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RESUMEN

El estudio analiza la influencia de la plataforma Educaplay en la comprension
lectora de estudiantes con problemas de atencion en la Unidad Fiscomisional
Esteban Cordero Borrero. Bajo un enfoque cuasi-experimental mixto con pretest
y postest, participaron 30 estudiantes de segundo a cuarto grado. Los resultados
evidencian que Educaplay mejora la comprension lectora mediante actividades
interactivas. Los docentes destacan su potencial pedagogico y la gamificacion
como elemento clave para captar la atencién y promover aprendizajes signi-
ficativos. Se concluye que Educaplay constituye una herramienta eficaz para
fortalecer la ensefianza de Lengua y Literatura, promoviendo entornos inclusi-
vos, dindmicos y adaptados a las necesidades de los estudiantes con problemas
de atencion.

Palabras clave: educaplay, problemas de atencion, aprendizaje interactivo,
lengua y literatura, concentracion

ABSTRACT

This study analyzes the influence of the Educaplay platform on the reading com-
prehension of students with attention difficulties at the Esteban Cordero Borrero
Catholic School. Using a mixed-methods quasi-experimental approach with
pre- and post-tests, 30 students from second to fourth grade participated. The
results show that Educaplay improves motivation, concentration, and academic
performance, fostering text comprehension and production through interactive
activities. Teachers highlight its pedagogical potential and gamification as a key
element for capturing attention and promoting meaningful learning. The study
concludes that Educaplay is an effective tool for strengthening the teaching of
Language and Literature, promoting inclusive, dynamic environments adapted
to the needs of students with attention difficulties.

Keywords: educaplay, attention problems, interactive learning, language and
literature, information and communication technology

1

IDENTIDAD BOLIVARIANA VOL. 10 EDICION ESPECIAL, pp. 173-188
© Instituto Superior Universitario Bolivariano de Tecnologia - ITB

ISSN-e: 2550-6749


https://orcid.org/0009-0004-4032-359X
https://orcid.org/0009-0002-5084-3519
https://orcid.org/0000-0001-6570-2239
https://orcid.org/0000-0002-0662-176X

Instituto Superior . H
fb Universitario | o Cegesictt
Bolivariano o, o

de Tecnologia

Maria Elena Angulo Quintero - Yesenia Isabel Zambrano Herrera - Zeidy Sandra Lopez Collazo - Rudy Garcia Cobas

INTRODUCCION

En la actualidad, la gamificacion a nivel internacional
ha revolucionado los procesos educativos mediante la
integracion de elementos ludicos en el aprendizaje.
Este enfoque no solo estimula la motivacion de los
estudiantes, sino que también promueve una partici-
pacion activa y favorece la retencion del conocimien-
to (Naranjo et al., 2024). La implementacion de estra-
tegias gamificadas se vuelve particularmente efectiva
en el ambito escolar, donde la falta de interés y la dis-
traccion pueden afectar la atencion de los estudiantes.

La utilizacion de la gamificacion en el proceso de en-
seflanza-aprendizaje (PEA) responde a la urgente ne-
cesidad de modernizar las metodologias educativas.
En materias como Lengua y Literatura, esta estrategia
se enfoca en fortalecer tanto la comprension lectora
como la produccion escrita de los estudiantes (Aldana
etal., 2023). Ademas de mejorar los resultados acadé-
micos, dicha metodologia incrementa la motivacion y
el compromiso de los estudiantes con su aprendizaje
(Cadena, 2023).

En esta época las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) han alterado de forma radical los
procesos de ensefianza-aprendizaje en Lengua y Litera-
tura, desarrollando propuestas diferentes que favorecen
el aprendizaje de los estudiantes. Alrededor del mundo,
estudios, por ejemplo, el de Tavera et al. (2022), reco-
nociendo que las plataformas digitales, que incorporan
métodos de ensefianza en los que prima lo interactivo,
contribuyen a que los procesos de lectura y escritura de
los estudiantes de nivel basico mejoren.

En el ambito local, estudios recientes en Ecuador
plantean la potencialidad de las TIC para contrarres-
tar dificultades educativas. Ejemplo: Morales (2021),
concluy6 que la utilizacion de herramientas virtuales
ayuda a la comprension lectora en los estudiantes de
Educacion General Basica.

Por su parte Jiménez et al. (2024) comprobaron que
las estrategias gamificadas con TIC ayudan a la mo-
tivacion y conforman el avance de los aprendizajes
metacognitivos en Lengua y Literatura. Este tipo de
antecedentes defiende la implementacion de las TIC
adaptadas a los intereses de los estudiantes especial-
mente de aquellos con problemas de atencion.
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En el &mbito de la Educacion General Bésica, la asig-
natura de Lengua y Literatura busca fomentar las ha-
bilidades comunicativas basicas, promoviendo el ra-
zonamiento critico, la creatividad y la literacidad con
la finalidad de formar estudiantes con capacidad para
interactuar de forma activa en su propio entorno so-
cial (Naranjo et al., 2024). Esta forma de entender la
enseflanza representa un estado deseado que satisface
las exigencias de innovacion pedagogica dentro del
sistema de educacion nacional.

