Dom. Cien., ISSN: 2477-8818

Vol. 11, nim. 1. Enero-Marzo, 2025, pp. 2568-2582 “E”;)

e —
DOMINIO DE
LAS CIENCIAS

Uso de la herramienta interactiva Educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la Educacion Superior

‘@ @@@ \ DOI: https://doi.org/10.23857/dc.v11i1.4311

Ciencias de la Educacion
Articulo de Investigacion

Uso de la herramienta interactiva Educaplay en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la Educacion Superior

Use of the interactive tool Educaplay in the teaching-learning process in Higher
Education

Utilizac&o da ferramenta interativa Educaplay no processo de ensino-
aprendizagem no Ensino Superior

Rosa Elena Gomez Calero Deysi Gabriela Solano Sisalima "
rgomez@utmachala.edu.ec dgsolano@utmachala.edu.ec
https://orcid.org/0000-0002-5612-0752 https://orcid.org/0000-0002-0917-8361

Miguel Ange| Ramén Pineda " Grover Stalin Celi Aponte v

mramon@utmachala.edu.ec _ gscelia@ube.edu.ec
https://orcid.org/0000-0001-6892-5569 https://orcid.org/0009-0008-2306-0141

Correspondencia: rgomez@utmachala.edu.ec

*Recibido: 27 de enero de 2025 *Aceptado: 23 de febrero de 2025 * Publicado: 25 de marzo de 2025

I.  Universidad Técnica de Machala, Ecuador.
1. Universidad Técnica de Machala, Ecuador.
1. Universidad Técnica de Machala, Ecuador.
IV.  Universidad Bolivariana del Ecuador, Ecuador.

http://dominiodelasciencias.com/ojs/index.php/es/index


https://doi.org/10.23857/dc.v11i1.4311

Dom. Cien., ISSN: 2477-8818 —
Vol. 11, nim. 1. Enero-Marzo, 2025, 2023, pp. 2568-2582 R
—

DOMINIO DE

LAS CIENCIAS

Uso de la herramienta interactiva Educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la Educacion Superior

Resumen

En un contexto educativo en constante evolucion, el rol del docente se transforma en una guia que
fomenta el aprendizaje activo e interactivo mediante tecnologias como Educaplay; esta plataforma
facilita sintetizar contenidos, crear actividades gamificadas e interactuar en el proceso de ensefianza.
El objetivo del estudio es examinar el impacto de Educaplay en la creacion de actividades interactivas
para mejorar la colaboracion estudiantil en el aprendizaje. Se realiz6 una investigacion descriptiva 'y
cualitativa basada en una revision bibliografica de fuentes académicas (Google Scholar, articulos de
los Gltimos cinco afios) y analisis de casos de éxito. Se examinaron las caracteristicas de Educaplay,
su integracion en el aula y los beneficios de las Tecnologias de Comunicacion e Informacion (TIC)
en la educacion, priorizando estudios primarios en el Ecuador e idioma espafiol. Entre los principales
hallazgos se encuentra el mejoramiento en el rendimiento académico, mayor motivacion de los
estudiantes e incremento en la retentiva del conocimiento; los temas donde mas se contribuye son en
geometria y ciencias; este aplicativo promueve el aprendizaje colaborativo de manera creativa e
interactiva.

Palabras Claves: Educaplay; educacién moderna; aprendizaje colaborativo.

Abstract

In a constantly evolving educational context, the role of the teacher is transformed into a guide who
fosters active and interactive learning through technologies such as Educaplay. This platform
facilitates the synthesis of content, the creation of gamified activities, and interaction in the teaching
process. The objective of this study is to examine the impact of Educaplay on the creation of
interactive activities to improve student collaboration in learning. A descriptive and qualitative
research study was conducted based on a bibliographic review of academic sources (Google Scholar,
articles from the last five years) and analysis of success stories. The characteristics of Educaplay, its
integration in the classroom, and the benefits of Information and Communication Technologies (ICT)
in education were examined, prioritizing primary studies in Ecuador and the Spanish language.
Among the main findings are improved academic performance, greater student motivation, and
increased knowledge retention; the subjects where it contributes the most are geometry and science;
this application promotes collaborative learning in a creative and interactive way.

