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Glosario de términos
Aplicaciéon: Poner en accion mediante diversos medios un objeto de uso.

Comunicacion: Transmision de mensajes entre personas. Como seres
sociales las personas, ademas de recibir informacion de los demas, necesitamos
comunicarnos para saber mas de ellos, expresar nuestros pensamientos,
sentimientos y deseos, coordinar los comportamientos de los grupos en
convivencia, etc.

Educacién: Proceso que permite la formacion integral del ser humano a
través del desarrollo de sus facultades intelectuales y fisicas.

Informacidn: Datos que tienen significado para determinados colectivos. La
informacion resulta fundamental para las personas, ya que a partir del proceso
cognitivo de la informacién que obtenemos continuamente con nuestros sentidos
vamos tomando las decisiones que dan lugar a todas nuestras acciones.

Informética: La informatica es la ciencia que trata de sustituir al hombre en
sus tareas mentales mientras que la automéatica se dirige a la sustitucién del hombre
en sus tareas fisicas.

Programa: Conjunto de recursos virtuales disefiados para una utilizacion
especifica que le permite al usuario realizar uno 0 mas trabajos.

Programa de aplicacion: Una serie de instrucciones que obtiene la
computadora para procesar los datos previamente introducidos de tal manera que
el usuario puede analizar la informacion y realizar una tarea especifica.

Software: Es el equipamiento légico e intangible de un ordenador. En otras
palabras, el concepto de software abarca a todas las aplicaciones informaticas,
como los procesadores de textos, las planillas de calculo y los editores de

imagenes.
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Tecnologia: La tecnologia es un concepto amplio que abarca un conjunto
de técnicas, conocimientos y procesos para el disefio y construccion de objetos
para satisfacer necesidades humanas. La tecnologia puede referirse a objetos que
usa la humanidad (como maquinas, utensilios, hardware), pero también abarca

sistemas, métodos de organizacion y técnicas.
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Resumen
Las tecnologias de la informacion y comunicacion se encuentran todas las areas

del quehacer humano, sin embargo, parece haber quedado fuera de las aulas, se
sigue ensafiando y aprendiendo de forma tradicional, Educaplay, es una
plataforma que permite al docente y estudiante disefiar un conjunto de actividades
educativas online. El presente estudio de investigativo tuvo como finalidad
determinar la incidencia de la aplicacion Educaplay como herramienta de
gamificacion mediante un estudio documental o bibliografico, para mejorar el
proceso de ensefianza — aprendizaje de los docentes y discentes. El disefio de la
investigacion fue de tipo descriptivo, exploratorio y correlacional siendo de caracter
cuantitativo debido que permite identificar las diversas situaciones o contextos, por
medio de los datos obtenidos posterior a la aplicacion de la encuesta; la cual midié
la frecuencia de uso de la herramienta de gamificacibn como Educaplay,
participacion en talleres, inclusién de la herramienta en las clases, conocimiento en
cuanto al tema; los participantes fueron 80 docentes y estudiantes de la Escuela de
Educacién Basica Alejo Lascano. Los resultados encontrados reflejan que
Educaplay tienen la posibilidad de ser definidas como un grupo de herramientas
tecnoldgicas que componen la sociedad de la informacion, los docentes no usan
con totalidad la plataforma Educaplay y los alumnos anhelan por aprender con este

recurso educativo para fortalecer el conocimiento y ser evaluados.

Palabras claves: Gamificacion, Educaplay, Docente, Ensefianza, Aprendizaje.
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Abstract
Information and communication technologies are found in all areas of human

activity, however, it seems to have been left out of the classroom, teaching and
learning continue in the traditional way, Educaplay is a platform that allows teachers
and students to design a set of online educational activities. The purpose of this
research study was to determine the incidence of the Educaplay application as a
gamification tool through a documentary or bibliographic study, to improve the
teaching-learning process of teachers and students. The design of the research was
descriptive, exploratory and correlational, being of a quantitative nature because it
allows identifying the various situations or contexts, through the data obtained after
the application of the survey; which measured the frequency of use of the
gamification tool such as Educaplay, participation in workshops, inclusion of the tool
in classes, knowledge regarding the subject; the participants were 80 teachers and
students from the Alejo Lascano School of Basic Education. The results found
reflect that Educaplay have the possibility of being defined as a group of
technological tools that make up the information society, teachers do not fully use
the Educaplay platform and students yearn to learn with this educational resource
to strengthen knowledge and be evaluated.

Keywords: Gamification, Educaplay, Teacher, Teaching, Learning.
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Introduccién
En la actualidad, la incorporacion de la tecnologia en los diversos contextos

sociales, como lo es la educacion es indispensable en el proceso de ensefianza —
aprendizaje generando importantes beneficios en el area del conocimiento
posibilitando el acceso facil e inmediato a la informacion. Con la evolucion de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién (TICS) se han desarrollos distintos
recursos educativos digitales usados para el proceso de ensefianza como el
propésito de facilitar la adquisicion de nuevos conocimientos al generar una
educacion flexible a través de la diversidad de informacidén que poseen los recursos
digitales.

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que procura trasladar de
forma adecuada la mecénica de los juegos de computador al &mbito académico,
mediante el aprovechamiento de las caracteristicas innatas de este tipo de recurso
mejorar los procesos de aprendizaje de los estudiantes. Este término ha despertado
el interés de investigadores en tecnologias y de educadores alrededor del mundo
quienes se hallan realizando investigacion empirica para validar la efectividad de la
utilizacion de los recursos gamificados en la mejora de los resultados educativos.

Al incorporar nuevas plataformas y recursos en la educacion ha provocado
un movimiento de saberes, aprendizajes y necesidades que demanda la comunidad
docente que los utiliza, tomese en cuenta que se trata de la utilizacion de recursos
donde una parte importante de docentes no son especialistas en informatica, y
muchos ni siquiera conocen de su existencia.

En este sentido aparece una herramienta de gran valor para el trabajo de los
docentes, EDUCAPLAY, una plataforma educativa de vital importancia en las

condiciones actuales de Pandemia que ha cobrado interés y dedicacién para




enriquecer y desarrollar el proceso de aprendizaje en medio de la educacion virtual
gue ya no es un simple experimento como algunos llamaban hace una década.

La importancia de esta investigacion radica en la contribucion que esta
tendr4 al momento de aportar a otras investigaciones cientificas que requieran
ahondar en el conocimiento de Educaplay como herramienta de gamificacion en el
proceso de ensefianza — aprendizaje, la contribucién del presente trabajo en la
formacion de los docentes y estudiantes quienes conviven en un mundo social,
cultural, politico y econémico que diariamente demanda estar al dia en el uso de
las TICS.

El presente trabajo procura interesar al docente hacia un cambio de actitud,
de enfoque en su labor de ensefianza - aprendizaje, de una manera activa y
dinamica, haciendo participe al estudiante en el desarrollo de las clases, dejando
de lado las clases mon6tonas, tradicionales; convirtiéndolos en un ente innovadores
e investigadores, desarrollando el interés por el estudio poniendo en practica sus
capacidades de investigacion y de analisis critico.

Este trabajo investigativo se encuentra dividido en cinco capitulos los cuales
se detallan a continuacion: el Capitulo | se detalla el problema, planteamiento,
objetivos y justificacién del problema. En el Capitulo Il se describe la Metodologia,
técnicas y herramientas de trabajo, el alcance que se espera tener con la
implementacion de la propuesta, el cronograma y el presupuesto. En el Capitulo I1I
se establece los resultados donde se desarrollan los contenidos de las unidades
correspondientes, por ultimo. En el Capitulo IV Conclusiones y Recomendaciones

relacionadas con la propuesta de desarrollo.



Capitulo I: Antecedentes

1.1 El problema
En los ultimos afios, las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC)

son un aporte muy importante para la educacién, dado que integran una gran
variedad de plataformas utiles y motivadoras que facilitan sin duda alguna, la labor
docente representa una innovacion educativa que contribuye a mejorar el proceso
de ensefianza- aprendizaje en las diferentes asignaturas (Cortés, 2018).

La gamificacion ayuda a los estudiantes a desarrollar la creatividad,
investigacion y habilidades con el uso de la tecnologia que tienen a disposicion en
la web, pues puede ser utilizada tanto por el docente, como por el estudiante, de
esta manera se logra mejorar el aprendizaje colaborativo y motivador. La tecnologia
qgue disponemos hoy en dia permite que los nifios puedan aprender de forma
interactiva (Gonzélez, 2019).

Por otra parte, EDUCAPLAY es un recurso necesario y Util en el proceso de
ensefanza -aprendizaje; importante para tener un buen conocimiento, al incorporar
las tecnologias de la informaciéon y comunicacion (TIC) en el entorno educativo, se
motiva al aprendizaje, porque los estudiantes encuentran algo novedoso para
aprender de forma interactiva, lo que permite enriquecer su aprendizaje y mejorar
la calidad de la educacion en las instituciones.

A nivel mundial, existen pocos trabajos que evidencien informacién
relacionada con el uso de herramientas de gamificacion como Educaplay en el
proceso de ensefianza — aprendizaje de los estudiantes. En algunos estudios se
sefala un bajo nivel competencial y el uso escaso de los recursos tecnologicos por
parte de los docentes (Condie y otros, 2019). Otras investigaciones sustentan los
conocimientos que poseen los docentes en cuanto al manejo de los recursos

tecnoldgicos los cuales indican que se puede plantear la coexistencia de dos usos
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caracteristicos de los recursos tecnologicos por parte de los docentes como:
personal - profesional, y con los estudiantes en el salén de clase (Almerich y otros,
2019).

En Latinoamérica la mayor parte de los gobiernos ha incluido la ensefianza
online como parte de su tactica de modalidad a distancia. No obstante, el
desempeiio correcto de la ensefianza online es dependiente de componentes
claves como los recursos que poseen los estudiantes en el hogar, la calidad de las
plataformas, materiales educativos online, los recursos y capacidades digitales de
los docentes (Banco de desarrollo de América Latina, 2020).

La introduccién del uso de las herramientas tecnoldgicas como Educaplay
en la ensefianza educativa hace que las habilidades tecnolégicas de los docentes
adquieran relevancia para las politicas educativas. Debido al cierre de las
instituciones educativas y el auge de la modalidad a distancia, el coronavirus ha
convertido a estas habilidades en un asunto de primer orden.

1.2. Andlisis de la situacion (deteccion de necesidades)

A nivel nacional se hace énfasis en investigaciones que apuntan al uso de la
tecnologia, especificamente la gamificacibn como herramienta para potenciar el
desarrollo de habilidades y destrezas de los estudiantes, en tal virtud se aborda el
uso de la plataforma Educaplay por contener una variedad de recursos multimedia
a disposicion de docentes y estudiantes (Ministerio de Educacion del Ecuador,
2017).

En la provincia del Guayas se encuentra el cantdén El Triunfo el cual funciona
la Escuela de Educacion Basica Alejo Lascano ubicada en la Av.8 de abril y Mosar
safadi la cual cuenta con grados desde inicial hasta de séptimo afio de basica; este

trabajo investigativo se va a central en los discentes y docentes del a institucion
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antes mencionada, el cual se ha observado la escaza utilizacion e implementacion
de herramientas de gamificacion para el aprendizaje significativo de los alumnos
debido al desconocimiento por parte de los docentes en cuanto a la inseguridad del
uso de las herramientas tecnoldgicas.

También el limitado uso de recursos didacticos como Educaplay se da por el
poco conocimiento de los docentes en su implementacién y por la continua
aplicacion de metodologias tradicionales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Por otra parte, la falta de capacitacion docente en recursos didacticos con uso de
las TICs, la dificultad en el manejo de las tecnologias digitales, poco tiempo
disponible o el no salir de la zona de confort induce a que los profesores no sean
muy creativos e innovadores al momento de ejecutar la clase, realizando
actividades sobrecargadas y poco significativas para el educando.

Por consiguiente, los estudiantes al ser de una generacion de nativos
digitales requieren para su aprendizaje el uso de nuevas herramientas TICs ya que
seguir empleando métodos tradicionales conlleva a que se sientan desmotivados y
desinteresados del contenido tematico.

Es por ello, la implementacion de las nuevas herramientas de gamificacion
pretende motivar al estudiante hacia la obtencion del conocimiento, construyendo
espacios en los que el estudiante construya su aprendizaje, interactuando con sus
compairieros y tutores, investigando y produciendo.

En este estudio no se trata de cambiar en su totalidad el modelo tradicional
de enseflanza sino de incorporar estas aplicaciones para mejorar el nivel de
aprendizaje y rendimiento escolar de los estudiantes; con el propdésito de cumplir
con lo planificado dentro del curriculo escolar y la planificacion curricular de las

horas de clases.



1.3 Antecedentes referenciales

El marco referencial desarrollado a continuacion, permitira tener una idea
clara de los contenidos plasmados en la presente investigacion, por lo que se
consulté trabajos realizados por otros autores referentes al tema a tratar.

La tesis de (Gémez, 2021) o tuvo como objetivo principal mejorar la lectura
y la escritura a través de la implementacion de la estrategia didactica mediada por
Educaplay en el grado segundo de la Institucion Educativa Pablo Emilio Cardona
de Pereira. Fue elaborado en su totalidad bajo la modalidad virtual ya que, a nivel
mundial se vive una pandemia ocasionada por el COVID 19, impidiendo su
desarrollo de manera presencial lo que implico que estudiantes, padres de familia
y docentes asumieran nuevos retos. Teniendo en cuenta la importancia de la lectura
y escritura y la dificultad evidenciada en los estudiantes en estos procesos, se
decidi6 disefiar e implementar una propuesta pedagogica utilizando la plataforma
Educaplay y demas recursos tecnolégicos para que a través de las actividades
realizadas se pudiera mitigar esa falencia.

