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Resumen

Este estudio pretende determinar la contribucion de la plataforma Educaplay en el desempefio
profesional de los docentes en el &mbito educativo ecuatoriano y el proceso de mejoras en la
ensefianza, mediante recursos interactivos y dinamicos para los docentes. Educaplay permite
personalizar las actividades educativas segun las necesidades individuales de los estudiantes,
fomentando su participacion activa en el desarrollo de habilidades cognitivas. Su enfoque
centrado en el aprendizaje activo y personalizado la convierten en una herramienta
innovadora y relevante en el dmbito educativo actual. La metodologia utilizada en este
estudio es con enfoque mixto, para lo cual se aplicd una encuesta conformada por 10
preguntas en escala de Likert y comprende la participacion de 29 docentes. Los resultados
obtenidos muestran que la valoracion de recursos didacticos facilitarian el aprendizaje en los
estudiantes (62,1%), la personalizacion en actividades segun las necesidades de los
estudiantes (44,8%), observacién en la motivacion y compromiso de los estudiantes frente a
Educaplay (65,5%). La plataforma Educaplay demuestra su capacidad para mejorar la
motivacion, el compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes, potencializando
las habilidades pedagdgicas de los docentes en el disefio de actividades efectivas y en la
evaluacion del aprendizaje. En conclusion, la herramienta Educaplay se posiciona como una

solucidn basada en evidencia que eleva la calidad del proceso educativo en Ecuador.

Palabras clave: Educaplay; Rendimiento académico; Recursos interactivos; Motivacion

estudiantil, Habilidades pedagdgicas
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Abstract

This investigation aims to determine the contribution of the Educaplay platform in the
professional performance of teachers in the Ecuadorian educational environment and the
process of improvement in teaching, through interactive and dynamic resources for teachers.
Educaplay allows to customize educational activities according to the individual needs of
students, encouraging their active participation in the development of cognitive skills. Its
focus on active and personalized learning makes it an innovative and relevant tool in today's
educational environment. The methodology used in this study is a mixed approach, for which
a survey consisting of 10 questions on a Likert scale was applied, with the participation of
29 teachers. The results obtained show that the valuation of didactic resources would
facilitate students' learning (62.1%), the personalization of activities according to students'
needs (44.8%), observation of students' motivation and commitment to Educaplay (65.5%).
The Educaplay platform demonstrates its capacity to improve motivation, commitment and
academic performance of students, enhancing the pedagogical skills of teachers in the design
of effective activities and in the evaluation of learning. In conclusion, the Educaplay tool is
positioned as an evidence-based solution that enhances the quality of the educational process

in Ecuador.

Keywords: Educaplay; Academic performance; Interactive resources; Student motivation,

Pedagogical skills
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Introduccion

La sociedad atraviesa constantes cambios, generando problematicas de adaptacion. Esta
emergente sociedad de la informacién, impulsada por el avance cientifico y el uso
generalizado de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), conlleva
transformaciones que alcanzan todos los ambitos de la actividad humana (Marqués, 2012).
En el &mbito educativo la forma de educar también se ha visto involucrada en un cambio
significativo, debido a la incorporacion de nuevas herramientas digitales en el proceso de
ensefianza. Una herramienta que se ha destacado en este ambito es Educaplay, la misma, que
permite crear actividades interactivas y personalizadas promoviendo un aprendizaje
colaborativo que facilita el desempefio profesional del docente.

A nivel internacional (Ruiz, 2019), menciona que el desenvolvimiento en base al aprendizaje
tecnologico consiste en la comprension de habilidades de caracter digital, que aporte al
mejoramiento de la creatividad y concentracion del estudiante. Herramientas como
Educaplay motivan este proceso para que la ensefianza no se vuelva mondtona ni tediosa, por
el contrario, mejore el desempefio profesional del docente y supla las necesidades desde las
exigencias individuales de los estudiantes.

En el ambito ecuatoriano, con la llegada de la pandemia la educacion tuvo cambios
acelerados especialmente en los docentes, quienes tuvieron que capacitarse para implementar
herramientas digitales y asi continuar con el proceso de ensefianza. Esta capacitacion estuvo
orientada a fortalecer el dominio de estas herramientas en sus diferentes areas de desarrollo
y estructura pedagogica (Apaza, 2020).

Sin embargo, muchos docentes se negaron a capacitarse e innovar y contindan con la
ensefianza tradicional, desmotivando a los estudiantes y afectando su rendimiento escolar.
Actualmente las TIC permiten obtener nuevos lazos de relacion tanto dentro como fuera de
las aulas de clase, apuntando a la aplicacion de estrategias innovadoras que motiven al
estudiante a la participacion interactiva (Solano, 2023).

En este contexto la Unidad Educativa “Ecuador”, del canton Babahoyo parroquia La Union,
no es ajena a esta realidad. Desde cualquier punto de vista es evidente que el uso de las
estrategias convencionales y la aplicacion de métodos didacticos poco interactivos en el

proceso de ensefianza influyen en el desempefio profesional docente. Por lo que se plantea el

(1)
Vo/ 9-N°1, 2025, pp.1-32  Journal Scientific MQRInvestigar 4



9 No.1 (2025): Journal Scientific "-?ﬂlnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.1.2025.e383

siguiente problema de investigacion: ; Como la herramienta Educaplay contribuird a mejorar
el desemperio profesional de los docentes de la Unidad Educativa Ecuador?