Keywords: Educaplay; modern education; collaborative learning.
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Resumo

Num contexto educativo em constante evolugédo, o papel do professor transforma-se num guia que
promove uma aprendizagem ativa e interativa através de tecnologias como o Educaplay; Esta
plataforma facilita a sintese de conteudos, a criacdo de atividades gamificadas e a interacdo no
processo de ensino. O objetivo do estudo é examinar o impacto do Educaplay na criacdo de atividades
interativas para melhorar a colaboracdo dos alunos na aprendizagem. Foi realizada uma pesquisa
descritiva e qualitativa baseada numa revisdo bibliografica de fontes académicas (Google Scholar,
artigos dos ultimos cinco anos) e analise de casos de sucesso. Foram examinadas as caracteristicas do
Educaplay, a sua integracdo na sala de aula e os beneficios das Tecnologias de Comunicacéao e
Informacdo (TIC) na educagdo, dando prioridade aos estudos priméarios no Equador e a lingua
espanhola. Entre as principais conclusdes estdo a melhoria do desempenho académico, maior
motivacao dos alunos e maior retencdo de conhecimentos; Os temas onde sao feitos mais contributos
sdo em geometria e ciéncias; Esta aplicacdo promove a aprendizagem colaborativa de forma criativa
e interativa.

Palavras-chave: Educaplay; educacdo moderna; aprendizagem colaborativa.

Introduccion

El rol del docente en la actualidad se centra en ser un guia y mediador que acompafia y se adapta a
las necesidades de los estudiantes, asi como a un panorama educativo en constante cambio,
promoviendo tanto el aprendizaje individual como el colaborativo, apoyado en enfoques ludicos
segun Péez et al. (2021), "el uso de herramientas colaborativas esta vinculado al ambito tecnologico,
el cual genera importantes transformaciones al convertir los entornos virtuales en espacios idoneos
para estudiantes de diversos niveles educativos”.

Entre las funciones mas relevantes que desempefian los docentes en el contexto educativo moderno
se encuentran la promocidn del aprendizaje activo e interactivo, la implementacion de la gamificacion
y el uso de estrategias basadas en la resolucion de problemas y en proyectos. Estas metodologias
integran de manera efectiva la tecnologia en el proceso formativo de los estudiantes. Un ejemplo de
ello son las actividades interactivas disefiadas a través de Educaplay, que hacen que el aprendizaje

sea mas dindmico, motivador y atractivo para los alumnos.
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Soledispa et al. (2023) refieren que el panorama actual de la educacion demanda enfoques
innovadores que permitan una ensefianza interactiva, adaptada a las particularidades de cada contexto.
Esto implica estrategias que fomenten la participacion activa, la motivacion y el refuerzo de los
contenidos curriculares. Educaplay es una herramienta en linea que permite a los docentes desarrollar
actividades interactivas gamificadas, como mapas interactivos, crucigramas, sopa de letras, entre
otras. Estas dinamicas buscan involucrar a los estudiantes de manera activa, promoviendo un
aprendizaje basado en la participacion y la gamificacion, alejandose de los métodos tradicionales
centrados en la memorizacion y favoreciendo una experiencia educativa mas dinamica y atractiva. Es
una plataforma disefiada para crear actividades educativas multimedia que se destacan por su aspecto
profesional y atractivo. Su propdsito es fomentar una comunidad de usuarios comprometidos con el
aprendizaje y la ensefianza de manera entretenida.

EDUCAPLAY es una plataforma en linea disefiada para la comunidad educativa, que permite la
creacion y el intercambio de actividades multimedia con fines didacticos. Lanzada en enero de 2010
por ADR Formacion, esta herramienta colaborativa se centra en el uso de las Tecnologias de
Aprendizaje y Conocimiento (TAC) con propositos exclusivamente educativos y sin &nimo de lucro.
Su principal publico son docentes y creadores de contenido, tanto de habla hispana como inglesa, que
buscan integrar recursos interactivos en su ensefianza. Ademas, esta abierta a cualquier persona
interesada en aprender de manera dindmica sobre diversos temas.