Por otra parte, el autor (Collanque, 2021) en su trabajo tuvo como objetivo
determinar la incidencia del uso de la plataforma Educaplay en el aprendizaje
auténomo de estudiantes de una Universidad Privada de Lima. El enfoque de esta
investigacion es de tipo cuantitativo, tipo basico, en cuanto al nivel de investigacion
es descriptivo correlacional, finalmente la investigacion es de disefio no
experimental, la muestra fueron 175 estudiantes del curso de microbiologia general
y el curso de control microbioldgico, como técnica de recoleccion de datos se utilizd
la encuesta y el instrumento fue dos cuestionarios: uso de la plataforma Educaplay
y el aprendizaje autbnomo, se realizé la prueba piloto para determinar la

confiabilidad de ambos instrumentos, obteniendo una alta confiabilidad.
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(Teran, 2022) En su estudio realizado expresa que el escenario actual por el
gue transitan los sistemas educacionales a nivel mundial debido a las restricciones
provocadas por la pandemia ha establecido un cambio en la filosofia de trabajo en
las instituciones educacionales, una transformacion en los modelos de aprendizaje
donde la actividad de clase pasa a plano superior dada la necesidad de no detener
el proceso de ensefianza aprendizaje. Se promueve un cambio de escenario
presencial al aula virtual. Diversas son las plataformas que han permitido a los
estudiantes continuar recibiendo las actividades de aprendizaje. Este articulo tiene
como proposito valorar los beneficios que ofrece “EDUCAPLAY”, un recurso
educativo tecnoldgico de valor para crear actividades que favorecen el aprendizaje.

(Veas, 2021) en su trabajo investigativo titulado impacto de la gamificacion
como estrategia de aprendizaje en la Unidad Educativa “Guayasamin” para que los
docentes de esta unidad educativa puedan hacer de sus clases un ambiente
motivador e innovador, para llevar a cabo la misma se ha tomado en consideracién
realizar un analisis de grupo focal, y mediante la observacién a través de diferentes
visitas aulicas para determinar cdmo el docente utiliza las TICs en cuanto a la
creacion de contenido, las técnicas y estrategias metodoldgicas de las cuales hace
uso, el nivel de interaccion que tiene durante las clases con sus estudiantes,
también se observara el Conocimiento Tecnholdgico, Conocimiento Pedagdgico y
de Contenido que posee, ademas de esto se le aplicara una entrevista a los
docentes, y a los estudiantes una encuesta realizada bajo la escala de Likert que
permita determinar cuéles son las necesidades especificas que ellos tienen frente
a la nueva modalidad y el por qué se muestran estudiantes desmotivados y poco
participativos en clases.

Gamificacion
Las tendencias e inquietudes actuales exigen cada dia mas una respuesta a las
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generaciones de jovenes que necesitan encontrar respuesta en el contexto
educativo a sus expectaciones tecnoldgicas y necesidades mas inmediatas. Esto
trae consigo la responsabilidad de profesores e instituciones a la hora de innovar
en metodologias emergentes que intenten incorporar en sus clases estrategias que
aumenten la motivacion y el compromiso de proporcionar todas las herramientas
y recursos posibles que favorezcan el aprendizaje autonomo Yy significativo de sus

estudiantes (Idrovo, 2018).

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de
los juegos al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores
resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna
habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos.
Este tipo de aprendizaje va en aumento en las metodologias de formacién debido
a su caracter ludico, que facilita la asimilacién de conocimientos de una forma mas
divertida, generando una experiencia positiva en el usuario.

Esta estrechamente relacionada con el juego, al respecto (Cantador, 2017)
sostiene que el uso de la gamificacion permite aplicar el modelo de un juego o
actividad ludica que realmente funciona porque consigue motivar a los
estudiantes, desarrollando un mayor compromiso de las personas, e incentivando
el animo de superacion; se utilizan una serie de técnicas mecanicas y dinamicas
extrapoladas de los juegos (p.98).

Los juegos permiten crear situaciones de experimentacién practica para
desarrollar habilidades de inteligencia emocional y social. El juego es una actividad
intrinsecamente motivadora, en donde existe el compromiso con el trabajo, con el
equipo y con el aprendizaje. En el contexto educativo, la gamificacion esta siendo
utilizada como una herramienta de aprendizaje en diferentes areas y asignaturas,

como para el desarrollo de actitudes y comportamientos colaborativos y el estudio
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autonomo.

De hecho, no debe verse tanto como un proceso institucional sino
directamente relacionado con un proyecto didactico contextualizado, con
significatividad y transformador del proceso de ensefianza-aprendizaje. Son
numerosas las investigaciones que llegan a plantear beneficios con el uso de
mecanicas de gamificacion en el aula, llegando a plantear las propias actividades
gamificadas como estrategias didacticas.

De este modo, la gamificacién puede favorecer todos estos deseos de los
estudiantes mediante las distintas mecanicas y dindmicas del juego, pero es muy
importante que haya una relacion controlada entre los retos que se muestran a los
estudiantes y la capacidad de estos para llevarlos a cabo, pues si un reto es
demasiado facil, provocard aburrimiento en el estudiante, mientras que un reto
inalcanzable supondra la frustracién, concluyendo ambas opciones en una pérdida
de motivacion por el aprendizaje, siendo las recompensas un aspecto muy
importante de la gamificacién (Mendoza, 2020).

Elementos de la gamificacién

La gamificacion tiene elementos que el docente debe considerar para mantener a

los estudiantes motivados como son:

7/
°

Establecer bases basicas del juego de modo consensuado.

% Elegir qué componentes, mecanicas y dinamicas se van a requerir durante las
tareas

+ Definir la estética para que sea coherente con el contenido, las caracteristicas
del alumnado y el centro y ademas sea visual y motivante.

% Determinar el propdsito final de estas tareas o juegos.

« Explicar las instrucciones de forma clara y concisa, ademas de respetar el nivel

del alumnado a la hora de definirlas.
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% Formar equipos sin discriminacion de género e impulsando la inclusion en las
aulas.
+«+ Definir los premios que van a ir consiguiendo los alumnos para motivarlos y

promover la ensefianza (Cordero, 2018).

Ademas de estos elementos se debe considerar otros elementos como son las
dindmicas, mecanicas y componentes, que a continuacion se detallan:

Dindmicas de la gamificacion

Las dinamicas de la gamificacion estan relacionadas con la motivacion:

% Recompensa. Premio recibido al superar un reto.

% Estatus. Reconocimiento como miembro de una comunidad.

% Logros. Satisfaccidon personal de superar un reto.

% Autoexpresion. Expresar autonomia, originalidad y personalidad.

% Competicién. Comparacion de los resultados propios frente a los de los demas.

¢ Altruismo. Procurar el bien ajeno sin esperar nada a cambio (Valderrama,
2017)

Mecanicas de la gamificacion

Las mecénicas del juego bien planteadas despiertan la motivacion, propician
la concentracién, esfuerzo, el compartir experiencias dentro de un entorno de
aprendizaje mediado por el juego, es el empleo de mecanicas de juego en entornos
y aplicaciones no ludicas con el fin de potenciar la motivacion, la concentracion, el
esfuerzo, la fidelizacion y otros valores positivos comunes a todos los juegos. Las
mecanicas representan a las reglas que conforman el juego entre las cuales se
puede mencionar a los desafios, metas, recompensas, competencia, cooperacion,
ritmo, interactividad, aleatoriedad (Zambrano, 2019).

Herramientas de gamificacion

Existe una variedad de recursos tecnolégicos y plataformas digitales que
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permiten a los docentes gamificar en clases, ofreciendo oportunidades que
favorecen el aprendizaje de los estudiantes, el uso de aplicaciones para realizar
cuestionarios y juegos interactivos, como una alternativa para aprovechar los
recursos proporcionados por la tecnologia y motivar el aprendizaje, mediante el uso
de aplicaciones digitales y recursos educativos en linea gratuitos y de facil uso

disponibles en la web, como:

X/

S

Kahoot

X3

% Educaplay

DS

» Quizizz

X/
°

Socrative

DS

» Google Forms

Kahoot: Es una plataforma gratuita que permite la creacion de cuestionarios
de evaluacién. Esta herramienta dinamiza el aprendizaje puesto que permite a los
docentes crear concursos, fomenta la participacion de los estudiantes, ademas de
reforzar sus conocimientos (Corchuelo-Rodriguez, 2018).

Quizizz: Es una herramienta de caracteristicas similares a Kahoot, que
permite a los docentes crear test para que los estudiantes realicen en tiempo real
durante clases o en casa. También, se puede compartir actividades creadas por
otros usuarios, de esta manera se torna interactivo el aprendizaje (Plascencia,
2018).

Socrative: Es una herramienta que permite crear cuestionarios y preguntas
de tipo trivial, colocando a prueba los conocimientos de los estudiantes de manera
divertida. Es una plataforma practica para la evaluacién de aprendizajes, permite a
los docentes generar resultados en linea o descargarlos en hoja de calculo, de esta

manera estara en posibilidad de retroalimentar los conocimientos de sus
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estudiantes (Cruz, 2018)

Google Forms: Es una herramienta gratuita de Gmail, que permite generar
formularios y cuestionarios simples, que se utilizan como instrumentos de
evaluacion para medir los conocimientos de los estudiantes. Estas herramientas
permiten a los estudiantes adquirir conocimientos de forma dindmica, ademas
facultan a los maestros la posibilidad de evaluar los aprendizajes y retroalimentar
los conocimientos, al contar con una serie de particularidades entre las que consta
la generacion de reportes, para identificar los progresos de los estudiantes
(Santillan, 2019)

Plataforma Educativa Educaplay

Educaplay, es una herramienta sencilla, profesional y gratuita creada por
“‘Adrformacion”, como aportacion tecnolégica propia a la comunidad educativa,
ofrece un sin numero de ejercicios adaptados a cualquier dispositivo, sin tener que
instalarla, el programa en su equipo combinando ejercicios dotados de texto,
imagenes y sonidos podran estimular a los alumnos desde una nueva perspectiva
creando entornos grupales participativos y promoviendo una sana competitividad
para mejorar y aprender mientras se juega (Diaz, 2020).

Es de acceso libre y permite a docentes y estudiantes acceder a los recursos
existentes, para crear y compartir sus propias actividades o seleccionar cualquier
actividad de su amplio catalogo para aplicar en clases de acuerdo con los intereses,
necesidades, tematica y nivel educativo de los estudiantes, una plataforma estas
caracteristicas resulta ideal para potenciar el aprendizaje de los estudiantes en
entornos virtuales por la variedad de oportunidades de aprendizaje que
proporciona.

El portal educativo Educaplay es una herramienta de facil uso, versétil e

intuitiva desde la que se puede realizar una variedad de actividades ludicas e
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interactivas, con la finalidad de promover la participacion bajo el enfoque de las
diferentes formas de aprendizaje de los estudiantes, de manera que se considere
sus necesidades educativas (Fundacion Santillana, 2021)

Debido a la versatilidad de su entorno y la variedad de recursos multimedia que
ofrece resulta una herramienta practica, ideal y atractiva al momento de evaluar los
aprendizajes de los estudiantes, por la facilidad que ofrece para crear contenido
permite contextualizar los conocimientos, adaptandolos a las necesidades
educativas de los estudiantes.

Como indica (Gonzalez, 2019) sobre los grandes beneficios que Educaplay
como recurso informéatico ofrece, es el de crear actividades educativas multimedia
con un resultado atractivo y profesional, con la utilizacién de videos, imagenes,
texto, los mismos que segun su finalidad puede convertirse en mapas interactivos,
sopa de letras, video quiz, test, entre otros.

Caracteristicas
Entre las caracteristicas que facilitan navegar en Educaplay estan:

* Creacion de colecciones de actividades: son grupos de acciones
(disefiadas por usuarios de Educaplay o por otros usuarios) guardadas con un
nombre y preparadas para ser utilizadas de manera cronolégica con un nombre o
libre.

* Creacion dos tipos de grupos de usuarios: Educaplay cuenta con dos
tipos de usuarios publicos y privados. Los grupos privados corresponden a una
herramienta creada para los docentes, para conformar grupos de estudiantes,
cuando los estudiantes ya estan dentro de estos grupos existe la posibilidad de
brindarles un seguimiento de manera rapida y sencilla.

 Caracter social de Educaplay: cuenta con opciones como: me gusta, mis

favoritos, afiadir a coleccidn, enlace con las redes sociales, ranking de los mejores
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jugadores y otros; estas opciones pueden ser utilizadas por los usuarios de esta

herramienta educativa (Lopez & Flores, 2018).

Gratuito
Crear
grupos Facil uso
~ Educaplay
W '/_,"
Activdades Innovador y
descargables dinamico
Integracion
en otras
plataforma

Figura A. Caracteristicas de Educaplay
Elaborado por: Martha Torres Chica

Ventajas

Educaplay cuenta con multiples ventajas, brinda a sus usuarios actividades
entretenidas y faciles de manejar. Ademas, se pueden afiadir archivos multimedia
como imagenes, videos y audios para dinamizar las tareas que oferta la
herramienta y motivar al estudiante en el desarrollo de sus competencias. De igual
manera, la aplicacion es gratuita y no se necesita de ningun programa adicional
para su utilizacion, asimismo es posible descargar el recurso en formato flash para
poder realizarla sin la necesidad de internet. El formato flash es un contenedor
propietario que es ampliamente utilizado para que un producto terminado pueda ser
mostrado en una configuracion ejecutable (.exe) para verse desde cualquier

computadora o medio digital (Hernandez, 2017).
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Desventajas
Como en otras aplicaciones y esta no es la excepcion, Educaplay tiene

ciertas desventajas, en las cuales se puede mencionar que cuando el recurso es
descargado ya no se pueden realizar modificaciones. Por otro lado, algunas de las
actividades gque se encuentran en la plataforma tienen limitaciones en cuanto a su
uso y no permiten la puntuacion en LMS. LMS (Learning Managment System o
Sistema de gestion del aprendizaje) es una aplicacion fundamentada en la web que
necesita integrar herramientas y recursos para administrar, distribuir y controlar
acciones instructivas por medio de Internet. Su papel fundamental gestionar los
usuarios (alumnos, profesores y otros), materiales y ejercicios educativos y brindar
seguimiento al proceso de formacion de cada alumno (Krumsvik, 2018).
Campos de aplicacion de la herramienta Educaplay

Desde el punto de vista de (Mufioz, 2020) expresa que el recurso informéatico
Educaplay ofrece grandes ventajas como: crear actividades educativas de caracter
multimedia con resultados dinamicos y profesionales con la utilizacién de videos,
imagenes y textos; segun su proposito puede convertirse en una actividad

relacionada con sopa de letras, videoquiz, test, entre otros.

