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RESUMEN EJECUTIVO 

El objetivo de la presente investigación fue determinar el uso de la plataforma digital 

“Educaplay” y aprendizaje de Ciencias Naturales en los estudiantes de Educación 

General Básica Media de la Unidad Educativa “Bautista” del cantón Ambato.La 

investigación se desarrolló con un nivel exploratorio y descriptivo, puesto que permitió 

analizar un tema de investigación muy poco estudiado y especificar características de 

este. Por otra parte, se aplicó la modalidad bibliográfica, ya que se investigó 

información en el Repositorio de la Universidad Técnica de Ambato, libros digitales, 

revistas científicas, y bibliotecas virtuales, además se puso en práctica la modalidad de 

campo pues se trabajó con los alumnos   a través de la plataforma educativa Zoom. El 

enfoque que se utilizo fue el cualitativo porque se tomó en cuenta el punto de vista de 

los estudiantes y cuantitativo puesto que ha permitido recolectar datos numéricos de 

las variables en estudio. Además, se empleó la encuesta como técnica y como 

instrumento un cuestionario organizado por diez preguntas objetivas dirigidas 

únicamente a los alumnos; cabe señalar que la encuesta está relacionada con el aporte 

de la plataforma Educaplay en el aprendizaje de Ciencias Naturales. Para el desarrollo 

del mismo se trabajó con 51 estudiantes de los cuales 25 son hombres y 26 mujeres. 

Por último, los resultados demuestran el aporte importante de la plataforma 

“Educaplay en el aprendizaje de Ciencias Naturales debido a que promueve la 

participación y motivación activa de los estudiantes también de mejorar la práctica del 

docente en el aula. 

 

 

Descriptores: Plataforma Educaplay, aprendizaje ,Ciencias Naturales, participación 

motivación. 
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ABSTRACT 

The objective of this research was to determine the use of the digital platform 

"Educaplay" and learning of Natural Sciences in students of General Basic Education 

of the "Bautista" Educational Unit of the Ambato canton, the research was developed 

with an exploratory and descriptive level, since it allowed to analyze a research topic 

very little studied and to specify its characteristics. On the other hand, the bibliographic 

modality was applied, since information was researched in the Repository of the 

Technical University of Ambato, digital books, scientific journals, and virtual 

libraries, in addition, the field modality was put into practice since we worked with the 

students through the educational platform Zoom. The approach used was qualitative 

because the students' point of view was taken into account and quantitative because it 

allowed the collection of numerical data on the variables under study. In addition, the 

survey was used as a technique and as an instrument a questionnaire organized by ten 

objective questions addressed only to the students; it should be noted that the survey 

is related to the contribution of the Educaplay platform in the learning of Natural 

Sciences. For the development of the same, we worked with 51 students of which 25 

are men and 26 are women. Finally, the results show the important contribution of the 

"Educaplay" platform in the learning of Natural Sciences because it promotes the 

participation and active motivation of the students and also improves the teacher's 

practice in the classroom. 

 

Descriptors: Educaplay platform, learning, Natural Sciences, participation, 

motivation.
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CAPÍTULO I 

 

MARCO TEÓRICO 

 

1.1 Antecedentes Investigativos 

 

El presente estudio está respaldado por las siguientes investigaciones:Fernández 

(2017) Herramienta multimedia (Educaplay) como estrategia para el aprendizaje de 

Química general en segundo semestre de la carrera de Biología, Química y Laboratorio 

periodo octubre 2016-marzo 2017; Orrego y Aimacaña (2018) Herramienta 

multimedia Educaplay como recurso didáctico en el proceso enseñanza aprendizaje de 

química y física general; Valverde (2016) con el tema investigativo “El software 

educativo Educaplay como recurso didáctico para optimizar el proceso de aprendizaje 

en la escritura de los niños de segundo año de Educación Básica de la Unidad 

Educativa Nueva Era del cantón Ambato”; Rosero (2021)en su tesis sobre “El uso de 

la plataforma Educaplay para la impartición de las clases en línea de Educación Inicial 

en la Unidad Educativa Francisco Flor en época de pandemia”. 

 

 Oviedo y Galarza (2015) Desarrollo de actividades educativas basadas en Educaplay 

para la asignatura de Matemáticas en Educación General Básica; Collaguazo y Barba 

(2018) “Aplicación de la Técnica Informática Educaplay como Estrategia para el 

Aprendizaje de las Biomoléculas, en los Estudiantes de Bachillerato de la Unidad 

Educativa Andrés F. Córdova - Cañar, Ecuador; Quimbayo y Sanabria (2017) Uso de 

la plataforma Educaplay en el fortalecimiento de la comprensión textual de los 

estudiantes del grado séptimo de la Institución Educativa Policarpa Salavarrieta de 

Girardot; Vázquez ( 2006) TIC y ciencias de la naturaleza; Morales y Sumba  (2013) 

Los juegos didácticos y su incidencia en el aprendizaje significativo en el área de 

Ciencias Naturales en los estudiantes de séptimo año de la escuela fiscal Nº 2 “Carmen 

Mora de encalada” durante el periodo lectivo 2013-2014; 
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 Hernández, Gómez y Balderas  (2014) Inclusión de las tecnologías para facilitar los 

procesos de enseñanza-aprendizaje en Ciencias Naturales; Chamorro (2018) Diseño 

de un entorno virtual como recurso para el refuerzo académico en la asignatura de 

ciencias naturales en los estudiantes de octavo año educación general básica del 

colegio Miguel Ángel Buonarroti en el periodo académico 2017-2018; Palacios (2018) 

El juego como una técnica de aprendizaje en el área de Ciencias Naturales en 

estudiantes de 8vo a 10mo EGB de la escuela “Leonidas Proaño” en el año lectivo 

2017- 2018.Todas estas investigaciones planteadas permitieron lograr la mayor 

cantidad de fundamentos para una posterior discusión acerca de este trabajo, las cuales 

se describen a continuación. 

 

 Según Fernández (2017) en su trabajo investigativo realizado con el método inductivo 

deductivo puesto que se basó específicamente en la observación y la experimentación 

de hechos que sucedieron dentro de la investigación, asimismo se concluyó que; 

Educaplay es una plataforma muy interesante la misma que la pueden utilizar docentes 

y estudiantes con la finalidad de que ambos manipulen nuevas técnicas digitales. La 

plataforma multimedia ofrece una serie de actividades para todos los niveles 

educativos entre ellos tenemos ruleta de palabras, sopa de letras, crucigramas, 

adivinanzas, test, entre otras, asimismo contribuyen a la educación con acciones 

tecnológicas que incentivan y estimulan a los estudiantes  

 

Como plantea Orrego y Aimacaña ( 2018) el diseño de su investigación fue no 

experimental, además se elaboró mediante un proceso de muestreo con 22 alumnos del 

segundo semestre de la carrera de Biología, Química y Laboratorio a los cuales 

aplicaron una encuesta y además pruebas objetivas para medir su aprendizaje. Los 

resultados alcanzados en la investigación demostraron que la aplicación permite a los 

alumnos motivarse y mantenerse abiertos al diálogo y a la participación en el proceso 

pedagógico de esta manera asimilen mejor los aprendizajes; por lo tanto, se concluye 

que; el uso de la plataforma Educaplay, permite desarrollar en los alumnos procesos 

mentales superiores mediante la manipulación de actividades en relación con la 

materia. Por lo dicho anteriormente, la plataforma ha ofrecido un mejor aprendizaje 
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puesto que incentiva a los estudiantes a través, de sus numerosos beneficios que 

favorecen la interacción en el proceso de formación estudiantil. 

 

 Valverde (2016) en su tesis trabajó con la metodología cualitativa y cuantitativa por 

medio de una prueba y observación de campo encaminada a 60 alumnos de la 

institución, en la cual llego a concluir que: la plataforma “Educaplay” optimizo y 

motivo el proceso de enseñanza de la lecto-escritura de los estudiantes puesto que 

permitió que los pequeños aprendan de manera autónoma asimismo desarrollen 

habilidades y destrezas cognitivas.  

 

Rosero (2021) realizó su investigación con la metodología cualitativa –cuantitativa, 

mediante una entrevista con su guion de preguntas y observación de campo asimismo 

llego a concluir que: la plataforma Educaplay está adaptada para que exista interacción 

entre maestro y estudiante, además este sitio web es eficaz pues es un canal conductor 

para llegar a los niños de Educación Inicial, debido a que presenta actividades muy 

atractivas. También, ofrece una seria de ventajas en las cuales sobresalen la 

flexibilidad para desarrollar las actividades, accesibilidad puesto que se puede acceder 

a varios enlaces virtuales que facilitan la relación entre los usuarios. 

