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63. El uso de “Educaplay” en educacion superior: el caso de Inglés Especifico en
Terapia Ocupacional

Mykytka, Iryna

Universidad Catolica de Murcia

RESUMEN

Este trabajo expone una experiencia de innovacion docente llevada a cabo con los estudiantes de primer curso
del Grado en Terapia Ocupacional en la asignatura de Inglés Especifico. Consistid en usar la herramienta
Educaplay (https://www.educaplay.com) para favorecer el aprendizaje de los contenidos y mejorar la motivacion
de los alumnos. Esta herramienta une, por un lado, la gamificacion, ofreciendo un amplio repositorio de juegos
y actividades dinamicas como mapas interactivos, ruletas de palabras, video quizes, crucigramas, sopas de
letras, dialogos, dictados, cuestionarios de preguntas, entre muchas otras, y, por otro lado, las TIC, en concreto
el uso de los teléfonos moviles tanto presentes en nuestra sociedad. Los resultados fueron obtenidos a través
de una encuesta de satisfaccion y demuestran que Educaplay es una herramienta muy motivadora y 1til que
hace el aprendizaje mas divertido y ameno y contribuye a la consolidacién de los conocimientos. Asimismo,
favorece la interaccion y participacion y permite desarrollar el trabajo autdbnomo de manera entretenida. En

conclusion, nos encontramos ante una herramienta de gran utilidad para la docencia a nivel universitario.

PALABRAS CLAVE: Educaplay, gamificacion, las TIC, educacion superior, Inglés Especifico.

1. INTRODUCCION

La realidad diaria de muchas instituciones educativas superiores demuestra que todavia se
sigue optando por la ensefianza tradicional mediante clases magistrales, las cuales desmotivan al
alumnado y, como resultado, afectan al aprendizaje de forma negativa. En este contexto hemos intro-
ducido en la docencia, por un lado, la gamificacion, una metodologia innovadora, y por el otro, el uso
de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) tanto presentes en la sociedad actual, y, sin
embargo, ausentes en las aulas.

Gamificacion generalmente se define como la utilizacion de técnicas propias del juego en
contextos ajenos a este. En otras palabras, se basa en “utilizar elementos de juego para disefiar ex-
periencias de aprendizaje que podrian tener lugar sin gozar del componente ludico, pero que, al ser
planificadas siguiendo las pautas que caracterizan esta metodologia, las convierte en propuestas atrac-
tivas y motivadoras para los estudiantes” (Cornella et al., 2020, p. 5). Entre estos elementos tipicos de
disefio de juegos se encuentran: las recompensas como los puntos, las medallas, insignias, el uso de
la narrativa, los avatares, el hecho de trabajar en equipos, entornos competitivos, entre otros (Sailer et
al., 2017). La idea principal de la gamificacion es aprovechar el potencial motivacional de los juegos
en la ensefianza.

Por otro lado, la importancia de las TIC en la actualidad es indiscutible. Son numerosas las

referencias que justifican la necesidad del uso de las TIC en la ensefianza. Una referencia de interés
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podria ser el articulo 12 de la “Declaracion Mundial sobre la Educacion Superior en el Siglo XXI”
(1998), donde se dedica especial atencion al potencial de la tecnologia en el &mbito de la ensefianza
superior: “Los rapidos progresos de las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion se-
guiran modificando la forma de elaboracion, adquisicion y transmision de los conocimientos [...]. Los
establecimientos de educacion superior han de dar el ejemplo en materia de aprovechamiento de las
ventajas y el potencial de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion”.

El presente trabajo se plantea como testimonio de una experiencia educativa innovadora que
consistio en incluir la gamificacion y el uso de las TIC como complemento a las clases tradicionales.
La herramienta utilizada fue la plataforma digital Educaplay (https://www.educaplay.com) que per-
mite crear y compartir actividades multimedia como, por ejemplo, adivinanzas, crucigramas, sopas
de letras, didlogos, dictados, cuestionarios de preguntas, mapas interactivos, ruletas de palabras, entre
otras. Ademas, ofrece la posibilidad de crear retos, grupos, permitiendo asi una interaccion ente los
alumnos y el profesor, llevar a cabo un registro de evaluacion, proporcionar un feedback inmediato, la
repeticion de actividades y su realizacion no solo en el aula, sino también de manera auténoma, entre
otros. Para poder realizar las actividades con esta herramienta el alumnado necesita usar los teléfonos
moviles (u otros dispositivos electronicos similares).