Educaplay permite brindar oportunidades para que los estudiantes aprendan
de manera divertida, es decir a través del juego; el docente es el encargado de
despertar la imaginacion y el interés en los estudiantes, asociando los contenidos
gque se desean trabajar y creando recursos interactivos para el logro de los objetivos
orientados a propiciar una formacion integral en el estudiantado.

Las herramientas virtuales han incursionado en diferentes ambitos, dentro
de los campos de aplicacion de Educaplay se encuentran principalmente el
entretenimiento y la educacion, teniendo en cuenta que la ensefianza - aprendizaje

toman nuevos roles gracias a las TIC, en cursos virtuales, plataformas virtuales y
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software educativos, pues éstos ayudan a romper los diferentes paradigmas
tradicionales donde el profesor y el ambiente de aprendizaje solo estan
relacionados con una institucion educativa tradicional. Por lo tanto, el uso de las
nuevas tecnologias permite que tanto el estudiante como el profesor participen en
nuevos escenarios de aprendizaje (Oviedo & Galarza, 2020).

Educaplay en la enseflanza — aprendizaje

La aparicion de las nuevas tecnologias ha abierto una nueva etapa
metodoldgica en la educacion. Este hecho y el cambio en las ensefianzas han
modificado el rol de profesores y alumnos en las clases. El uso de nuevas
tecnologias en la ensefianza incluye un sinfin de herramientas como nunca se
habia vivido. Hardware, como ordenadores de aula, ordenadores portatiles,
tabletas, smartphones y software como apps, navegadores web, lectores de
archivos, almacenes de datos o diferentes soportes multimedia. Conocerlas y
utilizarlas es hoy un factor clave en las aulas universitarias (Rizzo, 2019).

Permite agregar a la educacion un plus motivacion, divertido y novedosos,
el cual permite la dinamizacion de la educacion gracias a sus caracteristicas y a su
amplio campo de accidon pues se puede aplicar a diversas asignaturas, todo
depende de la creatividad del docente o estudiante.

Hoy se reconoce la necesidad de una Didactica centrada en el sujeto que
aprende, lo cual exige enfocar el aprendizaje como un proceso de orientacion,
donde se creen las condiciones para que los estudiantes no solo se apropien de los
conocimientos, sino que desarrollen habilidades, formen valores y adquieran
estrategias que les permitan actuar de forma independiente, comprometida y
creadora, para resolver los problemas a los que debera enfrentarse en su futuro

personal y profesional (Aemala, 2018).
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1.4 Determinacion del tema

Educaplay como herramienta de gamificacidén en el proceso de ensefianza —

aprendizaje para los docentes y discentes.

1.5. Objetivo general

Determinar la influencia de actividades didacticas con Educaplay como una
herramienta de gamificacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje para los

docentes y discentes.
1.6. Objetivos especificos

Planificar los contenidos y actividades vinculadas a los recursos
interactivos en los procesos de ensefianza- aprendizaje de los estudiantes de la
Escuela de Educacién Basica Alejo Lascano.

Seleccionar las actividades didacticas que se utilizaran en la generacion de
recursos de aprendizaje interactivo.

Disefiar la arquitectura del sitio web en base a la planificacion de los
contenidos de recursos digitales.

1.7. Justificacion

Uno de los principales motivos que orientaron al desarrollo de este tema son
estudios realizados en Unidades Educativas a nivel nacional, los cuales
demuestran el bajo indice de conocimientos sobre las herramientas de gamificacion
como es Educaplay. Es de gran importancia detenerse a pensar en los beneficios
gue podria producir el uso de la gamificacion en la adquisicion de los conocimientos
de los estudiantes (Ministerio de Educacion, 2013).

Este proyecto se justifica desde el punto de vista que se considera al docente

como el sujeto innovador de cambios en la educacion, reflejando como la tecnologia
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avanza a pasos agigantados evidenciando el uso de la Tecnologias de la
informacion y comunicacion (TICS), para la elaboracion de los contenidos
pedagadgicos recalcando que los docentes deben tener conocimientos del uso de
las TIC para el desarrollo de su labor educativa, para que la clase sea mas amena
y dindmica, aportando de mejor manera en la ensefianza del estudiante.

Hay que considerar que las TICs con el paso del tiempo han influido en la
manera de aprender de los seres humanos, por esta razén es necesario realizar
cambios en los procesos de ensefianza — aprendizaje, en los cuales el docente
tiene que estar capacitado para utilizar la tecnologia como una herramienta de
apoyo en su practica y a su vez tener la capacidad de incorporarla en cada una de
sus clases (Garcia, 2017).

Por lo que, para empezar con la ensefianza el docente parte reconociendo
gue el computador es una herramienta de trabajo; este proyecto es viable ya que
se cuenta con los conocimientos necesarios y medios fisicos para la utilizacion de
las TICS, por lo que es importante reconocer el beneficio que aporta esta
investigacion en el sector educativo.

Por esta razén, es importante realizar innovaciones pedagdgicas que
permitan capacitar a los docentes en el desarrollo de competencias digitales y de
esta manera modelar sus conocimientos con estrategias de aprendizaje. Al
investigar este tema se pretende ser parte de la solucion y tener la capacidad de
ayudar a que los docentes hagan uso de las herramientas tecnoldgicas dentro del
proceso de aprendizaje de los estudiantes labor de la institucion educativa se ve
complementada con la ayuda de los padres, quienes comprenden que un
estudiante motivado tiene enormes posibilidades de convertirse en un elemento util

y positivo dentro de la sociedad.
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CAPITULO II: Metodologia

La presente investigacion el tipo de enfoque aplicado es de caracter
cuantitativo debido que permite identificar las diversas situaciones o contextos, por
medio de los datos obtenidos posterior a la aplicacion de la encuesta, para
tabularlos, obteniendo los datos estadisticos y llegar a una conclusion (Diaz, 2018).
Conocer de la incidencia de la aplicacion Educaplay como herramienta de
gamificacion mediante un estudio documental o bibliografico, para mejorar el
proceso de ensefianza — aprendizaje de los docentes y discentes, por medio de la
recoleccion de datos y el debido procesamiento de estos; con la finalidad de tener
una mejor comprension y explicacion del porqué de esta situacion.

Por su finalidad, es una investigacion basica la cual procede a la busqueda
de informacion actualizada con el propdsito de aumentar los conocimientos sobre
la problemética mencionada, razén por la cual se detecté la necesidad de la
insercion del uso de la herramienta Educaplay con el fin de mejorar el proceso de
ensefianza - aprendizaje. Por su objetivo gnoseoldgico es una investigacion
exploratoria ya que aporta con una percepcion global en relacion con la realidad de
estudio. Siendo de mucha utilidad cuando el tema de investigacion no ha sido
examinado detenidamente, ayudando a la realizacion de hipétesis exactas sobre el
fendmeno, favoreciendo al investigador entender el porqué del problema.

Por otra parte, es una investigacion de campo debido que aporta a la
recoleccion de material sirviendo de ayuda en cuanto al tema, llevandose a cabo
en el lugar donde se detecta el problema. Segun la orientacion temporal es una
investigacion transversal la cual procura resolver la situacién en un tiempo asignado

y lugar como es la Escuela de Educacion Basica Alejo Lascano.
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El disefio de esta investigacidn describe las estrategias que se adoptara
como investigador para responder al problema planteado en el estudio, por lo cual
este trabajo sera de disefio no experimental y bibliogréafico.

Segun el control de las variables es una investigacion no experimental
puesto que no se manipulan las variables, siendo que Unicamente se investiga los
hechos suscitados. Para (Morales, 2016) el disefio no experimental es el que se
realiza sin manipular en forma deliberada ninguna variable. El investigador no
sustituye intencionalmente las variables independientes. Se observan los hechos
tal y como se presentan en su contexto real y en un tiempo determinado para luego
analizarlos, en este disefio no se construye una situacion especifica si no que se
observa las que existen.

El disefio bibliografico, se fundamenta en la revision sistematica, rigurosa y
profunda del material documental de cualquier clase. Se procura el analisis de los
fendmenos o el establecimiento de la relacion entre dos o mas variables. Cuando
se opta por este tipo de estudio, el investigador utiliza documentos, los recolecta,
selecciona, analiza y presenta resultados coherentes. (Guevara, Verdesoto, &
Castro, 2020)

2.1. Descripcion de beneficiarios

Los beneficiarios directos de este proyecto son los docentes y estudiantes
de la Escuela de Educacion Basica Alejo Lascano, los cuales por medio del acceso
a la plataforma Educaplay podran contar con un portafolio que contiene recursos
digitales que estan en el proceso de ensefianza-aprendizaje de manera gratuita.

2.2. Alcance esperado del proyecto

Con el desarrollo de los contenidos en la plataforma Educaplay se espera

contribuir al mejoramiento en la enseflanza — aprendizaje, el propdésito es que los
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estudiantes puedan reforzar los contenidos tratados en el aula de clases para que
logren alcanzar las destrezas que necesitan en cada nivel educativo de acuerdo a
lo que dispone el Ministerio de Educacion; ademas, el docente actualizara sus
conocimientos en herramientas tecnoldgicas y contribuira dentro del proceso de
enseflanza - aprendizaje a través de la creacion de contenidos curriculares

digitales.

2.3 Métodos, técnicas y herramientas
Los métodos y técnicas para emplearse en el desarrollo de la investigacion

son los siguientes:

Método inductivo. - con la ayuda de este método se parte de lo particular a
lo general, se aplica el método inductivo al recurrir a la observacion de los
acontecimientos especificos del momento hasta obtener las hipotesis generales
sobre lo que se esté estudiando, el método parte analizando el uso de Educaplay
como herramienta de gamificacion en la ensefianza — aprendizaje de los
estudiantes.

Método deductivo. - este método facilita establecer un vinculo entre la
informacién y la observacion de modo que faculte la deduccién por parte del
investigador a través de los conocimientos obtenidos acerca del fendmeno que se
esta analizando.

Método estadistico. - ayuda al investigador a registrar los datos recopilados
en el proceso de investigacion, recurriendo a las diferentes investigaciones y
meétodos conocidos con el fin de llegar a la solucién del problema. Por medio de
este método se exponen los resultados para mejor comprension del problemay las

posibles soluciones.
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Método empirico. - se basa en recursos como la encuesta y la observacion
herramientas empleadas en el proceso de investigacion para la resolucion de un
problema.

Técnicas de investigacion

La técnica e instrumento de investigacion para la recoleccion de datos
aplicados fue la encuesta, siendo debidamente coordinadas entre si para la
recoleccion de informacion sustancial la cual seré de ayuda para el investigador.

La Observacién Cientifica. - Se llevara a cabo la investigacion directa y
ecuanime con la finalidad de poseer conocimiento de este, tales como conductas,
situaciones, etc. Los que se pueden identificar mediante la observacion como medio
de investigacion sistematizada. La observacion para que sea efectiva selecciona lo
gue se desea analizar minuciosamente, establecer como punto béasico lo que es
vital para el investigador identificar por medio de la investigacion.

Por lo que es preciso investigar desde el pasado la temética de andlisis por
cuanto la variable independiente no es manipulable, el investigador se limita a la
observacion de los sujetos en su entorno.

Encuesta. - Consiste en el disefio de un cuestionario de preguntas que giran
en torno al tema de investigacion dirigidas a las personas del contexto donde se
desarrolla la problematica como son los docentes y estudiantes. La encuesta posee
un instrumento de un test validado por tres expertos que son profesionales, en el
area de educacion y tecnologia; consistiendo en 10 preguntas divididas en diversas
categorias segun los objetivos planteados en la investigacion.

Los items de la encuesta han sido verificados y aprobados a través de una
rabrica de confiabilidad en la cual se observa el resultado de 98,35 puntos,

correspondiente a la escala de valoracion muy confiable (80- 100 puntos); por otra
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Cronbach obteniendo un puntaje de (0,927).

parte, la fiabilidad de este instrumento se comprob6é mediante la escala de Alfa de

Tabla A. Rubrica de confiabilidad

APROBADO
LEVES CAMBIOS
CAMBIAR ITEM

100 —-80
79 -50
49-0

MUY CONFIABLE

CONFIABLE

POCO CONFIABLE

Elaborado por: Martha Chica Torres
Tabla B. Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach
basada en
Alfa de elementos
Cronbach estandarizados | N de elementos
,927 ,927 10

Elaborado por: Martha Torres Chica

2.4 Cronograma de Actividades

septiembre octubre noviembre
Fecha
Actividades 1(2|3(4(12|2|3[4]1]|2|3|4
Objetivo 1. Planificar los
contenidos y actividades
vinculadas a los recursos|

interactivos en los procesos de
ensefianza- aprendizaje.

Recoleccion de

1 informacién  para el proyecto
Fundamentacion de la propuesta

o | - de
intervencion
Planteamiento de objetivos:

3 Generales y Especificos
Objetivo 2.  Seleccionar las
actividades didacticas que se
utilizaran en la generacién de
recursos de aprendizaje interactivo.
Métodos, herramientas y técnicas a

4 utilizar en el proyecto

5 |Descripcibn de los
beneficios, presupuesto y
limitaciones

Objetivo 3. Disefiar la arquitectura
del sitio web en base a la
planificacién de los contenidos de
recursos digitales.
Planificacién microcurricular
contenido

del
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Proceso de consumo de contenidos

8 | Entrega del proyecto

Control y asesoria permanente

Elaborado por: Martha Torres Chica

2.5 Presupuesto

CANTIDAD MATERIALES VALOR SUBTOTAL
UNITARIO

25 Copias $0.05 $1.25

6 Lapiz $0.30 $1.80

1 Pen driver $15.00 $15.00

2 Liquid paper $1.00 $2.00

10 Refrigerios $1,50 $15.00

15 Pasajes $1.00 $15.00
TOTAL 48.25

Elaborado por: Martha Torres Chica

2.6 Limitaciones del proyecto
Este trabajo estd encaminado al estudio de determinar la incidencia la

aplicacion Educaplay como herramienta de gamificacion mediante un estudio
documental o bibliografico, para mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje de
los docentes y estudiantes; esta herramienta tecnoldgica es un mecanismo
definitivo para optimizar la calidad de vida de los estudiantes en ciertos casos,
siendo una de las pocas expectativas para poder acceder al curriculum escolar,
posibilitando la comunicacion o facilitando su combinacion laboral y social.