 

Como plantea Oviedo y Galarza ( 2015)en su documento de investigación realizado 

con un enfoque descriptivo puesto que se describe el problema suscitado en los 

alumnos de octavo año, y explicativo debido a que explica las razones del bajo 

rendimiento en el área de matemáticas. Por otro lado, es fundamental señalar que se 

realizó una observación directa y una encuesta desarrollada en la aplicación 

multimedia “Educaplay” en la misma que se obtuvo la siguiente conclusión. La 

plataforma web es de fácil acceso y no requiere mucho tiempo en aprender debido a 

que la misma herramienta genera videos tutoriales de cómo desarrollar cada tipo de 

actividad. 

 

Collaguazo y Barba (2017)en su trabajo investigativo desarrollado  a través de la 

metodología  cuantitativa cuasi experimental y además una encuesta  aplicada a los 

estudiantes de primer año de  bachillerato paralelo “D” y F  se obtuvo la siguiente 
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conclusión : Educaplay es apta para fortalecer el proceso de enseñanza aprendizaje en 

el área de Biología en la Unidad Educativa Andrés F. Córdova, puesto que  es una 

plataforma tecnológica con una extensa gama de recursos que favorece a la didáctica 

constructivista también , otorga una serie de posibilidades de tratar temáticas 

curriculares de la asignatura . 

 

 Quimbayo y Sanabria ( 2017) en su investigación desarrollada con un enfoque 

cuantitativo  dirigido a 45 estudiantes de séptimo año de la Institución Educativa 

Policarpa Salavarrieta De Girardot se obtuvo la siguiente conclusión : “la plataforma 

Educaplay fue una experiencia enriquecedora para el aprendizaje para 

garantizar mejorar y fortalecer los niveles, literal, inferencial y crítico de la 

comprensión textual  por la facilidad de su utilización como recursos tecnológico 

e innovador”(p.128).Con lo señalado se puede evidenciar el valor importante de 

utilizar los recursos tecnológicos puesto que facilitan y mejoran el análisis de textos y 

la comprensión lectora.  

 

Vázquez ( 2006)menciona que las TIC actúan como potenciadores de los procesos de 

enseñanza de las Ciencias Naturales ya que favorecen no solo a desarrollar la 

motivación natural de los estudiantes hacia las ciencias sino también, dependiendo de 

la metodología utilizada, como facilitadores del aprendizaje cooperativo. En cierta 

medida al utilizar las TIC se está trabajando de forma más dinámica y cooperativa 

entre docentes y alumnos. 

 

Morales y Sumba  (2013) en su investigación trabajo con los alumnos se séptimo año 

de Educación Básica juntamente con los profesores de los diferentes niveles, asimismo 

se obtuvo las siguientes conclusiones: los juegos didácticos aplicados por los docentes 

de Ciencias Naturales son muy deficientes puesto que utilizan las mismas estrategias 

rutinarias como son la pizarra y texto, por tal razón los estudiantes no alcanzaran un 

aprendizaje significativo. En conclusión, los maestros no emplean juegos didácticos 

atractivos para el desarrollo de la clase. 
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Hernández, Gómez y Balderas  (2014) en su trabajo de investigación realizado con un 

enfoque cualitativo a través de una entrevista semiestructurada y una observación se 

trabajó con una muestra de  30 alumnos  y un docente del área de Ciencias Naturales 

en el cual los investigadores evidenciaron que las TIC han permitido que las 

actividades desempeñadas sean dinámicas y que los estudiantes participen y estén 

atentos a los materiales presentados, asimismo se genere nuevas formas de abordar 

temáticas, lo cual se orienta a que se formen espacios donde los alumnos se apropien 

de las temáticas y construyan por sí mismo los conocimientos. Es así que incluir a la 

tecnología en las actividades curriculares del área de Ciencias Naturales ha generado 

una serie de beneficios desde facilitar el desarrollo de recursos didácticos por parte del 

profesor, hasta incentivar y motivar a los aprendices. 

 

Ahora bien Chamorro (2018) en su estudio trabajo con un enfoque cuali-cuantitativo, 

además con una muestra constituida por 92 estudiantes incluidos docentes y 

estudiantes asimismo utilizo la técnica de encuesta posteriormente llego a la siguiente 

conclusión : “la mayoría de estudiantes conocen un aula virtual, sin embargo, hay 

un porcentaje importante de estudiantes que desconocen no cuentan con internet 

y con equipos de computación en los hogares dificultando la ejecución de tareas” 

(p.52)Por lo señalado anteriormente, sería muy pertinente capacitar a los docentes y a 

los estudiantes para que conozcan con exactitud que es un aula virtual, sus ventajas y 

una guía para manejarla y utilizarla de este modo alcanzar verdaderos aprendizajes. 

Sin embargo, aún es un reto la brecha digital que se da a nivel mundial puesto que no 

todos cuentan con internet y equipos tecnológicos en sus hogares. 

 

Palacios (2018) toma en consideración que el juego es una técnica de aprendizaje pues 

es utilizado como herramienta interactiva en la enseñanza de Ciencias Naturales, 

además esta fortalece el desarrollo de destrezas con criterio de desempeño y fortifica 

áreas del conocimiento, beneficia la creación, imaginación, creatividad y la 

participación también, fomenta valores entre ellos resalta la solidaridad, el 

compañerismo y la amistad de esta forma complemente al ser humano en todos sus 

ámbitos. 
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Como plantea  Nuñez (2017) en su investigación realizada con un enfoque cualitativo 

porque se aplicó encuestas para posteriormente desarrollar el análisis y la 

interpretación; también se aplicó el enfoque cuantitativo porque se logró resultados 

estadísticos de cuantos alumnos utilizaron el internet para su aprendizaje. Obteniendo 

como resultados que el internet si incide siempre en el rendimiento académico en el 

área de Ciencias Naturales; concluyendo así que por medio del uso de la tecnología en 

el proceso de enseñanza aprendizaje de Ciencias Naturales los estudiantes se interesan 

por aprender el contenido nuevo, haciendo de ellos sujetos pensantes a través de la 

autonomía y sobre todo desarrollen la creatividad. Por otra parte, estimula al alumno 

hacer crítico e investigador es por ello que los docentes deben innovar y utilizar estas 

herramientas de forma adecuada y pertinente en sus clases. 

 

Plataforma educativa 

 

Una plataforma educativa según Vital (2021): “es un entorno informático   en   el   

que   se   pueden   encontrar   varias herramientas    agrupadas    y    optimizadas    

para    fines docentes.   Su   función   es   crear   y   gestionar   cursos completos 

en línea sin necesidad de tener experiencia en la   programación” (p.10). En 

conclusión, las plataformas educativas son un medio excepcional en los cuales los 

docentes pueden desarrollar varias actividades de forma rápida y sencilla. 

Según Dans (2009) las plataformas educativas ofrecen diversas funciones tales son: 

 Acceso a herramientas como casos o notas técnicas, calendario del curso, foros 

en los que se desarrolla la interacción entre alumnos y profesores, buzones de 

transferencia para la entrega de trabajos de los alumnos, áreas de documentación 

donde reciben materiales, glosarios, libros de notas para recibir 

retroalimentación, áreas de creación de blogs y wikis, etc. (p.24) 

 

Por lo señalado, las plataformas educativas facilitan el aprendizaje puesto que se puede 

desarrollar un sinnúmero de actividades en las cuales tanto educadores como 

estudiantes pueden acceder, del mismo modo suelen ser útiles como medios de 

comunicación mediante la utilización de foros o chats en línea. 

 

Ahora bien, según Vital (2021) las Plataformas educativas poseen aplicaciones 

mínimas, las mismas que se agrupan de la siguiente forma: 
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Herramientas de gestión de contenidos: Esta herramienta permite que el profesor 

ponga a disposición de los estudiantes varias actividades que contengan información 

de lo que contiene la plataforma o de algún tema en específico. 

Herramientas de comunicación y colaboración: Aquí las personas podrán 

interactuar y comunicarse a través de chat, foros, mensajería etc. 

Herramienta de seguimiento y evaluación: Aquí existirá varios métodos que ayuden 

a los educadores a evaluar, deberes, pruebas mediante rubricas o listas de cotejo. 

Herramientas de administración y asignación de permisos: aquí específicamente 

trata del nombre y contraseña con el cual el administrador se registra en la plataforma.  

Herramientas   complementarias: Aquí se podrá añadir otros parámetros, por 

ejemplo: foros en los cuales los estudiantes puedan dar sus puntos de vista sobre un 

tema tratado en clase. 

Para concluir es importante conocer el uso de estas herramientas ya que mediante su 

aplicación correcta se puede utilizarlas de forma responsable en el desarrollo de una 

clase, conferencia o al realizar foros o chats.  