La importancia de esta investigacion radica en la capacidad para optimizar el proceso de
ensefianza mediante métodos innovadores y motivadores. Ademas, permite evaluar la
eficacia de la plataforma Educaplay en el contexto educativo local, brindando a los docentes
la oportunidad de mejorar sus habilidades digitales y pedagogicas. Su viabilidad se basa en
la accesibilidad de la herramienta y en la disposicion de los docentes para integrarla. En un
entorno educativo donde la tecnologia es fundamental, es crucial implementar estrategias
innovadoras que promuevan la participacion de los estudiantes (Ayabaca et al., 2019).

El objetivo de este articulo es: determinar como la plataforma Educaplay contribuye en el
desempefio profesional de los docentes de la Unidad Educativa Ecuador, para alcanzar este
objetivo se propone los siguientes objetivos especificos: a) Fundamentar teéricamente el uso
de la herramienta educativa Educaplay en el desempefio docente; b) Analizar los
antecedentes y fundamentos histéricos de la herramienta Educaplay en el desempefio
profesional docente; ¢) Diagnosticar el estado actual del uso de la herramienta Educaplay en
el proceso de ensefianza de los docentes; d) elaborar una guia didactica del uso de la
herramienta Educaplay para mejorar el desempefio profesional de los docentes.

El presente estudio adopta un enfoque mixto, cuantitativo - cualitativo, buscando recopilar y
analizar datos numéricos y una revision de informacion bibliografica para obtener una visién
integral sobre la herramienta Educaplay. La investigacion que aplica es de tipo exploratorio,
descriptiva, explicativa y documental, puesto que se enfoca en identificar y analizar
caracteristicas, experiencias y percepciones de los docentes sobre la herramienta digital.
Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), los estudios descriptivos son ideales para
explorar caracteristicas de un fendmeno particular en un contexto especifico. Los métodos
tedricos empleados son el inductivo — deductivo, y analitico - sintético. También se ha
utilizado métodos empiricos como la encuesta y el Método matematico-estadistico se utiliza
el programa informatico SPSS.

La poblacion de este estudio esta constituida por 50 docentes de la Unidad Educativa Ecuador
y como muestra se selecciona 29 docentes de la seccidn vespertina, el tipo de muestreo es no

probabilistico por conveniencia.
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Educaplay

(Santiago-Trujillo, 2024) concluyo que, las TIC desempefian un papel crucial en la
educacion al permitir al docente emplear diversas plataformas tecnoldgicas para facilitar el
aprendizaje de los estudiantes lo que permitira transformar, innovar y mejorar la experiencia
educativa. En la actualidad existen diferentes plataformas educativas que contribuyen en el
proceso de ensefianza entre ellas estan: Genially, Kahoot, WordWall, Educaplay entre otros.
Estas plataformas facilitan la comunicacion entre docente-estudiante y viceversa mejorando
la interaccion y el trabajo en grupo.

La plataforma Educaplay, ha sido desarrollada por ADR Formacién Soluciones e-learning.
(ARIAS, 2020), manifiesta que esta plataforma permite crear actividades educativas
interactivas, destacando por sus resultados llamativos y de calidad. El objetivo de esta
plataforma es formar una comunidad que les interese ensefiar y aprender de forma divertida,
ofreciendo diversas oportunidades para que los docentes puedan crear su propio entorno de
ensefianza en linea en la plataforma.

De acuerdo con (Hernandez et al, 2018), Educaplay es una opcion viable que ofrece multiples
opciones de actividades dinamicas que permiten la adaptacion a diferentes niveles y areas de
estudio. Ademas, contribuye significativamente al enfoque pedagogico, facilitando el disefio
de actividades didacticas y ludicas de forma online, promoviendo el aprendizaje activo y
significativo.

La introduccion de tecnologias educativas en las aulas ha transformado el panorama
educativo, ofreciendo nuevas oportunidades para mejorar el proceso de ensefianza de los
docentes. En este contexto, la plataforma Educaplay ha surgido como una plataforma versatil
y potente que promete impactar positivamente el desempefio profesional de los docentes en
las unidades educativas. Este cambio en el paradigma educativo permite que el docente se
convierta en una guia, donde se aprovecha al maximo los recursos disponibles en linea,
impulsando una mayor participacion y compromiso por parte de los estudiantes, lo que
facilita la intervencion de un trabajo en grupo, donde exista una comunicacion bidireccional
entre todos los implicados. La herramienta tecnoldgica Educaplay es una plataforma versatil
y global que ofrece actividades multimedia educativas para diversas areas de estudio
(AdrFormacién, 2024).
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Esta plataforma cuenta con diversas caracteristicas que detallan su funcionamiento,
describiendolo como un apartado online que permite que los usuarios interactien con
actividades Ilamativas que estimulen la concentracion y aporten en la creatividad. Una de sus
ventajas es que no necesita la descarga de la aplicacion ni una posterior instalacién, por lo
que no obliga a los estudiantes tener conocimientos previos sobre informatica, el acceso se
da por via online a través de un enlace, su utilizacion es gratuita, no obstante, la desventaja
es que posee el uso obligatorio de acceso a internet para su funcionamiento, seguido de un
apartado de paga que ofrece muchas mas herramientas (Garrido et al, 2019).

Educaplay no solo es una plataforma que permite crear actividades interactivas sino que
también ofrece un inmenso catalogo de recursos previamente creados por otros usuarios, las
mismas que estan disponibles en la plataforma. Los docentes pueden buscar diferentes temas
y niveles educativos y editarlos segun las necesidades de sus estudiantes.