Las herramientas tecnoldgicas proporcionan al profesor y los estudiantes
una mejor destreza del dominio del tema. El docente manejara las herramientas
tecnoldgicas que considere para impartir innegables temas para a partir de estas
herramientas conseguir que el estudiante se envuelva en la clase contribuyendo

opiniones propias, que enalteceran el tema expuesto. El papel del docente es elegir
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las herramientas tecnolégicas que mayormente le convengan a su clase
explotandolas a lo méximo posible.

Las investigaciones que se propone son basicamente importantes ya que pretende
analizar las herramientas tecnoldgicas para su aplicacién en el aprendizaje de

estudiantes.

Andlisis de Descriptivo de los resultados

Tabla 1.- ¢Qué nivel de conocimiento usted posee sobre la plataforma
Educaplay?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Superficial 23 28,7 28,7 28,7
Nulo 57 71,3 71,3 100,0
Total 80 100,0 100,0

Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Alejo Lascano
Elaborado por: Martha Torres Chica

Figura 1.- ¢Qué nivel de conocimiento usted posee sobre la plataforma
Educaplay?

al
Superficial Iule

Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Béasica Alejo Lascano
Elaborado por: Martha Torres Chica

Analisis e Interpretacion

Respecto a los datos tabulados en las encuestas realizadas el nivel de
conocimiento que los estudiantes poseen sobre la plataforma Educaplay el 71,25%
de estos expresan tener un nivel nulo de como manejar la plataforma y el 29,75%
aducen tener un conocimiento superficial en como utilizar o manejar Educaplay. Se
puede decir que es primordial que los docentes ensefien a los estudiantes el uso y

manejo de este tipo de herramientas.
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Tabla 2.- ¢Considera usted importante que los docentes manejen la herramienta

Educaplay para la ensefianza?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 24 30,0 30,0 30,0
De acuerdo 20 25,0 25,0 55,0
Ni de acuerdo, ni en 12 15,0 15,0 70,0
desacuerdo
En desacuerdo 12 15,0 15,0 85,0
Totalmente en desacuerdo 12 15,0 15,0 100,0
Total 80 100,0 100,0

Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Alejo Lascano

Elaborado por: Martha Torres Chica

Figura 2.- ¢Considera usted importante que los docentes manejen

herramienta Educaplay para la ensefianza?

30

20

Porcentaje

Totalmente de De acuerdo
acuerdo

Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Béasica Alejo Lascano

Elaborado por: Martha Torres Chica

Analisis e Interpretacion

i de acuerdo, ni
en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

la

Segun las encuestas efectuadas a los docentes y estudiantes si estos consideran

importante que los docentes manejen la herramienta Educaplay en la ensefianza el

30% estan totalmente de acuerdo, seguido por el 25% de estos que dicen estar

acuerdo que los maestros usen y manejen este tipo de herramienta para la

ensefianza, otro 15% opinan que no estd ni de acuerdo, ni en desacuerdo

consideran que es irrelevante que el docente use o no Educaplay, por otra parte

otro 15% dicen estar en desacuerdo y un 15% totalmente en desacuerdo que los

docentes usen o manejen la plataforma Educaplay para la ensefianza. Es de suma

importancia que el docente se prepare en el uso de las herramientas tecnoldgicas

para la ensefianza — aprendizaje de los estudiantes.
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Tabla 3.- Cree usted que al utilizar la herramienta Educaplay mejorara el proceso
de ensefianza - aprendizaje

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido  Totalmente de acuerdo 28 35,0 35,0 35,0
De acuerdo 20 25,0 25,0 60,0
Ni de acuerdo, ni en 11 13,8 13,8 73,8
desacuerdo
En desacuerdo 11 13,8 13,8 87,5
Totalmente en desacuerdo 10 12,5 12,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Alejo Lascano
Elaborado por: Martha Torres Chica

Figura 3.- Cree usted que al utilizar la herramienta Educaplay mejorara el
proceso de ensefianza - aprendizaje

40

Porcentaje

Totalmente de De acuerdo MNi de acuerdo, ni En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Béasica Alejo Lascano
Elaborado por: Martha Torres Chica

Anélisis e Interpretacion

Respecto a los datos obtenidos en las encuestas realizadas a los docentes y
estudiantes si creen que al utilizar Educaplay mejoraria el proceso de ensefianza —
aprendizaje el 35% de los estudiantes expresan estar totalmente de acuerdo,
seguido por el 25% de los alumnos dicen estar de acuerdo que Si mejora su proceso
de aprendizaje al usar la herramienta Educaplay; por otra parte el 13,75% opinan
ni estar de acuerdo ni en desacuerdo otro 13,75% expresan estar en desacuerdo y
el 12,50% totalmente en desacuerdo de que esta herramienta les facilite el proceso

de aprendizaje.
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Tabla 4.- ¢(Cudl serian la ventaja de utilizar la herramienta Educaplay en el
proceso de ensefianza - aprendizaje?

. _ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido  Innovador 15 18,8 18,8 18,8
Fécil uso 15 18,8 18,8 37,5
Apoyo docente — estudiante 32 40,0 40,0 77,5
Adquisicién de destrezas 18 22,5 225 100,0
tecnoléagicas
Total 80 100,0 100,0

Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Alejo Lascano
Elaborado por: Martha Torres Chica

Figura 4.- ¢ Cual serian la ventaja de utilizar la herramienta Educaplay en el
proceso de ensefianza - aprendizaje?

40

30

20

Porcentaje

10
0 . . PR
Innovador Faciluso Apoyo docente - Adquisicion de

estudiante destrezas tecnoldgicas

Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Alejo Lascano
Elaborado por: Martha Torres Chica

Anélisis e Interpretacion

Respecto a los datos obtenidos en las encuestas realizadas a los docentes y
estudiantes cual consideran que son la ventaja de usar la herramienta Educaplay
en el proceso de ensefianza — aprendizaje el 40% expresan que la principal ventaja
es que sirve de apoyo al docente y estudiante, seguido por el 22,50% que dicen
gue ayuda para la adquisicion de destrezas tecnoldgicas mejorando la ensefianza,
por otra parte el 18,75% dicen ser una herramienta innovadora y otro 18,75%
opinan que es una herramienta de facil uso para poder aprender cada uno de los

procesos de ensefanza.
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Tabla 5.- ¢Considera usted que el uso de la gamificacion como lo es Educaplay
permite al docente y estudiantes: Actualizacién tecnol6gica, desarrollar
estrategias pedagogicas novedosas, ¢optimizar el proceso de aprendizaje?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido  Totalmente de acuerdo 18 22,5 225 225
De acuerdo 15 18,8 18,8 41,3
Ni de acuerdo, ni en 7 8,8 8,8 50,0
desacuerdo
En desacuerdo 19 23,8 23,8 73,8
Totalmente en desacuerdo 21 26,3 26,3 100,0
Total 80 100,0 100,0

Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Alejo Lascano
Elaborado por: Martha Torres Chica

Figura 5.- ¢Considera usted que el uso de la gamificacion como lo es
Educaplay permite al docente y estudiantes: Actualizacion tecnoldgica,
desarrollar estrategias pedagogicas novedosas, ¢optimizar el proceso de
aprendizaje?

30

20

_l‘IJ
©
=
[
v
L&)
| =
Y
10
8,75%
U . .
Totalmente de De acuerdo i de acuerdo, ni En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Alejo Lascano
Elaborado por: Martha Torres Chica

Analisis e Interpretacion

Segun los datos tabulados en las encuestas si consideran que el uso de la
gamificacion como es Educaplay permite a los docentes y estudiantes actualizar
sus estratégicas pedagdgicas, actualizar sus conocimientos, el 26,25% expresar
estar totalmente en desacuerdo otro 23,75% dicen estar en desacuerdo que esta
herramienta ayude tanto al docente como estudiante en el proceso de ensefianza
— aprendizaje, seguido por el 22,50% que opinan estar totalmente acuerdo que la
herramienta Educaplay es de mucha utilizada para la ensefianza, por otra parte,
el 18,75% dicen estar de acuerdo en utilizar este tipo de herramientas y el 8,75%
dicen ni estar de acuerdo ni en desacuerdo que el docente o los estudiantes usen
la plataforma de Educaplay para los procesos de ensefianza — aprendizaje.
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Tabla 6.- Como califica usted a la herramienta Educaplay

Porcentaje

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido  Muy bueno 25,0 25,0 25,0
Bueno 40,0 40,0 65,0
Regular 28,7 28,7 93,8
Deficiente 6,3 6,3 100,0
Total 100,0 100,0
Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Alejo Lascano
Elaborado por: Martha Torres Chica
Figura 6.- Como califica usted a la herramienta Educaplay
40
30
2
(1]
5
S =
@
10
0
Muy bueno Bueno Regular Deficiente

Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Alejo Lascano

Elaborado por: Martha Torres Chica

Analisis e Interpretacion
Respecto a los datos obtenidos en las encuestas a los docentes y estudiantes como
calificarian a la herramienta Educaplay el 40% de los encuestados la consideran
como buena herramienta, seguida por el 28,75% dicen que es regular, por otra
parte, el 25% la consideran muy buena herramienta y el 6,25% opinan que es una
plataforma deficiente. Se puede interpretar que es importante que tanto los
docentes como estudiantes conozcan el

Educaplay.

-30

funcionamiento de

la herramienta



Tabla 7.- ¢Su profesora utiliza la herramienta Educaplay en el aula para el
proceso de ensefianza-aprendizaje?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido A menudo 11 13,8 13,8 13,8
Alguna vez 24 30,0 30,0 43,8
Nunca 45 56,3 56,3 100,0
Total 80 100,0 100,0

Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Alejo Lascano
Elaborado por: Martha Torres Chica

Figura 7.- ¢, Su profesora utiliza la herramienta Educaplay en el aula para el
proceso de ensefianza-aprendizaje?
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Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Alejo Lascano
Elaborado por: Martha Torres Chica

Anélisis e Interpretacion

Segun los datos obtenidos en las encuestas efectuadas a los docentes y
estudiantes si durante el proceso de ensefianza — aprendizaje se utiliza la
herramienta Educaplay en el salon de clases el 58,25% aducen que nunca se usa
Educaplay en el proceso de ensefianza, el 30% dicen que alguna vez lo han usado
en los salones de clases y el 13,75% expresan que a menudo manejan la

herramienta Educaplay en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
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Tabla 8.- Las actividades planteadas por el docente en la plataforma Educaplay
son divertidas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido  Frecuente 6 7,5 7,5 7,5
Regular 10 12,5 12,5 20,0
Casi nunca 46 57,5 57,5 77,5
Nunca 18 22,5 22,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Alejo Lascano
Elaborado por: Martha Torres Chica

Figura 8.- Las actividades planteadas por el docente en la plataforma
Educaplay son divertidas
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Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Béasica Alejo Lascano
Elaborado por: Martha Torres Chica

Anélisis e Interpretacion

Respecto a los datos obtenidos en las encuestas si las actividades planteadas por
el docente en la plataforma Educaplay son divertidas el 57,50% expresan que casi
nunca las actividades que planteadas son divertidas, seguida por el 22,50% opinan
gque nunca las actividades son divertidas, por otra parte un 12,50% de los
encuestados consideran que regularmente las actividades son divertidas y el 7,50%
dicen que frecuentemente todas las actividades planteadas en la plataforma
Educaplay son divertidas para el proceso de ensefianza — aprendizaje.

-32



Tabla 9.- ¢Con qué frecuencia utiliza su docente la plataforma Educaplay en sus
clases?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Frecuente 5 6,3 6,3 6,3
Regular 9 11,3 11,3 17,5
Casi nunca 22 27,5 27,5 45,0
Nunca 44 55,0 55,0 100,0
Total 80 100,0 100,0

Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Alejo Lascano
Elaborado por: Martha Torres Chica

Figura 9.- ¢Con qué frecuencia utiliza su docente la plataforma Educaplay en
sus clases?
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Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Alejo Lascano
Elaborado por: Martha Torres Chica

Anélisis e Interpretacion

Segun los datos obtenidos en las encuestas realizadas la frecuencia con la que se
utiliza la plataforma Educaplay en las clases el 55% de los encuestados dicen que
nunca la utilizan en los salones de clases, seguido por el 27,50% que expresan que
casi nunca lo manejar, otro 11,25% opinan que regularmente manejan Educaplay
en las clases y el 6,25% opinan que frecuente estan manejando esta herramienta

en las clases.
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Tabla 10.- ¢Considera util que los docentes utilicen la herramienta Educaplay en
el proceso de ensefianza aprendizaje?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido  Totalmente de acuerdo 22 27,5 27,5 27,5
De acuerdo 22 27,5 27,5 55,0
Ni de acuerdo, ni en 13 16,3 16,3 71,3
desacuerdo
En desacuerdo 13 16,3 16,3 87,5
Totalmente en desacuerdo 10 12,5 12,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Alejo Lascano
Elaborado por: Martha Torres Chica

Figura 10.- ¢ Considera util que los docentes utilicen la herramienta Educaplay
en el proceso de ensefianza aprendizaje?
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Fuente: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Béasica Alejo Lascano
Elaborado por: Martha Torres Chica

Analisis e Interpretacion

Respecto a los datos obtenidos en las encuestas realizadas si consideran til que
los docentes manejen la herramienta Educaplay en el proceso de ensefianza —
aprendizaje el 27,50% de los encuestados expresan estar totalmente de acuerdo
otro 27,50 dicen estd de acuerdo que los maestros utilicen la herramienta
Educaplay en la ensefianza ya que es una herramienta que puede ayudar en el
aprendizaje de los estudiantes, seguido por el 16,25% que opinan esta ni de
acuerdo ni en desacuerdo, por otra parte otro 16,25% expresan estar en
desacuerdo y el 12,50% totalmente en desacuerdo que los docentes usen

Educaplay en las aulas de clases para el proceso de ensefianza — aprendizaje.
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CAPITULO IlII: Alcance curricular del proyecto

3.1 Estructura curricular (contenido a desarrollar)

Los temas planteados en este proyecto son de acuerdo con el curriculo priorizado
con énfasis en competencias comunicacionales, matematicas, digitales vy
socioemocionales, donde se conforma un proyecto educativo, estos se estructuran
en 10 semanas de duracion, guiados en una estructura curricular cuya finalidad es el
cumplimiento de las destrezas con criterios de desempefios (Ministerio de

Educacioén, 2021).