 

Sánchez ( 2009)menciona que existen tres tipos de plataformas tales son: 

 

Plataformas comerciales: Las plataformas comerciales son diseñadas 

específicamente por empresas que buscan fines de lucro por el acceso a su sistema, 

además suelen ser muy eficaces en sus actividades. Por otro lado, estas plataformas 

suelen solicitar el pago en determinadas cuotas dependiendo de su contrario, sean estas 

mensuales o trimestrales esto hace que sus usuarios puedan adquirirlos de forma 

flexible.   

Plataformas de software libre: Estas suelen ser utilizadas de forma gratuita, brindan 

la posibilidad de desarrollar un sin número de actividades sin problema alguno. En la 

actualidad varias instituciones han optado por utilizarlas puesto que son fáciles de 

utilizar en el campo académico, además otorgan la posibilidad de interactuar a través 

de chats y foros. 

Plataformas de desarrollo propio: Son aquellas que están elaboradas para responder 

a factores educativos puesto que en ellas se puede investigar diversos temas. 
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En síntesis, estas plataformas ofrecen variedad de servicios tanto para empresas, 

instituciones educativas y para uso propio. Además, se centran en sus funciones y en 

mejorar sus estrategias educativas para obtener mayores usuarios. 

 

Plataforma digital Educaplay 

 

La plataforma digital Educaplay es un recurso digital encaminado a la creación de 

diversas actividades educativas específicamente con carácter multimedia, además 

oferta resultados competitivos. Su propósito es crear una comunidad de varios usuarios 

que en el proceso de enseñanza aprendizaje lo realizan de forma más interactiva a 

través del juego, de esta manera los estudiantes consoliden los conocimientos y se 

alcance un aprendizaje significativo. También brinda varios medios para que los 

docentes creen su propio entorno educativo online, y así exista mejor participación en 

las clases. (Ministerio E. , 2017). Por lo cual, esta plataforma es considerada una 

estrategia didáctica eficaz que permite desarrollar varias actividades y sobre todo 

favorece el autoaprendizaje en los estudiantes. 

 

Navarro ( 2019) menciona que la plataforma Educaplay: 

Permite realizar actividades educativas multimedia. Es necesario tener instalado 

el Plugin de Flash. Es de carácter participativo y está orientada a crear una 

comunidad de usuarios que quieran crear y enseñar divirtiéndose. Cabe destacar 

su uso sencillo e intuitivo. Su contenido es ofrecido en tres idiomas, inglés, francés 

y español. (p.131) 

 

En conclusión, la plataforma digital “Educaplay” da la pauta de desarrollar varias 

actividades de forma rápida y sencilla puesto que fomenta un aprendizaje más 

personalizado y divertido.  

Características 

De acuerdo Silva (2015) las características que facilitan navegar por la plataforma 

digital Educaplay son: 

Creación de colecciones de actividades: Son una serie de actividades diseñadas 

específicamente por los creadores de la plataforma o simplemente por otros usuarios, 

además, estas son guardadas con un nombre y listas para ser utilizadas de forma libre. 
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Creación dos tipos de grupos de usuarios privados y públicos: Los grupos privados 

pertenecen a una herramienta para los profesores, con la finalidad de crear grupos de 

alumnos, cuando los alumnos ya estén dentro de estos grupos haya la posibilidad de 

ofrecerles un seguimiento de forma rápida. 

  Carácter social de Educaplay: aquí cuenta con varias opciones como; me gusta, mis 

favoritos, ranking de los mejores jugadores entre otros.  

Área privada: cuenta con mis actividades, mis favoritos, mis colecciones y mis 

grupos. 

 

Ventajas 

• Esta plataforma solo requiere acceder de forma sencilla a la dirección web y 

crear una cuenta. 

• Se puede utilizar de forma rápida dentro o fuera del aula de clases. 

• Promueve la motivación y estimula a los alumnos. 

• Favorece la ejecución de la gamificación como técnica educativa. 

• La utilización de la plataforma es sencillo e intuitivo. 

• La plataforma permite exportar el resultado de los informes realizados en una 

tabla Excel. 

• Promueve la evaluación continua con el objetivo que los estudiantes alcancen 

un determinado nivel de conocimientos. 

Desventajas 

• Se solicita licencia de pago para descargar las actividades desarrolladas.  

• Las creaciones de actividades solo estarán disponibles para los usuarios que se 

encuentren registrados. 

• Algunas actividades tienen un definido tiempo de uso.  

• Posterior a la descarga, no accede modificar los recursos (Alejandre, 2019). 

 

Actividades de la plataforma digital “Educaplay” 

 

Alejandre (2019 ) menciona algunas de las actividades más destacadas que se pueden 

desarrollar en la plataforma: 
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Adivinanzas: son actividades en las que el usuario debe buscar detenidamente una 

palabra a partir de una sucesión de pistas que la aplicación va facilitando. Cada vez 

que el usuario solicita una pista, la puntuación alcanzada en la actividad reduce.  

Completar: actividad que consiste en reconstruir un párrafo, es decir ir completando 

los espacios en espacios en blanco mediante una serie de palabras que el autor ha 

extraído del texto. 

Crucigramas: multimedia que se debe ir completando, haciendo corresponder una 

letra especifica en cada casilla.  

Mapa: esta actividad trata en definir sobre una determinará imagen una serie de puntos 

que se deberá identificar con su nombre. Esta actividad es muy llamativa y los 

estudiantes la pueden utilizar de forma fácil y segura. 

Relacionar: esta consiste en organizar una serie de palabras con la finalidad de 

agruparlas de forma adecuada según el criterio que se indique. Esta actividad es muy 

parecía a unir con flechas conceptos coherentes. 

Sopa de letras: esta actividad consiste en que el usuario debe encontrar las diferentes 

palabras buscadas. El docente enseña en la aplicación las palabras que deben buscar y 

las posibles direcciones donde colocarlas. Además, se podrá ubicar pistas para que los 

estudiantes logren encontrar las letras de forma rápida. 

 Test: la actividad consiste en un cuestionario con un sinnúmero de preguntas que se 

encuentran de forma secuencial. Esta actividad, además, resulta muy eficaz para 

comprobar la asimilación de conocimientos por parte de los estudiantes. 

 Ruleta de palabras: esta actividad trata de adivinar una palabra por cada una de las 

letras del abecedario partiendo de una pista, sean estas texto, audio o imagen. 

Aprendizaje  

Es un proceso continuo que se desarrolla a lo largo de la vida es por ello que al hablar 

de aprendizaje: 

 

No nos referimos a determinados métodos pedagógicos que alimentan la 

docilidad o competividad de los alumnos para que se adapten a las demandas del 

medio, sino a los que defienden que el objetivo esencial es la adquisición de 

conocimiento y la comprensión de las experiencias que conduzca al crecimiento 

integral del individuo o promueva su proceso de autonomía.  (Gálligo, 2006, p. 

15) 



 

 

11 

 

 

El aprendizaje se entenderá como la adquisición de conocimiento que se va dando de 

forma independiente a lo largo de la vida. 

 

El aprendizaje es de uso habitual en la vida diaria de las personas. “Generalmente se 

asocia al campo de la educación escolarizada, donde aprender significa adquirir 

conocimientos y habilidades, a través de la actividad de estudio, mediada por la 

relación con maestros y coetáneos” (Marín, 2011, p. 19). En pocas palabras se podría 

decir que el aprendizaje es un proceso de naturaleza algo complejo caracterizado 

específicamente por la adquisición de un nuevo conocimiento. 

 

Estilos de aprendizaje 

Se refiere a las estrategias que un estudiante utiliza en el instante de enfrentarse a un 

nuevo conocimiento. “Los estilos de aprendizaje señalan la manera en que el 

estudiante percibe y procesa la información para construir su propio aprendizaje, 

éstos ofrecen indicadores que guían la forma de interactuar con la realidad” 

(Castro, 2005, p. 87). Cada niño asimila el conocimiento de forma diferente, pues 

algunos lo adquieren de forma visual, auditiva o kinestésica.  

 

Aprendizaje visual 

 

• Los alumnos visuales aprenden específicamente mediante el contacto visual, 

pero con el material didáctico educativo. 

• Piensan en gráficos, y tienen la capacidad de traer a la mente numerosa 

información a la vez.  

• El hábito de visualizar les proporciona facilidad para establecer relaciones 

entre ideas y conceptos.  

• Los caracteres visuales como cuadros, laminas, gráficos, y diagramas 

optimizan su aprendizaje. 

• Este tipo de estudiantes recuerdan mejor lo que leen que lo que escuchan.  