De acuerdo con la tltima reforma al Curriculo Nacio-
nal de Educacion General Bésica en el marco de la
LOEI, esta contenida en el Acuerdo Ministerial No.
MINEDUC-MINEDUC-2024-00060-A, suscrito el
16 de agosto de 2024, El Ministerio de Educacion en
el area de Lengua y Literatura tiene como proposito
educativo promover habilidades comunicativas que
hagan posible que los estudiantes comprendan textos,
produzca textos de forma creativa y critica y participe
de manera activa en su entorno.

A nivel internacional, Ramirez (2025) indica que Edu-
caplay “ promueve el aprendizaje auténomo y refuer-
za la gramatica y ortografia” en Lengua y Literatura
(Ramirez, 2025, p. 2). A pesar de que su aportacion es
relevante, la efectividad dentro de situaciones, donde
el acceso a tecnologias esté restringido, requiere de
més estudio.

Por otro lado, en el contexto ecuatoriano, Paez-Quin-
de et al. (2019) justifican que las tareas lidicas de
Educaplay fomentan la participacion activa y la reten-
cién, afirmando que “permiten desarrollar competen-
cias lingiiisticas de manera dindmica” (Paez-Quinde
et al., 2019, p. 3). De igual forma Morales (2021)
destaca que Educaplay favorece la motivacion y la
interactividad, mejorando el proceso de aprendizaje.

De esta manera los autores coinciden en sefialar que
Educaplay, tiene una influencia positiva en los estu-
diantes con problemas de atencion, numerosos estu-
dios han demostrado la efectividad de esta herramien-
ta, mejorando notablemente el desempefio académico
de estos, mediante el uso de las TIC y actividades
interactivas que se adaptan a sus intereses y necesi-
dades, logrando bajar la poca participacion y desmo-
tivacion que presentaban los estudiantes por las clases
que se les compartia de manera tradicional.
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La investigacion se realiza en la Unidad Fiscomisio-
nal Esteban Cordero Borrero, de Fe y Alegria Ecua-
dor, en los niveles 2° a 4° de Educacion Basica, en
Mapasingue Este, Guayaquil. La institucion tiene una
infraestructura funcional y acogedora, con aulas, bi-
blioteca, sala de computo, consultorios psicologicos
y un auditorio, reflejando el espiritu de Fe y Alegria:
educar con valores y alegria. En la institucion se han
observado problemas de atencion entre los es-
tudiantes de segundo a cuarto grado de Educacion
General Bésica, las cuales restringen el aprendizaje
significativo en las areas de Lengua y Literatura. Este
fendmeno impacta negativamente en la comprension
lectora, la produccion escrita, el analisis logico y la
participacion en las actividades académicas. Dicha
falta de atencion se puede atribuir a una escasez de
estrategias pedagogicas novedosas o innovadoras que
susciten el interés y propicien el aprendizaje de este
grupo de estudiantes (Morales, 2021).

En este contexto, surge el siguiente problema de in-
vestigacion: ;Como influye el uso de la plataforma
Educaplay en el aprendizaje de la asignatura Lengua
y Literatura en los estudiantes con problemas de aten-
cion de 2°, 3° y 4° de Educacion General Basica de la
Unidad Fiscomisional Esteban Cordero Borrero?

En correspondencia con el problema identificado, se
formula como objetivo general de la investigacion:
valorar la influencia que ejerce el uso de la plataforma
Educaplay en el aprendizaje de la asignatura Lengua
y Literatura en los estudiantes con problemas de aten-
cion de 2° 3°y 4° de Educacion General Bésica de la
Unidad Fiscomisional Esteban Cordero Borrero.

El objetivo general se cumplio en correspondencia
con los objetivos especificos los mismos que actuaron
como hilo conductor en la investigacion, guiando el
proceso de indagacion y analisis.

METODOLOGIA

La investigacion se clasifica como cuasi-experimental
con un solo grupo, incluyendo pretest y postest. Este
tipo de disefio cuasiexperimental facilita la identifi-
cacion de relaciones causales sin necesidad de asig-
nacion aleatoria, lo que resulta beneficioso en el con-
texto de estudio, ya que estos disefios son utiles para
evaluar intervenciones en educacion (Aithor, 2025).
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El disefio de pretest-postest de un tnico grupo implica
realizar mediciones antes y después de una interven-
cion. El pretest actua como referencia inicial, permi-
tiendo a los investigadores observar los cambios a lo
largo del tiempo. (Aithor, 2025). En este estudio se
utiliza Educaplay para realizar la intervencion con
un grupo de estudiantes y se comparan los resultados
antes y después de la intervencion, lo que permite va-
lorar la influencia que ejerce el uso de la plataforma
Educaplay en el aprendizaje de la asignatura Lengua y
Literatura en estudiantes con problemas de atencion.