Esta plataforma es muy beneficiosa para los docentes en el proceso de ensefianza porque
cuenta con 19 actividades diferentes donde los usuarios podran interactuar. Cada una de estas
actividades es adaptable para los diferentes niveles educativos, entre las actividades mas
destacadas encontramos a video quiz, donde se brinda la oportunidad que el estudiante
observe el video y responda las preguntas que se relacionan a lo previamente visualizado,
aportando en la retencion de la informacion y sustento pedagdgico apoyado en test. Ademas,
cuenta con crucigrama, sopa de letras, adivinanzas, mapa interactivo, completar frases,
ordenar palabras entre otras actividades de entretenimiento y formacion. (Fiofrio et al, 2018).
Alguna de las plataformas educativas con caracteristicas y contenido similares que ofrecen a
los docentes la posibilidad de aumentar la interaccion y participacion de los estudiantes son:
Kahoot: es una herramienta digital que fusiona la ensefianza con la diversion, brindando a
los docentes la capacidad de elaborar cuestionarios interactivos. Los estudiantes pueden
participar solos o en grupos, eligiendo las respuestas correctas. Ademas, se puede reutilizar
cuestionarios previamente elaborados.

Quizizz: es una plataforma gratuita permitiendo a los docentes crear examenes en linea y
compartirlos con los estudiantes. Esta herramienta ofrece modalidades en tiempo real o para

trabajar de manera auténoma.
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Canva: es una herramienta que sirve para editar imagenes y videos utilizando diversas
plantillas sin costo mejorando la comunicacién y el impacto de las clases. Ofrece la opcion
de afiadir hipervinculos y distribuir los disefios a través de las redes sociales.
Genially: permite la elaboracion de presentaciones interactivas que incluyen infografias,
mapas, calendarios y mas haciendo que la ensefianza sea mas atractiva. También brinda
afiadir dibujos, Gifs y elementos con movimiento.
Sin embargo, lo que diferencia a Educaplay es que constantemente esta actualizado su
software y brinda nuevas actividades cada afio, las mismas que son adaptables a todos los
niveles educativos facilitando su uso no solo en el proceso de ensefianza sino también en los
procesos de evaluacion que miden el grado de desemperio y percepcion de los recursos, segun
menciona (Santillan et al, 2022.)
Rizzo et al. (2019) concluyeron que Educaplay es particularmente beneficiosa en el refuerzo
académico de los estudiantes de niveles avanzados, como bachillerato, debido a la
complejidad de las actividades disponibles en la plataforma.
La plataforma Educaplay a pesar de ser una de las mejores en el proceso de ensefianza
también cuenta con varias limitantes como son:
a) Opciones de Paga, no todas sus funciones son de libre uso, Educaplay cuenta con un
apartado de paga que son parte de las funciones VIP que solo tiene acceso los usuarios
que pagan por desbloquear todas las funciones, una suscripcion no podra ser pagada por
estudiantes de niveles basicos que dependen econdmicamente de sus padres.
b) Asi mismo, Educaplay brinda un variado contenido a sus consumidores teniendo
como condicion la conexién online para su correcto funcionamiento lo que imposibilita
su uso en las unidades educativas que no cuenten con acceso a internet.
Figural
Caracteristicas de Educaplay
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Se necesita
crear un
usuario

Uso
gratuito

Facil
manejo

Permite
descarga de
material

EDUCAPLAY

Fuente funcionsaumiento s
Elaboracion s online ol propia
Educaplay ventajas y desventajas de su aplicacion
Tabla 1
VENTAJAS DESVENTAJAS
Material atractivo y de facil manejo. No permite equivocaciones en teclado o el

resultado no serd el mismo.

Permite la interaccion incluyente para nifios con | No permite editar luego de su descarga.
discapacidad (visual y auditivo).

Permite usar contenido en varios idiomas | Tiene actividades limitadas.
(espanol, francés e inglés).

El acceso es gratuito y para todos. Debe de contar con micréfono para el uso de
dictado.

Fuente: ( (Farjon et al, 2019).

Desempefio Profesional de los docentes

El desempefio profesional en el &mbito educativo ha mantenido su relevancia en las funciones

como docente, la importancia que tienen los profesores en el aula de clase a lo largo de los

afios se mantiene vigente. Debido a que los nuevos modelos de ensefianza digital deben de

estar convenientemente dirigida al disefio de nuevas estrategias donde se adeclen procesos

de interaccidn con material didactico que capte la atencion del estudiante, de esta manera se

procedera a mejorar su autoaprendizaje e interés sobre el contenido socializado (Reinoso et
al, 2020).
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El desempefio profesional de los docentes va mucho mas alla de los nimeros que reflejan las
evaluaciones o los resultados de una catedra. Como lo plantea (Gutiérrez, 2020), la educacion
enfrenta un desafio importante: muchos de sus procesos y estrategias siguen anclados a la
ensefianza tradicional que no logran responder a las demandas actuales del aprendizaje. Esto
deja en evidencia la necesidad urgente de renovar las estrategias pedagdgicas, integrando
herramientas como las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), que no solo
enriquecen el proceso educativo, sino que también motivan la participacion activa de
estudiantes y docentes hacia un objetivo coman.

La labor docente no se limita a transmitir conocimientos; también implica guiar y acompariar
a los estudiantes en el desarrollo de habilidades que les permitan enfrentar los retos del
mundo actual. Segun (Cueva et al, 2019), el rol del docente se transforma en el de un
facilitador, alguien que impulsa a los estudiantes a resolver problemas, tanto personales como
sociales, con una perspectiva critica y creativa. Este enfoque no solo mejora el aprendizaje,
sino que también fomenta el crecimiento integral de los alumnos, fortaleciendo sus
capacidades para adaptarse y prosperar en un entorno cambiante.