• El material didáctico digital como videos, películas, programas de 

computación permiten que mejore su aprendizaje. 
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Los estudiantes que asimilan el conocimiento mediante un estilo visual requieren 

de material didáctico diverso como, por ejemplo; gráficos, carteles, laminas entre 

otros. Además, se puede hacer uso de material didáctico digital como videos, 

películas, plataformas virtuales etc. Por lo tanto, estos estudiantes aprenden mejor 

mediante el contacto visual Navarro (2008).  

 

Aprendizaje visual auditivo 

 

• Los estudiantes auditivos aprenden específicamente escuchando el material 

didáctico, planteado por el docente. 

• Recuerdan de forma ordenada, por lo cual prefieren contenidos orales. 

• Tienen gran habilidad para aprender idiomas y música.  

• Los audios, discos, debates en público y las lecturas en voz alta, son de gran 

utilidad pues mejoran su aprendizaje. 

Los educandos preferentemente adquieren el conocimiento a través de un material más 

auditivo. Es decir, todo aquello que ellos escuchan de forma clara sean estos audios, 

debates lecturas, entre otros Navarro (2008). Es por ello que el docente debe optar por 

utilizar diversos recursos que den la ventaja de enriquecer habilidades y destrezas en 

los aprendices. 

Kinestésico 

▪ Los aprendices kinestésicos aprenden mejor a través de la interacción directa 

con el material educativo. 

▪ Para aprender necesitan específicamente asociar los contenidos con las 

sensaciones corporales. 

▪ Estas personas son más lentas, y se desenvuelven mejor en tareas de tiempo 

limitado además necesitan descansos para su desarrollo. 

▪ Actividades como el dibujo, pintura y juegos mejoran y estimulan su 

aprendizaje. 

Estos estudiantes tienen como preferencia interactuar y experimental para ir asociando 

la teoría con la práctica. Las artes plásticas estimulan y desarrollan sus destrezas 

Navarro  (2008). Es así que el docente debe utilizar material y recursos innovadores, 
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que renueve y se deje de utilizar el método expositivo que no permite alcanzar una 

educación equitativa y de calidad. 

 

Tipos de aprendizaje 

 

Aprendizaje por descubrimiento  

 

De acuerdo con Gallardo y Camacho  (2008) es el “aprendizaje en el cual el alumno 

construye sus conocimientos de una manera autónoma, sin la ayuda permanente 

del profesor” ( p. 23). Por lo tanto, es un aprendizaje en el cual requiere un método 

de búsqueda activa por parte del estudiante, con el objetivo de adquirir conocimientos 

que sean de gran valor para su vida diaria. 

 

Aprendizaje significativo 

 

Gallardo y Camacho (2008) señalan que es la “construcción de aprendizajes por 

parte del alumno, con la ayuda del profesor que relaciona de manera no 

arbitraria la nueva información con lo que el alumno ya sabe” (p.23).  En 

conclusión, el alumno va relacionando los conceptos nuevos con los conocimientos 

previos que posee. 

 

Aprendizaje experiencial 

 

Casares y Siliceo (2002) mencionan que: “El aprendizaje experiencial implica a los 

demás en el proceso de aprender. (..)Se utiliza el trabajo de reflexión individual 

apoyado en escritos personales, dibujos, esquemas, lecturas, etc. Asimismo, se 

utiliza n técnicas de reflexión y comunicación grupal” (p81). Así pues, el método 

experiencial favorece el trabajo autónomo y colaborativo en el desarrollo de las 

diferentes actividades puesto que el grupo en general es el responsable del éxito de 

todos. 
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Aprendizaje memorístico:  

 

El aprendizaje memorístico o repetitivo es muy conocido por las personas a nivel 

mundial puesto que: 

Se centra en la memorización del material para que pueda ser recordado por el 

alumno exactamente de la forma en que fue leído. La principal practica de las 

técnicas de aprendizaje por memorización es el aprendizaje repetición, basado 

en la idea de que uno podrá recordar rápidamente el material (pero no 

necesariamente su significado) cuanto más se repita.  (Sáez, 2018, p. 11) 

 

En general el aprendizaje memorístico es la adquisición de nuevos conocimientos a 

través de la retención, pero estos no serán tan duraderos puesto que únicamente se los 

memoriza en un tiempo determinado u ocasional. 

 

Ciencias Naturales 

 

En la actualidad han existido diversos cambios en los cuales hemos tenido que recurrir 

a la tecnología tanto docentes y estudiantes con la finalidad de posibilitar espacios 

adecuados para el proceso de enseñanza –aprendizaje. Aquí parte la importancia y 

responsabilidad de ofrecer a los educandos una formación en ciencias que les permita 

desenvolverse y actuar como ciudadanos responsables, en un mundo globalizado 

reflexivos de su compromiso consigo mismo y con los demás (Ministerio de 

Educación, 2010). De este modo formar individuos con mentalidad abierta, capaces de 

resolver problemas, críticos y conscientes en la contribución y creación de un mundo 

mejor. 

 

Aprendizaje de Ciencias Naturales 

 

Por medio de la enseñanza de las Ciencias Naturales se contribuye a formar personas 

críticas, reflexivas y responsables, capaces de comprender y cuestionar el mundo que 

los rodea. Además, la educación en ciencias promueve un rol más activo de los 

estudiantes y les brinda las herramientas necesarias para resolver diversas situaciones 

de forma responsable. Por otra parte, mediante la enseñanza de las ciencias se puede 

mejorar la calidad de vida de los individuos, a través de pautas que los ayuden a tomar 
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decisiones adecuadas y correctas en relación a la prevención de enfermedades, el 

cuidado de la salud, los recursos alimenticios, el cuidado del medio ambiente, el 

transporte y los medios de comunicación (Veglia, 2007).Hay que mencionar ,además 

que  es necesario conocer y tener una amplia visión acerca de la cultura científica y 

tecnológica en cuanto a estos temas que vivimos en nuestra vida cotidiana.  

 

Por lo anteriormente mencionado es muy fundamental impartir el área de Ciencias 

Naturales puesto que favorece la formación de los estudiantes referente al cuidado de 

nuestro entorno, sin duda al enseñar ciencias se está invitando a los jóvenes a 

reflexionar y tomar consciencia acerca del tema. Por otra parte, es importante 

mencionar que los docentes tienen el trabajo de educar no solamente en lo científico 

sino también en enseñarles a valorar el planeta, las ventajas de hacer ejercicio físico, 

tener una buena higiene y mantener una alimentación balanceada para mejorar la 

calidad de vida de cada persona. 

 

Objetivo general de Ciencias Naturales  

 

De acuerdo con el Ministerio (2016) el objetivo general del área de Ciencias Naturales 

es: 

El desafío de este subnivel es contribuir al logro de los objetivos generales del 

área, mediante un proceso de enseñanza y aprendizaje, que desarrolle en los 

estudiantes un pensamiento crítico a partir de un conjunto de destrezas con 

criterios de desempeño, con énfasis en la planificación y en el diseño de 

indagaciones experimentales guiadas por los docentes, a fin de acceder a 

diferentes fuentes de información, pertinentes y relevantes, llegar a conclusiones 

sobre los temas analizados y a comunicarlas por diferentes medios, y en lo 

posible, con el uso de las TIC.(p.126) 

 

En base a lo citado anteriormente, los objetos de la asignatura de Ciencias Naturales 

son muy claros y concisos puesto que busca que los estudiantes desarrollen destrezas 

y habilidades, junto con la guía y tutela de los educadores se logre promover una 

educación de calidad. 

 

Bloques curriculares:  

 

Ministerio de Educación (2016) señala que los bloques curriculares son: 
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Agrupaciones de aprendizajes básicos, definidos en términos de destrezas con 

criterios de desempeño referidos a un subnivel/nivel (Básica Preparatoria, Básica 

Elemental, Básica Media, Básica Superior y BGU). Los bloques curriculares 

responden a criterios epistemológicos, didácticos y pedagógicos propios de los 

ámbitos de conocimiento y de experiencia que abarcan las áreas curriculares. 

(p25). 

 

Por lo señalado, los bloques curriculares son aquellos contenidos que han de estudiar 

los estudiantes de los diversos subniveles; Preparatoria, Elemental, Medio y Superior. 

 

En el quinto grado de Educación General Básica del subnivel medio los bloques 

curriculares están divididos de la siguiente forma: 

 

• (Unidad 1) Seres bióticos y abióticos: seres vivos; las funciones vitales de los 

seres vivos. 

• (Unidad 2): Cuerpo humano y salud: las funciones vitales del ser humano; 

El sistema digestivo, sistema respiratorio; sistema circulatorio; sistema 

excretor; La función de reproducción en el ser humano. 

