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Resumen

La investigacion tiene como objetivo principal disefiar actividades interactivas en la plataforma
Educaplay para mejorar el pensamiento critico y reflexivo, asi como el rendimiento académico en
Lengua V Literatura de estudiantes de octavo grado. Mediante una metodologia mixta, se emplearon
herramientas como observaciones, encuestas, entrevistas y andlisis estadisticos para diagnosticar el
estado actual de aprendizaje. Los resultados iniciales revelaron limitaciones en habilidades lectoras y
escasa integracion de tecnologias educativas. La propuesta incluyd actividades interactivas adaptadas
a diferentes niveles de competencia, con un enfoque en la personalizacion y evaluacion continua. Las
actividades fomentaron la comprension lectora, creatividad Y participacion activa de los estudiantes,
logrando una mejora significativa en sus habilidades. Ademas, se destaco la aceptacion positiva de
docentes y directivos hacia la propuesta, quienes resaltaron la necesidad de formacién tecnoldgica
para una implementacién mas amplia. La investigacion concluyd que el uso de Educaplay es una
metodologia efectiva para modernizar las practicas pedagogicas y promover el aprendizaje
significativo.

Palabras clave: Herramienta didactica; pensamiento critico; lectura creativa.

Abstract

The main objective of this research was to design interactive activities on the Educaplay platform to
improve critical and reflective thinking, as well as academic performance in Language and Literature
among eighth-grade students. Using a mixed methodology, tools such as observations, surveys,
interviews, and statistical analysis were used to diagnose the current state of learning. Initial results
revealed limitations in reading skills and limited integration of educational technologies. The proposal
included interactive activities adapted to different proficiency levels, with a focus on personalization
and continuous assessment. The activities fostered reading comprehension, creativity, and active
student participation, achieving significant improvement in their skills. Furthermore, teachers and
administrators positively accepted the proposal, highlighting the need for technological training for
broader implementation. The research concluded that the use of Educaplay is an effective
methodology for modernizing pedagogical practices and promoting meaningful learning.

Keywords: Teaching tool; critical thinking; creative reading.
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Resumo

O objetivo principal da pesquisa € desenhar atividades interativas na plataforma Educaplay para
melhorar o pensamento critico e reflexivo, bem como o desempenho académico em Letras e
Literatura de alunos do oitavo ano. Através de uma metodologia mista, foram utilizadas ferramentas
como observagdes, inquéritos, entrevistas e analises estatisticas para diagnosticar o estado atual da
aprendizagem. Os resultados iniciais revelaram limitacdes nas competéncias de leitura e fraca
integracdo das tecnologias educativas. A proposta incluiu atividades interativas adaptadas a diferentes
niveis de competéncia, com foco na personalizacdo e avaliacdo continua. As atividades promoveram
a compreensdo da leitura, a criatividade e a participacdo ativa dos alunos, conseguindo uma melhoria
significativa nas suas competéncias. Além disso, foi destacada a aceitagcdo positiva de professores e
gestores a proposta, que destacaram a necessidade de capacitacdo tecnologica para uma
implementacdo mais ampla. A pesquisa concluiu que a utilizacdo do Educaplay é uma metodologia
eficaz para modernizar as praticas pedagogicas e promover uma aprendizagem significativa.

Palavras-chave: Ferramenta de ensino; pensamento critico; leitura criativa.

Introduccion

La educacion es un pilar fundamental para el desarrollo de las sociedades (Prats, 2023), pues fomenta
el pensamiento critico, la reflexion y la creatividad en los individuos (Guafia & Cevallos, 2024).
Dentro de este contexto, la literatura se destaca como una herramienta esencial para promover estas
competencias, permitiendo a los estudiantes interpretar y cuestionar su entorno desde diferentes
perspectivas, tal como lo menciona Mugni, (2024). Sin embargo, en el ambito educativo actual, se
ha identificado una preocupacion global por la carencia de habilidades criticas y reflexivas en los
estudiantes (Aguilar & Berrio, 2024), lo que repercute directamente en la capacidad de las nuevas
generaciones para enfrentar los desafios del siglo XXI.

A nivel mundial, los estudios han valorado que se revelan probleméaticas en los adolescentes con
respecto a las limitaciones en el pensamiento critico y reflexivo que no solo afectan su comunicacion
dentro y fuera de los sistemas educativos, sino también el progreso social y econdémico a partir de sus
actitudes durante la comunicacion en sociedad. Por ejemplo, organizaciones como la UNESCO
(2023), valoran que fortalecer estas competencias es clave para garantizar una educacion de
excelencia y fomentar la integracion ciudadana en contextos democraticos. Este enunciado se

construyé reorganizando las ideas originales y empleando sindnimos, lo cual evidencia que se trata
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de una paréafrasis. Pese a los esfuerzos realizados en paises como Espafia, Japdn y Finlandia, persisten
desafios significativos paraimplementar estrategias que promuevan el pensamiento critico de manera
efectiva. En América Latina, el panorama es aun mas complejo debido ala predominancia de sistemas
educativos jerarquicos y metodologias tradicionales que limitan el desarrollo de estas competencias
en los estudiantes.