Segun (Sandi, 2018) el docente, ademas del saber pedagdgico; debe poseer la competencia
tecnoldgica para utilizar computadoras y programas informaticos para optimizar el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Este autor destaca la importancia de que los docentes desarrollen
habilidades digitales para integrarlas dentro del proceso de ensefianza, esto debido, a la
necesidad del contexto actual educativo. Estas habilidades digitales facilitan la ensefianza
personalizada logrando atender las diferentes necesidades tanto individuales como colectivas
de los estudiantes.

Un docente debe poseer innumerables cualidades para su accionar pedagégico debido a que
es el guia y facilitador en el proceso de ensefianza, una cualidad indispensable de todo
docente es ser innovador pedagdgico ya que la tecnologia no es solo una herramienta de paso
sino un método innovador que busca personalizar la ensefianza. El desarrollar habilidades
digitales en los estudiantes no solo beneficiara su aprendizaje, sino que lo ayudara a enfrentar
un mundo cada vez mas tecnoldgico.

Ademas, es esencial que los docentes se mantengan en constante formacién y actualizacion.

La educacion no es estatica; evoluciona con el tiempo y con las necesidades de la sociedad.

O)
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Por ello, los educadores deben estar abiertos a aprender nuevas metodologias, colaborar con

sus colegas y adaptarse a las innovaciones tecnoldgicas.

Material y métodos

Material

El presente estudio posee un enfoque mixto, del cual se desprenden datos cualitativos y
cuantitativos, ya que busca recopilar y analizar datos numericos, pero también revisar
informacion bibliogréfica para una mejora en el proceso de comprension de la informacion
con un alcance exploratorio, descriptivo explicativo y documental, posibilitando la
representacion de situaciones con un contexto mas amplio sobre cualquier manifiesto llevado
al andlisis. El disefio de este estudio es no experimental debido a que no se manipula
variables, sino que se recolecta datos en su entorno natural. Este tipo de disefio es adecuado
para estudios que buscan describir y analizar situaciones actuales, como lo sugiere
(Hernandez, 2021). La técnica empleada fue la encuesta y como instrumento un cuestionario,
de 10 preguntas. La poblacion de este estudio estuvo conformada por 50 docentes que laboran
en la Unidad Educativa Ecuador, de los cuales 8 son del género masculino y 42 del género
femenino tanto jornada matutina como vespertina. Para seleccionar la muestra de estudio se
aplicé un muestreo no probabilistico por conveniencia, determinando 29 docentes de la
seccion vespertina. Segun menciona (Hernandez, 2021), la muestra por conveniencia se

efectla segln los intereses del investigador y caracteristicas del estudio.
Meétodos

Para este estudio se emplearon diversos métodos de investigacion, como son: métodos de
nivel tedrico: analitico-sintético y el inductivo-deductivo, como lo menciona (Hernandez-
Sampieri y Baptista, 2020), para sistematizar los principales fundamentos teoricos y
resultados de la investigacion.

El método estadistico IBM SPSS Statistics V. 25 que facilito la interpretacion y
generalizacion de resultados mediante tablas y graficos. La combinacion adecuada de estos

métodos es fundamental para la validez y fiabilidad de los estudios cientificos.
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Ademas, se llevo a cabo una exhaustiva revision de la literatura relacionada con el uso de
plataformas educativas digitales, en particular, Educaplay en el desempefio profesional de
los docentes en el contexto educativo ecuatoriano.
Los datos recopilados a través de los cuestionarios y encuestas se analizaron utilizando
técnicas estadisticas como Excel, complementando con el sistema IBM SPSS Statistics V.
25 que mide la fiabilidad por medio del Alfa de Cronbach.
Segin menciona (Nina Cuchillo, 2021), el alfa de Cronbach se utiliza para evaluar la
fiabilidad del instrumento empleado para la medicion de los items y el grado de correlacion
existente entre ellos, es asi como la interpretacion de los valores determina el nivel de
fiabilidad, mientras méas se acerca al nimero uno el grado de confiabilidad es mayor. Ver
tabla 2.

Tabla 2

Analisis de fiabilidad de Alpha de Cronbach mediante SPSS

Alfa de Cronbach | N° de elementos

0,968 29

Fuente. Elaboracion Propia

Para el calculo del alfa de Cronbach se procede a multiplicar el promedio de las
correlaciones por el nimero de items que forman una escala, posteriormente se divide entre
el resultado de la suma de 1 mas el resultado de la multiplicacion de las correlaciones.

Se realizé un analisis cuantitativo para examinar la frecuencia de uso de Educaplay, las
percepciones de los docentes sobre su eficacia y los factores asociados con su adopcion.

De la misma manera, se llevé a cabo un analisis cualitativo para identificar patrones,
tendencias y temas emergentes en las respuestas de los participantes, de esta manera lograr
conocer a qué medida los docentes experimentan positiva o negativamente con las nuevas
herramientas tecnoldgicas como Educaplay, cual es su comportamiento frente a este tipo de
estrategias emergentes y el grado de satisfaccion frente el proceso de desarrollo de

ensefianza-aprendizaje tanto del docente como el alumno.
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La principal limitacion de este estudio fue que al encontrarse la institucion en una zona rural
el internet es deficiente en las mafianas por lo que se escogid la muestra en horario donde es
mas accesible trabajar, que es al medio dia, lo que ha limitado que siempre se trabaje con la

plataforma puesto que todos deben utilizar el laboratorio.