• (Unidad 3): Diversidad Natural: La biodiversidad, Los animales; Las 

plantas; Los ecosistemas. 

• (Unidad 4): El universo y el planeta: El universo; Los eclipses; La tierra. 

• (Unidad 5): Entorno y relieve: La meteorología; El suelo; El aire; El agua; 

Relieve. 

• (Unidad 6): La materia: La materia; Estados de materia; Energía formas y 

fuentes; La luz y el sonido; Utilización de los materiales y energías. 

 

En sexto grado de Educación General Básica del subnivel medio los bloques 

curriculares están divididos de la siguiente manera: 

 

• (Unidad 1) Vida Natural: Los animales vertebrados; Los animales 

invertebrados; Las plantas. 

• (Unidad 2) Ser humano y salud: De la célula al ser humano; El cuerpo 

humano y las funciones vitales; La salud; Fases de la función de relación; Los 
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órganos de los sentidos; El sistema nervioso; El aparato locomotor; El sistema 

muscular; El movimiento; Hábitos saludables. 

• (Unidad 3): Diversidad biológica: Tiempo atmosférico y clima; Fenómenos 

meteorológicos; Climas y paisajes del mundo; Clima en Ecuador; El 

climograma; Interpretación del climograma. 

• (Unidad 4) Hidrósfera y biósfera: La tierra; El planeta Tierra y el agua; Los 

ecosistemas; Los organismos productores: las plantas; Tipos de ecosistemas; 

Conservación de los ecosistemas; Desastres naturales. 

• (Unidad 5) Transformación de la y energía: Propiedades de la materia; 

Estados de la materia; Cambios en la materia; La clasificación de la materia; 

Materia y materiales; La energía y sus formas; Los efectos de la energía; El uso 

de la energía 

• (Unidad 6) Fuerza, electricidad y magnetismo: Las fuerzas y sus efectos; 

Combinación de fuerzas; Las máquinas; La energía eléctrica; Circuitos 

eléctricos; El magnetismo; Electricidad y magnetismo. 

 

Por último, en el séptimo grado de Educación Básica General del subnivel medio los 

bloques curriculares se clasifican de la siguiente manera: 

 

• (Unidad 1) Los seres vivos: Los seres vivos; Tipos de células; El microscópio 

óptico; Clasificación de los seres vivo; Clasificación del reino animal. 

• (Unidad 2) Fisiología humana: La función de relación; El sistema nervioso; 

El sistema endocrino; El aparato locomotor; El sistema muscular; Hábitos 

saludables y cuidados de los órganos y sistemas integrantes de la función de 

relación; La función de reproducción; El aparato reproductor femenino; El 

aparato reproductor masculino: Fecundación, embarazo y parto; El aparato 

reproductor y la salud. 

• (Unidad 3) Ecosistemas: El reino de las plantas; Plantas sin flor o 

criptógamas; Plantas con flor o fanerógamas; Ecosistema; Tipos de 

ecosistemas naturales; Relaciones entre los animales de un ecosistema; Las 

cadenas alimentarias; La biodiversidad. 
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• (Unidad 4) El planeta Tierra: El planeta Tierra (78) Las capas de la Tierra: 

corteza, manto y núcleo; La actividad interna de la Tierra; Pliegues, fallas, 

volcanes y terremotos; La actividad externa de la Tierra; Patrones de incidencia 

de la radiación solar sobre la superficie de la Tierra; Las rocas; Los minerales. 

• (Unidad 5) Materia y energía: Propiedades generales de la materia; 

Propiedades características de la materia; Clasificación de la materia; Métodos 

de separación de mezclas; La energía; La luz; El sonido; La electricidad; El 

magnetismo; El calor y la temperatura. 

• (Unidad 6) Fuerzas y máquinas: Las fuerzas; Combinación de fuerzas; 

Gravedad, magnetismo y fuerza eléctrica; Las máquinas; Circuitos eléctricos; 

Beneficios de las máquinas y normas para su uso; La bicicleta. 
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1.2 Objetivos 

 

Objetivo General 

Determinar el uso de la plataforma digital “Educaplay” y aprendizaje de Ciencias 

Naturales en los estudiantes de Educación General Básica Media de la Unidad 

Educativa “Bautista” del cantón Ambato 

 

Objetivos Específicos 

 

▪ Fundamentar teóricamente la plataforma “Educaplay” en el área de Ciencias 

Naturales en los estudiantes de Educación General Básica Media de la Unidad 

Educativa “Bautista” del cantón Ambato 

 

Para el cumplimiento de este objetivo se realizó una consulta bibliográfica sobre la 

plataforma digital “Educaplay”, es así como se consiguió suficiente información en 

diversas fuentes como son libros digitales, revistas científicas, artículos científicos, 

que ayudaron a obtener conceptos, características, ventajas y actividades que posee la 

aplicación, al realizar esta investigación se pudo comprender de mejor manera a la 

variable de estudio. 

 

▪ Examinar cómo se lleva cabo el aprendizaje en el área de Ciencias Naturales 

en los estudiantes de Educación General Básica Media de la Unidad Educativa 

“Bautista” del cantón Ambato 

 

Para el cumplimiento de este objetivo se optó por la ejecución de una encuesta dirigida 

a los alumnos de Educación General Básica Media el mismo que consto de diez 

preguntas objetivas con la finalidad de conocer cómo se lleva a cabo el aprendizaje de 

Ciencias Naturales. En el desarrollo de la encuesta los estudiantes señalaron que en 

gran mayoría aprenden mediante las diversas actividades que ofrece Educaplay, ya que 

la aplicación incentiva la participación además de ser fácil y accesible de utilizar. Por 

esta razón es fundamental implementar la plataforma digital Educaplay en el desarrollo 

de las clases ya que cuenta con un sin número de actividades  que resultan ser un apoyo 
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puesto que permite que los estudiantes entiendan mejor las temáticas y aprendan 

interactuando entre compañeros. 

 

 

▪ Diseñar una guía para el uso correcto de la plataforma “Educaplay” en el área 

de Ciencias Naturales en los estudiantes de Educación General Básica Media 

de la Unidad Educativa “Bautista” del cantón Ambato 

 

El presente objetivo se alcanzó mediante la elaboración de una guía práctica (Véase 

Anexo 4) la cual   se desarrolló a través de una investigación bibliográfica en diversos 

artículos y paginas confiables donde se recopilo información para posteriormente 

realizar una redacción concisa acerca de los pasos que se deben seguir para ingresar a 

la aplicación, la forma de registrarse y finalmente como crear actividades para los 

diferentes subniveles. 
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CAPÍTULO II 

 

METODOLOGÍA 

 

2.1. Materiales 

 

La investigación se desarrolló en la Unidad Educativa “Bautista”, del cantón Ambato. 

Para llevar a cabo este trabajo se contó con la colaboración de los docentes, estudiantes   

y las autoridades institucionales puesto que permitieron que se aplique el instrumento 

de recolección de información, de esta manera permitió realizar un análisis e 

interpretación de los resultados obtenidos en este proceso. 

 

Se trabajó con una población de 51 estudiantes de Educación General Básica Media, 

en los cuales 25 son hombres y 26 son mujeres los cuales pertenecen a un estrato social 

alto. Asimismo, se pudo evidenciar que todos cuentan con equipos tecnológicos y 

tienen acceso a la tecnología. 

 

2.2. Métodos 

 

La investigación se desarrolló con el nivel exploratorio y descriptivo. La investigación 

exploratoria se encarga en examinar un tema de investigación muy poco estudiado, es 

decir, que existe muy poca información concreta. Además, esta investigación tiene un 

alcance descriptivo ya que permite recoger información de personas o de grandes 

grupos con el objetivo de recopilar la suficiente información de forma autónoma o 

conjunta sobre las variables en estudio. 

 

En el desarrollo de esta investigación se puso en práctica la modalidad bibliográfica y 

de campo. Es de tipo bibliográfica ya que se indagó en libros digitales y artículos 

científicos sobre la variables dependiente e independiente, la información recopilada 

que se obtuvo fueron en sitios confiables que ayudaron a la construcción del marco 

teórico y de los antecedentes investigativos con la finalidad de tener un soporte amplio 

y profundo sobre la investigación.  
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Se trabajó con la modalidad de campo ya que se tuvo paso en la Unidad Educativa 

“Bautista” del cantón Ambato, con el propósito de obtener información más verídica 

acerca de la plataforma digital “Educaplay” en el aprendizaje de Ciencias Naturales, 

para ello el investigador se puso en contacto directo de forma virtual  con las personas  

implicadas en la investigación ;la encuesta se la desarrollo  a través de  la herramienta 

Google Forms y se la aplicó a través de un enlace enviado por medio de la plataforma 

virtual Zoom, con los datos obtenidos se realizó la tabulación de datos y luego se 

realizó un análisis e interpretación de datos. 