Por tanto, el objetivo principal de este estudio es fortalecer el aprendizaje y fomentar la mo-
tivacion de los alumnos a través de la herramienta Educaplay que une dos metodologias innovado-
ras — la gamificacion y el uso de las TIC, como se ha explicado anteriormente. Educaplay ha creado
una gran comunidad de aprendizaje que no para de crecer, ya que sus cifras sobrepasan un millon de
usuarios y casi un millon de juegos disponibles.

Aunque la mayoria de los estudios realizados con esta herramienta se han desarrollado con
los alumnos de educacion obligatoria, tanto primaria (por ej. Alzaga, 2020) como secundaria (por €j.
Orrego-Riofrio & Aimacafa-Pinduisaca, 2018), en los ultimos afios parece haber un creciente interés
y uso de Educaplay en educacion superior (por ej. Belmonte Jiménez, 2020, Garrido Astray et al.,
2014; Rodriguez, 2018; Extremera Ferndndez et al., 2020). A pesar de que existen experiencias si-
milares de esta plataforma en el ambito universitario, no existen, hasta donde sabemos, experiencias
dedicadas a la ensefianza de inglés especifico en general o de Inglés para Terapia Ocupacional, en

particular, el cual es el caso de este estudio.

2.METODO

2.1. Descripcion del contexto y de los participantes

Esta experiencia educativa se desarrollé con 20 estudiantes del primer curso del Grado en
Terapia Ocupacional de la Universidad Catolica de Murcia en la asignatura de Inglés Especifico
durante el segundo semestre del curso 2020-2021. Se trata de un grupo mayoritariamente de adoles-
centes que estan muy acostumbrados a las nuevas tecnologias y al uso de los teléfonos médviles. La
mayoria de los alumnos atendia las clases presencialmente, aunque algunos las seguian a través de

videoconferencias; las actividades se realizaron tanto presencialmente como a distancia.
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2.2. Instrumentos

Los instrumentos utilizados para llevar a cabo dicha experiencia innovadora fueron, por un
lado, la plataforma Educaplay — la protagonista de este trabajo—, y, por el otro, los teléfonos moviles
principalmente o en algunos casos ordenadores portatiles para realizar las actividades en Educaplay.
El instrumento de evaluacion utilizado fue una encuesta de satisfaccion a través de “formularios” de

Google.

2.3. Procedimiento

Se elaboraron diferentes actividades relacionadas con los contenidos de a asignatura. Por un
lado, se trabajo el 1éxico propio de Terapia Ocupacional, como las partes del cuerpo humano, los
organos, terapia ocupacional como profesion, problemas y enfermedades tratados por un terapeuta
ocupacional, etc., y por el otro lado se crearon actividades con los contenidos gramaticales de inglés
(principalmente los diferentes tiempos verbales).

Una vez preparadas las actividades y planeadas las sesiones, se procedio con la creacion de
un grupo con los alumnos matriculados. La plataforma asigna a cada alumno un codigo o “ticket”
permitiendo asi entrar sin la necesidad de registrarse. Una vez creado el grupo y asignado un cédigo a
cada alumno, se procedid con la comparticion de las actividades agrupadas en diferentes colecciones.
Aparte de las actividades creadas precisamente para el grupo en cuestion, también se han utilizado
actividades disponibles en Educaplay creadas por otros usuarios. A pesar de que se trata de una he-
rramienta con mas de 1 millon de actividades, no se han encontrado actividades relacionadas con los
contenidos de terapia ocupacional, pero si con los contenidos gramaticales de la lengua inglesa.

Se ha procurado utilizar la herramienta en cada clase, bien para presentar los contenidos nue-
vos, repasar los contenidos vistos en las clases anteriores, o incluso para llevar a cabo autoevaluacio-

nes antes de los examenes.

