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Resumen

La investigacién realizada en el Politéc-
nico Profesora Gloria Marfa Calcafo,
Regional 14-Nagua, Distrito 05-Sdnchez
de Republica Dominicana, tuvo como
objetivo implementar las herramientas
digitales Educaplay y Genially para di-
namizar la evaluacién en el nivel secun-
dario. El estudio se desarrolld con un
enfoque cualitativo y un diseno de inves-
tigacidén-accién, siguiendo el modelo de
Kemmis. La recoleccién de datos inclu-

Abstract

The research conducted at the Gloria Ma-
ria Calcano Polytechnic Institute, Regio-
nal 14-Nagua, District 05-Sdnchez, Do-
minican Republic, aimed to implement
the digital tools Educaplay and Genially
to enhance assessment at the secondary
level. The study employed a qualitative
approach and an action research design,
following the Kemmis model. Data co-
llection included semi-structured inter-
views, focus groups, participant observa-



y6 entrevistas semiestructuradas, grupos
focales, observacién participante y notas
de campo. Se disefié un plan de forma-
cién compuesto por diez intervenciones
orientadas al manejo bdsico y avanzado
de Educaplay y Genially, asi como a su
integracién en actividades de evaluacién
formativa. Los hallazgos evidenciaron
que los docentes fortalecieron sus compe-
tencias tecnoldgicas y pedagdgicas, mos-
trando disposicién para transformar sus
précticas evaluativas. Las actividades in-
teractivas y gamificadas permitieron a los
estudiantes participar con mayor motiva-
cién, mejorar su rendimiento académico
y comprender de manera mds clara los
contenidos. La retroalimentacién inme-
diata generd un clima de trabajo activo y
orientado al logro. Los docentes lograron
disenar evaluaciones dindmicas que favo-
recen el aprendizaje significativo. Los re-
sultados confirman que la incorporacién
de Educaplay y Genially moderniza los
procesos evaluativos, convirtiéndolos en
experiencias formativas alineadas con la
Ordenanza 04-2023 del MINERD. Su
implementacién promovié una cultu-
ra de innovacién educativa, fortalecié la
evaluacién como proceso continuo y fa-
cilité la articulacién entre competencias
digitales y pedagégicas. En conjunto, se
evidencia que estas herramientas contri-
buyen a una evaluacién contextualizada,
participativa y coherente con las deman-
das del curriculo vigente.

Palabras clave: Herramientas educati-
vas, Educaplay, Genially, Evaluacién;
Nivel secundario; Docente, Competen-
cias tecnoldgicas.
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tion, and field notes. A training plan was
designed, consisting of ten interventions
focused on the basic and advanced use of
Educaplay and Genially, as well as their
integration into formative assessment
activities. The findings demonstrated
that teachers strengthened their techno-
logical and pedagogical skills, showing a
willingness to transform their assessment
practices. Interactive and gamified activi-
ties allowed students to participate with
greater motivation, improve their acade-
mic performance, and gain a clearer un-
derstanding of the content. Immediate
feedback fostered an active and achie-
vement-oriented work
Teachers were able to design dynamic
assessments that promote meaningful
learning. The results confirm that the in-
corporation of Educaplay and Genially
modernizes assessment processes, trans-
forming them into formative experien-
ces aligned with MINERD Ordinance
04-2023. Their implementation foste-
red a culture of educational innovation,
strengthened assessment as a continuous
process, and facilitated the integration
of digital and pedagogical competencies.
Opverall, these tools demonstrate their
contribution to contextualized, partici-
patory assessment that is consistent with
the demands of the current curriculum.

environment.

Keywords: Educational tools, Educa-
play, Genially, Assessment; Secondary
level; Teacher, Technological skills.
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1. Introduccién

Los procesos evaluativos en el nivel se-
cundario contintian enfrentando dificul-
tades para integrar herramientas digitales
que promuevan aprendizajes significati-
vos, a pesar del avance tecnoldgico y de
las orientaciones curriculares vigentes.
Diversas investigaciones tales como Ore-
llana & Erazo, (2021) y Cubillas, (2021)
han evidenciado que, aunque las TIC
favorecen la motivacién, el pensamien-
to critico y la participacién estudiantil,
existe una brecha considerable en la for-
macién docente para su uso pedagdgico
y evaluativo.