Por otro lado, esta investigación se trabajó con un enfoque cuali-cuantitativo con una 

predominancia en el enfoque cuantitativo. De acuerdo con Gómez (2006) “El enfoque 

cuantitativo utiliza la recolección y análisis de datos para contestar preguntas de 

investigación y probar hipótesis establecidas previamente, y confía en la medición 

numérica, el conteo y en el uso de la estadística” (p.60). En esta investigación se utilizó 

el enfoque cuantitativo ya que se recolecto información a través de datos numéricos 

mediante la aplicación de la técnica de encuesta que fue dirigida a los estudiantes de 

Educación General Básica Media, posteriormente se realizó la tabulación y el análisis 

e interpretación de datos. 

 

Se utilizó la técnica de la encuesta, la cual se ejecutó previamente con el instrumento 

del cuestionario en la que se logró tomar una muestra del fenómeno en estudio. Esta 

técnica se empleó a través de diez  preguntas las cuales fueron dirigidas a los 

estudiantes, con el objetivo de recolectar información sobre la plataforma digital 

“Educaplay, su manejo y aplicabilidad en el área de Ciencias Naturales, de tal manera 

que mediante la información recogida se permitió llegar a las conclusiones y cumplir 

con los objetivos. 
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CAPÍTULO III 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

3.1. Análisis e interpretación de la encuesta aplicada a estudiantes 

Pregunta 1: ¿La forma de aprendizaje de Ciencias Naturales es mediante? 

Tabla N°1: La forma de aprendizaje 

Alternativas  Frecuencia  Porcentaje  

Uso de tiza y pizarra 11 21,6% 

Proyección de videos 16 31,4% 

Prácticas de laboratorio 0 0,0% 

Plataforma “Educaplay” 24 47,1% 

Total  51 100% 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha  

 

 

Gráfico N°1:  La forma de aprendizaje 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha  

 

Análisis 

 De un total de 51 estudiantes encuestados, el   47,1% manifiestan que la forma de 

aprendizaje de las Ciencias Naturales es mediante el uso de la plataforma “Educaplay”, 

el 31,4% señalan que es a través de la proyección de videos y el 21,6% por medio del 

uso de tiza y pizarra. 

Interpretación 

Es evidente observar que el aprendizaje de Ciencias se lleva a cabo a través de la 

plataforma “Educaplay” ya que es una aplicación atractiva y fácil de manejar, además 

de permitir a los alumnos   aprender de forma lúdica. Asimismo, se puede inferir que 

los docentes optan por el uso de la proyección de videos, puesto que mediante los 

videos educativos los estudiantes desarrollan la imaginación y la creatividad. 

21,6%

31,4%

0%

47,1%

Uso de tiza y pizarra

Proyección de videos

Prácticas de laboratorio

Plataforma “Educaplay”
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Pregunta 2: ¿Su profesor usa la plataforma digital “Educaplay” en el aula para el 

proceso de aprendizaje de Ciencias Naturales? 

Tabla N°2: Uso de la plataforma digital “Educaplay 

Alternativas  Frecuencia  Porcentaje  

Siempre 25 49,0% 

Casi siempre 0 0,0% 

Ocasionalmente 16 31,4% 

Casi nunca 10 19,6% 

Nunca 0 0,0% 

Total  51 100% 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha    
 

 
Gráfico N°2:  Uso de la plataforma digital “Educaplay 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha 

 

Análisis 

De los 51 estudiantes encuestados el 49% afirman que su profesor de Ciencias 

Naturales utiliza la plataforma “Educaplay” siempre, mientras el 31,4% considera que 

ocasionalmente y el 19,6% manifiestan que casi nunca utilizan la plataforma para sus 

estudios en esta área. 

Interpretación 

Se puede inferir que en gran mayoría los educadores de Ciencias Naturales utilizan la 

plataforma Educaplay, para el desarrollo de la clase puesto que permite que los 

estudiantes interactúen en grupos y refuercen contenidos por medio de las diversas 

actividades que ofrece.  
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Pregunta 3: ¿Con qué frecuencia hace uso de la plataforma “Educaplay” en el área 

de Ciencias Naturales? 

Tabla N°3: Frecuencia del uso de la plataforma “Educaplay 

Alternativas  Frecuencia  Porcentaje  

Siempre 28 54,9% 

Casi siempre 0 0,0% 

Ocasionalmente 18 35,3% 

Casi nunca 5 9,8% 

Nunca 0 0,0% 

Total  51 100% 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha 

 

Gráfico N°3:  Frecuencia del uso de la plataforma “Educaplay 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha 

 

Análisis 

De los 51 estudiantes encuestados, el 54,9% señalan que siempre utilizan la plataforma 

Educaplay en el área de Ciencias Naturales, mientras que el   35,3 % ocasionalmente  

y el 9,8% casi nunca. 

Interpretación 

Se puede apreciar que la plataforma “Educaplay” se usa con mucha frecuencia en el 

proceso de la enseñanza de Ciencias Naturales, ya que es utilizada frecuentemente 

como un buen recurso digital didáctico para el desarrollo de habilidades y destrezas de 

los alumnos puesto que actualmente las TIC se han introducido en las aulas de clases 

para alcanzar una educación innovadora. 
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Pregunta 4: ¿Le resulta de fácil uso la plataforma digital “Educaplay”? 

Tabla N° 4: Dominio de la plataforma “Educaplay” 

Alternativas  Frecuencia  Porcentaje  

Siempre 33 64,7% 

Casi siempre 0 0,0% 

Ocasionalmente 14 27,5% 

Casi nunca 4 7,8% 

Nunca 0 0,0% 

Total  51 100% 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha  

 

 

 
Gráfico N°4: Dominio de la plataforma “Educaplay” 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha 

 

Análisis 

De un total de 51 estudiantes encuestados, el 64,7% dominan la plataforma Educaplay 

el 27,5% señala que le resulta ocasionalmente fácil, finalmente el 7,8% casi nunca les resulta 

fácil utilizar Educaplay. 

 

Interpretación 

Se puede evidenciar que los estudiantes en gran mayoría dominan este recurso puesto 

que es muy fácil de utilizar, asimismo para aquellas personas que se les dificulte la 

aplicación cuenta con un manual de uso donde explica su aplicabilidad. 
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Pregunta 5: ¿Conoce usted toda la gama de actividades que brinda la plataforma 

Educaplay? 

Tabla N°5: Gama de actividades 

Alternativas  Frecuencia  Porcentaje  

Si 11 21,6% 

No 40 78,4% 

Total 51 100% 

 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha 

 

 

Gráfico N°5. Gama de actividades 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha 

 

Análisis 

De un total de 51 estudiantes encuestados, el 78,4% no conocen todas las actividades 

que brinda “Educaplay “, el 21,6% si conocen las actividades que se pueden resolver 

y desarrollar. 

Interpretación 

Se puede evidenciar que en gran mayoría los alumnos de Educación General Básica 

Media no conocen todas las actividades que ofrece la aplicación. Sim embargo, 

Educaplay otorga varias actividades que se pueden utilizar como por ejemplo sopas de 

letras, test, adivinanzas, crucigramas, dictado, relacionar, mapa interactivo, entre otros 

los cuales permiten a los estudiantes aprender de forma divertida.  
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Pregunta 6: ¿Cree usted que las actividades de la plataforma “Educaplay” son 

comprensibles e interesantes para el aprendizaje de Ciencias Naturales? 

Tabla N°6: Comprensibles e interesantes 

Alternativas  Frecuencia  Porcentaje  

Siempre 16 31,4% 

Casi siempre 0 0,0% 

Ocasionalmente 24 47,1% 

Casi nunca 11 21,6 

Nunca 0 0,0% 

Total  51 100% 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha 

 

 

 
 

Gráfico N°6: Comprensibles e interesantes 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha  

 

Análisis 

De un total de 51 estudiantes encuestados, el 47.1 % mencionan que las actividades de 

Educaplay son ocasionalmente   comprensibles e interesantes, por otro lado, el   31,4% 

manifiestan que siempre y el 21,6 % casi nunca. 

Interpretación 

Se puede evidenciar que para los estudiantes las actividades que se desarrolla en 

Educaplay son muy comprensibles e interesantes, ya que las actividades son muy 

interactivas que despiertan el interés y sobre todo el alumno pone en práctica los 

conocimientos aprendidos. 
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Pregunta 7: ¿Durante las clases de Ciencias Naturales el uso de la plataforma 

“Educaplay” ha permitido la participación de los estudiantes? 