En el caso de Ecuador, este problema tambien se manifiesta como una preocupacion relevante en el
sistema educativo nacional. EIl analisis de diversas fuentes y herramientas, como encuestas,
entrevistas, observacion de clases, pruebas diagnésticas y resultados del Sistema de Evaluacion de la
Educacion Secundaria (SEES), ha evidenciado carencias significativas en las habilidades criticas y
reflexivas de los estudiantes. Especificamente, los datos recopilados en la Unidad Educativa 12 de
febrero, a través de instrumentos de recoleccion de informacion las cuales han revelado que los
estudiantes de octavo grado presentan limitaciones notables en su capacidad para analizar, cuestionar
y reflexionar sobre los contenidos académicos.

Estas observaciones se establecen a través del curriculo educativo en el Ministerio de Educacion del
Ecuador (2016), que subraya como objetivo primordial desarrollar habilidades de pensamiento critico
y reflexivo como parte integral del perfil del estudiante ecuatoriano. No obstante, la aplicacion de
estas competencias en la practica educativa se ven obstaculizada por metodologias unidireccionales
centradas en la memorizacion, lo que limita la participacidbn de los estudiantes en procesos de
aprendizaje significativo. La preocupacién por este problema radica en que afecta no solo el
desempefio académico de los estudiantes, sino también su capacidad para desarrollarse de manera
critica y reflexiva en su entorno.

En tal sentido la gamificacion virtual se ha consolidado como una estrategia innovadora en el &mbito
educativo, orientada a mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes mediante la
incorporacién de elementos propios de los videojuegos en contextos de aprendizaje (Cevallos, 2022).
Suaplicacion ha demostrado ser eficaz para atender problematicas relacionadas con la falta de interés
y participacion activa en el aula, especialmente en asignaturas como Lengua Yy Literatura, donde la
lectura critica y reflexiva desempefia un papel fundamental en el desarrollo cognitivo de los
estudiantes. En este sentido, herramientas como Educaplay permiten disefiar actividades interactivas
que transforman el aprendizaje en una experiencia significativa y motivadora, fomentando

habilidades clave como el pensamiento critico y la creatividad.
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La importancia de abordar este tema radica en los beneficios ampliamente documentados de la
ludificacion virtual en el ambito educativo. Segin Deterding et al. (2011), esta metodologia
contribuye a aumentar la participacion, mejorar la retencion de contenidos y promover una mayor
colaboracion entre estudiantes (Moreno et al, 2020). Ademas, en un grupo etario como los
adolescentes de octavo grado que se caracterizan por su curiosidad natural y afinidad hacia las
tecnologias, la gamificacion virtual se presenta como una herramienta particularmente efectiva, para
captar su atencién y canalizar sus energias hacia objetivos de aprendizaje. La capacidad de esta
metodologia para integrar elementos lidicos con actividades educativas permite superar los enfoques
tradicionales y centrarse en el desarrollo integral del estudiante.

Desde una perspectiva local, la aplicacion de la herramienta Educaplay en instituciones como la
Unidad Educativa 12 de febrero responde a la necesidad de innovar las practicas pedagogicas para
atender las carencias detectadas en el desarrollo del pensamiento critico-reflexivo. En este sentido,
los lineamientos del curriculo nacional, enfatizan en el fortalecimiento del analisis y la reflexion,
como procesos superiores del pensamiento que subrayan la relevancia de esta investigacion para el
ambito educativo ecuatoriano.

En este contexto la investigacion tiene como propdsito abordar las limitaciones en el desarrollo del
pensamiento  critico-reflexivo de los estudiantes de octavo grado de la Unidad Educativa 12 de
febrero, a través del disefio de actividades interactivas en la plataforma Educaplay. El objetivo general
se centra en disefiar actividades que favorezcan el proceso de ensefianza-aprendizaje de Lengua y
Literatura, promoviendo tanto el fortalecimiento de competencias cognitivas como el mejoramiento
del rendimiento académico. Para ello, se plantean objetivos especificos que incluyen fundamentar
tedricamente el uso de metodologias interactivas, analizar el estado actual del aprendizaje en Lengua
y Literatura, disefiar actividades didacticas alineadas al curriculo nacional y valorar su efectividad
mediante la evaluacion de resultados vy la retroalimentacion de especialistas en educacion.

El fomento de la creatividad y el pensamiento critico en la lectura es un elemento clave para el
desarrollo integral de los estudiantes. Segin Morales, (2021) el desarrollo del pensamiento critico en
los estudiantes se potencia atraves de la lectura, permitiendoles explorar e interpretar los textos desde
nuevas perspectivas, lo cual fomenta el andlisis reflexivo y la creatividad., en la misma linea Flores,
(2016). afrma este echo al mencionar que “La lectura y el pensamiento critico son habilidades
necesarias para enfrentar los desafios que los estudiantes tendran en un mundo globalizado”

(p.128).Ademéds, Quezada (2021) afirma que los organizadores graficos como mapas mentales y
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esquemas visuales facilitan la comprension profunda y la reconstruccion creativa del texto, ya que
promueven la organizacion de ideas y la reflexion sobre el contenido leido, permitiendo a los
estudiantes hacer conexiones entre lo que leen y sus propios conocimientos Yy experiencias.