Ofrece mdltiples opciones para que los profesionales de la educacién puedan establecer su propio
espacio educativo en linea, elevando el nivel de participacion en las clases. Ademas, busca construir
una comunidad enfocada en el aprendizaje y la ensefianza a través del entretenimiento, promoviendo
habilidades y actitudes emocionales como el autocontrol y la autonomia personal. Esto convierte el
proceso de aprendizaje en una experiencia altamente motivadora para los estudiantes.

De acuerdo con Carpinteria (2022) en su sitio web, tiene una amplia variedad de videotutoriales que
facilitan la creacion de juegos interactivos de manera rapida y sencilla. Ademas, proporciona
estrategias para optimizar los recursos didacticos, los cuales pueden ser utilizados tanto por el
alumnado como por el pablico en general. Sus materiales multimedia son altamente adaptables a
estudiantes de todas las edades y pueden integrarse facilmente en blogs y plataformas LCMS.

Asimismo, la plataforma dispone de una extensa coleccion de juegos educativos creados por otros
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usuarios, organizados por niveles, lo que la convierte en un valioso espacio de colaboracion para
compartir conocimientos y disefiar experiencias de aprendizaje enriquecedor.
El objetivo del estudio es examinar el impacto de Educaplay en la creacion de actividades interactivas

para mejorar la colaboracion estudiantil en el aprendizaje.

Metodologia aplicada

Para analizar el impacto de Educaplay como herramienta interactiva en la educacion moderna, se
empled un enfoque cualitativo y descriptivo, basado en una revision bibliografica de fuentes
académicas, articulos cientificos y experiencias documentadas sobre el uso de Educaplay,
permitiendo una vision integral de su uso en el aula.

Tipo de Investigacion

Se utiliz6 una investigacion descriptiva, gracias a que se busca es caracterizar las funcionalidades de
Educaplay y su impacto en el aprendizaje junto a la participacion de los estudiantes a través de

actividades interactivas.

Recoleccion de Datos
1. Revision bibliogréafica: recopilar articulos cientificos, tesis, libros y documentos educativos
que validen el uso de las TIC en la educacion.
2. Andlisis documental: Se analizaran las caracteristicas de Educaplay tomando en cuenta el
potencial para interaccion y el aprendizaje.
3. Estudios de Casos: Se examinaran investigaciones previas que hayan validado la eficacia de
Educaplay en diferentes niveles educativos.
Criterios de seleccion de fuentes
e Publicaciones de los tltimos cinco afios para garantizar actualidad.
e Estudios relevantes en base de datos como Google Scholar.
e Articulos en espafiol sobre el impacto de Educaplay en el aprendizaje.
Procedimiento
¢ Identificamos y seleccionamos documentos relevantes.
e Organizamos los estudios segun criterios como nivel educativo, ventajas y

limitaciones.
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e Se extrajo hallazgos claves que permiten una buena descripcion sobre la
efectividad de Educaplay.
Analisis de Datos
Para el andlisis de contenido se interpretaran los datos obtenidos de la revision bibliografica,
identificando ventajas y desafios que se presentan en la aplicacion de Educaplay.
Limitaciones
Nuestra investigacion se basa en fuentes secundarias por lo que no se incluyeron experimentos
propios ni observaciones directas en el aula.
Actividades realizadas en la plataforma de Educaplay
o https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15897781-

educaplay sus caracteristicas.html

o https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19797040-

desafio virtual accion docente.html

o https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14106279-semana 2 tema 1.html

RESULTADOS

Los principales hallazgos junto a sus argumentos se sintetizan en los temas de interés como impacto
en el aprendizaje, colaboracion y efectos en el rendimiento en especial en asignaturas abstractas desde
la praxis docente.