Tabla N°7: La participación de los estudiantes 

Alternativas  Frecuencia  Porcentaje  

Siempre 44 86,3% 

Casi siempre 0 0,0% 

Ocasionalmente 7 13,7% 

Casi nunca 0 0,0% 

Nunca 0 0,0% 

Total  51 100% 

 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha 

 

 
 

Gráfico N°7: La participación de los estudiantes 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha 

 

Análisis 

De un total de 51 estudiantes encuestados, el 86,3% señalan que siempre la aplicación 

“Educaplay” ha permitido participación de los estudiantes, el 13,7% señalan que 

ocasionalmente. 

Interpretación 

La participación en la clase es un eje fundamental que tiene la plataforma Educaplay 

en su utilización, Educaplay otorga la facilidad para trabajar en equipo compartir ideas, 

experiencias y puntos de vista ya que al resolver alguna actividad se promueve la 

interacción de información sobre un tema entre docente a estudiantes y viceversa. 
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Pregunta 8: ¿El profesor de Ciencias Naturales otorga la facilidad para formar 

equipos de trabajo? 

Tabla N°8: Equipos de trabajo 

Alternativas  Frecuencia  Porcentaje  

Si 36 70,6% 

No 15 29,4% 

Total 51 100% 

 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha 

 

 
 

Gráfico N°8: Equipos de trabajo 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha 

 

Análisis 

De un total de 51 estudiantes encuestados, el 70,6% mencionan que el profesor de 

Ciencias Naturales otorga la facilidad para formar equipos de trabajo, sin embargo, el 

29,4 % señalan que no. 

Interpretación 

Se puede inferir que el docente de Ciencias Naturales otorga la facilidad para formar 

equipos de trabajo entre compañeros para que resuelvan talleres, trabajos en clase, 

realicen maquetas etc. Con la finalidad de poner en práctica los contenidos impartidos 

y además para que estimulen la creatividad, incrementen la motivación y aumente la 

tolerancia y respeto por las diferentes opiniones. 
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Pregunta 9: ¿Es importante para usted aprender Ciencias Naturales? 

Tabla N°9: Importancia de aprender Ciencias Naturales 

Alternativas  Frecuencia  Porcentaje  

Si 48 94,1% 

No 3 5,9% 

Total 51 100% 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha 

 
Gráfico N°9: Importancia de aprender Ciencias Naturales 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha 

 

Análisis 

De un total de 51 estudiantes encuestados, el 94,1% expresan que si es importante   

aprender Ciencias Naturales, mientras que el 5,9 % señalan que no. 

Interpretación 

Se evidencia que para la mayoría de los alumnos es importante aprender Ciencias 

Naturales debido a que mejora la calidad de vida de las personas porque se conoce a 

fondo temas importantes como la salud e higiene, cuidado del cuerpo humano, 

enfermedades de trasmisión sexual, entre otros. También, promueve el desarrollo 

intelectual de las personas.   
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Pregunta 10: ¿Considera usted que su aprendizaje es más eficaz con el tratamiento 

de las Ciencias Naturales mediante la plataforma Educaplay? 

Tabla N°10: Aprendizaje más eficaz 

 

Alternativas  Frecuencia  Porcentaje  

Si 35 68,6% 

No 16 31,4% 

Total 51 100% 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha 

 

 

Gráfico N°10: Aprendizaje más eficaz 

Fuente: Encuesta a estudiantes 

Elaborado por: María Cocha 

 

Análisis 

De un total de 51 estudiantes encuestados, el 68,6 % señalan que el aprendizaje es 

mejor mediante la plataforma Educaplay, sin embargo, el 31,4% señalan que no. 

Interpretación 

En un porcentaje significativo la población encuestada señala que el aprendizaje es 

mayormente eficaz con la plataforma “Educaplay” porque invita a los estudiantes a 

reflexionar, analizar y a pensar en cómo resolver las actividades planteadas en la 

aplicación. También permite el aprendizaje interactivo con el docente y con los 

compañeros de aula. 
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Discusión de resultados 

 

Al observar las respuestas de la encuesta planteada se puede evidenciar que la forma 

de aprendizaje de Ciencias es en gran mayoría a través de la plataforma “Educaplay 

ya que es un medio excepcional, además de la utilización de la proyección de videos 

ya que es un material audiovisual muy atractivo. Por otro lado, se observó que los 

docentes utilizan siempre la plataforma Educaplay en el desarrollo de la clase puesto 

que ofrece varias ventajas en cuanto a la accesibilidad, el tiempo y las actividades 

lúdicas que motivan e incentivan la participación a los estudiantes, además de mejorar 

el proceso de enseñanza y aprendizaje de las Ciencias Naturales. Estos resultados 

coinciden con lo que Cremades ( 2017) señala que Educaplay “es un recurso web en 

línea gratuito en su versión estándar, a través del cual, con muy poco esfuerzo 

cualquier usuario registrado en Educaplay puede diseñar actividades educativas 

con un resultado muy atractivo y profesional, en muy poco tiempo” (p.133). Por 

lo cual la plataforma ofrece infinidad de actividades que generan en los alumnos 

motivación por aprender. 

 

También se identificó que en gran mayoría los estudiantes tienen un alto dominio en 

la plataforma ya que es fácil de utilizar. Sin embargo, se identificó que tienen un escaso 

conocimiento sobre las actividades que se pueden desarrollar y ejecutar en la 

aplicación. Asimismo, se evidencio que la plataforma Educaplay ha permitido 

ocasionalmente la participación de los estudiantes puesto que pueden compartir ideas 

y criterios entre compañeros.  Es así como Educaplay contribuye al aprendizaje de las 

Ciencias Naturales porque permite que los estudiantes fortalezcan y creen sus propios 

aprendizajes mediante el uso de la tecnología como herramienta multimedia para su 

formación. 

Evidentemente la didáctica ha cambiado a través del tiempo gracias a las nuevas 

tecnologías se han incorporado al proceso de enseñanza varias herramientas web que 

sirven de gran apoyo a docentes y alumnos. Dado que mediante su uso los profesores 

pueden diseñar materiales   y recursos más interactivos. Mientras, que los estudiantes 

pueden acceder a entornos virtuales de aprendizaje los cuales les permiten ir 

aprendiendo de manera autónoma y de acuerdo con su estilo de aprendizaje. 



 

 

34 

 

CAPÍTULO IV 

 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

4.1. Conclusiones 

• Mediante la revisión bibliográfica se estableció que la plataforma digital 

Educaplay es un recurso de carácter multimedia que facilita la creación de 

diferentes actividades interactivas como: dialogo, dictado, presentación, 

ordenar palabras, ordenar letras, mapa interactivo, video quiz, adivinanza, 

relacionar, completar, relacionar columnas, test, relacionar mosaico, ruleta de 

palabras, sopa de letras y crucigrama. Esta aplicación se identifica por 

establecer colecciones de actividades grupales e interactivas que permiten 

trabajar de forma lúdica. Entre sus beneficios se destaca que es un gran aporte 

para la comunidad educativa ya que se puede crear actividades con resultados 

muy atractivos ,también se puede insertar  imágenes, videos ,audios y archivos 

multimedia  al desarrollar una actividad ,por otro lado este programa es gratuito  

y no requiere de ningún recargo o software adicional; asimismo las actividades 

ya publicadas se pueden compartir  mediante otras herramientas virtuales para 

que otras personas puedan acceder a la resolución de las actividades.  

 

• Al realizar la encuesta a los alumnos de Educación General Básica Media se 

determinó que ocasionalmente utilizan la plataforma digital Educaplay en el 

área de Ciencias Naturales puesto que la aplicación asegura la motivación, 

participación y la interacción entre estudiantes y docentes en el proceso de 

enseñanza aprendizaje. Además, de ayudar a los estudiantes a fortalecer el 

aprendizaje autónomo, gracias a la tecnología avanzada pueden optar por 

practicar y reforzar contenidos por medio de las diversas plataformas que se 

encuentran en línea. También se evidenció que el trabajo en equipo es una de 

las técnicas que el docente de Ciencias implementa en el aula. 
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• Se desarrollo una guía práctica para el uso correcto de la plataforma 

“Educaplay” con la finalidad de establecer como se debe manejar la 

plataforma, por lo cual se resaltaron diferentes pasos a seguir para la 

elaboración de actividades con el fin que favorezcan su manejo tanto a docentes 

y estudiantes. 
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4.2. Recomendaciones 

 

• Utilizar las diferentes plataformas educativas y aprovechar cada uno de sus 

beneficios, dejando a un lado los recursos tradicionales e ir más allá, buscar 

nuevos materiales que capten la concentración de los alumnos solo así se 

lograra una educación de calidad. Los educadores deben estar cada día 

preparados para las modalidades de estudio que se pueden presentar, además 

de las nuevas plataformas digitales que pueden ser de gran valor en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje. 