A nivel internacional, estudios como los
de Casas (2020) vy los antes menciona-
dos, muestran que las herramientas di-
gitales colaborativas fortalecen el trabajo
virtual y facilitan estrategias como el mé-
todo de casos; mientras que en el dmbi-
to nacional se reporta que los docentes
requieren capacitacién para integrar pla-
taformas como Microsoft Teams, Padlet,
GeoGebra, Educaplay, Kahoot, Genially
y Quizizz en sus pricticas evaluativas
Alvarez et al., (2018). Este panorama re-
vela un vacio de conocimiento en torno
a cémo herramientas especificas, como
Educaplay y Genially, pueden contribuir
a dinamizar la evaluacién en el contex-
to dominicano, especialmente en insti-

tuciones publicas donde la resistencia al
cambio y las limitaciones tecnolégicas
aun persisten Ortiz Roberto, (2025).

En conjunto, estos estudios coinciden en
que el uso de herramientas digitales puede
mejorar el rendimiento académico, forta-
lecer competencias tecnoldgicas y favore-
cer evaluaciones dindmicas y contextua-
lizadas; sin embargo, también destacan
la falta de investigaciones que analicen
su implementacién directa en espacios de
evaluacién formativa en secundaria.

El presente estudio tuvo como objeti-
vo general Implementar las herramien-
tas digitales Educaplay y Genially para
dinamizar el proceso de evaluacién en
el Politécnico Profesora Gloria Maria
Calcano, Regional 14-Nagua, Distri-
to 05-Sanchez, en el afno escolar 2024-
2025. Los objetivos especificos fueron:
Capacitar en herramientas digitales edu-
cativas Educaplay y Genially, aplicar las
herramientas digitales para dinamizar el
proceso de evaluacién en el nivel secun-
dario y evaluar la efectividad de su im-
plementacién. Para dar respuesta a estos
objetivos, se empled un disefio de inves-
tigacién-accién, basado en el modelo de
Kemmis, con el fin de reflexionar sobre
la prictica pedagdgica de los docentes y
promover su optimizacion en el contexto
de la ensefianza digital.
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Esta investigacién surge de la necesidad
de transformar las pricticas evaluativas
tradicionales, ain predominantes en
muchos centros educativos, donde la
aplicacién de exdmenes escritos en dispo-
sicién frontal continda siendo el método
habitual, a pesar de la disponibilidad de
herramientas digitales, que ayudaria a
poder tener versatilidad en ese proceso,
muchos docentes enfrentan dificultades
para implementarlas adecuadamente. El
estudio propone un enfoque prictico y
reflexivo, documentando la planifica-
cién, ejecucién y andlisis de intervencio-
nes que incluyeron a docentes y estudian-
tes, mostrando resultados que refuerzan
la utilidad de estas herramientas en la
mejora de la evaluacién educativa. Du-
rante esta fase, se examinan de manera
detallada tanto la problemdtica como las
necesidades existentes, prestando espe-
cial atencién a las soluciones viables que
se puedan implementar para resolver el
problema identificado.

La aplicacién de las herramientas digita-
les en la evaluacién destaca la efectividad
de la motivacién estudiantil y el forta-
lecimiento de las competencias docen-
tes, sefialando la importancia de seguir
explorando nuevas tecnologias para la
evaluacién.

Aunque se han documentado avances en
el uso de recursos TIC para la ensefianza,
persiste la necesidad de comprender su
aplicacion especifica en los procesos eva-
luativos, asi como su impacto en la mo-
tivacién y participacion del estudiantado
(Brito & Brito, 2018). Este vacio justifica
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la presente investigacién, que busca apor-
tar evidencia sobre la efectividad de Edu-
caplay y Genially en la modernizacién de
la evaluacién, alinedndose con las metas
del curriculo dominicano y ampliando
el cuerpo tedrico previo al incluir herra-
mientas interactivas y gamificadas como
parte del proceso evaluativo.

2. Revisiéon de la literatura

Los antecedentes de investigacién mues-
tran que el uso de herramientas digitales
en el proceso de ensefanza y evaluacién
ha sido ampliamente estudiado a nivel
internacional y nacional. En el dmbito
internacional, diversos estudios desta-
can cémo las herramientas colaborativas
(Google Docs, Genially, Kahoot, Qui-
zizz, entre otras) potencian la participa-
cién, el trabajo en equipo y el aprendizaje
activo en entornos virtuales y presencia-
les (Chdvez et al 2020). Se resalta tam-
bién la importancia de capacitar a los do-
centes en el manejo de estas tecnologias,
ya que su integracién mejora el interés,
la motivacién y el rendimiento de los es-
tudiantes en distintas dreas como Mate-
maticas, Ciencia y Tecnologia (Vega et
al. 2022).

Asimismo, los antecedentes consultados
evidencian que existe una relacién posi-
tiva y significativa entre el dominio de las
TICy el logro de competencias de apren-
dizaje (Herndndez et al. 2014).