Educacion y Tecnologia en la Era Digital

Evolucidn de la educacion con el uso de las TIC

En su articulo “Impacto de las TIC en la Educacion: Retos y Perspectivas”, Hernandez (2017) sefiala
que “la integracion de las TIC en el proceso educativo no solo transforma la dinamica de ensefianza-
aprendizaje, sino que también la redefine el rol del docente y del estudiante, promoviendo una
educacidon mas interactiva y participativa”. Hernandez enfatiza que, para aprovechar plenamente las
ventajas de las TIC es esencial que los educadores desarrollen competencias digitales y adopten
metodologias innovadoras que respondan a las demandas de la sociedad del conocimiento.

Importancia de las herramientas interactivas en el aprendizaje.

Vol. 11, nim. 1. Enero-Marzo, 2025, pp. 2568-2582
2573 Rosa Elena Gémez Calero, Deysi Gabriela Solano Sisalima, Miguel Angel Ramén Pineda, Grover Stalin Celi Aponte


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15897781-educaplay_sus_caracteristicas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15897781-educaplay_sus_caracteristicas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19797040-desafio_virtual_accion_docente.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19797040-desafio_virtual_accion_docente.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14106279-semana_2_tema_1.html

Dom. Cien., ISSN: 2477-8818
Vol. 11, nim. 1. Enero-Marzo, 2025, 2023, pp. 2568-2582

REVISTA
CIENTIFICA'

—
LAS CIENCIAS

DOMINIO DE

Uso de la herramienta interactiva Educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la Educacion Superior

En el libro Educar en la Era Digital, Héctor Sevilla, Fabio Tarasow y Marisol Luna analizan los
desafios y oportunidades que la tecnologia ofrece en el contexto educativo, resaltando la necesidad
de adoptar enfoques innovadores que potencien el aprendizaje significativo. En este contexto, las
herramientas digitales representan una alternativa eficaz para transformar la ensefianza tradicional a
experiencias innovadoras y dinamicas.
Gracias a la capacidad para crear actividades como cuestionarios, mapas interactivos, y juegos
didacticos, las herramientas digitales facilitan la participacion activa de los estudiantes promoviendo
el aprendizaje autbnomo, en linea con las ideas planteadas por Sevilla, Tarasow y Luna sobre la
importancia de integrar las TIC para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje en la educacién
moderna.
Beneficios del aprendizaje basado en tecnologia.
La incorporacion de la tecnologia en la educacién sigue revolucionando ya que los estudiantes y
docentes interactuan con el conocimiento. De acuerdo con ¢l articulo “Beneficios de la tecnologia en
la educacion: comprende su importancia”, la modernizaciéon y automatizacion de procesos en la
institucion educativa son esenciales para mejorar la eficiencia administrativa y académica.
Ademas, la tecnologia facilita el acceso a recursos educativos actualizados, promueve métodos de
ensefianza mas dinamicos y fomenta la colaboracion entre estudiantes y docentes. Al implementar
herramientas tecnologicas las instituciones no solo optimizan sus operaciones internas, sino que
también preparan a los estudiantes a la resolucion de problemas que se presentan en el mundo que
cada vez sigue mas digitalizado.
Definicion y Caracteristicas de Educaplay
Educaplay es una plataforma educativa que permite crear y compartir actividades multimedia y juegos
de tipo educativo facilmente y de forma intuitiva. Ademas, es gratuita, por lo que puedes aportar un
gran valor pedagogico sin ningan coste. Si quieres ir a un nivel superior en la creacion de tus
actividades y juegos, Esta herramienta ofrece un servicio premium en el que obtienes una serie de
ventajas y opciones, pero para un uso basico con el gratuito es suficiente.
Sus caracteristicas son:

e Permite la creacion de actividades educativas multimedia para usar en el aula con los

estudiantes.

e Se caracteriza por sus resultados atractivos y profesionales.
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e Crear una comunidad de usuarios con vocacion de aprender y ensefiar divirtiéndose.