Resultados

Las respuestas obtenidas por medio de los docentes encuestado permitieron conocer a detalle
datos significativos para la elaboracién de la propuesta, analizando cada aspecto relevante
del estudio.

1. ¢Cree usted que los recursos didacticos como Educaplay, Google
Classroom, presentaciones en Microsoft y videos serian una opcién viable para

mejorar su desempefio como docente?

Tabla 3
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 19 65.5 65,5 65.5
De acuerdo 7 24.1 24.1 89,7
Ni de acuerdo ni en 3 10,3 10,3 100,0
desacuerdo
Total 29 100,0 100,0 100,0

Elaboracion Propia

Basados en la presente interrogante planteada, se concluye que gran parte de los encuestados
coinciden que recursos didacticos como Educaplay, Google Classroom entre otras, aportarian

a mejorar el desempefio como docentes.

2. ¢Considera que los recursos didacticos que usted emplea en su clase
facilitan el aprendizaje en los estudiantes?
Tabla 4
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Porcentaje ~ Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 16 332 53,2 352
De acuerdo 9 31,0 31,0 86,2
N1 de acuerdo ni en 4 13,8 13,8 100,0
desacuerdo
Total 29 100,0 100,0

Elaboracion Propia

Como se puede observar en la tabla 4, el 55,2% de los docentes coinciden que mientras mas
recursos didacticos se sumen mejor sera la posibilidad de mejorar el aprendizaje por parte de

los estudiantes.

3. ¢ Cree usted que seria factible la utilizacion de Educaplay en sus clases?
Tabla 5
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 15 51,7 51,7 51,7
De acuerdo 8 27.6 27.6 79.3
Ni de acuerdo ni en 6 20,7 20,7 100,0
desacuerdo
Total 29 100,0 100,0

Elaboracién Propia

De acuerdo a la tabla 5, los encuestados se pronunciaron en la aceptacion por el uso y la
viabilidad de reforzar sus clases con la ayuda de Educaplay, esto servird como herramienta
de apoyo para la participacion en el proceso de captacion de las tematicas planteadas en clase,
los mismos que estuvieron de acuerdo con la intervencion de la herramienta Educaplay como

soporte para el desarrollo del aprendizaje en el alumnado.

4. ¢Considera usted que utilizar Educaplay al menos una vez a la semana

aportaria en sus actividades como docente?
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Tabla 6
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 16 55,2 55,2 55,2
De acuerdo 7 24,1 24,1 79,3
Ni de acuerdo ni en 6 20,7 20,7 100,0
desacuerdo
Total 29 100.,0 100,0

Elaboracion Propia

Respecto a los datos obtenidos en la tabla 6, los docentes abordados concuerdan que la
implementacion de la herramienta Educaplay al menos una vez por semana y el uso de la
misma, aportaria en la planificacion y viabilidad de implementar nuevas estrategias para
penetrar en la mente del estudiante, de esta forma lograr su cometido, la captacion de
informacion de tematicas de interés en el aula de clase. Por lo cual, se logra apreciar que en
su mayoria los encuestados afirmaron estar de acuerdo en implementar el uso de la

herramienta de Educaplay como parte de abanico de herramientas para la exposicion de sus

clases.
5. ¢Cree usted que la implementacion de actividades como crucigrama,
video quiz, sopa de letras y adivinanzas facilitaria el aprendizaje en los
estudiantes?
Tabla 7
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 18 62,1 62,1 62,1
Sopa de Letras 8 27.6 27,6 89,7
Ni de acuerdo ni en 3 10,3 10,3 100,0
desacuerdo
Total 29 100.,0 100.,0

Elaboracion Propia
Se puede observar por medio de la grafica que los encuestados abordados mostraron simpatia
con la idea de implementar nuevas actividades para dinamizar el aprendizaje, asi mismos,

concordaron estar de acuerdo con el funcionamiento de videos, crucigramas, adivinanzas,
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sopa de letras como variables de apoyo para alcanzar el objetivo deseado por los docentes al
momento de impartir sus clases. Es decir, en su gran mayoria los docentes encuestados
respondieron de manera afirmativa respecto a la idea de implementar actividades para
detonar estimulas que contribuyan en desarrollo de un aprendizaje mas efectivo.

6. ¢, Cree usted que Educaplay ayudaria en la personalizacién de

actividades segun las necesidades de cada estudiante?

Tabla 8
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 16 55,2 55,2 532
De acuerdo 8 27,6 27,6 82.8
Ni de acuerdo ni en 5 1572 172, 100,0
desacuerdo
Total 29 100.,0 100,0

Elaboracion Propia

De acuerdo con los resultados expuestos en la presente grafica la herramienta de Educaplay
ha tenido una acogida positiva, su implementacion aportaria en el uso practico de necesidades
singulares de cada individuo, la idea de implementar actividades basadas en la necesidad que
cada estudiante es relevante para brindar una educacion éptima. El analisis muestra que
existen casos en especificos que deben de ser atendidos de manera diferencial, la exclusividad

y empatia florece al momento de evidenciar la problematica y atacar con una solucién viable.

7. ¢Considera usted que la implementacion de Educaplay como

herramienta para el proceso de aprendizaje mejorara su desempefio docente?