Duque (2022) en su investigacion sobre
las "Herramientas educativas como apo-
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yo en la ensefianza’, exponen los benefi-
cios de las herramientas digitales a partir
de una revision bibliogréfica, para desta-
car las ventajas y beneficios de su uso en
el contexto educativo. Trabajé con un
enfoque de tipo cualitativo y de revisién
documental. En los resultados se identi-
ficaron varios beneficios con el uso de he-
rramientas digitales, como: comprensién
durante la explicacién de un nuevo tema;
participacién compartiendo ideas claras;
ademds de mejorar el pensamiento criti-
co de los estudiantes y el buen desarrollo
de habilidades a través de competencias
que incentiven el proceso de ensefanza
aprendizaje, facilitando también el and-
lisis durante la utilizacién de las herra-
mientas, lo que permitirfa la adquisicién
de informacién veraz y eficaz de manera.

Colman, (2023) explica que en el con-
texto nacional, los trabajos revisados
coinciden en que la implementacién de
estrategias de capacitacion y talleres fa-
vorece la integracién efectiva de las TIC
en la ensefanza. Chavez (2020) tam-
bién coincide en este pensamiento. Los
docentes fortalezcan sus competencias
digitales, lo cual se traduce en practicas
pedagdgicas mds dindmicas y significa-
tivas, por lo que Cimarron et al (2024)
explica que los estudiantes desarrollan
habilidades cognitivas, procedimentales
y actitudinales (Herndndez & Mendoza,
2018).

En conclusién el uso de herramientas
digitales como Educaplay, Genially,
Kahoot o Quizizz no solo dinamiza el
proceso evaluativo, sino que también in-

crementa la motivacién y el pensamiento
critico-creativo de los estudiantes. Los
antecedentes revisados evidencian la
relevancia de adaptar las metodologias
pedagégicas al uso de recursos digitales,
subrayando la necesidad de superar la
resistencia docente y de contar con una
adecuada infraestructura tecnolégica.

Fvaluacion formativa

La evaluacién desde la perspectiva que
sostendremos debe ser entendida como
un proceso de construccién de cono-
cimiento sobre el objeto de evaluacién.
Implica, en el mismo sentido, un acto de
interrogacién sobre aquello que se eva-
lda; acto de interrogacién que se puede
formular sobre el objeto de evaluacién
como sobre las propias estrategias y pric-
ticas del evaluador. (Unir, 2020)

La evaluacién formativa se realiza de for-
ma continua y en determinados momen-
tos del proceso, después de terminar con
segmentos significativos del mismo. Su
finalidad es identificar los logros o forta-
lezas asi como las debilidades que pudie-
ran ser utilizadas como referencia para la
retroalimentacién. La evaluacién suma-
tiva se aplica al final de la intervencién
pedagégica, y su funcién es determinar
hasta qué grado se ha alcanzado el do-
minio de las competencias. (MINERD,
2022)

La evaluacién formativa o de proceso se
realiza en el desarrollo de las actividades
y es con el objetivo de reconocer su desa-
rrollo de las competencias. De acuerdo la
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valoracién declarada MINERD (2022),
expone que las calificaciones de los par-
ciales se reportan en cuatro periodos es-
colares.

En torno a la evaluacién analizan los
procedimientos de cémo llevar a cabo
la misma evaluacién de forma rigurosa
tomando en cuenta cada una de su eta-
pa y sus momentos, ademds se abordan
los aspectos que mezclan las calificacio-
nes de los alumnos. (Cimarron, et al.
2024). De acuerdo con Nufez (2023) y
MINERD (2024) la incorporacién de
métodos de evaluacién digital es esen-
cial para atender a los diferentes estilos
de aprendizaje y garantizar la igualdad
de condiciones entre los estudiantes.
Las evaluaciones tradicionales tienden
a favorecer a ciertos tipos de alumnos,
mientras que las evaluaciones digitales
ofrecen una variedad de formatos que
pueden beneficiar a todos.

La diversificacién de los métodos de
evaluacién digital no solo atiende a los
diferentes estilos de aprendizaje, sino
que también iguala las condiciones para
todos los estudiantes. Al combinar cues-
tionarios de opcién multiple, preguntas
abiertas, tareas multimedia, evaluaciones
adaptativas, gamificadas y colaborativas,
los docentes pueden crear un entorno de
evaluacién mds inclusivo y efectivo. Es-
tos métodos innovadores no solo evaldan
el conocimiento de los estudiantes, sino
que también desarrollan habilidades cri-
ticas y aumentan la motivacién y el com-
promiso con el aprendizaje.
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Gamificacién