Se utiliza un enfoque metodoldgico mixto que integra
tanto métodos cualitativos como cuantitativos, adop-
tando una perspectiva humanista que une la generali-
dad de los datos con el significado de las experiencias
de los participantes en la investigacion (Jasso et al.,
2024). Se emplea en armonia con métodos teoricos,
empiricos y estadisticos para el tratamiento de los da-
tos recolectados. En el ambito tedrico, se aplicaron los
siguientes métodos:

1. Analitico-sintético: Se combina analisis y sinte-
sis para descomponer un problema, identificar
causas y revisar sus componentes ordenada-
mente. Se utiliza para evaluar Educaplay como
plataforma educativa y herramienta pedagogica
(Herszenbaun, 2022).

2. Enfoque sistémico: Método que organiza e inter-
preta experiencias criticamente. Facilita activi-
dades interactivas en Educaplay para mejorar el
aprendizaje de Lengua y Literatura en estudian-
tes con problemas de atencion.

3. Revision documental: Analiza documentos para
identificar el estado de la comprension lectora en
Lengua y Literatura, enfocandose en estudiantes
con problemas de atencion.

4. Observacion cientifica: Busca entender las razo-
nes ante los problemas de atencion manifiestos
de los estudiantes en Lengua y Literatura.

5. Prueba de rendimiento: Evalia la comprension
lectora de estudiantes con problemas de aten-
cion, comparando Pretest y Postest con estanda-
res definidos.

6. Encuesta: Recopila datos de los estudiantes so-
bre el uso y satisfaccion de Educaplay.
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7. Entrevista: Recoge opiniones de docentes de
Lengua y Literatura sobre el uso de Educaplay.

8.  Estadistica descriptiva se utiliza como metodo-
logia para entender las caracteristicas de un con-
junto de datos y representar de manera precisa la
informacion cuantitativa del estudio. En particu-
lar, el método de Distribucion de frecuencias or-
ganiza y resume el conjunto de datos, facilitando
la visualizacion de la variabilidad e incluyendo
porcentajes (Ramirez et al., 2025). Dado que la
investigacion es de tipo cuasi-experimental, per-
mite la presentacion y el procesamiento de datos
tanto cualitativos como cuantitativos.

Poblacion y muestra

La poblacion esta compuesta por 60 estudiantes de 2°,
3°y 4° grado con una edad promedio de 7 afios de la
Unidad Fiscomisional Esteban Cordero Borrero ubi-
cado en Mapasingue de la ciudad de Guayaquil. Dado
que el estudio se centra en las caracteristicas especi-
ficas de los estudiantes con problemas de atencion,
seglin los diagnosticos pedagogicos del departamento
de orientacion y los profesores de la escuela.

Se selecciond una muestra intencional de 30 estu-
diantes de la poblacion de estudiantes, distribuidos 10
estudiantes por cada grado (segundo tercero y cuar-
to grado) mediante el muestreo no probabilistico la
seleccion se basa en criterios especificos, ya que se
selecciono a estudiantes intencionalmente con carac-
teristicas especificas (problemas de atencion) para
obtener resultados mas adecuados al tipo de estudio.

ANALISIS DE RESULTADOS

Como consecuencia de la utilizacion de los métodos
del nivel teorico, se analizan y sintetizan los principa-
les referentes tedrico-metodologicos sobre el estado
del arte, lo que a su vez permite identificar las cualida-
des distintivas que se le atribuyen a Educaplay como
recurso educativo, plataforma educativa, herramienta
didactica y/o pedagogica.

Jurado (2022) enfatiza que Educaplay es una pla-
taforma educativa que mejora la interaccion entre
educadores y alumnos a través de herramientas y ac-
tividades interactivas formuladas para enriquecer el
proceso de ensefianza y aprendizaje. La utilizacion
de este enfoque promueve la participacion activa,
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refuerza la comprension de los conceptos y trans-
forma el proceso de aprendizaje en una experiencia
mas atractiva, motivadora y efectiva, favoreciendo
asi la adquisicion y consolidacién de conocimientos
de manera dindmica y amena.

Educaplay se entiende como un recurso pedagogico
destinado a la creacion de actividades interactivas que
refuercen tanto conceptos como habilidades (Tavera,
2022; Avemanay, 2023). Su uso promueve la parti-
cipacion activa de los estudiantes y facilita la com-
prension y retencion de la informacion, conforme a
lo sefialado por Cortez-Cabrera et al. (2024) subrayan
su capacidad para la evaluacion, ya que facilitan el
seguimiento del avance y la adaptacion de las estrate-
gias pedagogicas, promoviendo de este modo un pro-
ceso de ensefianza mas consciente y eficiente.