Este enfoque incluye estrategias didacticas como el planteamiento de preguntas abiertas, la
realizacion de debates y la practica de actividades de escritura libre, las cuales brindan a los
estudiantes la oportunidad de proyectar sus propias interpretaciones. Estas dinamicas no solo
enriquecen la imaginacion, sino que también potencian la capacidad de analisis literario, al promover
habilidades esenciales para enfrentar los desafios del aprendizaje en el siglo XXI. Este proceso de
aprendizaje dindmico y reflexivo no solo favorece el desarrollo cognitivo, sino que también prepara
a los estudiantes para participar de manera activa en una sociedad cada vez mas compleja y
globalizada.

De acuerdo con Mejia, (2024) la ludificacion virtual “emplea herramientas interactivas y dindmicas
que integra caracteristicas de juegos dentro del ambito educativo con la finalidad de transformar un
aprendizaje tradicional a un aprendizaje activo y colaborativo, promoviendo el interés, la motivacion
y el compromiso del estudiante elementos de juegos como el logro de niveles, la retroalimentacion
inmediata y los puntos de recompensa para motivar a los estudiantes y fomentar su participacién en
el aprendizaje.” (p. 1). Estos elementos hacen que la lectura se convierta en una actividad interactiva
y gratificante, generando un ambiente en el que los estudiantes se sienten mas involucrados y
comprometidos con los contenidos. Las herramientas digitales han transformado el sistema educativo,
aportando nuevas formas de ensefianza y aprendizaje que facilitan tanto la comprension como la
interaccion de los estudiantes con el contenido educativo.

Segin Ramos, (2021) estas herramientas permiten que los estudiantes, quienes ya son nativos
digitales, puedan acceder a recursos Yy experiencias educativas de manera mas interactiva y
significativa, logrando aplicar y consolidar sus conocimientos. El uso de estas tecnologias promueve
el aprendizaje autbnomo Yy colaborativo, al tiempo que personaliza el proceso educativo para
adaptarse a los estilos de aprendizaje individuales de cada estudiante (Salazar), 2021. Desde esta
perspectiva, se promueve la motivacion, la busqueda de sus propios conocimientos de modo que se
estimula el pensamiento critico y la participacion activa en clase, lo cual es crucial en asignaturas
como Lengua y Literatura, donde los estudiantes deben desarrollar habilidades comunicativas de

analisis, comprensién lectora y produccion textual.
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Entre las herramientas digitales que han cobrado relevancia en el ambito educativo se encuentran las
plataformas de aprendizaje interactivas, como Educaplay, que ofrecen alos estudiantes la oportunidad
de aprender de manera dinamica Yy entretenida. En el area de Lengua y Literatura, Educaplay es
especialmente Util porque fomenta la participacion de los estudiantes en la préctica de lectura,
escritura y analisis textual, aspectos clave para el desarrollo de competencias linglisticas. Segun
Arroyo et al., (2024), plataformas como Educaplay no solo aumentan la motivacion de los estudiantes,
sino que también mejoran su rendimiento académico, al ofrecer mdltiples oportunidades de practicar
los conceptos ensefiados en el aula, a través de actividades interactivas. Los estudiantes de octavo
grado, en particular, se encuentran en una etapa clave de desarrollo de habilidades criticas en lectura
y escritura, Yy las actividades de Educaplay pueden ayudarles adesarrollar su comprension lectora, sin
obviar, los contenidos del grado y de la asignatura como: analisis de textos literarios, y produccién
textual de manera efectiva.

En el contexto del aprendizaje de Lengua Yy Literatura, las herramientas digitales no solo facilitan el
acceso a una amplia variedad de textos y recursos, sino gque también permiten la creacion de entornos
interactivos donde los estudiantes pueden desarrollar competencias linguisticas y competencias
digitales de forma mas efectiva. Vélez & Delgado, (2023) subrayan que estas herramientas, permiten
la creacion de contenidos dindmicos que se adaptan a las necesidades y estilos de aprendizaje de los
estudiantes, lo cual es crucial en un area como la lengua, donde la comprension de los matices del
lenguaje y la expresion escrita requieren de constante préctica.

En el caso de los estudiantes de octavo grado, las plataformas como Educaplay pueden ser clave para
motivarlos a participar activamente en actividades de analisis literario y redaccion. Al integrar la
tecnologia en el aula, los docentes logran captar la atencién de los estudiantes y facilitar el desarrollo
de competencias fundamentales como la comprensidn lectora y la produccion escrita, amplian su
léxico y mejoran la ortografia.