FICHA DE PLANIFICACION DE CONTENIDOS

Tema Recursos interactivos en los procesos de ensefianza-
aprendizaje
Objetivo de aprendizaje: Reproducir sucesiones con sumas, restas Yy

multiplicaciones, con nameros naturales, a partir de
ejercicios numericos. (Ref.M.3.1.1.)

M.3.1.4. Leer y escribir nimeros naturales en
cualquier contexto.

M.3.1.7. Reconocer términos de la adicion vy
sustraccién, y calcular la suma o la diferencia de
nameros naturales.

M.3.1.9. Reconocer términos y realizar
multiplicaciones entre numeros naturales, aplicando
el algoritmo de la multiplicacion y con el uso de la
tecnologia.

Reconocer términos y realizar divisiones entre
nameros naturales (con cinco cifras en el dividendo y
dos en el divisor) con residuo, aplicando el algoritmo
correspondiente 'y con el uso de la tecnologia.
(Ref.M.3.1.11))

Calcular medidas de tendencia central (media y
moda) de un conjunto de datos estadisticos discretos
tomados del entorno. (Ref. M.3.3.2.)

Contenidos Tema 1: LOS NUMEROS
Subtemal: Sumas
Subtema?2: Restas
Subtema3: Multiplicacion
Subtema4: Divisién

Tema 2: Las figuras de mi entorno.
Subtemal: Cantidades romanas
Subtema?2: Fracciones de objetos
Subtema3: Medir angulos

Subtema4: Describir pares ordenados

Tema 3. Conociendo y ordenado los elementos de
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mi entorno.

Subtemal: Moda, mediana
Subtema?2: Descuentos

Subtema3: Medidas de longitud
Subtema4: Describir pares ordenados

FICHA DE PLANIFICACION DE CONTENIDOS

Tema

Recursos interactivos en los procesos de ensefianza-
aprendizaje

Objetivo de aprendizaje:

CE.CN.2.1. Analiza la importancia del ciclo vital de los
seres vivos (humanos, animales y plantas) a partir de
la observacion y/o experimentacion de sus cambios y
etapas, destacando la importancia de la polinizacion y
dispersion de las semillas.

CN.2.1.4. Observar y describir las caracteristicas de
los animales y clasificarlos en vertebrados e
invertebrados, por la presencia o ausencia de
columna vertebral.

CN.2.1.5. Indagar sobre los animales utiles para el
ser humano e identificar los que proveen como
alimento, vestido, compafia y proteccion.

CN.2.1.7. Observar y describir las partes de la planta,
explicar sus funciones y clasificarlas por su estrato y
uso.

CN.2.1.8. Observar y describir las plantas con
semillas y clasificarlas en angiospermas vy
gimnospermas, segun sus semejanzas y diferencias.
CN.2.1.10. Indagar y describir las caracteristicas de
los habitats locales, clasificarlos segun sus
caracteristicas e identificar

sus plantas y animales.

CN.2.2.2. Explorar y describir los o6rganos que
permiten el movimiento del

cuerpo y ejemplificar la funcion coordinada del
esqueleto y de los musculos

en su cuerpo.

Contenidos

Tema 1: CICLO VITAL
Subtemal: Ciclo vital humanos
Subtema?: Ciclo vital animales
Subtemaa3: Ciclo vital plantas
Subtema4: Cadena alimenticia

Tema 2: Caracteristicas de los animales

Subtemal: Vertebrados

Subtema?2: Invertebrados

Subtema3: Animales Utiles para el ser humano e
identificar los que proveen como alimento, vestido,
compaifiia y proteccion

Subtema4: Observar y describir las partes de la
planta, explicar sus funciones y clasificarlas por su

- 36




estrato y uso.

Tema 3: Conociendo y ordenado los elementos de
mi entorno.

Subtemal: Ubicar el cerebro, el corazon, los
pulmones y el estbmago en su cuerpo

Subtema2: Pirdmide alimenticia

Subtema3: Normas de higiene personal

Subtemad4: Estados fisicos del agua

FICHA DE PLANIFICACION DE CONTENIDOS

Tema

Recursos interactivos en los procesos de ensefianza-
aprendizaje

Objetivo de aprendizaje:

CS.2.1.10. Localizar y apreciar el patrimonio natural y
cultural de la localidad, parroquia, cantén, provincia y
pais, mediante la identificaciébn de sus caracteristicas
y el reconocimiento de la necesidad social de su
cuidado y conservacion.

CS.2.2.15. Describir los medios de transporte, los
servicios publicos y las vias de comunicacion de la
localidad, comunidad, parroquia, cantén y provincia, a
partir del andlisis de su impacto en la seguridad y
calidad de vida de sus habitantes.

CS.2.2.14. Describir la geografia de la provincia
(relieve, hidrografia y  diversidad natural)
considerando su incidencia en la vida de sus
habitantes y asociandola con los problemas
ambientales y el uso, explotacién y conservacion de
Sus recursos naturales.

Contenidos

Tema 1: Regiones del Ecuador
Subtemal: Costa

Subtema?2: Sierra

Subtema3: Oriente

Subtemad4: Insular

Tema 2: Cantones y provincias
Subtemal: Cantones

Subtema?2: Provincias
Subtema3: Regiones naturales
Subtema4: Limites del Ecuador

Tema 3: Historia del Ecuador.
Subtemal: Presidentes del Ecuador
Subtema?2: Historia y evolucion
Subtema3: Costumbres en regiones
Subtema4: Linea de tiempo del Ecuador
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FICHA DE PLANIFICACION DE CONTENIDOS

Tema

Recursos interactivos en los procesos de ensefianza-
aprendizaje

Objetivo de aprendizaje:

CE.LL.2.4. Expone oralmente sobre temas de interés
personal y grupal en el contexto escolar, y los
enriquece con recursos audiovisuales y otros.
CE.LL.2.5. Comprende contenidos implicitos vy
explicitos, emite criterios, opiniones y juicios de valor
sobre textos literarios y no literarios, mediante el uso
de diferentes estrategias para construir significados.
OG.LL.4. Participar de manera fluida y eficiente en
diversas situaciones de comunicacion oral, formales y
no formales, integrando los conocimientos sobre la
estructura de la lengua oral y utilizando vocabulario
especializado, segun la intencionalidad del discurso.
O.LL.2.6. Desarrollar las habilidades de pensamiento
para fortalecer las capacidades de resolucion de
problemas y aprendizaje autbnomo mediante el uso
de la lengua oral y escrita.

Contenidos

Tema 1. Competencia comunicativa
Subtemal Comunicacién e informacion
Subtema2 Elementos de la comunicacion
Subtemas3 El hecho del lenguaje humano
Subtema4 Funciones del lenguaje.

Tema 2: Competencia linglistica
Subtemal: Elementos de la oraciéon
Subtema?: Clasificacion de las oraciones
Subtemag3: Dictado de palabras
Subtema4: Ordena letras

Tema 3: Comprensién lectora
Subtemal: Analizar lecturas
Subtema?2: Sacar resimenes
Subtemag3: Légica

Subtema4: Actividades
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3.2. PLANIFICACION MICROCURRICULAR

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre de la institucion

Escuela de Educacion Basica Alejo Lascano

Nombre del Docente LCDA. MARTHA TORRES Fecha Del 17 al 21 octubre
Area| Estudios Sociales \Grado | 1ERO Afio lectivo 2022-2023
Asignatura Estudios Sociales Tiempo 1 SEMANA

Unidad didactica

El Ecuador de la Diversidad

‘TEMA: Diversidad natural y cultural en Ecuador y el mundo

Objetivo de la unidad

Describir y apreciar la diversidad natural y cultural en Ecuador y el mundo.

Criterios de Evaluacion

I.CS.2.4.1. Reconoce las caracteristicas mas relevantes (actividades culturales, patrimonios, acontecimientos,
lugares, personajes y diversidad humana, natural, cultural y actividades econdémicas y atractivos turisticos) de su

localidad, parroquia, cantén, provincia y pais. (J.1., .2.)

DESTREZAS CON CRITERIO
DE DESEMPENO

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

RECURSOS

EVALUACION

barrio,  comunidad, parroquia,
canton, provincia y pais, con el fin

de reconocerlas como componentes
de un pais diverso

- ¢A qué nos referimos con diversidad cultural?
- ¢, De qué lugar es tu compafierito/a? ¢, Por
qué se viste diferente a los demas?

- ¢, Todos tenemos la misma forma de pensar?
Construccién del conocimiento

Método Narrativo interrogativo

- Observar la presentacion de la

“Diversidad Cultural”.

- Narrar la importancia de ser de un pais
multicultural

- Comentar la importancia que tiene

Ecuador como pais multicultural a través de un

https://es.educaplay.com
[recursoseducativos/1075
3336-

diversidad _natural y cult
ural.html

Ordenar palabras en
Educaplay
https://es.educaplay.com
[recursoseducativos/1090

Indicadores de Técnicas e
Evaluacion de instrumentos de
la unidad Evaluacion
CS.2.1.11. Describir ladiversidad Activacién de Conocimientos previos Enlace de la cancion Se realizardn las | Técnica Oral
humana, cultural y natural através - Cantarlacancion “Suefiosy Colores de mi Pais https://www.youtube.com/ adaptaciones
del anélisis de los grupos sociales y Asi Soy Yo" watch?v=nWevktCocig necesarias de | Instrumentos:
étnicos que forman parte del Esquema conceptual de partida acuerdo con el grado | Preguntas y
Responder las preguntas exploratorias: Presentacion en Educaplay |y tipo de necesidad |respuesta.

educativa
previamente
diagnosticada.

especial



https://www.youtube.com/watch?v=nWevktCocig
https://www.youtube.com/watch?v=nWevktCocig
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10753336-%20diversidad_natural_y_cultural.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10753336-%20diversidad_natural_y_cultural.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10753336-%20diversidad_natural_y_cultural.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10753336-%20diversidad_natural_y_cultural.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10753336-%20diversidad_natural_y_cultural.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10902272-%20la_diversidad_nos_enriquece.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10902272-%20la_diversidad_nos_enriquece.html

PLANIFICACION
MICROCURRICULAR

Nombre de la institucion

Escuela de Educacién Basica Alejo Lascano

Nombre del Docente LCDA. MARTHA TORRES Fecha Del 17 al 21 octubre
Area| BIOLOGIA | Grado | 1ERO Afio lectivo 2022-2023
Asignatura Estudios Sociales Tiempo 1 SEMANA

Unidad didactica

El Ecuador de la Diversidad

‘TEMA: Diversidad natural y cultural en Ecuador y el mundo

Objetivo de la unidad

Conocer e identificar las diferentes civilizaciones que existen en el mundo.

Criterios de Evaluacion

I.CS.2.4.1. Reconoce las caracteristicas mas relevantes (actividades culturales, patrimonios, acontecimientos,
lugares, personajes y diversidad humana, natural, cultural y actividades econémicas y atractivos turisticos) de su

localidad, parroquia, cantén, provincia y pais. (J.1., .2.)

DESTREZAS CON
CRITERIO DE
DESEMPENO

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE
(Estrategias Metodolégicas)

RECURSOS

EVALUACION

Indicadores de
Evaluacion de la
unidad

Técnicas e
instrumentos de
Evaluacion

CS.2.1.11. Describir la diversidad
humana, cultural y natural a través
del andlisis de los grupos sociales y
étnicos que forman parte del
barrio, comunidad, parroquia,
cantdn, provincia y pais, con el fin

de reconocerlas comocomponentes

de un pais diverso

Activacion de Conocimientos previos

® CantarNachoy losigualados

Realizar la dindmica Oreja, nariz y dos manos.
Esquema conceptual de partida

Responder las preguntas exploratorias:

* ¢Qué paisesconoces?

® iSabesdondequedaRoma?éiDdnde

queda China?

* iQuépodemosencontrarenlalndia?éY

en Japén?

Construccion del conocimiento

Método Explicativo-ilustrativo

- Observar el video sobre las “Civilizacionesen
el mundo”.

- Analizar las caracteristicas de las diferentes
civilizaciones mencionadas para

saber
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Cancion:
https://www.youtube.co
m/watch?v=WydgMFN3L dg

Mapa interactivo en Educaplay
https://es.educaplay.com

/juego/10903391-

civilizaciones del mundo. html

Cuaderno de notas

Se realizardn las
adaptaciones necesarias
de acuerdo con el grado
y tipo de necesidad
educativa especial
previamente
diagnosticada.

Técnica Oral

Instrumentos:
Preguntas y
respuesta.



https://www.youtube.com/watch?v=WydgMFN3Ldg
https://www.youtube.com/watch?v=WydgMFN3Ldg
https://www.youtube.com/watch?v=WydgMFN3Ldg
https://es.educaplay.com/juego/10903391-%20civilizaciones_del_mundo.html
https://es.educaplay.com/juego/10903391-%20civilizaciones_del_mundo.html
https://es.educaplay.com/juego/10903391-%20civilizaciones_del_mundo.html
https://es.educaplay.com/juego/10903391-%20civilizaciones_del_mundo.html

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre de la institucion

Escuela de Educacion Basica Alejo Lascano

Nombre del Docente LCDA. MARTHA TORRES Fecha Del 17 al 21 octubre
Area| BIOLOGIA | Grado | 1ERO Afio lectivo 2022-2023
Asignatura Estudios Sociales Tiempo 1 SEMANA

Unidad didactica

El Ecuador de la Diversidad

‘TEMA: Diversidad natural y cultural en Ecuador y el mundo

Objetivo de la unidad

/Analizar las diferentes etnias y culturas del mundo a través de un estudio detallado de sus caracteristicas, con el propdsito de valorar su diversidad.

Criterios de Evaluacion

I.CS.2.4.1. Reconoce las caracteristicas mas relevantes (actividades culturales, patrimonios, acontecimientos,
lugares, personajes y diversidad humana, natural, cultural y actividades econémicas y atractivos turisticos) de su
localidad, parroquia, cantén, provincia y pais. (J.1., .2.)