En opinién de Aldana et al. (2023) y Villa (2023),
suponen a Educaplay como herramienta tecnologica
porque utiliza la tecnologia digital para crear, compar-
tir y acceder a actividades educativas interactivas, lo
que permite que el PEA sea més dindmico, accesible
y flexible, ya que se puede usar desde cualquier lugar
con conexion a Internet, combinando la innovacion
digital con la educacion para mejorar la experiencia
de aprendizaje.

Los autores Paez-Quinde (2022), Marieta (2023), and
Jiménez et al. (2024) Naranjo (2024) y Quezada et al.
(2025) convergen en caracterizar a Educaplay como
una herramienta de gamificacion que integra elemen-
tos ladicos, como desafios, recompensas y niveles, en
actividades educativas, transformando asi la experien-
cia de aprendizaje en una mas divertida, motivadora
y atractiva. A través de la implementacion de juegos
interactivos y cuestionarios, la plataforma promueve
la competencia saludable, el compromiso y el interés
en el aprendizaje, convirtiendo el proceso educativo
en una experiencia mas atractiva y dindmica.

Otras de las cualidades distintivas que se le atribu-
yen a Educaplay lo advierte Cadena (2023), quien la
estima como estrategia pedagdgica porque promueve
metodologias centradas en el estudiante, fomentando
el aprendizaje auténomo y la participacion activa. La
posibilidad de personalizar actividades segun las ne-
cesidades del grupo o del estudiante permite adaptar
la ensefianza a diferentes estilos de aprendizaje.
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Con este fin, la herramienta pedagégica se refiere a
como se utilizan los recursos y actividades para facili-
tar y mejorar el PEA desde una perspectiva educativa.
En el caso de Educaplay, no solo ofrece recursos in-
teractivos, también promueve practicas pedagogicas
que favorecen el desarrollo de habilidades y compe-
tencias en los estudiantes, particularmente es una he-
rramienta pedagogica efectiva porque:

*  Fomenta el aprendizaje activo: Las actividades
interactivas convierten al estudiante en protago-
nista del proceso, fortaleciendo la comprension y
la retencion del conocimiento.

*  Permite la personalizacion y diferenciacion:
Los docentes pueden adaptar las tareas segun
estilos, niveles o intereses, promoviendo una
ensefianza inclusiva y centrada en el estudiante.

*  Promueve la autonomia del estudiante: La
plataforma impulsa la autoevaluacion y la auto-
gestion, permitiendo que cada estudiante avance
a su propio ritmo.

e Facilita la evaluacion formativa: Permite al
docente monitorear el progreso en tiempo real y
ofrecer retroalimentacion inmediata para mejo-
rar el aprendizaje.

*  Potencia habilidades cognitivas y metacogni-
tivas: Estimula el pensamiento critico, la resolu-
cion de problemas y la reflexion sobre el propio
proceso de aprendizaje.

*  Fomenta la motivacién y el compromiso: El
caracter lidico y dinamico de las actividades au-
menta el interés, la participacion y la implicacion
activa de los estudiantes.

Educaplay como herramienta pedagégica consiste
en ofrecer recursos y la integracion de estos en una
practica educativa que prioriza la participacion ac-
tiva, la personalizacion, la evaluacion continua y el
desarrollo de habilidades esenciales. Esto transforma
el PEA en una experiencia mas efectiva, significativa
y adaptada a las necesidades del siglo XXI (Rosero
et al., 2025).

La revision documental sobre el avance académico
en los grados 2°, 3° y 4° de Educacion General Ba-
sica reveld que cerca de 30 estudiantes experimentan
dificultades problemas de atencién que impactan
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negativamente su rendimiento. Esto se evidencia en
una limitada capacidad para analizar textos, generar
escritos coherentes y participar activamente en acti-
vidades de aprendizaje. El andlisis revelo ademas la
utilizacion ineficaz de las TIC, lo que restringe el ade-
cuado desarrollo del PEA y por ende la comprension
lectora en los estudiantes. Esto subraya la necesidad
de implementar estrategias pedagogicas integradoras
y tecnologicamente actualizadas para mejorar el de-
sarrollo en el dominio de la Lengua y la Literatura.

Observacion cientifica

En el periodo de abril y mayo de 2025, se realiza-
ron observaciones seriadas a las clases de Lengua y
Literatura. Para ello se tuvieron en cuenta elementos
esenciales de la comprension lectora. De manera ge-
neral los resultados obtenidos de las observaciones
revelaron que los estudiantes tenian problemas para:

*  Reconocer palabras y vocabulario: pues la
atencion dispersa dificulta la identificacion de
palabras, afectando la comprension general.

e Hacer inferencias: el no mantener la atencion
les impide captar detalles implicitos.

o Identificar las ideas principales y detalles: la
atencion limitada hace que olviden detalles im-
portantes o confundan informacion secundaria.

*  Hacer predicciones: la dispersion hace que
pierdan el hilo de la historia y tengan problemas
para anticipar lo que sucedera.

*  Formular preguntas: la atencion limitada re-
duce la participacion activa en hacer preguntas
sobre el texto.