Es el uso de elementos propios de los jue-
gos, como desafios, recompensas y nive-
les, en contextos que no son lddicos, con
el fin de motivar, involucrar y facilitar el
aprendizaje o la participacién. No se tra-
ta solo de “hacer divertido” algo, sino de
transformar tareas cotidianas en expe-
riencias mds significativas, donde las per-
sonas se sienten impulsadas a superarse,
colaborar y reflexionar sobre su progreso.
Es un puente entre la motivacién intrin-
seca y la accién concreta, que busca que
cada participante se sienta protagonista
de su propio proceso. (Aquae fundacién,
2020)

Herramientas digitales para
la evaluacién

Las herramientas digitales para la evalua-
cién facilitan la creacién, administracién
y andlisis de pruebas y tareas, propor-
cionando retroalimentacién inmediata
y datos detallados sobre el rendimien-
to estudiantil. Es necesario poder tener
bien claro lo que se busca evaluar, para
poder seleccionar la herramienta més
eficiente para obtener buenos resultados,
pero también motivacién y participacién
de los estudiantes, integrando la TIC;
tienen diversos campos de accién que
permiten realizar tareas de manera mds
rapida y organizada. (Sequera, 2021).
Se asume que un sistema de gestion del
aprendizaje (LMS)
y distribucién de contenido educativo
y automatiza el trabajo mds laborioso,

facilita la gestién
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como la calificacién, el procesamiento
de estadisticas y la generacién de infor-
mes. Existen numerosas plataformas de
e-learning en el mercado entre las que se
pueden elegir Colman, (2023).

Ventajas de las herramientas digitales
Educaplay y Genially en la evaluacién

Educaplay es una herramienta digital
educativa que permite la creacién de ac-
tividades interactivas para dinamizar el
aprendizaje en diversos contextos edu-
cativos. Su importancia radica en varias
dreas clave que benefician tanto a docen-
tes como a estudiantes. El uso de esta
herramienta optimiza el proceso de ense-
flanza-aprendizaje, ademds de favorecer
el desarrollo de competencias, habilida-
des, y una comprensién mds profunda de
los temas en diferentes asignaturas.

* Evaluacién automatizada y eficiente

* La herramienta es totalmente amiga-
ble para su uso.

* Se puede trabajar online e incluso
hay una versién para celular.

* Flexibilidad en la Implementacién

De acuerdo con Enriquez (2022) Edu-
caplay se presenta como una plataforma
educativa accesible, atractiva y versitil,
con un alto valor de utilidad para todos
sus usuarios. Permite a los docentes di-
sefar actividades personalizadas segun

el tema, las capacidades de los estudian-
tes y el nivel académico en el que se en-
cuentran. Ademads, ofrece la flexibilidad
de trabajar en multiples idiomas, tanto
en linea como sin conexién, y facilita la
integracion con otras herramientas digi-
tales, lo que hace que su uso sea atin mds
intuitivo y eficiente.

Alarcén (2023) explica que la integra-
cién de herramientas tecnoldgicas en el
dmbito educativo se ha convertido en
una necesidad imperante. Entre estas
herramientas, Educaplay destaca por su
capacidad para transformar la manera en
que se presentan y evaldan los conteni-
dos educativos. Su facilidad de uso y la
versatilidad en la creacién de recursos vi-
suales permiten a los educadores innovar
en sus métodos de evaluacién, adaptdn-
dose a las demandas de un aprendizaje
m4ds dindmico e interactivo.

Genially se distingue por su facilidad de
uso y sencillez, permitiendo que cual-
quier persona, sin necesidad de cono-
cimientos previos en programacion o
diseno, pueda dar vida a sus ideas crea-
tivas. Tiene una interfaz intuitiva y una
amplia gama de plantillas personaliza-
bles. Genially facilita la incorporacién de
elementos multimedia y efectos interac-
tivos, enriqueciendo el contenido educa-
tivo y fomentando un aprendizaje mds
participativo y dindmico. Risso, (2021).
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Ventajas:
* Variedad de plantillas
* Creaciones interactivas
* Contenidos multimedia
* Trabajo colaborativo

El uso de Genially en la evaluacién del
proceso de ensefanza es productivo,
esta herramienta permite la creacién de
evaluaciones interactivas y dindmicas
que capturan el interés de los estudian-
tes y promueven una participaciéon ac-
tiva. Sus capacidades multimedia y de
interactividad facilitan la presentacién
de contenidos complejos de manera ac-
cesible y atractiva, en tanto ayuda a los
estudiantes a comprender y retener la
informacién de forma mds eficaz. La im-
plementacién efectiva de herramientas
digitales en la evaluacién puede, por tan-
to, conduce a un proceso de ensefianza
y aprendizaje en conjunto con la evalua-
cién, mds inclusivo, motivador y efecti-

vo. (MINERD, 2023)