Materiales y métodos

El enfoque de esta investigacion es mixto, ya que combina elementos cuantitativos y cualitativos para
obtener una comprension integral del impacto de Educaplay en el aprendizaje. Segun De La Cruz, &
Allaica, (2024) “Los estudios mixtos permiten obtener resultados mas extensos, debido a que las
estrategias combinan muestras probabilisticas y propositivas, encontrando el balance entre ambas
opticas.” (p. 557).
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Por un lado, el enfoque cuantitativo incluye pruebas de pretest y postest para medir el rendimiento
académico en Lengua Yy Literatura, complementadas con analisis estadisticos que verifican la
significancia de los cambios observados. También se utilizaron encuestas cerradas para recopilar
datos sobre motivacion e interés, obteniendo resultados objetivos y mensurables. Por otro lado, el
enfoque cualitativo abarca entrevistas semiestructuradas y observacion de clases, permitiendo
explorar las experiencias Yy percepciones de estudiantes y docentes respecto al uso de la plataforma.
Esta combinacidbn metodoldgica asegura un analisis integrador que abarca tanto los resultados
medibles como las vivencias subjetivas del proceso educativo.

El alcance de esta investigacion es descriptivo pues tal como lo plantea Alvarez, & Figueroa (2024)
este enfoque permite analizar, reflexionar y especificar una relacion, en este caso el que tiene el
proceso de ensefianza-aprendizaje en Lengua y Literatura y el uso de recursos tecnologicos, como
Educaplay. Para ello, se emplearon métodos tedricos como el analisis y la sintesis, que, segin Atache,
& Tamara, (2024), son esenciales para descomponer el problema en sus componentes clave y
relacionar elementos como las estrategias pedagdgicas y las reacciones estudiantiles en torno a la
herramienta digital.

Asimismo, se utilizd el método inductivo-deductivo, partiendo de premisas particulares, como las
falencias en comprension lectora, para llegar a conclusiones generales sobre sus causas y, de manera
inversa, aplicar conocimientos generales al andlisis de estrategias especificas.

La poblacion, entendida como el conjunto de individuos con caracteristicas comunes, esta
conformada en la Unidad Educativa "12 de Febrero,” ubicada en el canton Zamora, por 175
estudiantes de octavo grado, distribuidos en seis paralelos (A, B, C, D, E, F)y con edades entre los
11y 13 afios, asi como por siete docentes que imparten clases en esta institucion. La muestra, definida
como una representacion de la poblacion, fue seleccionada mediante un muestreo no probabilistico
intencional, en el cual el investigador define el tamafio en funcién de las necesidades del estudio.

En este caso, se selecciond al paralelo “B”, conformado por 30 estudiantes, ya que enuna observacion
previa se identificaron en ellos mayores dificultades en la comprension lectora. Ademés, se incluyo
a cuatro docentes especialistas que trabajan directamente con este grupo, garantizando una
representacion adecuada para el anlisis.

El diagnostico inicial reveld que el 77% de los estudiantes no ha utilizado plataformas digitales en
sus clases de Lengua y Literatura, lo que evidencia una baja integracion tecnologica en el proceso de

ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, el 93% afirmé que el uso de estas herramientas hace las clases
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mas interesantes, mientras que el 83% aseguro que las actividades interactivas los motivan a participar
mas. Estos resultados resaltan el potencial de las plataformas digitales para captar el interés de los
estudiantes y fomentar una participacion activa, lo que subraya la necesidad de integrarlas en el
curriculo para mejorar la experiencia de aprendizaje.

Ademés, el 77% de los estudiantes consideré que las plataformas digitales han mejorado su
comprension de los temas, y el 70% expresod que estas herramientas facilitan recordar el contenido.
No obstante, un 30% indicO no percibir esta ventaja, lo que sugiere la necesidad de ajustar las
actividades adiferentes estilos de aprendizaje. Asimismo, el 63% de los estudiantes manifestd preferir
actividades digitales frente a las tradicionales en papel, y un 83% recomendaria su uso a sus
comparieros como puede observarse en la tabla 1. Estos datos justifican la implementacion de
Educaplay, como una herramienta didactica innovadora para fortalecer el aprendizaje de Lengua y

Literatura en octavo grado.

Tabla1l: Encuestasiniciales

100% 93%

90% 83% 83% 83%
20% 77% 77%
70%
70% 63%
60%
50%
0
40% 7%
0%
30% 23y 3%
20% 7% 7% 7%
0
10% I 7% I
P.1 p.2 P.7

0%
P.8
Hsi Eno

Estudiantes

Fuente: Elaborado por Karina Cangoy Nilda Sinchire

El andlisis de la entrevista a los docentes muestra una solida preparacion en Lengua Y Literatura, ya
que la mayoria cuenta con una licenciatura en esta &rea, mientras que un grupo minoritario representa
a especialistas en TIC, lo que facilita la implementacion de metodologias interactivas. En cuanto a
las estrategias didacticas, una parte significativa de los docentes utiliza enfoques activos como el
trabajo colaborativo o juegos educativos, reflejando una intencién de innovar en la ensefianza. Sin
embargo, aln hay quienes recurren a métodos mas tradicionales, lo que sugiere la necesidad de seguir

impulsando estrategias dindmicas en el aula.
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Respecto a los recursos disponibles, la mayoria de los docentes indic6 que la institucion no
proporciona recursos digitales actualizados ni materiales didacticos suficientes, lo que dificulta la
integracion de tecnologias en el proceso educativo. Mientras algunos han recibido capacitacion en el
uso de plataformas digitales, otros no han tenido acceso a formacion reciente, evidenciando una
brecha significativa en la preparacion tecnologica del profesorado.