Los estudiantes tienen problemas de atencion en ac-
tividades tradicionales, manteniendo esta solo 10-15
minutos. Los estudiantes de 2° grado son mas dis-
traidos, lo cual se debe fundamentalmente a que aun
no desarrollan habilidades de lectura y escritura pero
deben en este nivel educativo, identificar detalles en
el texto (nivel literal), inferir significados y relaciones
(causa-efecto, comparaciones), mientras que los de
4° grado luchan con la comprension y produccion de
textos logicos. Estos hallazgos respaldan estrategias
educativas innovadoras con tecnologia.

IDENTIDAD BOLIVARIANA VOL. 10 EDICION ESPECIAL, pp. 173-188
© Instituto Superior Universitario Bolivariano de Tecnologia - ITB
ISSN-e: 2550-6749



Instituto Superior . H
fb Universitario | o Cegesictt
Bolivariano o, o

de Tecnologia

Maria Elena Angulo Quintero - Yesenia Isabel Zambrano Herrera - Zeidy Sandra Lopez Collazo - Rudy Garcia Cobas

Se realiz6 el Pretest para evaluar la comprension
lectora en torno al cuento “Los tres cerditos” utili-
zando un texto. Para ello se emplean preguntas de
base estructurada y de metacognicion. Los resulta-
dos obtenidos fueron organizados en funcion de los
elementos antes referidos y del promedio de edades
de los estudiantes. Atendiendo a una escala de 0 a
100, se presentan los promedios por grados y por
dimension (Ver Figura 1).

Seguin estos resultados, como regularidad se precisa
la dificultad mayor en predicciones y resumen; ne-
cesidad de apoyo en vocabulario clave y nombres
de personajes. Mayor variabilidad (resultados mas
bajos). Los promedios de cada dimension para 3.
Grado, se muestran en la Figura 2.

A partir del andlisis de los resultados obtenidos, se pre-
cisa una comprension estable, con mejoras notables
respecto a 2. Grado; mayores estructuras de respuesta.
En relacion con los promedios de cada dimension para
4to grado, se muestran en la Figura 3.

En los resultados obtenidos en este grado, se precisa
una mejor comprension de manera general; buena cla-
ridad al resumir y predecir.

El analisis de los resultados del Pretest con medias
aritméticas revela el comportamiento de las dimensio-
nes en preguntas estructuradas y de metacognicion. El
2° grado muestra problemas de atencion que afectan
en gran medida la prediccion y resumen, necesitando
mejor vocabulario y estrategias. En 3° y 4° grados,
se debe reforzar prediccion y resumen; ademas, 4°
muestra mejor desempefio en identificar personajes y
lugares debido a textos mas complejos.

Figura 1
Promedio de 2. Grado

Figura 2
Promedio de 3. Grado

Figura 3
Promedio de 4to grado
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Figura 4
Estado comparativo de promedios basados en tipos de preguntas

La encuesta inicial aplicada antes de la intervencion, evalud la familiaridad y percepcion de plataformas digitales
en general en los 30 estudiantes, mediante 10 preguntas. La Tabla 1 presenta las tematicas y las principales regula-

ridades registradas de cada pregunta.

Tabla 1

Tematicas y principales regularidades obtenidas de la encuesta inicial

Preguntas Tematica Principales regularidades
P1 Familiaridad con Nivel medio; los estudiantes conocen las herramientas, aunque no
plataformas digitales todos las manejan con soltura.
P2 Motivacion para usar Existe disposicion, pero la atencion dispersa reduce la motivacion
plataformas digitales sostenida.
P3 Facilidad para entender Se perciben problemas cuando las instrucciones requieren mayor
actividades digitales atencion.
P4 Percepcion de utilidad en el Reconocen el valor de las plataformas como apoyo, aunque no
aprendizaje siempre logran aprovecharlo.
P5 Atencion en actividades Es la mayor limitacion; la atencion dispersa afecta la comprension
digitales lectora.
P6 Interés en usar plataformas Muestran interés inicial, pero este disminuye al enfrentar tareas que
digitales exigen atencion continua.
P7 Participacion en clases con Baja, debido a la falta de atencion y la pérdida del hilo en las
herramientas digitales actividades.
P8 Facilidad en aprendizaje Relativa; se dificulta la comprension lectora por la dispersion de la
con plataformas digitales atencion.
P9 Satisfaccion con Moderada; aunque valoran la herramienta, no siempre sienten
plataformas digitales resultados positivos.
P10 Confianza al usar Generalmente buena, pero no se traduce en un aprendizaje

plataformas digitales

profundo.

En términos generales, los estudiantes mostraron un nivel medio de familiaridad e interés en el uso de plataformas
digitales, lo que indica que reconocen su potencial como apoyo en el aprendizaje. Sin embargo, los resultados
evidencian limitaciones significativas en la atencion durante las actividades digitales, lo que afecta notablemente
la compresion lectora.
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Estos problemas se reflejan directamente en:

*  Reconocer vocabulario y palabras al perder el
foco de la actividad.