DESTREZAS CON CRITERIO

ACTIVIDADES DE

DE DESEMPERNO APRENDIZAJE RECURSOS EVALUACION
Indicadores de Técnicas e
Evaluacion de instrumentos de
la unidad Evaluacion
CS.2.1.11. Activacion de Conocimientos previos - Cantar | Sopa de letras en Educaplay | Se realizaran las Técnica Oral
Describir la diversidad h la cancion Los Saludos del mundo | Cancion | https://es.educaplay.com adaptaciones
escribir fa diversidad humana, del Mundo | Decir Hola en Diferentes idiomas. [recursoseducativos/9436 necesarias de Instrumentos:
cultural y natural a través del analisis @ . ac_uerdo con el _grado Preguntas y
Esquema conceptual de partida diversidad natural_y_cult y tipo de necesidad respuesta
de los grupos sociales y - ¢ Qué son las etnias? / ural.html educativa especial '

étnicos principales del mundo con
el fin de valorarla la diversidad

global.

¢ Qué es la cultura?

- Recordemos las etnias de nuestro pais.
¢, Cudles son? y busquemos en la sopa de
letras.

- ¢,De tus companieritos, existe alguien que sea
de otro pais?
- ¢Han visto a algin extranjero en las
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previamente
Dialogo en Educaplay diagnosticada.
https://es.educaplay.com/re
cursos-
educativos/10941118-

etnias_y culturas.html



https://es.educaplay.com/recursoseducativos/9436563-%20diversidad_natural_y_cultural.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/9436563-%20diversidad_natural_y_cultural.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/9436563-%20diversidad_natural_y_cultural.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/9436563-%20diversidad_natural_y_cultural.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/9436563-%20diversidad_natural_y_cultural.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/10941118-etnias_y_culturas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/10941118-etnias_y_culturas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/10941118-etnias_y_culturas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/10941118-etnias_y_culturas.html

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre de la institucion

Escuela de Educacion Basica Alejo Lascano

Nombre del Docente LCDA. MARTHA TORRES Fecha Del 17 al 21 octubre
Area| BIOLOGIA | Grado | 1ERO Afio lectivo 2022-2023
Asignatura Estudios Sociales Tiempo 1 SEMANA
Unidad didéctica Los seres humanos en el espacio TEMA: Mapas

Objetivo de la unidad

Identifica la importancia de los mapas e identifica los elementos del mapa en el material cartografico

Criterios de Evaluacion

alternativas que puede aplicar en caso de un desastre natural.

I.CS.2.2.1. Infiere que la ubicacibn de su vivienda, escuela y localidad le otorga caracteristicas
diferenciales en cuanto a estructuras, accidentes geograficos y riesgos naturales, y analiza las posibles

DESTREZAS CON CRITERIO
DE DESEMPENO

ACTIVIDADES DE

APRENDIZAJE RECURSOS

EVALUACION

Indicadores de
Evaluacién de la unidad

Técnicas e instrumentos
de Evaluacion

CS.2.2. 5. Localizar

elementos del mapa a partir de laDindmica: La bisqueda del tesoro

observacion e interpretac

material cartografico.

distintos Mapa interactivo en Educaplay
https://es.educaplay.com

recursoseducativos/1094 3135-

)Activacion de Conocimientos previos

Se realizaran las
adaptaciones necesarias|
de acuerdo con el grado

ion  de elementos _de los mapas

.html

Esquema conceptual de partida

¢, Qué sé sobre los mapas?
¢, Por dénde sale el sol?

Dialogo en Educaplay:
https://es.educaplay.com
recursoseducativos/1094 6266-

Construccion del conocimiento Método de
Observacion indirecta
Describir: Con los datos obtenidos en el video

y tipo de necesidad
educativa especial
previamente
diagnosticada.

los nifios escribiran un concepto sencillo sobre
los distintos tipos de elementos. Y, observar el
Mapa interactivo en Educaplay.

- Situacion problematica: Reflexionar

situacion_problematica.h tml
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'Técnica Oral

Instrumentos:

Preguntas
respuesta.

y



https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10943135-elementos_de_los_mapas.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10943135-elementos_de_los_mapas.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10943135-elementos_de_los_mapas.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10943135-elementos_de_los_mapas.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10943135-elementos_de_los_mapas.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10946266-%20situacion_problematica.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10946266-%20situacion_problematica.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10946266-%20situacion_problematica.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10946266-%20situacion_problematica.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10946266-%20situacion_problematica.html

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre de la institucion

Escuela de Educacion Basica Alejo Lascano

Nombre del Docente LCDA. MARTHA TORRES Fecha Del 17 al 21 octubre
Area| BIOLOGIA | Grado | 1ERO Afio lectivo 2022-2023
Asignatura Estudios Sociales Tiempo 1 SEMANA
Unidad didéctica Los seres humanos en el espacio TEMA: Mapas

Objetivo de la unidad

Identifica la importancia de los mapas e identifica los elementos del mapa en el material cartografico

Criterios de Evaluacion

I.CS.2.2.1. Infiere que la ubicacibn de su vivienda, escuela y localidad le otorga caracteristicas
diferenciales en cuanto a estructuras, accidentes geograficos y riesgos naturales, y analiza las posibles

alternativas que puede aplicar en caso de un desastre natural.

DESTREZAS CON CRITERIO

DE DESEMPENO

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

RECURSOS

EVALUACION

Indicadores de
Evaluacién de la unidad

Técnicas e instrumentos
de Evaluacion

CS.2.2. 5. Material cartografico

a partir de su andlisis
ejercitacion. Localizar distintos
elementos del mapa a partir de la
observacion e interpretacion de

material cartografico..

)Activacion de Conocimientos previos

Resolver la actividad en Educaplay

Esquema conceptual de partida

¢ Recuerdas como se utilizan los mapas?

- ¢ Cudles son los puntos bésicos de
referencia de un mapa?

- ¢Cudles son los elementos del mapa? y
trabajemos Completar en Educaplay.

Construccién del conocimiento
Método de Observacion indirecta - Observar el
\video sobre los diferentes tipos de mapas.

IAdivinanza en Educaplay
https://es.educaplay.com/r

lecursos- educativos/9839635-

adivinanzas.html

Completar en Educaplay
https://es.educaplay.com/r
ecursoseducativos/1094666

Se realizaran las
adaptaciones necesarias
de acuerdo con el grado
 tipo de necesidad
educativa especial
previamente
diagnosticada.

9-
elementos_del_mapa_ecp.h

tml
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'Técnica Oral

Instrumentos:
Preguntas y
respuesta.



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9839635-adivinanzas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9839635-adivinanzas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9839635-adivinanzas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9839635-adivinanzas.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10946669-%20elementos_del_mapa_ecp.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10946669-%20elementos_del_mapa_ecp.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10946669-%20elementos_del_mapa_ecp.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10946669-%20elementos_del_mapa_ecp.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/10946669-%20elementos_del_mapa_ecp.html

3.3. Recursos tecnoldgicos
La propuesta se llevé a cabo usando la herramienta educaplay, que es una

herramienta gratuita, que permitio crear los recursos digitales, tales como videos,
modelos de preguntas de evaluaciones, actividades multimedia y presentaciones
visuales. La elaboracion de recursos siguid una estructura secuencial y ordenada
respecto a los temas principales y subtemas con el objetivo de crear material digital

que propicie el aprendizaje de los estudiantes.
A continuacion, se describen la herramienta utilizada en el proyecto:

Educaplay: Es una plataforma de aprendizaje que permite crear y compartir de forma
facil e intuitiva las actividades multimedia y juegos educativos, con esta aplicacion se

crearon actividades educativas multimedia.
3.4 Arquitectura de la informacion

La arquitectura del sitio se realiz6 en base a los contenidos que se encuentran la
planificacion, los cuales se detallan en la seccibn Mateméaticas, Lenguaje y

comunicacion, Estudios sociales, Ciencias Naturales.
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I Suma |

I Resta |

Multiplicacion

I Los nUmeros |

Matematicas I Az aJs |
entorno

S Disivién
onocimiento
ordenado
I Ciclo de vital |
Ciencias aracteristica
Naturales e los animale
onocimiento I
ordenado

Educaplay Reglones deI
) Ecuador

Estudios Cantones y
Sociales Provincias

Historia del
Ecuador

“ Sustantivos |

“ Lectura |
“ Oraciones |

Lenguaje

“ Actividades |
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3.5 Proceso de consumo de contenidos

El consumo de contenidos es la manera de que el estudiante va a acceder a la
informacion de la plataforma educaplay (https://es.educaplay.com/) en este caso lo

har& a través de actividades.

Creacion de actividades en la plataforma educaplay

Actividades Educativas Gratuitas

V Empleza:;udl. duap&aycomula- L A

herramentade gar mas c:mple!a

RewAN__ j, —
|

i ,‘
O CUMQIRE dispod TG

Crea @ Juega & ?\'@

actividades aprende

GEnera s propios [eCursos con un Encuentra tu actividad ideal en un

Elaboracion propia
Asignatura de Mateméticas
Tema 1 Los numeros

Link actividad N° 1 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-1-

lectura y escritura de numeros.html

Link actividad N° 2 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-2-

problemas matematicos.html

Link actividad N° 3 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-3-

problemas de suma vy resta.html

Link actividad N° 4 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-4-

sopa de letras multipicacion.html

Link actividad N° 5 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-5-

numeros de seis cifras.html

Link actividad N° 6 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-6-

valor posicional de un numero.html

Link actividad N° 7 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-7-

lectura de decimales.html
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-1-lectura_y_escritura_de_numeros.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-1-lectura_y_escritura_de_numeros.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-2-problemas_matematicos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-2-problemas_matematicos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-3-problemas_de_suma_y_resta.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-3-problemas_de_suma_y_resta.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-4-sopa_de_letras_multipicacion.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-4-sopa_de_letras_multipicacion.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-5-numeros_de_seis_cifras.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-5-numeros_de_seis_cifras.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-6-valor_posicional_de_un_numero.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-6-valor_posicional_de_un_numero.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-7-lectura_de_decimales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724549-7-lectura_de_decimales.html

Tema 2 Figuras de mi entorno

Link actividad N° 8 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-1-

medidas de longitud.html

Link actividad N° 9 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-2-

sistema de coordenadas rectang.html

Link actividad N° 10 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-3-

terminos de la suma y resta.html

Link actividad N° 11 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-4-

sopa de letras regla de 3.html

Link actividad N° 12 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-5-

medidas de capacidad.html

Link actividad N° 13 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-6-

medidas del si.html

Link actividad N° 14 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-7-

entrenando la memoria.html

Link actividad N° 15 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-8-

elementos de operaciones.html

Link actividad N° 16 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-9-

potencia vy raiz.html

Tema 3 Conociendo y ordenando los elementos de mi entorno
Link actividad N° 17 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-1-

fraccion decimal y porcentaje.html

Link actividad N° 18 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-2-

metro cuadrado y cubico.html

Link actividad N° 19 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-3-

producto de un numero decimal.html

Link actividad N° 20 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-4-

plano cartesiano.html

Link actividad N° 21 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-5-

miscelanea de ejercicios.html

Link actividad N° 22 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-6-

numeros.html

Link actividad N° 23 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-7-

datos discretos.html

Link actividad N° 24 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-8-

area de figuras.html
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-1-medidas_de_longitud.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-1-medidas_de_longitud.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-2-sistema_de_coordenadas_rectang.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-2-sistema_de_coordenadas_rectang.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-3-terminos_de_la_suma_y_resta.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-3-terminos_de_la_suma_y_resta.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-4-sopa_de_letras_regla_de_3.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-4-sopa_de_letras_regla_de_3.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-5-medidas_de_capacidad.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-5-medidas_de_capacidad.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-6-medidas_del_si.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-6-medidas_del_si.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-7-entrenando_la_memoria.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-7-entrenando_la_memoria.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-8-elementos_de_operaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-8-elementos_de_operaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-9-potencia_y_raiz.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724551-9-potencia_y_raiz.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-1-fraccion_decimal_y_porcentaje.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-1-fraccion_decimal_y_porcentaje.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-2-metro_cuadrado_y_cubico.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-2-metro_cuadrado_y_cubico.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-3-producto_de_un_numero_decimal.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-3-producto_de_un_numero_decimal.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-4-plano_cartesiano.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-4-plano_cartesiano.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-5-miscelanea_de_ejercicios.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-5-miscelanea_de_ejercicios.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-6-numeros.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-6-numeros.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-7-datos_discretos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-7-datos_discretos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-8-area_de_figuras.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724554-8-area_de_figuras.html

Asignatura Estudios Sociales

Tema 1 Regiones del Ecuador

Link actividad N° 1

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/1/regiones_del ecuador.htm

Link actividad N° 2
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/2/costa_sierra_oriente_y galap.htm
Link actividad N° 3

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/3/regiones _del ecuador.htm

Link actividad N° 4

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/4/regiones_del ecuador_y climas.htm
Link actividad N° 5

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/5/regiones_del ecuador.htm

Link actividad N° 6
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/6/regiones_naturales del ecuador.htm
Link actividad N° 7
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/7/ecuador_regionalizado.htm

Link actividad N° 8
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/8/mapa_del_ecuador.htm

Link actividad N° 9
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/9/ecuador_regionalizado.htm

Link actividad N° 10

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/10/regiones naturales del ecuador.htm

Tema 2 Cantones y provincias del Ecuador

Link actividad N° 11 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/1/provincias.htm

Link actividad N° 12 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/2/mapa ecuador.htm

Link actividad N° 13 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/3/conocimientos.htm
Link actividad N° 14
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/4/provincias_de_ecuador.htm

Link actividad N° 15
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/5/organizacion_territorial _ec.htm

Link actividad N° 16

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/6/ecuador_es _mi_pais.htm

Link actividad N° 17
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/7/ecuador_provincias y capitales.htm
Link actividad N° 18

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/8/division territorial ecuador.htm
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https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/1/regiones_del_ecuador.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/2/costa_sierra_oriente_y_galap.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/3/regiones_del_ecuador.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/4/regiones_del_ecuador_y_climas.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/5/regiones_del_ecuador.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/6/regiones_naturales_del_ecuador.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/7/ecuador_regionalizado.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/8/mapa_del_ecuador.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/9/ecuador_regionalizado.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724560/10/regiones_naturales_del_ecuador.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/1/provincias.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/2/mapa_ecuador.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/3/conocimientos.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/4/provincias_de_ecuador.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/5/organizacion_territorial_ec.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/6/ecuador_es_mi_pais.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/7/ecuador_provincias_y_capitales.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/8/division_territorial_ecuador.htm