3. Métodos

El estudio se enmarca en un disefo de
investigacién—accién, con un enfoque
cualitativo y de tipo descriptivo, lo que
permitié comprender las experiencias y
percepciones de los actores involucrados
en torno al uso de Educaplay y Genially
en la evaluacién, aplicando las 4 fases de
acuerdo al modelo de Kemmis (2015):
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Planificacién, en esta fase, se identifi-
c6 una dificultad o drea de mejora en la
practica educativa. Accidn, la segunda
fase implicé la implementacién del plan
desarrollado. Los cambios o interven-
ciones propuestas se ponen en practica.
Es esencial que esta fase se lleve a cabo
de manera sistemdtica y controlada para
que los resultados puedan ser observados
y documentados. Observacién, durante
y después de la fase de accidn, se llevé a
cabo la observacién sistemdtica del pro-
ceso y de los resultados. Esta observacién
incluyd la recopilacién de datos cualitati-
vos, como registros de comportamientos,
entrevistas, y andlisis de resultados aca-
démicos. Reflexidn, en esta fase, se ana-
liz6 la informacién recogida durante la
observacién (Narvaez Marytere , 2024).

Chugquilin (2024) cit6 a Kemmis (2015)
donde asume que los principales benefi-
cios de la investigacién-accién son la me-
jora de la practica, la comprensién de la
préctica y la mejora de lo que ocurre en
la préctica. El propdsito de la investiga-
cién-accién es no solo impulsar cambios
educativos, sino también comprender las
consecuencias de esos cambios. Se re-
flexiond sobre el impacto de las acciones
tomadas, evaluando los logros, los obje-
tivos planteados.

Se elaboré un plan de accién que detalle
qué cambios se implementardn, cémo se
llevardn a cabo, y qué resultados se espe-
ran. Se asumieron técnicas como la ob-
servacion, entrevistas, discusién grupal y
notas de campo, ya que, segin Salazar
(2020), en la investigacién cualitativa
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estas herramientas facilitan la recolec-
cién de informacién profunda y con-
textualizada. Para el anilisis se recurrié
a la triangulacién como método de va-
lidacién. Dicho abordaje garantizé una
comprensién mds amplia del fenémeno
y la posibilidad de documentar cambios
significativos en el proceso evaluativo.

3.1 Poblacién y muestra

Los actores de la investigacién fueron los
docentes y estudiantes del Politécnico
Profesora Gloria Marfa Calcafo, selec-
cionados por la problemdtica detectada
en el uso de herramientas digitales en
la evaluacién. La muestra se determiné
considerando las limitaciones de domi-
nio tecnoldgico y la desmotivacién de
los estudiantes en las evaluaciones, lo
que justificé su inclusién en el estudio.
Segiin Nunez (2023), el enfoque cuali-
tativo permite redescubrir al ser social y
comprender las pricticas en comunidad,
lo que se reflejé en la seleccién de los
informantes. Los docentes participaron
activamente en talleres de capacitacién
y acompafamientos, mientras que los
estudiantes aportaron sus experiencias.
Este proceso, validado con el consenti-
miento del centro objeto de estudio, el
profesorado y alumnado, lo que garanti-
z6 la pertinencia de la muestra y la vali-

dez de los hallazgos.

La seleccién de los docentes y alumnos
del Politécnico Gloria Maria Calcano,
se basé en la problemdtica identificada:
la falta de participacién activa de los es-
tudiantes en las clases y la preocupacién

de los docentes antes la desmotivacion
de los estudiantes en las evaluaciones y
los resultados deficientes. Los docentes,
preocupados por esta situacion y en dis-
posicién de mejorar sus pricticas evalua-
tivas, fueron seleccionados como sujetos
informantes para abordar y analizar esta
situacion.

En esta actividad participaron 20 docen-
tes, del nivel secundario, primer y segun-
do ciclo y 413 estudiantes.

4. Resultados

En la investigacién accién, la planifica-
cién se define como la creacién de un
plan de accién basado en los datos ob-
tenidos durante el proceso de investiga-
cién, con el objetivo de mejorar la situa-
cién problemadtica detectada.

En la planificacién se detallardn las acti-
vidades que se realizaron durante la eje-
cucién de la accién en la investigacién en
el centro educativo Politécnico Profesora
Gloria Marfa Calcano., durante el ano
escolar 2024-2025.