No obstante, existe un alto porcentaje que manifiesta que las herramientas digitales mejoran la
participacion estudiantil y facilitan el proceso de evaluacion, lo que subraya su potencial en la
ensefianza. Finalmente, todos los docentes expresaron interés en recibir capacitacion adicional sobre
el uso de plataformas digitales, lo que resalta la disposicién para mejorar sus habilidades y actualizar

sus enfoques pedagdgicos.

Tabla 2: Entrevistasiniciales
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100%
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20% 4% 4%
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Docentes

Fuente: Elaborado por Karina Cangoy Nilda Sinchire

Propuesta

La propuesta consisti6 en implementar un sistema de actividades utilizando la plataforma Educaplay,
enfocadas en fomentar la lectura creativa en los estudiantes de octavo afio de Educacion General
Bésica

en la Unidad Educativa “12 de Febrero”. A través de actividades mteractivas como la capacidad
literaria,

se busca desarrollar habilidades comunicativas, creatividad, expresion escrita y comprension lectora
en los estudiantes, adaptando las actividades a sus niveles de competencia. Los objetivos especificos

incluyen disefiar y desarrollar un conjunto de actividades interactivas, y capacitar a los docentes con
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el uso de Educaplay para garantizar su implementacion efectiva. Ademas, se llevard a cabo un
monitoreo del progreso estudiantil para proporcionar retroalimentacién personalizada y evaluar la
eficacia de las actividades implementadas.

La propuesta educativa presentada se organiza en diversas tareas, cada una con una estructura clara
y un criterio de evaluacion definido, con el objetivo de desarrollar habilidades cognitivas vy literarias
en los estudiantes. Sin perder de vista que ganan en las habilidades tecnoldgicas.

La primera tarea consiste en evaluar la capacidad de comprension y expresion creativa a través de la
actividad "'Video Quiz: La democracia en el aula™ en la plataforma Educaplay. Los estudiantes
ingresan utilizando un enlace o cddigo proporcionado por el docente, donde deberan observar y
escuchar un video atentamente sobre la democracia en el aula y responder preguntas en los momentos
indicados. Esta tarea incluye preguntas interpretativas y de reflexion critica, fomentando la
evaluacion de la comprensidn, creatividad y analisis personal.

Se evaluard la originalidad, profundidad, creatividad, coherencia y capacidad reflexiva, con un
puntaje maximo de 100 puntos. La segunda tarea consiste en utilizar la herramienta Educaplay para
ordenar palabras correctamente, desarrollando habilidades de secuenciacién y comprension textual,
otorgando hasta 100 puntos. Ademas, esta actividad incluye una demostracion en la que los
estudiantes conectan refranes populares con su significado. Esta dindmica fomenta la comprension
de expresiones culturales y promueve la reflexion sobre el conocimiento colectivo y las ensefianzas
que estos transmiten. La tercera tarea fomenta el analisis critico y comprensivo de un texto "Un Juicio
Injusto”, otorgando un maximo de 100 puntos.

La estructura de las actividades asume la implementacion de un formato interactivo, como el Video
Quiz en Educaplay, con el objetivo de fortalecer la comprension lectora y el pensamiento critico. En
este caso, se utiliza un video educativo sobre la democracia como base para preguntas interactivas
disefiadas para ayudar a los estudiantes a identificar ideas clave y estructurar la informacién de
manera coherente. A través de esta actividad, los estudiantes deben observar, escuchar y analizar el
video para responder preguntas en momentos determinados, permitiendo reforzar su aprendizaje de
manera autonoma Yy personalizada. El docente selecciona y proporciona el video relacionado con la
democracia, y luego disefia la actividad en la plataforma Educaplay, para facilitar una participacidn
activa y reflexiva de los estudiantes.

En cuanto al cronograma de las tareas, se presentan tres actividades. La primera tarea evalla la

capacidad de comprensidn y expresion creativa a través de un analisis de la democracia en el aula,
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con un puntaje total de 100 puntos. La segunda tarea se centra en el anlisis de refranes populares,
buscando que los estudiantes comprendan y asocien adecuadamente las expresiones culturales y sus
significados. Esta tarea también tiene un puntaje total de 100 puntos. La tercera tarea implica el
analisis critico del texto "Un Juicio Injusto” de Horacio Quiroga, en la que los estudiantes deberan
reflexionar sobre las leyes y su contexto en la vida cotidiana, conuna evaluacion que también sumara
100 puntos.