Tabla 9
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 16 55,2 55,2 55:2
De acuerdo 10 34.5 34.5 89.7
Ni de acuerdo ni en 3 10,3 10,3 100,0
desacuerdo
Total 29 100,0 100.0
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Elaboracion Propia

De acuerdo a los resultados de la tabla 9, el 55,2% de los docentes indican que, la
implementacion de la herramienta Educaplay es una excelente idea para constituir una mejora
en el aprendizaje del alumnado, su aporte se evidencia en la idea de adoptar nuevas estrategias
que motiven al estudiante a participar en el aula de clase y a su vez el sujeto se sienta en un
ambiente de confianza donde pueda desarrollar su capacidad analitica y almacenar
informacion relevante, de esta forma, se puede apreciar que la idea de deslumbrar al alumno
con herramientas que aporten en su vida académica hace parte de una estrategia
impresionante. Adjuntando que el uso de estrategias que estimulen el aprendizaje en los
alumnos mejoraria su capacidad de concentracion manteniéndoles conectados con el tema
central, modernizando su creatividad, lo que a su vez fomentaria que el alumno tenga ideas
mas claras.

8. ¢Cree usted que la herramienta Educaplay contribuiria eficientemente

en el desarrollo de habilidades digitales de los estudiantes?

Tabla 10
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 18 62,1 62,1 62,1
De acuerdo 7 24,1 24,1 86,2
Ni de acuerdo ni en 4 13,8 13,8 100,0
desacuerdo
Total 29 100,0 100,0

Elaboracion Propia

Basados en los datos de la tabla 10, se observa que la mayoria de docentes considera que la
tecnologia es esencial para fomentar nuevas habilidades digitales en los estudiantes. En
particular, Educaplay porque ofrece recursos digitales que fomenten el trabajo en equipo y la
ensefianza personalizada mejorando el desempefio docente. De igual forma, los docentes
abordados concluyeron estar totalmente de acuerdo con la eficiencia de Educaplay en el

proceso de aprendizaje y un cambio en el desarrollo de las ensefianzas cotidianas.
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9. ¢ Cree usted que la falta de formacidn o capacitacion dificultaria la

utilizacion de la herramienta Educaplay en la préactica docente?

Tabla 11
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 17 58,6 58,6 58,6
De acuerdo 8 27,6 27,6 86,2
Ni de acuerdo ni en 4 13.8 13.8 100,0
desacuerdo
Total 29 100.,0 100.,0

Elaboracion Propia

En la tabla 11, se observa que el 58,6% de los encuestados atribuyen la falta de formacion o
capacitacion al declive existente respecto al uso de automatizacion de destrezas y habilidades
en el area de formacion multimedia, de esta manera se resalta la fomentacion de andlisis que
permitan entender los beneficios obtenidos al emplear herramientas de aprendizaje

interactivo entre el estudiante y el apartado online de la programacion educativa.

10.  ¢Recomendaria usted el uso de Educaplay como herramienta de suma

utilidad para el desarrollo del aprendizaje en los estudiantes?

Tabla 12
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 17 58.6 58.6 58.6
De acuerdo 9 31,0 31,0 89,7
Ni de acuerdo ni en 3 10,3 10,3 100,0
desacuerdo
Total 29 100.,0 100,0

Elaboracion Propia

La tabla 12 muestra que los encuestados sin duda alguna recomendarian la herramienta de
Educaplay para fomentar el aprendizaje interactivo en el alumnado, cabe resaltar que
plataformas digitales como Educaplay sirve para el desenvolvimiento y aprendizaje de

alumnos y de maestros, en su mayoria son los recursos digitales que posibilitan el acceso a
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nuevas maneras de absorber conocimiento y mejoras en la comunicacion interna de alumnos
y maestros, el uso de softwares orientados a la educacion promueven beneficios en la

colectividad de una educacidn interactiva y viable.
Andlisis de los Resultados

A continuacion, se presentan el analisis de los resultados obtenidos producto de las encuestas
aplicadas. El estudio realizado permitid identificar la percepcion de los docentes sobre la
plataforma Educaplay y su contribucion en el desempefio profesional de los docentes. Los
datos obtenidos revelan que la mayoria de los encuestados considera que los recursos
digitales, entre ellos Educaplay, contribuyen significativamente en el proceso de ensefianza,
facilitando el aprendizaje de los estudiantes. Un alto porcentaje de los docentes reconocid
que el uso de herramientas interactivas mejora la motivacion y el compromiso del alumnado,
lo que a su vez fortalece el desempefio docente.

La investigacion muestra que el 62,1% de los docentes encuestados valora positivamente los
recursos digitales como apoyo en sus clases. Asimismo, el 44,8% destaca la capacidad de
Educaplay para personalizar las actividades segln las necesidades de cada estudiante, lo que
promueve una ensefianza mas adaptada y efectiva. Ademas, el 65,5% de los docentes observé
un incremento en la motivacion y el compromiso de los estudiantes cuando se emplean
actividades disefiadas con esta herramienta.

No obstante, la encuesta también revela que algunos docentes aun utilizan de manera limitada
la plataforma educaplay debido a su falta de familiaridad con ellos. En este sentido,
consideran esencial recibir capacitacion para incorporar esta plataforma de manera efectiva
en su practica docente y ajustarla a sus necesidades curriculares y extracurriculares. Es
importante sefialar que Educaplay ofrece una amplia variedad de actividades interactivas,
tales como sopas de letras, crucigramas, adivinanzas, test de opcion multiple, mapas de
localizacion y dictados, entre otras. Estas herramientas pueden aplicarse en diversas areas y
niveles educativos, favoreciendo un aprendizaje mas activo y significativo.