Objetivo general: Implementar las he-
rramientas digitales educativas Educa-
play y Genially para dinamizar el proce-
so de evaluacién en el Nivel Secundario
por los Docentes de La Regional 14-Na-
gua, Distrito 05- Sdnchez Del Politécni-
co Profesora Gloria Maria Calcafo en el
Ano escolar 2024-2025.
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Triangulacién
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Capacitar en
herramientas
digitales
(Educaplay y
Genially)

Los docentes
reconocieron
la importancia
de recibir
capacitacion,
pero
Mencionaron
que necesitan
mds sesiones
para
familiarizarse
con
plataformas
mas
complejas
comao
Gemally.
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Los estudiantes
apreciaron el uso
de las
herramientas,
pero algunos
sefialaron que
requerian mas
tiempo para
adaptarse
completamente a
SU Us0,

s digitales ed|

El equipo de
gestion resalto
la importancia
de brindar
capacitaciones
continuas y
enfocadas para
Asegurar que
los docentes
optimicen el
uso de las
herramientas
digitales.

ivas para di

Maria y
Dahiana
enfatizaron la
importancia de
la formacion
continua,
destacando que
los talleres
fueron
efectivos, pero
aln se requiere
mas soporte
para el uso
avanzado de las
plataformas.

izar el proceso de evaluacion
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Evaluar la
efectividad de
Educaplay y
Genially

Los docentes
vieron una
mejora en el
desempefio y
comprension
de los
estudiantes,
pero
destacaron
que necesitan
mas tiempo
para evaluar
la efectividad
a largo plazo.

Los estudiantes
valoraron la
retroalimentacion
inmediata, lo que
mejord su
comprension, y
mencionaron que
las herramientas
hicieron el
proceso de
evaluacion mas
ameno vy claro.

El equipo de
gestion destacod
que la
efectividad de
las
herramientas se
reflejo en un
aumento de la
motivacion
estudiantil,
pero aun es
necesario
maonitorear su
impacto en los
resultados
académicos.

Maria y
Dahiana
mencionaron
que las
herramientas
fueron efectivas
en motivar a los
estudiantes y
dinamizar la
evaluacion, pero
consideran que
debe realizarse
un analisis mas
profundo de su
impacto a largo
plazo.

Reflexion

Tanto docentes como estudiantes ex-
presaron su deseo de continuar utili-
zando estas herramientas, reconociendo
la necesidad de adaptar sus métodos
de ensenanza y evaluacién a las nuevas
demandas tecnoldgicas. La integracién
de Educaplay y Genially les permiti6
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realizar evaluaciones mds significativas
y representativas del aprendizaje real.
Ejemplo: Ana Hierro (Gestién Adminis-
trativa) reflexiond sobre cémo la retroa-
limentacién inmediata en Educaplay no
solo motivé a los estudiantes, sino que
también facilit6 su propio trabajo como
docente, permitiéndole ajustar su ense-
flanza a las necesidades del grupo.
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La fase de reflexién permitié identificar
dreas clave para futuras mejoras, tales
como la necesidad de ofrecer mds tiempo
y apoyo técnico para que los docentes se
familiaricen plenamente con las platafor-
mas. Asi que recomienda crear espacios
donde los docentes puedan compartir
sus experiencias y mejores prdacticas en
el uso de herramientas digitales. Esto
promoverd un aprendizaje continuo y
colectivo, enriqueciendo las estrategias
pedagédgicas en el aula.

Los resultados sugieren que es crucial
seguir explorando la implementacién de
herramientas digitales en el aula, no solo
como una alternativa a los métodos tradi-
cionales, sino como una herramienta que
permite una evaluacién mds inclusiva y
efectiva. La motivacién y el rendimiento
de los estudiantes pueden mejorar signi-
ficativamente con el uso continuo de es-
tas plataformas, lo que exige que los do-
centes contintien formdndose en el uso
de tecnologias educativas.

Valoracién

Las principales fortalezas observadas
giran en torno al aumento en la partici-

Motivacion

Estudiantil

desinteresados, ansiosos y

frustrados.

118 Implementacion de educaplay y genially como he

Baja motivacion, los

estudiantes se mostraron

pacién estudiantil, el entusiasmo de los
docentes por explorar nuevas metodo-
logias, y la capacidad de las plataformas
para proporcionar actividades gamifica-
das. Estos factores motivaron a los estu-
diantes, y también facilitaron el trabajo
docente, haciendo mds eficiente el segui-
miento del progreso de los alumnos y
ajustando la ensefianza en funcién de las
necesidades detectadas.

A través de las entrevistas, quedd cla-
ro que los estudiantes se sentian menos
presionados con las evaluaciones inte-
ractivas y estaban mds dispuestos a par-
ticipar activamente. La mayoria de ellos
coincidié en que la experiencia fue mds
enriquecedora en comparacién con los
exdmenes escritos tradicionales, donde
solfan sentirse ansiosos y frustrados.