3.RESULTADOS

Hemos obtenido 16 respuestas de 20 alumnos matriculados, ya que no todos los alumnos han
participado en la encuesta de satisfaccion. Esta estaba compuesta por dos partes: la primera parte de-
dicada al estado del alumno — contenia dos preguntas: una sobre la fatiga pandémica y otra la sobresa-
turacion digital. Los resultados demuestran que el 37% han sufrido la fatiga pandémica 'y 31% tal vez,
mientras el 68% no han sufrido fatiga digital. Se ha decidido conocer el estado del alumno, ya que la
herramienta en cuestion es una herramienta digital que conlleva el uso de los teléfonos modviles para
realizar las actividades y puede fomentar la fatiga digital. La segunda parte de la encuesta consistio
en preguntas sobre la herramienta Educaplay y el desarrollo de las clases: por un lado, su efecto en el
aprendizaje de los contenidos y la motivacion del alumnado, y, por el otro, las caracteristicas de esta
herramienta, como por ejemplo la posibilidad de realizar retos, de tener un grupo, o la posibilidad
de obtener el feedback inmediato o de repetir las actividades, entre otras. El 87% de los alumnos no
conocian esta herramienta educativa, a pesar de que, como hemos mencionado, su uso en educacion

estd creciendo considerablemente. En cuanto a la participacion, fue muy alta: el 37% han realizado
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todas las actividades propuestas por el docente y el 62,5% — casi todas. Los resultados demuestran
que se trata de una herramienta muy intuitiva y de facil manejo: para el 68% de los alumnos su uso
es muy sencillo, y para el 32% — bastante sencillo.

Respecto a las preguntas relacionadas sobre el efecto de Educaplay en el aprendizaje y el inte-
rés por la asignatura, como se puede observar en la Tabla 1, casi el 88% de los alumnos opinan que es

ta plataforma ha contribuido de manera positiva o muy positiva al aprendizaje de los conteni-
dos de la asignatura. Igualmente, mas del 80% opina que haber utilizado Educaplay ha contribuido
a la mejora de la motivacion e interés por la asignatura, siendo esta mas amena, divertida y atractiva
gracias a dicha herramienta.

En lo que se refiere a las actividades, de los 15 tipos de actividades que ofrece Educaplay, se

b 1Y 99 ¢ 99 ¢

han usado 6, en concreto “ruleta de palabras”, “mapa interactivo”, “test”,

b 1Y

completar huecos”, “rela-
cionar”, y “relacionar columnas”. Los resultados son algo sorprendentes, puesto que, como se puede
apreciar en la Tabla 2, las actividades mejor valoradas han sido el “test” y “relacionar columnas”,
con casi el 70% de los alumnos déndoles la puntuaciéon mas alta. En segundo lugar, se encuentran
“relacionar” y “completar huecos”, también valoradas muy positivamente por los discentes, mientras
que actividades que, a primera vista, son mas visuales y atractivas, como el “mapa interactivo” o la

“ruleta de palabras” han obtenido la peor puntuacion.
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Tabla 1. Opinién de los alumnos sobre el efecto de Educaplay en el aprendizaje y el interés en la asignatura

(Consideras que Educaplay ha contribuido de manera positiva a tu aprendizaje de la asignatura?

w 11 (688 %]
5
3[15.8%)
Q% 0w
o
1 z ] 4 5

(Consideras que haber utilizado esta herramienta ha mejorado tu motivacion e interés por la asignatura?

]
7 (43,8 %)

. B {37.5.%)

4

o 2 (12,5%)

0% 1(8.3%]
=]
1 2 3 4 5

(Ha ayudado Educaplay a hacer la asignatura mas amena, divertida y atractiva?

L]
58,3 %)
I
5
4[5 %)
s 3(18A%)
00 %) o %)
on
1 F : | & ]

Tabla 2. Opinion de los alumnos sobre las actividades

6. ;Qué te han parecido las actividades realizadas? Valéralas del 1a 5. 1= Muy mala 5= Excelente

N1 EN2 W3 EN4 EES

aad A

Ruleta de palabras Mapa interactivo Test Completar huecos Relacionar columnas Relacionar
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Tabla 3. Opinién de los alumnos sobre las caracteristicas de Educaplay

(Qué te ha parecido la posibilidad que ofrece Educaplay de participar en retos (entrando con un PIN)?

glifs]
15
80
FE
0@ %) 00 %)
if=] -
1 i 1 4 ]

(Te ha parecido 1til la posibilidad que ofrece Educaplay de obtener feedback inmediato?