El andlisis de los datos de la encuesta revela una necesidad apremiante de integrar
herramientas tecnoldgicas, como Educaplay, en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los
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resultados evidencian una clara demanda por parte de los docentes de contar con recursos
digitales que les permitan mejorar la calidad de sus clases. Educaplay se presenta como una
opcion prometedora para responder a esta demanda y promover un aprendizaje mas

dindmico, colaborativo y atractivo para los estudiantes.
Propuesta

Guia de uso Educaplay

Posterior al analisis desarrollado, los resultados obtenidos corroboran la relevancia del uso
de la herramienta Educaplay como estrategia pedagdgica que contribuya al desempefio
profesional de los docentes, a su vez brinde el acceso a diferentes actividades para los
estudiantes, las mismas que son adecuadas para las distintas edades y cursos, sirviendo como
ensefianza y refuerzo de tematicas expuestas en clase. A continuacion, se puede observar la
guia instructiva que se desarroll para beneficio de los docentes. Ver tabla 13.

Tabla 13

Guia instructiva de Educaplay

Paso 1. Colocar link en | Educaplay, pagina principal
buscador de preferencia.
Figura 2

https://es.educaplay.com/ | Menu principal

educoplay 9 Tiposdejuegos <7 Planes % Buscarjuegos (EAN< M Inicia sesion

(Tienes un GamePin?

Crea juegos educativos (o wem 20
en un instante B

Y
Generador de juegos interzctivos

para mativar con tu propio

contenido gemificado

| i. .
£n 30 sequndos /-
Crea tu juego :
¢  Filas
Ordena los elementos o

Fuente: (Educaplay, 2025)
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Paso 2. Registro

correo electrénico

con

Figura 3
Cuenta Educaplay logueada, version gratuita.

G Iniciar =

o

Iniciar sesidn en
Educaplay

& moniiucics0@gmailcom ~ )

esion con Goagle

Fuente: (Educaplay, 2025)

Figura 4

Cuenta Educaplay version premium

Dt @t aeioee (QTD O
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Fuente: (Educaplay, 2025)

Figura 5

Actividades brindadas de Educaplay

Fuente: (Educaplay, 2025)

Paso 3. Niveles de | Figura6
educacion

Material - Educacion Inicial
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Fuente: (Educaplay, 2025)

Figura7

Material - Educacion General Bésica

Fuente: (Educaplay, 2025)
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Figura 8

Material — Bachillerato

Fuente: (Educaplay, 2025)

Paso 4. Procedimiento para | Figura 9
creacion de actividades.

Crear actividad

Mapa Interactive Relacionar Grugos & Test Ruleta de Palabras Memery

Fuente: (Educaplay, 2025)
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Figura 10

Ejecucion de actividad

Fuente: (Educaplay, 2025)

Figura 11

Eleccion de respuesta correcta

Fuente: (Educaplay, 2025)
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Figura 12

Puntaje obtenido

I o
CONSEGUIDO!

IO
PUNTOS - 95.000

Fuente: (Educaplay, 2025)

Fuente: Elaboracion propia
VALIDACION DE LA PROPUESTA
La propuesta fue valida por un grupo de expertos. Estos profesionales, cuentan con una
formacion de cuarto nivel y tienen mas de 10 afios de experiencia en educacion, ellos
revisaron la propuesta presentada, que busca responder a las necesidades que se ha
evidenciado en la labor docente, especialmente en el uso de herramientas tecnologicas como
la plataforma Educaplay, la misma que se destaca por su capacidad de hacer el proceso de

enseflanza mas dindmico y atractivo a través de actividades multimedia lo que permitira
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ayudar a los docentes a integrar mejor la tecnologia educativa en sus clases. Por lo cual, se
presento una rabrica con indicadores clave para medir la viabilidad de la investigacion.

Tabla 14. Matriz de valoracion de la propuesta

Indicadores Experto | Experto| Experto| Experto
1 2 3 4

Relevancia: La propuesta presentada posee
relevancia en el tema y tiene relacion con las v v v v
necesidades evidenciadas.

Actualidad: Los recursos que se empelan en la
propuesta se encuentran actualizados de acuerdo v v v v
con los estandares educativos.

Importancia: La propuesta refleja la
importancia del uso de la plataforma Educaplay. v v v v
para mejorar el desempefio docente.

Recursos: Los recursos empleados en la

propuesta son pertinentes v adecuados para el v v v v
nivel educativo.

Funcionalidad: La  propuesta  posee

funcionalidad, es decir, puede adecuarse a las v v v v

necesidades del docente.
Viabilidad: La propuesta puede ponerse en

marcha tentendo en cuenta los recursos que v v v v
existen dentro de la Institucion.
Pertinencia: La propuesta cumple con los o V% o Vs

parametros del curriculo.

Impacto Social: La propuesta genera un
impacto positivo en los docentes tanto dentro y v v v v
fuera del aula.

Organizacion: La propuesta sigue un orden
jerarquizado en cuanto a las actividades que se o v o7 v
desarrollan, para evitar confusiones durante su
aplicacion.

Coherencia: La propuesta es coherente en
cuanto a los temas seleccionados, herramientas v 7 ¥ ¥
y orientaciones metodologicas sobre el trabajo
del docente.

TOTAL 100% | 100% | 100% | 100%

De acuerdo con la matriz presentada la validacion de la propuesta se centr6 en el uso de la
plataforma Educaplay como herramienta clave para mejorar el desempefio profesional de los
docentes. Los expertos MSc. Lilia Gil Troya y la MSc. Mercedes Medina Montoya, quienes

coinciden que ademas de la calificacion de 100%, esta plataforma es versatil lo que permitira
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generar recursos personalizados, promoviendo un aprendizaje mas dindmico e interactivo,
fomentando las habilidades digitales y la motivacion. Ademas, la MSc. Nancy Jiménez
Pacheco y el MSc. Hilario Manzano Alvarez resaltaron que Educaplay supera los métodos
tradicionales y optimiza la planificacion pedagogica lo que permitird una mejora significativa
en el desemperio profesional de los docentes.