La propuesta educativa establece varias exigencias y requisitos para su implementacion efectiva. Los
estudiantes deben haber visualizado previamente los videos asignados y reflexionado sobre su
contenido antes de participar en las actividades de interpretacion. Ademas, deben tener acceso a una
cuenta en la plataforma Educaplay para poder desarrollar las actividades. Es fundamental que las
actividades sean realizadas de manera individual, con una posterior discusion en clase para generar
retroalimentacion y compartir los resultados obtenidos. Los estudiantes deben respetar los derechos
de autor y evitar el plagio, realizando la actividad dentro del plazo establecido. La coherencia y
precision en las respuestas son elementos vitales para la evaluacion de las tareas.

Las formas de aplicacion y evaluacion de las actividades estan claramente definidas. En la tarea 1, el
docente aplicard la actividad a través de una lluvia de ideas en clase, seguida de la visualizacion del
video y la actividad individual en Educaplay. En la tarea 2, los estudiantes deben completar una
actividad individual relacionada con refranes, evaluando la precision de las asociaciones y la reflexién
cultural. Finalmente, en la tarea 3, los estudiantes deberan responder preguntas sobre el texto "Un
Juicio Injusto”, evaluando su capacidad de analisis y reflexion critica sobre los temas tratados. En
todas las tareas, se evaluara la participacion activa de los estudiantes, la precision de sus respuestas y
la calidad de las reflexiones realizadas, considerando también el tiempo empleado y el esfuerzo
demostrado.

En conclusion, la propuesta educativa se caracteriza por su enfoque interactivo, el uso de plataformas
digitales como Educaplay, para promover la participacion auténoma y la reflexion critica de los
estudiantes. A través de las diversas tareas, los estudiantes desarrollaran habilidades de comprension
lectora, donde los tipos de escucha cobran particular importancia, la escucha activa, atencional como
las principales, ademés de la expresion creativa, que les posibilitard el andlisis critico y la reflexion
sobre temas culturales y sociales, como la democracia, los refranes y la justicia. La evaluacion se
centrard en la precision, la coherencia y la creatividad de las respuestas, fomentando una participacion

activa y reflexiva en el proceso de aprendizaje.
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Validacion de la propuesta

La propuesta fue validada por un grupo de 10 especialistas con experiencia en el ambito educativo.

Entre ellos, 4 cuentan con titulo de méaster y 6 son licenciados en educacién con un minimo de 3 a 4

afios de experiencia profesional. Dos de los especialistas posee formacion en informatica, lo que

aporta una perspectiva técnica relevante. Cabe destacar que, por criterios éticos, no se ha mantenido

el anonimato de los evaluadores, ya que su identificacion respalda la transparencia y credibilidad del

proceso. Estos expertos evaluaron la propuesta segun criterios previamente establecidos para

garantizar su efectividad y viabilidad. A continuacion, se presentan los criterios evaluados y los

resultados obtenidos mediante la técnica de la V de Aiken.

Contenido y Enfoque: Este criterio se refiere ala relevancia, precision y claridad del contenido
propuesto en las actividades Iudicas. Se evalud si el enfoque era adecuado para los objetivos
de lectoescritura y si las actividades estaban alineadas con los intereses y necesidades de los
estudiantes. El valor de la V fue de Aiken: 0.85. Este valor refleja una alta concordancia entre
los especialistas, indicando que el contenido es pertinente y bien estructurado.
Implementacion y Caracteristicas del Sistema: Este criterio evalud las caracteristicas técnicas
y operativas de la plataforma, analizando su facilidad de uso, accesibilidad y la coherencia
con el disefio pedagdgico. El valor de la V fue de Aiken: 0.92. El valor obtenido sugiere que
los especialistas consideraron que la implementacién de la plataforma es adecuada y que sus
caracteristicas cumplen con los requisitos pedagogicos Y técnicos necesarios.

Capacidad de Evaluacion del Sistema: En este caso, se valord la capacidad del sistema para
medir y retroalimentar el rendimiento de los estudiantes de manera efectiva, considerando la
precision de las métricas de evaluacion y la adaptabilidad del sistema a las necesidades de
cada estudiante. El valor de la V fue de Aiken: 0.75. Un valor que, aunque positivo, sefiala la
necesidad de realizar algunos ajustes menores para mejorar la precision y la variedad en las
métricas de evaluacion.