Tipos de Actividades
Educaplay ofrece una amplia variedad de formatos de actividades que pueden ser utilizadas en
diferentes contextos educativos. Algunas de las mas destacadas son:

1. Crucigramas: Estas actividades fomentan el aprendizaje de vocabulario y conceptos clave,
permitiendo a los estudiantes trabajar en la resolucion de palabras relacionadas con un tema
especifico.

2. Juegos de preguntas: Los cuestionarios interactivos estimulan la competencia y la revision
de contenidos, lo que facilita la evaluacion del conocimiento adquirido.

3. Mapas interactivos: Estas herramientas ayudan a comprender conceptos geograficos o
tematicos de manera visual, permitiendo a los estudiantes explorar informacion de forma mas
intuitiva.

4. Historias interactivas: Los docentes pueden crear narrativas en las que los estudiantes toman
decisiones, promoviendo el pensamiento critico y la creatividad.

5. Lineas de tiempo: Facilitan la comprension de eventos historicos y su secuencia, ayudando

a los estudiantes a visualizar la cronologia de los acontecimientos.

Motiva a tu audiencia
con juegos que creas
en segundos

Figura 1. Pantalla de inicio de Educaplay
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Beneficios de Educaplay
Interactividad: La plataforma promueve un aprendizaje activo, donde los estudiantes participan de
manera directa en su proceso educativo. Esto no solo mejora la motivacion, sino que también aumenta
la retencion de informacién (Gomez, 2020).
Personalizacion: Los docentes pueden adaptar las actividades a las necesidades especificas de sus
alumnos, lo que permite un enfoque mas centrado en el estudiante. Esto es especialmente Gtil en aulas
con diversidad de niveles de aprendizaje.
Accesibilidad: Educaplay permite el acceso a recursos desde cualquier dispositivo con conexion a
internet, facilitando el aprendizaje a distancia y la educacion hibrida. Esto es fundamental en el
contexto actual, donde muchas instituciones han adoptado modalidades de ensefianza en linea (L6pez,
2021).
Facilitacion del Aprendizaje Colaborativo: La plataforma permite que los estudiantes trabajen en
grupos, lo que fomenta la colaboracién y el intercambio de ideas. Esto es esencial para desarrollar
habilidades sociales y de trabajo en equipo.
Evaluacion Continua: Educaplay permite a los docentes realizar un seguimiento del progreso de los
estudiantes a través de informes detallados sobre su desempefio en las actividades. Esto facilita la
identificacion de areas de mejora y la personalizacién de la ensefianza.
Implementacion en el Aula
La integracién de Educaplay en el aula puede ser gradual. Los docentes pueden comenzar utilizando
actividades preexistentes y posteriormente, crear sus propios contenidos. Para una implementacion
efectiva, se recomienda:
e Formacion Docente: Capacitar a los docentes en el uso de la plataforma para maximizar su
potencial. Esto incluye talleres practicos y recursos de apoyo.
e Seleccion de Contenidos: Elegir actividades que se alineen con los objetivos de aprendizaje
del curriculo y que sean relevantes para los estudiantes.
e Evaluacion y Retroalimentacién: Utilizar las herramientas de evaluacion de Educaplay para
proporcionar retroalimentacion constante a los estudiantes, ayudandoles a identificar sus
fortalezas y areas de mejora.

Casos de Exito
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Diversas instituciones educativas han reportado mejoras significativas en la motivacion y el

rendimiento académico de los estudiantes tras la implementacion de Educaplay. Por ejemplo, estudios

han demostrado que las clases que integran recursos interactivos tienden a tener una mayor tasa de

participacion y comprension de los contenidos (Gémez, 2020).