Discusion
Los resultados obtenidos en este estudio sobre el uso de la plataforma Educaplay y su
contribucion en el desempefio profesional docente revela que la implementacion de esta
herramienta, en esta institucion educativa, aporta significativamente en la personalizacion de
actividades, representando un recurso didactico tecnologico valioso para fortalecer el proceso
de ensefianza. Estos resultados coinciden con lo sefialado por Ruiz (2019), quien sefiala que
la integracion de plataformas digitales en la ensefianza permite personalizar las actividades
de acuerdo con las necesidades de los estudiantes, brindando un aprendizaje mas adaptado a
cada perfil estudiantil.
Por otro lado, (Solano, 2023), argumenta que herramientas como Educaplay motivan este
proceso para que la ensefianza no se vuelva mondtona ni tediosa. Los resultados de esta
investigacion respaldan esta afirmacion, ya que los docentes encuestados destacan que el uso
de Educaplay genera un mayor interés en los estudiantes, promoviendo la interaccion y la
motivacion en el desarrollo de las actividades. Esto sugiere que la implementacién de
herramientas digitales no solo favorece el aprendizaje autbnomo, sino que también refuerza
el compromiso con el contenido académico.
Sin embargo, se identifico una discrepancia en relacion con estudios previos. Por ejemplo,
Rizzo et al. (2019) concluyeron que Educaplay es particularmente beneficiosa en el refuerzo
académico de los estudiantes de niveles avanzados, como bachillerato, debido a la
complejidad de las actividades disponibles en la plataforma. No obstante, los hallazgos de
esta investigacion muestran que los docentes de la Unidad Educativa Ecuador consideran que
Educaplay es util en todos los niveles educativos, incluso en el nivel superior, ya que permite
la adaptacion del contenido y el uso de actividades dindmicas acordes con la edad y el nivel
de los estudiantes. Esta diferencia podria deberse a que el grado de efectividad de la

plataforma no solo depende del nivel educativo, sino también de la manera en que los
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docentes la integran en sus practicas pedagdgicas y del grado de personalizacion que se le dé
a las actividades disefiadas.

De manera similar, los resultados de este estudio evidencian que una de las principales
barreras en la implementacion de Educaplay es la falta de capacitacion en el uso de
plataformas interactivas, lo que resalta la necesidad de desarrollar programas de capacitacion
para los docentes. La investigacion realizada por (Apaza, 2020), respalda estos resultados, ya
que en su investigacion enfatiza la importancia de capacitar a los docentes en el uso de
herramientas digitales para maximizar su impacto en el proceso de ensefianza.

En conclusién, la comparacién de los hallazgos de esta investigacion con estudios previos
confirma que Educaplay ha evolucionado en los ultimos afios, ampliando sus funcionalidades
y consolidandose como una herramienta pedagdgica Util para la educacion digital. Sin
embargo, su efectividad depende en gran medida de la formacién docente y la disponibilidad
de recursos tecnologicos, factores que deben ser considerados en futuras investigaciones y

estrategias de implementacion en el ambito educativo.

Conclusiones

Desde una perspectiva tedrica, Educaplay se destaca como una opcion que posibilita a los
docentes variar sus métodos de ensefianza, permitiendo la adaptacion de los contenidos
educativos para el aprendizaje de los estudiantes.

Por otro lado, los datos cuantitativos obtenidos reflejan que muchos docentes aiin no estan
completamente familiarizados con el uso de Educaplay, lo que sugiere la necesidad de
programas de formacion y capacitacion para potenciar su implementacion en el aula. A pesar
de este desafio, existe una actitud positiva y una disposicion favorable por parte del personal
docente para integrar esta tecnologia en sus practicas educativas, reconociendo sus beneficios
en términos de motivacion y rendimiento académico estudiantil.

Los resultados obtenidos confirman que Educaplay es una herramienta eficaz para mejorar
el desempefio del docente, permitiendo la aplicacion de estrategias didacticas interactivas.
No obstante, para maximizar su potencial, es fundamental fomentar su correcta

implementacion mediante capacitaciones, motivo por el cual, se ha creado una guia didactica
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que aporte y garantice que la institucion educativa cuente con el recurso adecuado que facilite
Su uso.
Recomendaciones

Se recomienda a los docentes recibir formacion continua en el uso de Educaplay, ya que esto
les ayudara a mejorar sus habilidades digitales y aprovechar al maximo las herramientas que
tienen. Con la capacitacion adecuada, podran crear actividades interactivas y dinamicas que
se adapten a las necesidades especificas de sus estudiantes, optimizando asi todo el proceso
de ensefianza.
También se sugiere a los docentes poner en practica la guia de uso de Educaplay para que
conozcan de manera mas eficaz como trabajar con esta herramienta en actividades dinamicas,
para que los estudiantes puedan interactuar acorde a las nuevas exigencias suscitadas
actualmente y los docentes simplificar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Finalmente, se recomienda continuar investigando sobre otras plataformas digitales
similares, con el objetivo de comparar su accesibilidad, funcionalidad y eficacia en distintos
contextos educativos. Explorar diferentes herramientas permitira identificar aquellas que

mejor se adapten a las necesidades especificas del sistema educativo ecuatoriano.
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