Estructura Funcional y su Integridad: Este criterio analizd la organizacion del sistema en
términos de su funcionamiento global, asegurando que todos los componentes del sistema
estén interconectados Yy operen de manera coherente para soportar las actividades lidicas de
manera eficiente. El valor de la V de Aiken: 0.90. La alta puntuacién refleja una estructura

solida y funcional, capaz de mantener la integridad del sistema en su totalidad.
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e Potenciacion Real de la Aplicacion: Se evalu6 la capacidad del sistema para motivar y
potenciar el aprendizaje de los estudiantes, al promover la participacion activa y el interes
continuo en las actividades de lectoescritura. El valor de la V de Aiken: 0.88. Este valor indica
que los especialistas creen que la aplicacion tiene un gran potencial para potenciar el
aprendizaje, aunque algunos sugirieron mejorar la herramienta en aspectos especificos, como
la personalizacion de los desafios.

e EIl proceso de validacién ha mostrado resultados positivos en términos de la efectividad y
viabilidad del sistema propuesto. Todos los criterios evaluados obtuvieron valores de V de
Aiken superiores a 0.80, lo que demuestra que los especialistas consideran que la propuesta
es adecuada y efectiva para el contexto educativo de los estudiantes de octavo afio. Estos
resultados sugieren que la propuesta de actividades ludicas para la lectoescritura, puede tener
un impacto significativo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, con la posibilidad de
realizar algunas mejoras con énfasis en el desarrollo de las habilidades comunicativas:

escuchar, hablar, leer y escribir.

Resultados

Tras la validacion de la propuesta y su implementacion en el aula, se volvio a aplicar la encuesta
inicial a los estudiantes para evaluar su nivel de satisfaccion y percepcion sobre el uso de plataformas
digitales en el aprendizaje de Lengua y Literatura. Los resultados evidenciaron una mejora
significativa en comparacion con el diagnostico inicial, referidas al desarrollo de habilidades
comunicativas.

El 77% de los estudiantes indicé haber utilizado plataformas digitales durante las actividades
desarrolladas, lo que representa un avance notable en la integracion tecnoldgica. Ademas, el 95%
afirmé que estas herramientas hicieron las clases méas interesantes, superando el 93% inicial.
Asimismo, el 89% expres6 que las actividades interactivas los motivaron a participar méas, un
incremento en comparacion con el 83% previo. Estos resultados confirman el potencial de las
plataformas digitales para captar el interés de los estudiantes y fomentar una mayor participacion,
destacando la efectividad del sistema implementado.

En cuanto a la comprension de los temas, el 85% de los estudiantes consideré que las plataformas
digitales ayudaron a mejorar su comprension, corroborado con un ligero aumento respecto al 77%

inicial. El 78% aludio que estas herramientas facilitaron la asimilacion de los contenidos, frente al

66 Vol. 11, nim. 2. Abril-Junio, 2025, pp. 53-72
Karina Isabel Cango Jaramillo, Nilda Beatriz Sinchire Arrobo, Maria Luz Rodriguez Cosme, Ivonne Priscilla Le 6n Espinoza



Dom. Cien., ISSN: 2477-8818
Vol. 11, nim. 2. Abril-Junio, 2025, pp. 53-72

REVISTA
CIENTIFICA

DOMINIO DE

 —
LAS CIENCIAS

Uso de la plataforma Educaplay para el aprendizaje de Lengua y Literatura en estudiantes de octavo grado

70% reportado anteriormente. No obstante, alin un 22% de los estudiantes no percibid esta ventaja,
lo que refuerza la necesidad de diversificar las actividades para atender diferentes estilos de
aprendizaje. Ademas, el 72% manifestd preferir actividades digitales frente a las tradicionales,
mientras que un 87% recomendaria su uso a otros comparieros, demostrando una aceptacion positiva

hacia esta metodologia, como como se observa en la tabla 3.

Tabla 3: Encuesta final
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Fuente: Elaborado por Karina Cangoy Nilda Sinchire

Los docentes también constataron avances significativos tras la implementacion. El 57% comenzo a
utilizar herramientas digitales como Educaplay, en comparacién con el 43% inicial, y el 86% de ellos
seflald que las plataformas digitales facilitaron la evaluacion y aumentaron la participacion
estudiantil, consolidandose como un recurso valioso en el aula. Sin embargo, un 43% de los docentes
aun no utiliza estas herramientas de manera regular, lo que subraya la importancia de continuar
promoviendo su integracion y capacitacion, pues en ocasiones, desconocen el como hacerlo.

En términos de recursos, la institucion no ha superado del todo las limitaciones previas, pues el 86%
de los docentes aun reporta la falta de materiales digitales actualizados. Sin embargo, todos los
docentes expresaron interés en recibir capacitacion adicional para mejorar su manejo de estas
herramientas, lo que refleja una disposicidn positiva para seguir innovando en su practica pedagogica,

ver tabla 4.
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Tabla4: Entrevistasfinales
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Estos resultados destacan la relevancia de las plataformas digitales como un medio para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, al tiempo que enfatizan la necesidad de una capacitacion continua

y el disefio de actividades inclusivas para maximizar su impacto en todos los estudiantes.