Link actividad N° 19
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/9/region_costa del _ecuador.htm
Link actividad N° 20
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/10/cantones_del ecuador.htm
Link actividad N° 21

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/11/mapa de ecuador.htm

Tema 3 Historia del Ecuador
Link actividad N° 21 https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724566-1-

sistema educativo ecuador.htm
Link actividad N° 22

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/2/gobierno de ecuador 1925 1938.html

Link actividad N° 23 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/3/provincias.htm

Link actividad N° 24 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/4/mapa ecuador.htm

Link actividad N° 25 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/5/conocimientos.htm

Link actividad N° 26

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/7/organizacion _territorial ec.html
Link actividad N° 27
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/15/nacimiento_de ecuador.htm

Link actividad N° 28
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/17/ecuador_periodo_republicano.htm
Link actividad N° 29
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/19/tesoro_escondido.htm

Link actividad N° 30

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/20/las diversidades del ecuador.htm

Asignatura Ciencias Naturales

Tema Ciclo vital

Link actividad N° 1
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/1/etapas_del_ciclo_vital.htm
Link actividad N° 2
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/2/etapas_del_ciclo_vital.htm
Link actividad N° 3

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/3/el ciclo del agua.htm

Link actividad N° 4 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/4/ciclo familiar.htm

Link actividad N° 5

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/5/ciclo vital de las plantas.htm

Link actividad N° 6 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/6/ciclo vital.htm
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https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/9/region_costa_del_ecuador.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/10/cantones_del_ecuador.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724564/11/mapa_de_ecuador.htm
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724566-1-sistema_educativo_ecuador.htm
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/c-3724566-1-sistema_educativo_ecuador.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/2/gobierno_de_ecuador_1925_1938.html
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/3/provincias.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/4/mapa_ecuador.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/5/conocimientos.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/7/organizacion_territorial_ec.html
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/15/nacimiento_de_ecuador.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/17/ecuador_periodo_republicano.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/19/tesoro_escondido.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724566/20/las_diversidades_del_ecuador.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/1/etapas_del_ciclo_vital.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/2/etapas_del_ciclo_vital.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/3/el_ciclo_del_agua.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/4/ciclo_familiar.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/5/ciclo_vital_de_las_plantas.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/6/ciclo_vital.htm

Link actividad N° 7

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/7/el_ciclo_vital de las_plantas.htm
Link actividad N° 8

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/7/el ciclo_vital de las plantas.htm
Link actividad N° 9

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/9/ciclo_vital de los_seres vivos.htm
Link actividad N° 10

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/10/ciclo_vital familiar.htm

Tema 2 Caracteristicas de los animales

Link actividad N° 11
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/1/reproduccion_de los animales.htm
Link actividad N° 12

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/2/animales vertebrados mamifero.htm

Link actividad N° 13 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/3/la naturaleza.htm

Link actividad N° 14 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/4/reino_animal.htm
Link actividad N° 15
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/5/clasificacion_de seres vivos.htm
Link actividad N° 16
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/6/evaluacion_ciencias naturales.htm
Link actividad N° 17

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/8/animales del mundo.htm

Link actividad N° 18
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/9/identificar_animales.htm

Link actividad N° 19
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/10/clasificacion_de los_animales.htm
Link actividad N° 20

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/11/los aminales con y sin huesos.htm

Tema 3 Cuerpo humano

Link actividad N° 21
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/1/sistema_esqueletico.htm

Link actividad N° 22
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/2/cuerpo_humano.htm

Link actividad N° 23
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/3/musculos_cabeza y cuello.htm
Link actividad N° 24

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/4/sistema muscular.htm
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https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/7/el_ciclo_vital_de_las_plantas.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/7/el_ciclo_vital_de_las_plantas.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/9/ciclo_vital_de_los_seres_vivos.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724556/10/ciclo_vital_familiar.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/1/reproduccion_de_los_animales.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/2/animales_vertebrados_mamifero.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/3/la_naturaleza.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/4/reino_animal.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/5/clasificacion_de_seres_vivos.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/6/evaluacion_ciencias_naturales.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/8/animales_del_mundo.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/9/identificar_animales.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/10/clasificacion_de_los_animales.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724557/11/los_aminales_con_y_sin_huesos.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/1/sistema_esqueletico.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/2/cuerpo_humano.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/3/musculos_cabeza_y_cuello.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/4/sistema_muscular.htm

Link actividad N° 25

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/5/sistemas_del _cuerpo _humano.htm
Link actividad N° 26

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/6/repaso_de ciencias_7mo.htm
Link actividad N° 27

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/7/los organos del cuerpo humano.htm

Link actividad N° 28 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/8/el_corazon.htm
Link actividad N° 29
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/9/organos_internos.htm

Link actividad N° 30

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/10/circulacion sanguinea.htm

Lenguaje y Comunicacion
Tema 1. Competencias comunicativas
Link actividad N° 1

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/1/sustantivo comun y propio.htm

Link actividad N° 2 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/2/adivinanzas.htm
Link actividad N° 3
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/3/herramientas_de la_clase.htm
Link actividad N° 4

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/4/silabas _trabadas.htm

Link actividad N° 5

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/5/clasificacion de las palabras.htm

Link actividad N° 6 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/6/diagnostico.htm
Link actividad N° 7

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/7/palabras_con _c y z.htm

Link actividad N° 8

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/8/actividad de adaptacion.htm

Link actividad N° 9 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/9/el diccionario.htm
Link actividad N° 10

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/10/la ¢ en plurales.htm

Tema 2 Comprension linglistica

Link actividad N° 11

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724597/1/grados_del adjetivo.htm

Link actividad N° 12

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724597/2/oraciones _sequn_la_intencion_d.htm
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https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/5/sistemas_del_cuerpo_humano.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/6/repaso_de_ciencias_7mo.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/7/los_organos_del_cuerpo_humano.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/8/el_corazon.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/9/organos_internos.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724558/10/circulacion_sanguinea.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/1/sustantivo_comun_y_propio.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/2/adivinanzas.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/3/herramientas_de_la_clase.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/4/silabas_trabadas.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/5/clasificacion_de_las_palabras.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/6/diagnostico.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/7/palabras_con_c_y_z.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/8/actividad_de_adaptacion.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/9/el_diccionario.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724599/10/la_c_en_plurales.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724597/1/grados_del_adjetivo.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724597/2/oraciones_segun_la_intencion_d.htm

Link actividad N° 13

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724597/3/funciones_del lenguaje.htm

Link actividad N° 14

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724597/4/la_oracion sujeto y predicado.htm

Link actividad N° 15 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724597/5/la_leyenda.htm
Link actividad N° 16

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724597/6/medios_de comunicacion.htm

Link actividad N° 17
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724597/7/parrafos_descriptivos.htm

Link actividad N° 18

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724597/8/complementos circunstanciales.htm

Tema 3 Competencia comprensiva

Link actividad N° 19

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/1/lengua vy literatura_diagnostic.htm
Link actividad N° 20

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/2/partes de la_oracion.htm

Link actividad N° 21 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/3/la historieta.htm

Link actividad N° 22 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/3/la_historieta.htm
Link actividad N° 23
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/4/los_generos_literarios.htm

Link actividad N° 24 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/5/dictado.htm

Link actividad N° 25 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/6/uso_del_verbo.htm
Link actividad N° 26

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/7/elemento_de la_historia.htm

Link actividad N° 27

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/8/sustantivos propios y comunes.htm

Link actividad N° 28 https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/9/la_historieta.htm
Link actividad N° 29
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/10/grados_del_adjetivo.htm

Link actividad N° 30

https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/11/oraciones segun la intencion d.htm
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https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724597/3/funciones_del_lenguaje.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724597/4/la_oracion_sujeto_y_predicado.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724597/5/la_leyenda.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724597/6/medios_de_comunicacion.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724597/7/parrafos_descriptivos.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724597/8/complementos_circunstanciales.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/1/lengua_y_literatura_diagnostic.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/2/partes_de_la_oracion.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/3/la_historieta.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/3/la_historieta.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/4/los_generos_literarios.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/5/dictado.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/6/uso_del_verbo.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/7/elemento_de_la_historia.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/8/sustantivos_propios_y_comunes.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/9/la_historieta.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/10/grados_del_adjetivo.htm
https://es.educaplay.com/es/coleccion/3724598/11/oraciones_segun_la_intencion_d.htm

Durante la implementacion de las actividades de aprendizaje, se pudo determinar

que los estudiantes realizaron otras actividades ademés de las evidenciadas en el

proyecto y se motivaron a utilizar cualquier herramienta para desarrollar actividades fuera

del area de aprendizaje, lo que muestra que estas herramientas son fundamentales para

el mejoramiento de los procesos de ensefianza aprendizaje de cualquier area de la

educacion y que los estudiantes encuentran en las TIC otra forma de estudiar o de

divertirse ya que no se limitan a utilizarlo para realizar actividades del area de estudio,

sino que ingresan para escuchar musica, dibujar o retroalimentar los conocimientos.

Para evaluar el proyecto de investigacion se realiz6 una prueba final, con algunos

ajustes en la estructura de preguntas que contiene las categorias y subcategorias

utilizadas en la implementacion de las diferentes actividades de aprendizaje que permiten

hacer una comparacion con la prueba diagndéstica o inicial, la rdbrica muestra las

anotaciones de cada estudiante describiendo lo obtenido de manera general a través de

la prueba final en el proyecto de desarrollo.

Rubrica para evaluar el resultado obtenido por estudiantes

Criterios Superior (05) Alto (04) Basico (03) Bajo (02)
Analiza el | Distingue lo | Casi siempre | Tiene dificultad | No distingue lo
contenido relevante de un distingue lo para relevante de

texto, responde y | relevante de un | distinguir lo | un texto, ni hace

hace

texto,

relevante de un

preguntas de

preguntas sobre | responde y hace | texto; responde y | lo que lee.
lo que lee; preguntas hace
infiere el | sobre lo que lee; | preguntas de lo
significado de e infiere el gue lee.
palabras por el | significado de
contenido y palabras por
recapitula el contexto.
continuamente lo
leido.
Desarrollo de El desarrollo de Las actividades Las actividades | Las actividades
actividades cada unadelas | contribuyen poco | de de aprendizaje
actividades estd | al aprendizaje no contribuyen al
centrado en logro de los contribuyen al | logro de los
alcanzar el | objetivos logro objetivos.
objetivo planteados. de los objetivos.
académico.

Evidencias de
aprendizaje

El producto a
entregar esta
vinculado con los
objetivos de
aprendizaje y con
el

El producto se
vincula de forma
difusa con los
objetivos de
aprendizaje y con
el

El producto
corresponde al
resultado que
llegan

los alumnos en
las

El producto no
corresponde al
resultado que
llegan

los alumnos en
las
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contenido contenido actividades actividades
académico. académico. descritas. descritas.
Desarrollo Las actividades En la situacion En la situacion En la situacion
de planteadas en de ensefanza de ensefianza de ensefianza
Actividades la situacion de se utiliza la las actividades se observa que
conTIC ensefianza no herramienta con uso de TIC las actividades
se podrian TIC de manera estan bien planteadas se
realizar sin el fluida con el estructuradas centran casi
uso de las resto de las en si mismas, exclusivamente
herramientas actividades. Los | pero hay poca en el

tecnoldgicas

planteamientos

relaciéon o una

aprendizaje de

propuestas. de todas las relacion la herramienta
actividades son forzada con el TIC, se deja en
coherentes resto de las segundo
entre si. actividades. término al
aprendizaje
curricular.
Localizacion de Es capaz de | Casi siempre | Presenta No localiza
informacion localizar localiza dificultad para informacion
explicita e informacion informacion localizar explicita e
implicita. explicita e explicita e informacion implicita en el
implicita en el | implicita en el | explicita texto (qué,
texto (qué, texto (qué, implicita en el quiénes, cuando,
quiénes, cuando, | quiénes, cuando, | texto donde, qué
dénde, qué dénde, qué cantidad, como,
cantidad, como, | cantidad, como, etc.)
etc.) etc.)
Elaboracién propia
Participantes Mateméticas | Lenguaje Estudios Ciencias
sociales naturales
Participantes 1 | Basico Alto Basico Basico
Participantes 2 | Basico Béasico Alto Alto
Participantes 3 | Basico Basico Alto Alto
Participantes 4 | Basico Alto Bésico Alto
Participantes 5 | Alto Alto Bésico Béasico
Participantes 6 | Alto Basico Basico Basico
Participantes 7 | Basico Bésico Bésico Bésico
Participantes 8 | Basico Béasico Alto Béasico
Participantes 9 | Basico Basico Basico Basico
Participantes 10 | Basico Alto Basico Basico

Elaboracion propia

Se puede observar en la anterior tabla los resultados individuales por cada

participante, el nivel alcanzo de cada uno de los estudiantes en el desarrollo de las

actividades segun las asignaturas.
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CAPITULO IV: Conclusiones y Recomendaciones

Después del desarrollo de los objetivos tanto general y especificos
establecidos en los capitulos anteriores, procedemos a redactar en este capitulo
las conclusiones con sus respectivas recomendaciones del presente trabajo de
investigacion:

4.1 Conclusiones

Se entiende que la plataforma Educaplay es un sitio web adaptado para una
interaccion entre docente y estudiante. Este método desarrolla de manera libre la
integracion del aprendiz y del aprendizaje con el portador del conocimiento de una
manera didactica y sobre todo facil. La plataforma Educaplay es el canal conductor
mas eficaz para llegar a los estudiantes, ya que presenta caracteristicas
visualmente atractivas llamando la atencion y fortaleciendo el aprendizaje
autébnomo del estudiante.