*  Hacer inferencias, identificar ideas principales y
detalles.

+  Predecir, formular preguntas y mantener el hilo
del contenido.

Aunque los estudiantes estan relativamente familiari-
zados con el uso de plataformas digitales, presentan
problemas notorios de atencion que impactan en la
comprension lectora, la participacion y el aprendi-
zaje en general. Esto sugiere que la integracion de
estrategias digitales debe ir acompafiada de acciones
especificas para fortalecer la atencion sostenida y la
comprension activa.

A partir de los resultados del pretest se desarrollé en
Educaplay un plan de actividades encaminadas a po-
tenciar la comprension lectora en el aprendizaje de
Lengua y Literatura entre estudiantes con problemas
de atencion. El plan se fundamenta en la implementa-
cion de tareas breves, la provision de retroalimentacion
inmediata y la utilizacion de estrategias destinadas a
mantener la atencion, lo cual favorece el desarrollo
de la comprension lectora, la escritura y el vocabula-
rio. Incorpora una diversificacion de actividades, que
abarca lectura, juegos, ejercicios y produccion escrita,
Junto con una evaluacion formativa continua adapta-
da a diversos estilos de aprendizaje. Desde una pers-
pectiva tecnopedagogica, se incorporan las TIC con
el objetivo de fomentar la autonomia, la interaccion
social y la personalizacion del proceso de aprendiza-
je. Esto se logra mediante el uso de recursos visuales
y auditivos, asi como mediante refuerzos adaptativos

8

que contribuyen al fortalecimiento de la memoria y a
la atencion selectiva.

Ejemplo de actividad en Educaplay “Los tres cerditos”

Titulo: “Los tres cerditos”

Objetivo: Identificar elementos del cuento (persona-
jes, escenario, conflicto y desenlace) y relacionarlos
con la moraleja.

Contenido: Texto breve del cuento, fragmentos ilus-
trados, preguntas de comprension y una actividad de
ordenar eventos.

Métodos: Lectura guiada, preguntas de opcion multi-
ple y de ordenamiento, apoyo visual y temporizacion
para mantener la atencion y lograr la comprension del
cuento por medio de las actividades realizadas.

Evaluacion: Retroalimentacion inmediata tras cada
pregunta, puntuacion global, y una breve actividad de
escritura reflexiva sobre la moraleja.
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Figura §
Pantallas de actividades en Educaplay
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Para corroborar los resultados obtenidos en el Postest, aplicado tras la intervencion con Educaplay, se aplica una
encuesta final con la finalidad de conocer el estado de opinién de los estudiantes tras la interactividad con Educa-
play. La Tabla 2 presenta los resultados.

