa; es decir, la plataforma educativa

educaplay incide significativamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Hipotesis Especifica 1

Ho: La interaccion y uso de la plataforma educativa educaplay no fortalecera el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

Hi: La interaccién y uso de la plataforma educativa educaplay fortalecera el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Tabla 8

Tabla de contingencia hipétesis especifica 1

Tabla de contingencia: Interaccion y uso de la plataforma educaplay y Proceso
de ensefianza-aprendizaje

Proceso de ensefianza-aprendizaje

% (@] (@] '8 o () %
O ° o B2 B [ORe)
£ % 352 T ET  Tow
£g Wg tz8 8§ E3
S 9 8 ° 8 o S ®
o © ° = ° (@] s}
[ Z [
Totalmente Recuento 2 1 0 0 0 3
en Recuento
desacuerdo esperado ’O ’1 ’2 1’2 1’4 3’0
En Recuento 1 6 0 1 0 8
desacuerdo Essgggg 1 2 ,6 3,3 3,8 8,0
Interaccion Ni de Recuento 0 1 18 4 3 26
yusodela  acuerdoni Recuento
lataforma en 3 ,8 2,0 10,6 12,4 26,0
E\ducaplay desacuerdo  ©sperado
Recuento 0 0 2 75 26 103
De acuerdo Recuento
esperado 1,2 3,1 7,8 41,9 490 103,0
Totalmente Recuento 0 0 0 27 96 123
Recuento
de acuerdo esperado 1.4 3,7 9,4 50,0 58,5 123,0
Recuento 3 8 20 107 125 263
Total Recuento 34 g0 200 1070 1250 2630

esperado
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Tabla 9

Prueba Chi-cuadrado de Pearson Hipétesis Especifica 1

Significacién

Valor df asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 512,1912 16 ,000
Razon de verosimilitud 236,518 16 ,000
Asociacion lineal por lineal 163,057 1 ,000
N de casos validos 263

Nota. a. 17 casillas (68,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo

esperado es ,03. Elaboracién propia.
Interpretacion

Como el valor de significacion (Valor critico observado) 0,000 < 0,05 rechazamos la
hipétesis nula y se acepta la hipétesis alternativa; es decir, la interaccion y uso de la

plataforma educativa educaplay fortalecera el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Hipotesis Especifica 2

Ho: El uso de las actividades educativas multimedia no contribuiria significativamente en

el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Hai: El uso de las actividades educativas multimedia contribuiria significativamente en el

proceso de enseflanza-aprendizaje.



Tabla 10

Tabla de contingencia hipétesis especifica 2
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Tabla de contingencia: Actividades educativas multimedias y Proceso de
enseflanza-aprendizaje

Proceso de ensefianza-aprendizaje

§o B8 8 o o 3
(O @ o 9 © @0
5% 2 2§83 § 5% Tota
3] ] B .- O 3] g
E® 8 oS ® @ E 3
S © © 8 o g
/T 8 2 ° ° ¢
Totalmente  Recuento 2 1 0 0 0 3
en Recuento
desacuerdo  esperado 0 1 2 12 1.4 3.0
. Recuento 1 6 1 0 0 8
n
Recuento
desacuerdo esperado 1 2 ,6 3,3 3,8 8,0
Actividades aCl'J\gr‘éi o Eecuemo 0 1 15 9 2 21
: ecuento
educativas en esperadoc 3 8 21 110 128 27,0
multimedias  gesacuerdo
Recuento 0 0 4 72 22 98
De acuerdo Recuento
esperado 1,1 3,0 7,5 39,9 46,6 98,0
T Recuento 0 0 0 26 101 127
otalmente Recuento
de acuerdo esperado 1.4 3,9 9,7 51,7 60,4 1270
Recuento 3 8 20 107 125 263
Total Recuento
esperado 3,0 80 20,0 107,0 125,0 263,0

Tabla 11

Prueba Chi-cuadrado de Pearson Hipétesis Especifica 2

Significacién

Valor df asintotica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 468,5142 16 ,000
Razo6n de verosimilitud 229,731 16 ,000
Asociacion lineal por lineal 169,384 1 ,000
N de casos validos ' 263

Nota. a. 17 casillas (68,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo

esperado es ,03. Elaboracion propia.
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Interpretacién

Como el valor de significacién (Valor critico observado) 0,000 < 0,05 rechazamos la
hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alternativa; es decir, el uso de las actividades
educativas multimedia contribuiria significativamente en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
Hipotesis Especifica 3