Educaplay y Genially son herramientas
poderosas para hacer que la evaluacién
sea mds interactiva, participativa y ali-
neada con las necesidades actuales del
sistema educativo. Se sugiere continuar
promoviendo el uso de estas plataformas
y evaluar su impacto a largo plazo para
seguir mejorando el proceso de ensefan-
za-aprendizaje.

Alta motivacion, mayor
participacion activa y

entusiasmo en las actividades.

s digitales educativas para di izar el proceso de evaluacion
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Satisfaccion Docente Preocupacion por el bajo
rendimiento y falta de

conexion entre la ensenanza y

evaluacion,

Opinion del Equipo
de Gestion

evaluaciones tradicionales.

4.1 Discusion de los resultados

La implementacién de herramientas di-
gitales como Educaplay y Genially en el
proceso de evaluacién ha demostrado ser
una estrategia efectiva para dinamizar y
mejorar tanto la motivacién como el ren-
dimiento académico de los estudiantes.
A lo largo de este proceso de investiga-
cién-accién, quedd claro que las evalua-
ciones tradicionales no siempre logran
capturar el verdadero nivel de compren-
sién de los estudiantes, mientras que las
evaluaciones interactivas ofrecieron un
enfoque mds inclusivo y representativo
del aprendizaje.

Preocupacion por la baja

efectividad de las

Sausfaccion con el aumento
de motivacion y rendimiento

estudiantil,

Valoracion positiva de las

herramientas digitales como

facilitadoras del proceso

evaluativo,

Segtin Salazar (2024) “dentro de la in-
vestigacién cualitativa podemos encon-
trar diversas técnicas como: 1. La obser-
vacién. 2. La observacién participante.
3. La entrevista. 4. La entrevista grupal.

5. El cuestionario. 6. El grupo de discu-
sién” (p.105).

Entre las diferentes técnicas existentes,
se eligieron con relacién a la naturaleza
de la investigacién, la entrevista, discu-
sién grupal y la observacién, y notas de
campo técnica que sustentaron el pro-
ceso investigativo. En esta investigacién
se asumi6 las técnicas de la observacién,
la entrevistas, la discusién grupal y las
notas de campo, por considerar que son
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oportunas y apropiadas para conducir los
diferentes escenarios donde se hizo ne-
cesario la recoleccién de informaciones a
partir de la interaccién de los protagonis-
tas y personas involucradas que permitan
alcanzar los objetivos planteados.

Segin Manawis (2023), la técnica de re-
coleccién de datos (Entrevista) es desta-
cada por su simplicidad y efectividad en
obtener datos de primera mano. Resalta
también, que se llevan a cabo observacio-
nes puntuales que permiten recopilar in-
formacién inicial, la cual luego se amplia
en alcance y perspectiva, por lo que es
puntual usar las notas de campo en este
tipo de investigacién.

Mediante estas técnicas se pudo recopi-
lar los datos e identificar las principales
fortalezas: Aumento en la participaciéon
estudiantil, el entusiasmo de los docen-
tes por explorar nuevas metodologias, y
la capacidad de las plataformas para pro-
porcionar retroalimentacién inmediata.
Estos factores motivaron a los estudian-
tes, pero también facilitaron el trabajo
docente, haciendo mis eficiente el se-
guimiento del progreso de los alumnos
y ajustando la ensefianza en funcién de
las necesidades detectadas. Con el instru-
mento de triangulacién se organizaron
segun los indicadores:

La implementacién de las herramientas
digitales Educaplay y Genially en el pro-
ceso de evaluacién coincide con hallaz-
gos previos tanto a nivel internacional
como nacional. Investigaciones como las
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de Orellana y Erazo (2021) y Cubillas
(2021) sostienen que el uso de tecnolo-
gias digitales en la educacién impacta
positivamente en la motivacién, el ren-
dimiento y la participacién estudiantil.
Estas conclusiones se ven reflejadas en el
contexto del Politécnico Profesora Gloria
Maria Calcafio, donde se ha observado
que herramientas como Educaplay y Ge-
nially favorecen un aprendizaje activo y
una evaluacién formativa adaptada a las
necesidades del alumnado.