Tabla 2
Tematicas y principales regularidades obtenidas de la encuesta final

No. Preguntas Escala Porcentajes Interpretacion
27% ,
1) Menos de 1 El 50% usa la plataforma entre 1 y
(Cuanto tiempo pasas hora 50% 2 horas, considerado un equilibrio
1 utilizando la herramienta 2) 1-2 horas adecuado. Menos de una hora muestra
Educaplay? ) 23% impacto limitado y mas de dos horas
3) Mas de 2 horas favorece un mayor aprendizaje.
) 60% E1 90% se siente motivado, lo que
Te sientes mofivado a 1) Muy motivado confirma su utilidad como estrategia
2 a()ren der con Educaplay? 2) Algo motivado 30% didactica. E1 10% restante presenta baja
P play: 3) Nada motivado , motivacion y mayores problemas de
10% atencion.
- 1) Muy féciles 65% E190% considera que las actividades
iLas act1v1dade§ de Y . son comprensibles y efectivas; el
3 Educaplay son féciles de 2) Algo faciles 25% o . . L
entender? o 10% sugiere ajustes pedagdgicos para
’ 3) Muy dificiles 10% favorecer la inclusion de todos.
. . 539 El 80% percibe mejoras significativas
(Consideras que las 1) Si, mucho 0
actividades de Educaplay o 0 moderadas. ].El 17% no nota
4 . . 2) Algo 30% avances y recomienda combinar la
mejoraron tu comprension o h ent all tratecias d
lectora? 3) No mejor6 179 erramienta con talleres y estrategias de
0 metacognicion.
(La plataforma Educaplay 1) Si, mucho 47% El 83% afirma que contribuye al
5 te ayudo a mejorar tu 2) Algo 36% desarrollo de esta habilidad; el 17%
capacidad para organizar tus & ) ’ requiere apoyo docente y recursos
ideas al escribir? 3) No ayudo 17% complementarios.
o . 46.6% La mayoria reconoce avances,
beililc:ls 3;6 Tistgil]::};:iiis 1) Mucho especialmente quienes necesitan
6 me'ofrga doycon ol uso de 2) Algo 33.3% estimulos visuales. E1 20% requiere
) Educaplay? 3) Poco 0 nada , adaptaci()r} de actividadgs a distintos
i 20.0% estilos de aprendizaje.
1) Muy . .
entretenidas 70% El 70% las poermbe motlvafioras y atrac-
7 (Las actividades de Educa- 2) Algo 20% tl.\(;as, un IO.A) ?0 la: COHSldetra gntlzete.-_
play son entretenidas? entretenidas ’ nicas, principaimente por fafta ce famt
liaridad con la tecnologia o problemas
3) Noson 10% de atencion.
entretenidas
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No. Preguntas Escala Porcentajes Interpretacion
“Te resulta facil 1) Muy facil 40% E1 73% indica que la plataforma facilita
A - . 0/ }
8 comprender el texto en las 2) Algo facil 33% la comprension lectora; ?1 27% ain pre
actividades de Educaplay? o . senta problemas y requiere estrategias
’ 3) Dificil 27% pedagogicas adicionales.
utﬂi&Z’ZIel (%(l)lié?iﬁ:aseliu r ara 1) Si, mucho 70% El 70% desea continuar usandola,
9 aprender més té)mefs Ic)ie 2) Algo 20% valorando su impacto positivo en moti-
Lengua y Literatura? 3) No me gustaria 10% vacién y aprendizaje.
alanlLIlllts(;)tie El(ilil(fiaf:i}({)n 1) Mucho 75% Se observa un aumento en la partici-
10 en las clasesp de Lelr)lgua y 2) Algo 15% pacion estudiantil, aunque se requiere
Literatura? 3) No aumentd 10% acompafiamiento
(Consideras que Educaplay 1) Si, mucho 60% Los resultados confirman un impacto
1 facilita el aprendizaje de 2) Algo 30% favorable, en especial para estudiantes
los contenidos de Lengua y £ B ‘ con problemas de atencion; se reco-
Literatura? 3) No lo facilita 10% mienda personalizar actividades.
1) Muy ) )
4Qué tan satisfactorio te satisfactorio 65% La mayoria lo percibe como una he-
) : L 0
12 parece el uso de Educaplay 2) Algo 30% rramienta motlva'dora Y }ml’ un 3%
en tu aprendizajc? satisfactorio . demanda estrategias adicionales para
' . 5% optimizar la experiencia.
3) No satisfactorio
¢Qué tan facil te resulta 1) Muy fcil 40% El 85% encuentra las actividades féaciles
13 completar las actividades de 2) Algo facil 45% de realizar, aunque algunos estudiantes
Educaplay? 3) Dificil 15% requieren apoyo docente adicional.
fiﬁ)ﬁ?fﬁ&ﬁ?ﬁfd) (;;a;n 1) Si, mucha mejora 40% El 87% percibe mejoras en motivacion
14 Lengua 5 Literatura tras usar 2) Algo de mejora 47% y comprension. El 13% restante necesita
Educaplay? 3) No hubo mejora 13% refuerzos pedagdgicos complementarios.
1) Mucho mas
0, . ,
Te sientes més seauro al scguro 55% El 86% afirma sentirse mas seguro
15 (éscribir o leer des %J s de 2) Algo mas 31% en lectura y escritura. E1 14% que no
P seguro 14% percibe cambios requiere interven-

usar Educaplay?

3) No me siento
mas seguro

ciones adicionales.
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En aras de complementar los resultados obtenidos
se aplica ademas una entrevista a los docentes para
determinar estados de opiniones de estos en relacion
con las actividades interactivas elaboradas en Edu-
caplay, los cuales concluyen que Educaplay es una
herramienta innovadora y adaptable que potencia la
motivacion, la participacion y el compromiso de los
estudiantes, en particular aquellos que presentan pro-
blemas de atencion. Asimismo, subrayan la efectivi-
dad de la gamificacion en la mejora de la comprension
lectora y la produccion escrita. Se han observado me-
joras en la comprension lectora en comparacion con
los métodos tradicionales, lo que sugiere la necesidad
de ofrecer capacitacion docente e implementar activi-
dades mas desafiantes.

La mayoria de los estudiantes manifiestan percepcio-
nes positivas, sobre todo en lo que respecta a la par-
ticipacion en las clases (Pregunta 10) y la motivacion
(Pregunta 7 y 9), como se puede apreciar en el detalle

de cada pregunta de la figura de barras apiladas (Ver
figura 6). No obstante, en las preguntas 8 y 14 que tra-
tan sobre la comprension lectora, se observa un
porcentaje mas alto de respuestas intermedias y nega-
tivas (representadas con los colores naranja y verde),
lo cual sefiala 4reas que necesitan un fortalecimiento
pedagogico.

Se pudo apreciar incremento de la fluidez, el vocabu-
lario, prediccion, identificacion de personajes/lugares
y resumen. Asimismo, en el 2. Grado se percibid me-
joria en, identificar detalles en el texto (nivel literal)
e inferir significados y relaciones, especialmente en
predicciones y resumen; lo cual se reforzé mediante
las intervenciones en vocabulario y estrategias de pre-
diccion. En los grados 3 y 4 se reforzaron las habilida-
des de prediccion y resumen, lo cual permiti6 apreciar
el progreso favorable.