Ho: Los escenarios de aprendizaje no se relacionan efectivamente con el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Hi: Los escenarios de aprendizaje se relacionan efectivamente con el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Tabla 12
Tabla de contingencia hipotesis especifica 3

Tabla de contingencia: Escenarios de aprendizaje y Proceso de ensefianza-
aprendizaje
Proceso de ensefianza-aprendizaje

e £ S £ S 28
c = pusy = C =
Es:g5; %8s § £§ Tow
g C s = 3 @ T ®
e L3 @ A cS
Totalmente Recuento 2 1 0 0 0 3
en Recuento
desacuerdo esperado .0 1 2 1,2 1.4 3,0
En Recuento 0 7 2 1 0 10
Recuento
desacuerdo esperado 1 .3 .8 41 48 10,0
de SN Reaeno 5 o 53 105 143 300
aprendizaje  gesacuerdo  €SPerado ’ ’ ’ ’ ’ ’
Recuento 0 0 3 72 12 87
De acuerdo Recuento
esperado 1,0 2,6 6,6 354 41,3 87,0
Totalmente igizgztg 0 0 0 23 110 133
de acuerdo esperado 15 40 10,1 541 63,2 133,0
Recuento 3 8 20 107 125 263
Total Recuento 34 g9 200 107,0 1250 263,0

esperado




Tabla 13

Prueba Chi-cuadrado de Pearson Hipétesis Especifica 3
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Significaciéon

Valor di asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 496,0282 16 ,000
Razon de verosimilitud 263,364 16 ,000
Asociacion lineal por lineal 175,116 1 ,000
N de casos validos 263

Nota. a. 17 casillas (68,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo

esperado es ,03. Elaboracion propia.

Interpretacién

Como el valor de significacién (Valor critico observado) 0,000 < 0,05 rechazamos la

hipotesis nula 'y se acepta la hipétesis alternativa; es decir, los escenarios de aprendizaje

se relacionan efectivamente con el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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CAPITULO V: Conclusiones y Recomendaciones
5.1. Conclusiones

Mediante el trabajo investigativo se evidencia que la plataforma educativa educaplay
tiene una relacion significativa con el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Ismael Pérez Pazmifio del cantén Pedro
Carbo, por cuanto, los datos obtenidos permiten determinar la correlacion de variables.
» El uso de la Plataforma Educativa Educaplay incide en el proceso de ensefanza-
aprendizaje permitiendo de esta forma fortalecer el desempefio académico de los

estudiantes.

» Estudiantes y docentes poseen un nivel basico de competencias digitales, puesto

que, utilizan a menudo las herramientas tecnoldgicas.

» La incidencia del uso de la Plataforma Educativa Educaplay en el proceso de
ensefianza-aprendizaje es significativa, ya que, cuenta con una variedad de

actividades direccionada por los docentes en funcion del nivel educativo.

» Laasociacién de las actividades multimedia de la Plataforma Educativa Educaplay
se evidencia en la participacion activa, critica y autbnoma por parte de los

estudiantes durante las clases y en sus acciones diarias.
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5.2. Recomendaciones

Realizado el trabajo investigativo el cual permite determinar la incidencia de la plataforma
educativa educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje, se plantean las siguientes

recomendaciones:

» Emplear la Plataforma Educativa Educaplay para fortalecer el desempefio

académico de los estudiantes.

> Desarrollar las competencias digitales en los estudiantes y docentes a travées de

capacitaciones de uso de herramientas tecnolégicas como Educaplay.

» Incentivar a los docentes a utilizar la Plataforma Educativa Educaplay y otras

herramientas para fortalecer el proceso de ensefanza-aprendizaje.

» Asociar las actividades multimedia de la plataforma Educativa Educaplay con las

actividades diarias para acrecentar los conocimientos adquiridos.
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Anexo 1
Matriz de consistencia

Anexos

TEMA

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

Problema general

General

Especificos

Hipotesis general

La plataforma
educativa Educaplay
y su incidencia en el
proceso de
ensefanza-
aprendizaje en la
escuela de educacion
bésica Ismael Pérez
Pazmifio del canton
Pedro Carbo.

¢, Como incide el uso
de la plataforma
educativa educaplay
en el proceso de
ensefianza—
aprendizaje, en los
estudiantes de la
Escuela de Educacion
Basica Ismael Pérez
Pazmifio perteneciente
al Distrito de
Educacién 09D14 del
canton Pedro Carbo,
durante el periodo
lectivo 2020 - 20217

Determinar la
incidencia del uso
de la plataforma
educativa
educaplay en el
proceso de
ensefanza-
aprendizaje
mediante un
estudio
correlacional, para
el fortalecimiento
del desempefio
académico de los
estudiantes.