"o
TS
]
25
o0 %) 0 %)
oo
1 3 3 4 5
(Te ha parecido util la posibilidad de poder repetir las actividades?
is
m
=
T LT L
? 1 F3 3 £l L]
(Te ha parecido 1til la posibilidad de tener un grupo privado?
100
E -]
&0 (3.3 %)
2.5
040 %} o [0 %}
o0
L] 2 El 4 £
(Te resulto util para tu aprendizaje autonomo?
0o
15
50
25 3 (18,8 %)
a4 %)
o
1 2 3 4 5
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El andlisis de los resultados demuestra también que los estudiantes han apreciado el hecho de
no tener que registrarse en la plataforma y entrar con un cédigo o “ticket”: al 81% les ha resultado
mas facil y al 19%, tal vez. Asimismo, el 62,5% manifiesta que les ha gustado muchisimo la posibili-
dad que ofrece Educaplay de participar en retos y al 25% también les ha gustado bastante. Resultados
muy similares fueron obtenidos en la pregunta sobre el feedback inmediato, segiin se puede observar
en la Tabla 3. La caracteristica mejor valorada de esta plataforma educativa por nuestros alumnos
fue la posibilidad de repetir actividades un nimero ilimitado de veces, que, practicamente al 90%,
les ha parecido muy util dandole la puntuacion maxima. Por ultimo, la percepcion de la posibilidad
que ofrece Educaplay de crear un grupo donde los alumnos puedan interactuar con el docente u otros
alumnos también ha sido de utilidad para el alumnado, al igual que para el aprendizaje autébnomo,
proporcionando unos resultados similares en estas dos preguntas.

Para concluir, al 62,5% les habria gustado usar esta herramienta en otras asignaturas del grado
y al 25%, tal vez. De la misma manera, la mayoria, en concreto el 75% considera que la introduccion
de estas metodologias activas y dinamicas es la direccion que deberia tomar la docencia universitaria,
un 12,6% prefiere un conjunto de metodologias mas innovadoras y la clase tradicional, un 6,3% pre-

fiere clase tradicional y otro 6,3%, estd indeciso.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los resultados indican que la plataforma Educaplay es valorada muy positivamente por los
estudiantes: motiva al alumnado y mejora el aprendizaje y la comprension de la asignatura de manera
significativa. Asimismo, favorece la interaccion y participacion y permite desarrollar el trabajo auto-
nomo de manera entretenida y atractiva. Educaplay es una excelente herramienta que permite ensefar
en los tiempos de Covid, ya que permite la realizacion de las actividades tanto en el aula, como desde
casa. Esto se ve reflejado en la alta participacion de los alumnos en las actividades, pues, no solo las
realizaban en casa de manera autdbnoma y voluntaria, sino también solicitaban mas ejercicios de este
tipo.

Entre las numerosas caracteristicas y posibilidades que ofrece esta herramienta, las mejor
valoradas fueron: la posibilidad de repetir las actividades y la posibilidad de no tener que registrarse,
aunque el resto igualmente ha recibido muy buena valoracion, como la posibilidad de participar en
retos o de obtener feedback inmediato.

Las actividades mejor valoradas, han sido aquellas a las el alumnado esta acostumbrado, es
decir, el “test”, “rellenar huecos”, o “relacionar columnas”. Sorprendentemente, la “ruleta de pa-
labras” o el “mapa interactivo” han obtenido la peor puntuacion. Quizd, los alumnos han visto la
utilidad de las primeras en su similitud a los examenes, mientras que las ultimas (a pesar de ser mas
divertidas), no les han parecido igual de utiles. Cabe comentar que hemos utilizado el “test” sobre
todo para llevar a cabo las autoevaluaciones antes de los examenes.

Asi pues, la aplicacion Educaplay, posibilita la gamificacion en el aula consiguiendo, de este
modo, que los discentes tengan un mayor interés por la asignatura. Permite que el alumno adquiera un

rol mas activo mientras que el profesor actlia como un guia o mediador que facilita el aprendizaje a
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sus alumnos. A la gran mayoria del alumnado encuestado le ha gustado su aplicacion en la asignatura,
asi como recomendaria su uso en otras asignaturas. En conclusion, el uso de la herramienta Educaplay
reporta unos resultados muy positivos en la enseflanza y aprendizaje de Inglés Especifico en Terapia
Ocupacional. Sin duda nos encontramos ante una herramienta de gran utilidad para la docencia no

s6lo en educacion primaria y secundaria sino también a nivel universitario.
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