Figura 6
Resumen global de respuestas sobre Educaplay
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Por otro lado, la Figura 7 sintetiza el impacto global por dimensiones clave

Figura 7
Impacto global de Educaplay por dimensiones clave

Los hallazgos indican que la participacion y la moti-
vacion constituyen los elementos mas robustecidos,
lo que confirma que Educaplay se presenta como una
herramienta atractiva que promueve la interaccion
entre los estudiantes. La organizacion y comprension
reflejan un progreso moderado, dejando espacio para
mejoras adicionales. La comprension lectora exhibe
los niveles mas bajos, lo que indica la imperante ne-
cesidad de fortalecer las estrategias de aprendizaje.
En suma, el analisis de los resultados evidencia la
influencia benéfica de Educaplay en el aprendizaje de
Lengua y Literatura entre los estudiantes que presen-
tan problemas de atencion.

La integracion de la plataforma Educaplay como he-
rramienta pedagogica resulta ser una estrategia efec-
tiva para apoyar a los estudiantes con problemas de
atencion en su aprendizaje de Lengua y Literatura.
Este enfoque no solo mejora sus habilidades acadé-
micas, sino que también fomenta una actitud mas po-
sitiva hacia el estudio, promoviendo un ambiente de
aprendizaje mas inclusivo y motivador.

13

Los principales elementos que ejercen influencia me-
diante el uso de la plataforma Educaplay en el apren-
dizaje de Lengua y Literatura en estudiantes con pro-
blemas de atencion son los siguientes:

*  Enfoque interactivo y multimedia: Los recur-
sos visuales, auditivos y lidicos mantienen la
motivacion y facilitan la comprension y reten-
cion del contenido.

* Diversidad de actividades: La variedad de ejer-
cicios permite adaptar el aprendizaje a distintos
ritmos y estilos, fomentando una participacion
activa.

*  Estimulacién de la atencién: La dinamica de la
plataforma reduce la dispersion y mejora la ca-
pacidad de enfoque en las tareas.

*  Retroalimentacion inmediata: Las respues-
tas instantaneas ayudan a reconocer errores y
aprender rapidamente, fortaleciendo el proceso
de aprendizaje.

*  Flexibilidad y adaptabilidad: Permite ajustar
la dificultad y el ritmo de trabajo segun las nece-
sidades individuales de cada estudiante.
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Educaplay se presenta como una herramienta pedagogica para mejorar el PEA en estudiantes con de atencion,
fomentando un ambiente inclusivo y motivador (ver Figura 8).

Figura 8
Beneficios de Educaplay

IV. CONCLUSIONES

La investigacion determind que Educaplay es una pla-
taforma educativa innovadora y dinamica, con atributos
que la convierten en una herramienta pedagégica y di-
dactica muy eficaz. Su estructura adaptable posibilita
la creacion de actividades interactivas que conjugan el
elemento ladico con los contenidos curriculares, lo cual
favorece la atencion, el interés y el aprendizaje signifi-
cativo en estudiantes que tienen problemas de atencion.

Los datos analizados mostraron que el empleo regular
de Educaplay tiene un impacto positivo en el aprendi-
zaje de la materia de Lengua y Literatura, pues fomenta
la participacion activa y mejora la comprension lectora.
Los estudiantes demostraron progreso en, el analisis de
textos y la expresion escrita, lo que verifica que las es-
trategias gamificadas son efectivas para captar y retener
la atencion a lo largo del PEA.

Educaplay ofrece numerosos beneficios, incluyendo el
crecimiento de las competencias digitales, la mejora de
la motivacion intrinseca y la creacién de ambientes de
aprendizaje més inclusivos y estimulantes. Esto se ma-
nifiesta en y mayor independencia de los estudiantes,

14

lo cual es particularmente importante para aquellos que
tienen problemas de atencion.

Se desarrollo y describid un plan de actividades, que
combina componentes pedagogicos y tecnologicos, con
el objetivo de la mayoria de los profesores tuvo una per-
cepcion positiva, pues identificaron que la plataforma
era efectiva para perfeccionar sus practicas pedagogicas
y contribuir al mejoramiento de la comprension lectora
y potenciar la atencidn, con énfasis en estudiantes de
2do grado. Sin embargo, indicaron que es necesario te-
ner infraestructura tecnologica apropiada y formacion
continua para asegurar la sostenibilidad de la propuesta.

Se constatd que los docentes perciben a la plataforma
Educaplay como una herramienta pedagégica efectiva
para captar la atencion de los estudiantes con problemas
de atencidn, ya que favorece reconocer palabras y voca-
bulario, hacer inferencias, identificar las ideas principa-
les y detalles, hacer predicciones y formular preguntas
en el aprendizaje de Lengua y Literatura y por ende se
observaron mejoras en la comprension lectora.
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