Discusion

La integracion de plataformas digitales en el proceso de enseflanza-aprendizaje de Lengua Yy
Literatura evidencia un impacto positivo, aunque ain enfrenta desafios especificos. Desde el
diagndstico inicial, se identificd una baja utilizacion de herramientas digitales por parte de los
estudiantes y docentes, lo que limitaba el aprovechamiento de metodologias innovadoras en el aula.
Sin embargo, los resultados posteriores a la implementacién de la herramienta Educaplay muestran
avances significativos tanto en el uso de plataformas digitales como en la percepcion de su utilidad
educativa.

El aumento en el interés y la motivacion de los estudiantes refleja la efectividad del sistema
implementado, con un 95% sefialando que las actividades digitales hicieron las clases mas
interesantes. Este hallazgo confirma lo indicado por estudios previos sobre el papel motivador de la
herramienta en contextos educativos. Asimismo, el incremento en la participacion activa, del 83% al
89%, resalta que las actividades interactivas disefiadas fomentaron un aprendizaje mas dinamico y
colaborativo. Estos resultados validan la importancia de adaptar los contenidos educativos a formatos

tecnoldgicos atractivos para los estudiantes.
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Por otro lado, aunque el porcentaje de estudiantes que perciben una mejora en su comprension y
recuerdo de los temas aumentd respecto al diagndstico inicial, con un 85% y un 78%,
respectivamente, aln existen areas de mejora, como la comprension lectora y la escucha. Un 22% de
los estudiantes no reconocié ventajas significativas en el uso de estas herramientas, lo que subraya la
necesidad de disefiar actividades méas inclusivas que se adapten a diversos estilos de aprendizaje. Este
punto coincide con la validacion de los especialistas, quienes enfatizaron la importancia de coordinar
la estructura funcional del sistema con las caracteristicas de los estudiantes para potenciar su
efectividad.

En el caso de los docentes, la implementacion del sistema también evidencid progresos. El uso de
herramientas digitales por parte de los docentes aumentd del 43% al 57%, lo que demuestra una mayor
apertura hacia estas metodologias. Sin embargo, persisten limitaciones relacionadas con la
disponibilidad de recursos digitales y la falta de capacitacion tecnoldgica, identificadas en el
diagnostico inicial y corroboradas por los especialistas en la etapa de validacion. Estos factores
destacan la importancia de ofrecer apoyo institucional continuo y formacién especifica para asegurar
la sostenibilidad del sistema en el tiempo.

En general, la implementacion del sistema de la herramienta Educaplay ha sido una experiencia
enriquecedora que confirma el potencial de las herramientas digitales para transformar el proceso de
ensefianza-aprendizaje. No obstante, los resultados también sefialan que la efectividad de estas
estrategias depende en gran medida de su disefio inclusivo, la capacitacién docente y la disponibilidad
de recursos adecuados. Por lo tanto, es fundamental seguir evaluando Yy ajustando estas metodologias

para garantizar su adaptabilidad y éxito en diversos contextos educativos.

Conclusiones

La implementacién de un sistema de la herramienta Educaplay en el area de Lengua y Literatura
demostré ser una herramienta efectiva para mejorar la experiencia de la ensefianza-aprendizaje en
octavo grado. Los resultados obtenidos tras su aplicacion reflejan un incremento en la motivacion, el
interés y la participacién activa de los estudiantes, evidencié la capacidad de las plataformas digitales
para captar la atencion de los alumnos y facilitar el aprendizaje de manera dinamica e interactiva.
Aungue se logré una mejora significativa en la percepcion de los estudiantes respecto al uso de
tecnologias digitales, aln persisten desafios para garantizar su efectividad. La necesidad de disefiar

actividades que se adapten a diversos estilos de aprendizaje y de proporcionar un soporte pedagdgico
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inclusivo, resalta como un aspecto clave para maximizar los beneficios de la herramienta educaplay
en el aula. Esto subraya la importancia de un enfoque centrado en las necesidades especfficas de los
estudiantes.

En cuanto al rol docente, el estudio reafirma que la capacitacion tecnoldgica es indispensable para la
adopcion exitosa de herramientas digitales. A pesar del incremento en el uso de plataformas digitales
por parte de los docentes, se evidencia que las limitaciones relacionadas con recursos y formacion
pueden obstaculizar el pleno aprovechamiento de estas metodologias innovadoras. Esto enfatiza la
responsabilidad de las instituciones educativas de brindar acceso a recursos digitales actualizados y
oportunidades de desarrollo profesional continuo.

Por otro lado, la validacion de la propuesta por los especialistas seleccionados permitio confirmar su
solidez estructural y su potencial para fomentar un aprendizaje significativo. Sin embargo, la
sostenibilidad del sistema depende de un equilibrio entre su disefio técnico, su aplicabilidad
pedagdgica Yy el contexto socioeducativo en el que se implementa.

La experiencia obtenida con este sistema de la herramienta educaplay resalta su potencial como via
pedagdgica innovadora, para transformar las préacticas de ensefianza y fortalecer el aprendizaje. No
obstante, su éxito requiere un compromiso conjunto entre estudiantes, docentes y la institucidn
educativa, para superar las barreras existentes y aprovechar al maximo los beneficios que ofrecen las

tecnologias digitales.
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