La plataforma Educaplay posee diferentes aspectos que la caracteriza, asi
también se puede mencionar diferentes ventajas y desventajas, entre las que
sobresalen la flexibilidad para realizar las actividades y la accesibilidad, ya que al
ser una plataforma virtual se tiene acceso a diferentes pestafias virtuales o links
que facilitan la interaccion entre los usuarios. Otra ventaja para destacar es la
facilidad para su instalacion, pues no es necesario tener programas previamente
instalados, brindando comodidad tanto para el docente, el alumno y el padre de
familia, proponiendo asi una variedad de idiomas y facilitando su uso y su
comprension.

El uso de la plataforma Educaplay como crucigramas, test, sopas de letras,
ruletas entre otras actividades, estimulan el proceso de ensefianza — aprendizaje
de los estudiantes debido a su versatilidad y facil manejo contribuyendo aumentar

la creatividad en el salén de clases.
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4.2. Recomendaciones

Una vez dado las conclusiones de la presente investigacion, se propone las
siguientes recomendaciones:

Es preciso mencionar que el conocimiento tedrico sobre la plataforma
Educaplay es fundamental para el uso correcto de la misma por eso se recomienda
los docentes que utilizan esta plataforma virtual o los docentes que quieran
incursionar el su uso, conocer las utilidades y funciones si también como opiniones
de autores cientificos que validen su funcionalidad.

Se recomienda que los docentes de la Escuela de Educacion Basica Alejo
Lascano se capaciten en el uso y manejo de la herramienta Educaplay,
principalmente para incorporarlas en el desarrollo de sus clases, como
complemento de su trabajo docente, dado que ello permitirA generar mejores
condiciones de aprendizaje.

Fomentar en los educadores una reaccion positiva frente al uso de las
plataformas de gamificacibn como Educaplay y su implementacion en el aula de
clase para auxiliar procesos de aprendizaje colaborativos y cooperativos o de

conjunto entre docentes y estudiantes.
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Anexos

Anexo 1. Arbol del Problema

Efectos

Escasa introduccion
en los cambios
pedagogicos

Clases mondétonas

Inseguridad en el
cambio tecnoldgico

Desactualizacion de las habilidades del docente y estudiantes de la

Escuela de Educacion Bésica Alejo Lascano.

Causas

Desconocimiento
del uso de Ila
plataforma
Educaplay

Desinterés por parte del
docente y estudiantes en
el uso de la herramienta
Educaplay

Nivel de inclusion de
las herramientas
educativas.
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Anexo 1.- Validaciones del instrumento por parte de expertos

MAESTRIA EN EDUCACION

MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA
Tema: Educaplay como herramienta de gamificacién en el proceso de ensefianza — aprendizaje
para docentes y discentes.

ANALISIS DE JUECES y EXPERTOS
VALIDACION DE INTRUMENTO

< <
Educaplay como herramienta de gamificacién en el proceso de E g %
ensefianza — aprendizaje 2 E %
> H_J 8
Objetivo 1 | éQué nivel de conocimiento usted posee sobre la
Determinar | plataforma Educaplay?
la Muy profundo
incidencia Profundo 99 98 99
de la | Superficial
aplicacidn Nulo
Educaplay
como éConsidera usted importante que los docentes
herramient | manejen la herramienta Educaplay para la ensefianza?
a de | Totalmente de acuerdo
gamificacié | De acuerdo
n mediante | Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
un estudio | En desacuerdo
documental | Totalmente en desacuerdo
o
bibliografic 99 95 98
o, para
mejorar el
proceso de
ensefanza
aprendizaje
de los
docentes vy
discentes
Objetivo 2 | Cree usted que al utilizar la herramienta Educaplay
Fundament | mejorara el proceso de ensefianza - aprendizaje
ar el aporte | Totalmente de acuerdo
de la | De acuerdo 99 99 100
aplicacion Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
Educaplay | En desacuerdo
como Totalmente en desacuerdo
herramient | ¢Cudl serian la ventaja de utilizar la herramienta
a B .d,e Educaplay en el proceso de ensefianza - aprendizaje? 99 100 | 100
gamificacid | Innovador
n en el Facil uso




proceso de | Apoyo docente — estudiante
ensefianza | Adquisicion de destrezas tecnoldgicas
- éConsidera usted que el uso de la gamificacion como
aprendizaje | lo es Educaplay permite al docente y estudiantes:
de los | Actualizacion tecnoldgica, desarrollar estrategias
estudiantes | pedagégicas novedosas, ¢optimizar el proceso de
de la | aprendizaje?
Escuela de | Totalmente de acuerdo 99 98 99
Educacién De acuerdo
Basica Alejo | Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
Lascano. En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
Como califica usted a la herramienta Educaplay
Muy bueno_
Bueno____ 99 | 96 | 97
Regular
Deficiente_
Muy deficiente
Objetivo 3 | ¢Su profesora utiliza la herramienta Educaplay en el
Identificar | aula para el proceso de ensefianza-aprendizaje?
las Muy a menudo
destrezas A menudo 99 95 94
que poseen | Alguna vez
los Nunca___
docentes
en el
manejo de
las . Las actividades planteadas por el docente en la
herramient ) ]
as de plataforma Educaplay son divertidas
... _ .. | Frecuente
gamificacié
n  como | ReBular 99 | 98 | 95
Educaplay Casi nunca
Nunca
en la
Escuela de
Educacién
Basica Alejo
Lascano.
Objetivo 4 | ¢Con qué frecuencia utiliza su docente la plataforma
Evaluar el | Educaplay en sus clases?
nivel de | Frecuente
inclusion de | Regular 99 | 100 | 100
las Casi nunca
herramient | Nunca
as de
gamificacid | ¢Considera atil que los docentes utilicen la
n como | herramienta Educaplay en el proceso de enseiianza | 99 | 100 100
Educaplay aprendizaje?
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en los | Totalmente de acuerdo
docentes De acuerdo

de la | Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
Escuela de | En desacuerdo

Educacion Totalmente en desacuerdo
Basica Alejo
Lascano.

RUBRICA DE CONFIABILIDAD

LEVES
CAMBIOS 79 - 50 CONFIABLE
CAMBIAR 49-0 POCO
ITEM CONFIABLE

Datos de Evaluador experto

NOMBRE: JURI EVELYN NUNEZ PORTILLA

TITULO ACADEMICO: MAGISTER EN EDUCACION MENCION EN TECNOLOGIA E INNOVACION
EDUCATIVA

TRABAJA: UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
Cl: 1204833923

COD: 1024-2022-2407919

TELF. 0993068427

i Flrrado electrémicamente por:

/23X JURT EVELYN
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MAESTRIA EN EDUCACION

MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA
Tema: Educaplay como herramienta de gamificacidn en el proceso de ensefianza — aprendizaje
para docentes y discentes.

ANALISIS DE JUECES y EXPERTOS
VALIDACION DE INTRUMENTO

< <
Educaplay como herramienta de gamificacién en el proceso de E g %
ensefianza — aprendizaje 2 E %
> H_J 8
Objetivo 1 | éQué nivel de conocimiento usted posee sobre la
Determinar | plataforma Educaplay?
la Muy profundo
incidencia Profundo 99 98 98
de la | Superficial
aplicacidn Nulo
Educaplay
como éConsidera usted importante que los docentes
herramient | manejen la herramienta Educaplay para la ensefianza?
a de | Totalmente de acuerdo
gamificacié | De acuerdo
n mediante | Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
un estudio | En desacuerdo
documental | Totalmente en desacuerdo
o
bibliografic 97 97 93
o, para
mejorar el
proceso de
ensefanza
aprendizaje
de los
docentes vy
discentes.
Objetivo 2 | Cree usted que al utilizar la herramienta Educaplay
Fundament | mejorara el proceso de ensefianza - aprendizaje
ar el aporte | Totalmente de acuerdo
de la | De acuerdo 98 100 | 100
aplicacion Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
Educaplay | En desacuerdo
como Totalmente en desacuerdo
herramient | ¢Cudl serian la ventaja de utilizar la herramienta
a de | Educaplay en el proceso de ensefianza - aprendizaje?
gamificacid | Innovador
n en el|F4ciluso
proceso de Apoy9 .d(.),cente — estudiante _ 100 | 100 | 100
ensenanza | Adquisicion de destrezas tecnoldgicas
aprendizaje
de los
estudiantes




de la | ¢éConsidera usted que el uso de la gamificacion como
Escuela de | lo es Educaplay permite al docente y estudiantes:
Educacién | Actualizacion tecnoldgica, desarrollar estrategias
Basica Alejo | pedagogicas novedosas, éoptimizar el proceso de
Lascano. aprendizaje? 97 97 100
Totalmente de acuerdo_
De acuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
Como califica usted a la herramienta Educaplay
Muy bueno_
Bueno_____ 99 | 100 | 98
Regular
Deficiente_
Muy deficiente
Objetivo 3 | ¢Su profesora utiliza la herramienta Educaplay en el
Identificar | aula para el proceso de ensefianza-aprendizaje?
las Muy a menudo
destrezas A menudo 99 97 100
que poseen | Alguna vez
los Nunca___
docentes
en el
manejo de
:?:rramient Las actividades planteadas por el docente en la
as de plataforma Educaplay son divertidas
... _ ., | Frecuente
gamificacié
n  como | Regular 100 | 98 | 97
Educaplay Casi nunca
en Ia Nunca
Escuela de
Educacién
Basica Alejo
Lascano.
Objetivo 4 | ¢Con qué frecuencia utiliza su docente la plataforma
Evaluar el | Educaplay en sus clases?
nivel de | Frecuente
inclusion de | Regular 99 | 100 | 100
las Casi nunca
herramient | Nunca
as de
gamificacio | ¢Considera dtil que los docentes utilicen la
n como | herramienta Educaplay en el proceso de ensefanza
Educaplay | aprendizaje? 99 |98 100
en los | Totalmente de acuerdo
docentes De acuerdo
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de la | Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
Escuela de | En desacuerdo

Educacion Totalmente en desacuerdo

Basica Alejo
Lascano.

RUBRICA DE CONFIABILIDAD

LEVES
CAMBIOS 79 - 50 CONFIABLE
CAMBIAR 49-0 POCO
ITEM CONFIABLE

Datos de Evaluador experto

NOMBRE: CARRILLO GUERRERO JANICE PATRICIA

TITULO ACADEMICO: MAGISTER EN EDUCACION MENCION EN TECNOLOGIA E INNOVACION
EDUCATIVA

TRABAJA: MARCEL LANIADO DE WIND
Cl: 0919215038

COD: 1024-2022-2407906

TELF. 098 882 6727
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MAESTRIA EN EDUCACION

MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA
Tema: Educaplay como herramienta de gamificacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje
para docentes y discentes.

ANALISIS DE JUECES y EXPERTOS
VALIDACION DE INTRUMENTO

< <
Educaplay como herramienta de gamificacién en el proceso de E g %
ensefianza — aprendizaje 2 E %
> H_J 8
Objetivo 1 | éQué nivel de conocimiento usted posee sobre la
Determinar | plataforma Educaplay?
la Muy profundo
incidencia Profundo 95 98 99
de la | Superficial
aplicacidn Nulo
Educaplay
como éConsidera usted importante que los docentes
herramient | manejen la herramienta Educaplay para la ensefianza?
a de | Totalmente de acuerdo
gamificacié | De acuerdo
n mediante | Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
un estudio | En desacuerdo
documental | Totalmente en desacuerdo
o
bibliografic 94 95 98
o, para
mejorar el
proceso de
ensefanza
aprendizaje
de los
docentes vy
discentes.
Objetivo 2 | Cree usted que al utilizar la herramienta Educaplay
Fundament | mejorara el proceso de ensefianza - aprendizaje
ar el aporte | Totalmente de acuerdo
de la | De acuerdo 97 99 100
aplicacion Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
Educaplay | En desacuerdo
como Totalmente en desacuerdo
herramient | ¢Cudl serian la ventaja de utilizar la herramienta
a de | Educaplay en el proceso de ensefianza - aprendizaje?
gamificacid In,n9vador 100 | 100 | 100
n en el Faciluso
proceso de | Apoyo docente — estudiante
ensefianza | Adquisicion de destrezas tecnoldgicas
- éConsidera usted que el uso de la gamificacion como
aprendizaje | lo es Educaplay permite al docente y estudiantes: 97 98 99

de los
estudiantes

Actualizacion tecnoldgica, desarrollar estrategias
pedagdgicas novedosas, éoptimizar el proceso de




de la | aprendizaje?
Escuela de | Totalmente de acuerdo
Educacion De acuerdo
Basica Alejo | Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
Lascano. En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
Como califica usted a la herramienta Educaplay
Muy bueno_
Bueno_____ 98 | 96 | 97
Regular
Deficiente_
Muy deficiente
Objetivo 3 | ¢Su profesora utiliza la herramienta Educaplay en el
Identificar | aula para el proceso de ensefianza-aprendizaje?
las Muy a menudo
destrezas A menudo 99 95 94
que poseen | Alguna vez
los Nunca___
docentes
en el
manejo de
lf?:rramient Las actividades planteadas por el docente en la
as de plataforma Educaplay son divertidas
... ., | Frecuente
gamificacié
n como Reg.ular 97 98 95
Educaplay Casi nunca
en Ia Nunca
Escuela de
Educacién
Basica Alejo
Lascano.
Objetivo 4 | ¢Con qué frecuencia utiliza su docente la plataforma
Evaluar el | Educaplay en sus clases?
nivel de | Frecuente
inclusion de | Regular 100 | 100 | 100
las Casi nunca
herramient | Nunca
as de
gamificacié | ¢Considera Gtil que los docentes utilicen la
n como | herramienta Educaplay en el proceso de ensefianza
Educaplay | aprendizaje?
en los | Totalmente de acuerdo
docentes De acuerdo 100 | 100 100
de la | Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
Escuela de | En desacuerdo
Educacién Totalmente en desacuerdo
Basica Alejo
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Lascano.

RUBRICA DE CONFIABILIDAD

LEVES
CAMBIOS 79 - 50 CONFIABLE
CAMBIAR 49 -0 POCO
ITEM CONFIABLE

Datos de Evaluador experto

NOMBRE: ORDONEZ SIGCHO INGRID BEATRIZ

TITULO ACADEMICO: MASTER UNIVERSITARIO EN DISENO Y GESTION DE PROYECTOS
TECNOLOGICOS

TRABAJA: UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
Cl: 0929747301

COD: 7241128050

TELF. 098 286 4478

FIRMA
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