Identificar las
competencias
digitales que
poseen
estudiantes y
docentes.
Establecer la
incidencia del uso
de la plataforma
educativa
educaplay en el
proceso de
ensefanza-
aprendizaje.
Asociar las
actividades
multimedia de la
plataforma
educativa
educaplay con las
acciones diarias de
los estudiantes.

La plataforma
educativa educaplay
incide
significativamente en el
proceso de ensefianza-
aprendizaje.




Anexo 2

Mapeo del tema de investigacion

La plataforma educativa Educaplay y su incidencia en el proceso de
ensenanza—aprendizaje.

l Variables l

[ Independiente } [ Dependiente }
Plataforma educativa [ Proceso de ensefianza-aprendizaje }
Educaplay
Definiciones Definiciones
(Adrformacién (2021) ) Abreu, Barrera, Breijo, y
(Sanabria, 2017) Bonilla (2018) )
(Moreno, 2018)
Dimensiones Dimensiones
Interaccién y uso de Actividades (Fernandez y Metodologia Didactica Escenarios de
la plataforma multimedias Torres, 2019) (Lores y Matos, (Dfaz, 2009) aprendizaje

educaplay (Camino, 2016) 2017) (Rodriguez, 2019)
(Esparza, 2020)




Anexo 3

Instrumento de investigacion

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE INVESTIGACION Y POSGRADO
Encuesta dirigida a los estudiantes y docentes de la Escuela de Educacién Béasica
“Ismael Pérez Pazmifio”
Objetivo: Conocer la incidencia de la Plataforma Educativa Educaplay en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.
Instrucciones: Lea detenidamente cada item; luego, marque con una X la opcién que

considere pertinente.

1 2 3 4 5
Totalmente Ni de
En _ Totalmente
en acuerdo nien | De acuerdo
desacuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo
Variable 1: Plataforma Educativa Educaplay
Ne items o preguntas 12345

Interaccion y uso de la plataforma educaplay

Se siente satisfecho con el uso de la plataforma educaplay

! durante su jornada académica.

Si tuviera la oportunidad, volveria a utilizar la plataforma
? educaplay.
3 Usted recomendaria la utilizacion de la plataforma educaplay a

Sus amigos o0 comparieros.




Manejas adecuadamente las herramientas de la plataforma

‘ educaplay.

Actividades multimedias educativas

Consideras que las actividades de la plataforma educaplay son
> interesantes, comprensibles y adecuadas para el aprendizaje.

La cantidad de actividades de la plataforma son significativas
° para el aprendizaje.

Consideras gue las actividades de la plataforma educaplay se
! relacionan con los temas de las clases.

Estas dispuesto a utilizar las actividades de la plataforma
® educaplay para interactuar durante las clases.

Dispositivos tecnologicos

El area de estudio donde se encuentran tus dispositivos
? tecnoldgicos luce ordenado.

Sientes confianza al utilizar los dispositivos tecnoldgicos
10 durante las clases.

Hay cuidado en su higiene al utilizar los dispositivos
1 tecnoldgicos.

Los dispositivos tecnoldgicos disponen de un adecuado
12 | mantenimiento para su utilizacibn en las actividades

académicas.

Variable 2: Proceso de ensefianza-aprendizaje

NO

items o preguntas

Metodologia

13

El método empleado durante las clases permite la participacion

de todos.

14

Un método activo permite disponer de diferentes herramientas

para consolidar el aprendizaje.




15

Consideras que el uso de las técnicas de aprendizaje contribuye
significativamente a la construccion de los nuevos

conocimientos.

16

Estas dispuesto a utilizar las diferentes técnicas de aprendizaje

para aportar al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Didactica

17

Consideras que los objetivos planteados al inicio del afio escolar

son los necesarios para alcanzar los aprendizajes prescindibles.

18

Los contenidos estudiados estan relacionados a las

necesidades de la comunidad educativa.

19

Consideras que la evaluacion permite conocer los aprendizajes

adquiridos.

20

Los recursos didacticos empleados en las diferentes actividades

permiten comprender los nuevos conocimientos.

Escenario de aprendizaje

21

Consideras que los escenarios de aprendizaje son importantes

en el desarrollo de las diversas actividades académicas.

22

El laboratorio de computacion de la institucion educativa es un
escenario de aprendizaje ideal para generar nuevos

conocimientos.

23

Las clases integran los diferentes escenarios de aprendizaje

como el escenario virtual.

24

Estas dispuesto a utilizar los diversos ambientes de aprendizaje

para la autoformacion académica.