Pasos para utilizar Educaplay

Registro
1. Irala péagina oficial de Educaplay.
2. Hacer clic en “Iniciar sesion”
3. Luego hacer clic en “Registrate gratis”
4. Elegir una red social ya sea el correo personal, una cuenta de facebook, con Google o
Microsoft.
5. Dar los permisos a Educaplay para leer los datos.
6. Indicar la edad (si es menor)

educaplay '

Registrate gratis y comienza a disfrutar de Educaplay

Utiliza tu red social favorita para conectarte a Educaplay de forma rapida y

segura

f G

Iniciar sesién con Facebook Iniciar sesién con Google

O registrate con tu correo electronico

Nombre Apellidos

Espafa v Afio de nacimiento ~

Figura 2. Registro en plataforma Educaplay

Como crear actividades

Una vez terminado el registro en Educaplay podemos crear actividades para los estudiantes a

continuacion detallaré los pasos a seguir:
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1. Hacer clic en Crear Actividad.

2. Seleccionamos la actividad que deseemos.

3. Afadimos contenido.

4. Podemos hacer una previsualizacion de la actividad.
5

Finalmente editamos la actividad que seleccionamos.

Actividades en educaplay

| 100 | ; O B
M — educaplay

»
@]
(o)

¥ lop

Figura 3. Actividades en el mena de Educaplay
Publicar o descargar la actividad
En esta seccion podemos elegir si deseamos que la actividad se mantenga privada o la compartimos

publicamente.

CONCLUSIONES

El proyecto EDUCAPLAY ha demostrado ser una herramienta interactiva efectiva para la educacion
moderna, al mejorar significativamente los resultados académicos de los estudiantes participantes. La
implementacion de esta plataforma ha permitido desarrollar competencias genéricas y especificas en
los alumnos, fomentando un aprendizaje centrado en el estudiante y promoviendo la colaboracion
entre profesores. Ademas, se han observado mejoras en la evaluacion realizada por parte de los
estudiantes y profesores respecto a cursos anteriores.

Los estudios han mostrado que Educaplay es particularmente eficaz en temas que requieren un alto

grado de abstraccion, como geometria y fracciones. Ademas, su uso ha aumentado significativamente
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el rendimiento académico en areas como la educacién ambiental y Ciencias Naturales. La plataforma
permite a los docentes crear actividades personalizadas que se adapten a las necesidades especificas
del proceso ensefianza-aprendizaje, lo cual refuerza el compromiso activo del estudiante con su
propio aprendizaje.

En el contexto académico, EDUCAPLAY representa un avance significativo hacia una educacion
mas inclusiva e interactiva. Su importancia radica en su capacidad para adaptarse a las necesidades
individuales de cada estudiante, lo que contribuye a una mayor retencion del conocimiento y
desarrollo personal. A nivel profesional, esta herramienta facilita a los docentes disefiar estrategias
didacticas innovadoras que pueden ser replicadas en otros entornos educativos.

La relevancia profesional también se extiende al hecho de que Educaplay permite integrar tecnologias
emergentes como gamificacion para mejorar ain mas la experiencia educativa. Esto no sélo motiva
al estudiante sino también ayuda a reflexionar sobre soluciones frente a retos ambientales u otros
desafios complejos. Ademas, Educaplay ofrece flexibilidad tecnoldgica al permitir crear espacios
educativos online personalizados donde llevar las clases "al otro nivel” mediante actividades
multimedia variadas.

Se recomienda ampliar el alcance tecnoldgico mediante el uso de inteligencias artificiales o realidad
aumentada mejorando su eficacia; es necesario incrementar la colaboracion entre instituciones
educativas e inclusive organizaciones internacionales.

Se aconseja que las autoridades competentes analicen el impacto de EDUCAPLAY en los estilos de
aprendizaje, mejorar el acceso a sus prestaciones e integren sus destrezas en los curriculos académicos
en educacion bésica unificada.

Ademas, es crucial explorar como estas plataformas pueden integrarse efectivamente dentro del
curriculum existente sin reemplazar métodos tradicionales completamente sino complementando con
nuevas formas dinamicas e interactivas de ensefianza-aprendizaje. Esto podria incluir capacitaciones
adicionales tanto para docentes como administradores escolares sobre como maximizar sus beneficios
dentro del marco pedagdgico actual mientras se mantiene un equilibrio saludable entre lo tradicional

y lo innovador.
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