 

• Mantener en constante capacitación a los docentes en el área de informática 

para que conozcan nuevos recursos, herramientas, materiales y plataformas 

digitales para aplicar a sus estudiantes, solo así se lograra la participación 

constante y activa de los alumnos, asimismo se dejara a un lado la educación 

tradicional.  

 

• Manejar correctamente todos los pasos que se presenta en la guía, para no tener 

problemas en el desarrollo de actividades, además seria pertinente compartir a 

docentes y estudiantes la guía práctica para que puedan manejarla 

productivamente en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
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ANEXOS 

ANEXO 1. 

CARTA DE COMPROMISO  
 

Ambato, 20/08/2021 

 

 

Doctor 

Marcelo Núñez 

Presidente 

Unidad de Titulación  

Carrera de Educación Básica 

Facultad de Ciencias Humanas y de la Educación 

Presente. 

 

 

De mi consideración: 

 

Yo, Mg. Ximena Estrella , en mi calidad de Rectora de la Unidad Educativa “Bautista”, 

me permito poner en su conocimiento la aceptación y respaldo para el desarrollo del 

Trabajo de Titulación bajo el Tema: «La plataforma digital “Educaplay” y aprendizaje 

de Ciencias Naturales en los estudiantes de Educación General Básica Media de la 

Unidad Educativa “Bautista” del cantón Ambato» propuesto por la señorita Cocha 

Cocha María de los Angeles, portador de la cédula de ciudadanía N° 1805226212, 

estudiante de la Carrera de Educación Básica, Facultad de Ciencias Humanas y de la 

Educación, de la Universidad Técnica de Ambato.  

 

A nombre de la Institución a la cual represento, me comprometo a apoyar en el 

desarrollo del proyecto.  

  

Particular que comunico a usted para los fines pertinentes.  

 

Atentamente,  

 
 

 

….............................................................. 
Mg. Ximena Estrella 

Rectora de la Unidad Educativa “Bautista”  

Cédula de ciudadanía: 1802246312 

N° teléfono convencional: 032847440 

N° teléfono celular: 0979280531 

Correo electrónico: ximenaestrella@yahoo.com 

mailto:ximenaestrella@yahoo.com
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ANEXO 2. Encuesta  

 

UNIVERSIDAD “TÉCNICA DE AMBATO” 

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACIÓN 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE EDUCACIÓN GENERAL 

BÁSICA MEDIA 

Objetivo: Conocer el uso de la plataforma Educaplay en Educación General Básica 

Media, en la Unidad Educativa “Bautista” de la ciudad de Ambato 

Indicación: Lea cada pregunta y elija la opción que considere, según su criterio.    

 

Indicación: Lea cada pregunta y elija la opción que considere, según su criterio.    

1. La forma de aprendizaje de Ciencias Naturales es mediante: 

a) Uso de tiza y pizarra 

b) Proyección de videos 

c) Prácticas de laboratorio  

d) Plataforma “Educaplay” 

 

2. ¿Su profesor usa la plataforma digital “Educaplay” en el aula para el 

proceso de aprendizaje de Ciencias Naturales? 

 

Nunca 

Casi Nunca 

Ocasionalmente  

Casi siempre 

Siempre 

3. ¿Con qué frecuencia hace uso de la plataforma “Educaplay” en el área de 

Ciencias Naturales? 

 

Nunca 

Casi Nunca 

Ocasionalmente  
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Casi siempre 

Siempre 

4. ¿Le resulta de fácil uso la plataforma digital “Educaplay”? 

 

Nunca 

Casi Nunca 

Ocasionalmente  

Casi siempre 

Siempre 

5. ¿Conoce usted toda la gama de actividades que brinda la plataforma 

Educaplay? 

Sí                 No 

 

6. ¿Cree usted que las actividades de la plataforma “Educaplay” son 

comprensibles e interesantes para el aprendizaje de Ciencias Naturales? 

Nunca 

Casi Nunca 

Ocasionalmente  

Casi siempre 

Siempre 

7. ¿Durante las clases de Ciencias Naturales el uso de la plataforma 

“Educaplay” ha permitido la participación de los estudiantes? 

 

Nunca 

Casi Nunca 

Ocasionalmente  

Casi siempre 

Siempre 

8. ¿El profesor de Ciencias Naturales otorga la facilidad para formar 

equipos de trabajo? 

Sí                 No 

 



 

 

44 

 

9. ¿Es importante para usted aprender Ciencias Naturales? 

Sí                 No 

 

10. ¿Considera usted que su aprendizaje es más eficaz con el tratamiento de 

las Ciencias Naturales mediante la plataforma Educaplay? 

 

Sí                 No 

 

 

¡Muchas gracias por su colaboración! 
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ANEXO 3. Validación  

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO 

FACULTAD DE CIENCIAS HUAMANAS Y DE LA EDUCACIÓN 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

MODALIDAD PRESENCIAL 

FICHA DE VALIDACIÓN DE INSTRUMENTOS DE REGISTRO Y 

RECOLECCIÓN DE INFORMACIÓN 

1. Datos del validador:  

Nombres y apellidos: Cristina Páez Quinde 

Grado académico (área): Magister en herramientas para la gestión y práctica docente 

Años de experiencia: 12 

 

2. Instrucciones  

A continuación, podrá encontrar diferentes criterios sobre la estructura del instrumento 

de recolección de información (encuesta) sobre el tema de investigación: La 

plataforma digital “Educaplay” y aprendizaje de ciencias naturales en los estudiantes 

de Educación General Básica Media de la Unidad Educativa “Bautista” del cantón 

Ambato, emita sus juicios de acuerdo con las escalas establecidas. 

MA: Muy Adecuado; BA: Bastante Adecuado; A: Adecuado; PA: Poco Adecuado; I: 

Inadecuado. 

 

 
                                                                                       Firmado electrónicamente por: 

                                                                MARIA CRISTINA 

f……………………………………. 

VALIDADOR 

CC: 1803091428 

N° CRITERIOS MA BA A PA I 

1 El encabezado del instrumento está claro x     

2 El objetivo es adecuado y pertinente al tema  x    

3 Las instrucciones son lo suficientemente claras  x    

4 Las situaciones evaluativas son lo 

suficientemente claras, de tal forma que, no se 

prestan a ambigüedades 

 x    

5 Las situaciones evaluativas están 

contextualizadas con el tema 

 x    

6 El diseño del instrumento es adecuado y 

comprensible 

x     
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ANEXO 4. Guía para el uso correcto de la plataforma “Educaplay” 

1. Abrir el navegador de internet de su preferencia: Internet Explorer, Google 

Chrome o Mozilla Firefox. 

2. Posteriormente ingresar a la plataforma a través del siguiente enlace: 

http://www.educaplay.com y damos enter para poder ingresar. 

 

3. Luego se puede registrar con su red social preferida o simplemente con su 

correo electrónico. 

 

 

4. Cuando ya ingreses a la aplicación se puede tener una versión Premium que 

otorga la facilidad de otras funcionalidades, si das clic en no gracias no hay 

problema y ya tienes tu versión gratuita. 

 

http://www.educaplay.com/
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5. Ya creada nuestra cuenta ingresamos a nuestro perfil, donde hallaremos las 

actividades para los diferentes niveles de educación tales son Educación 

Inicial, Educación General Básica y Bachillerato los cuales se pueden aplicar 

de forma libre a los estudiantes. 

 

 

6. Para crear una actividad por nuestra autoría, empezamos por 

• Dar enter en crear actividad. 

 

• Posteriormente damos clic en la actividad que queremos desarrollar. 
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• A continuación, se deberá llenar los datos solicitados tales son; idioma, 

título y descripción de la actividad que vayamos a desarrollar. 

Posteriormente se deberá señalar el subnivel, la asignatura y el área de 

conocimiento. 

 

 

 

• Puedes ayudarte del tutorial que se encuentra en la parte superior de 

cada actividad. 

 

• Puedes fijar ciertos parámetros para cada actividad como es: pistas, y 

el límite de tiempo. 
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• Ya desarrollada la actividad dar clic en publicar actividad. 

 

• Finalmente, ya publicada la actividad, dirigirse al perfil y ahí 

visualizara sus actividades. La misma que puede desarrollar 

simplemente dando clic en la actividad realizada, es así como se 

desarrolla las actividades de manera rápida y sencilla. 
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Anexo 5. Aplicación de la encuesta  
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