5. Conclusiones

Al finalizar la investigacién implemen-
tar las herramientas digitales educativas
Educaplay y Genially para dinamizar el
proceso de evaluacién en el Nivel Secun-
dario por los Docentes de La Regional
14-Nagua, Distrito 05- Sdnchez Del Po-
litécnico Profesora Gloria Maria Calca-
fio en el Afo escolar 2024-2025, se llegd
a las siguientes conclusiones:

En relacién al objetivo especifico de capa-
citar en herramientas digitales educativas
Educaplay y Genially, se realizaron las
dos primeras intervenciones de la plani-
ficacién de diez intervenciones dedicadas
al desarrollo como plan de accién, los dos
talleres de capacitacion para este objetivo,
abordando temas como: la importancia
de una buena evaluacién, la transforma-
ci6n de la evaluacién a través de las herra-
mientas digitales, para trabajar con el drea
de mejora en la prictica educativa que se
identificé, donde se concluyé que:

,

digitales

para di izar el proceso de evaluacion
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La capacitacién docente en el uso de
Educaplay y Genially fue fructifera.
Destacé la disposicién de los docentes
para mejorar su prictica evaluativa. Edu-
caplay y Genially contribuyeron a trans-
formar la evaluacién en una experiencia
formativa, dindmica e interactiva, cum-
pliendo con la ordenanza 04-2023 del
MINERD. Los docentes fortalecieron
sus competencias tecnolégicas y pedagé-
gicas, familiarizindose con las funciona-
lidades de estas plataformas y generando
un alto grado de aceptacién y entusias-
mo. Los docentes capacitados mostraron
una mejora significativa en el manejo de
herramientas tecnolégicas, superando
dificultades iniciales y aumentando su
confianza en la implementacién.

En relacién con el objetivo de aplicar las
herramientas digitales para dinamizar el
proceso de evaluacién en el nivel secun-
dario, se aplicaron las herramientas Edu-
caplay y Genially. Se realizaron tres in-
tervenciones de acompafhamientos, para
poder completar cinco intervenciones
de diez, abordando los temas la prictica
hace al maestro I y II trabajando direc-
tamente con las herramientas digitales,
ademds, de un reforzamiento de los te-
mas, esto poder capacitarlos en esas he-
rramientas.

Esta fase de intervencién se llevé a cabo
de manera sistemdtica y controlada para
que los resultados puedan ser observados
y documentados, por lo que se organiza-
ron las fechas acordes al horario de los
maestros observados en esas tres inter-
venciones.

La implementacién de Educaplay y Ge-
nially transformé el proceso de evalua-
cién, aumentando la motivacién y parti-
cipacién activa de los estudiantes. Estas
herramientas digitales han permitido
a los docentes diversificar sus métodos
evaluativos mediante actividades interac-
tivas, como cuestionarios y simulaciones,
promoviendo un aprendizaje dindmico,
versatil, haciendo que los estudiantes
mostraran mayor motivacién y compro-
miso, percibiendo las evaluaciones como
oportunidades para demostrar compe-
tencias de manera colaborativa y con-
textualizada. En conjunto, los resultados
evidencian que el uso de herramientas
digitales moderniza el proceso evaluati-
vo, alinedndose con los propésitos for-
mativos del curriculo y fomentando una
cultura de innovacién educativa.

En relacién con el objetivo de evaluar la
efectividad de la aplicacién de las herra-
mientas digitales educativas Educaplay y
Genially. Para este se efectuaron cuatro
intervenciones siendo estas que completa-
rfan nueves, tres de ellas para realizar los
acompafnamientos y poder observar las
actividades realizadas en las plataformas
de Educaplay y Genially, y la otra inter-
vencién para aplicar una entrevista a los
estudiantes y docentes.

En esta fase, se analizd la informacién
recogida durante la observacién para
reflexionar sobre el impacto de las ac-
ciones tomadas, evaluando los logros,
los objetivos planteados, y asi completar
las 4 fases de esta investigacién. Esta re-
flexion incluyd la identificacién de dreas
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de mejora, lo que dio a lugar a realizar la
valoracién y reflexién general de la inves-
tigacién-accion.

La experiencia ha sido positiva tanto para
docentes como para estudiantes, y se re-
comienda continuar con el entrenamien-
to en las herramientas, acompanada de
una formacién continua para asegurar el
éxito a largo plazo Las plataformas digi-
tales permiten a los estudiantes aprender
de manera mds dindmica y auténoma,
una tendencia que refleja la direccién en
la que el sistema educativo debe avanzar
para mantenerse relevante en la era di-

gital.

Se concluye que la implementacién de
Educaplay y Genially en el Politécni-
co Profesora Gloria Maria Calcafno ha
transformado el proceso evaluativo, in-
crementando la motivacién y participa-
cién de los estudiantes, quienes reportan
una experiencia de aprendizaje mds di-
ndmica y significativa. Los docentes han
destacado la efectividad de estas herra-
mientas para diversificar sus estrategias
evaluativas y obtener retroalimentacién
inmediata. Algunos enfrentan desafios
técnicos. Tanto estudiantes como pro-
fesores coinciden en que, a pesar de las
limitaciones de recursos, el uso de estas
plataformas enriquece el proceso de en-
senanza-aprendizaje, favoreciendo un
desarrollo integral y colaborativo.
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