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Resumen

La investigación realizada en el Politéc-
nico Profesora Gloria María Calcaño, 
Regional 14-Nagua, Distrito 05-Sánchez 
de República Dominicana, tuvo como 
objetivo implementar las herramientas 
digitales Educaplay y Genially para di-
namizar la evaluación en el nivel secun-
dario. El estudio se desarrolló con un 
enfoque cualitativo y un diseño de inves-
tigación-acción, siguiendo el modelo de 
Kemmis. La recolección de datos inclu-

Abstract

The research conducted at the Gloria Ma-
ría Calcaño Polytechnic Institute, Regio-
nal 14-Nagua, District 05-Sánchez, 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-
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yó entrevistas semiestructuradas, grupos 
focales, observación participante y notas 
de campo. Se diseñó un plan de forma-
ción compuesto por diez intervenciones 
orientadas al manejo básico y avanzado 
de Educaplay y Genially, así como a su 
integración en actividades de evaluación 
formativa. Los hallazgos evidenciaron 
que los docentes fortalecieron sus compe-
tencias tecnológicas y pedagógicas, mos-
trando disposición para transformar sus 
prácticas evaluativas. Las actividades in-
teractivas y gamificadas permitieron a los 
estudiantes participar con mayor motiva-
ción, mejorar su rendimiento académico 
y comprender de manera más clara los 
contenidos. La retroalimentación inme-
diata generó un clima de trabajo activo y 
orientado al logro. Los docentes lograron 
diseñar evaluaciones dinámicas que favo-
recen el aprendizaje significativo. Los re-
sultados confirman que la incorporación 
de Educaplay y Genially moderniza los 
procesos evaluativos, convirtiéndolos en 
experiencias formativas alineadas con la 
Ordenanza 04-2023 del MINERD. Su 
implementación promovió una cultu-
ra de innovación educativa, fortaleció la 
evaluación como proceso continuo y fa-
cilitó la articulación entre competencias 
digitales y pedagógicas. En conjunto, se 
evidencia que estas herramientas contri-
buyen a una evaluación contextualizada, 
participativa y coherente con las deman-
das del currículo vigente.

Palabras clave: Herramientas educati-
vas, Educaplay, Genially, Evaluación; 
Nivel secundario; Docente, Competen-
cias tecnológicas.

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 environment. 
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. 
Overall, these tools demonstrate their 
contribution to contextualized, partici-
patory assessment that is consistent with 
the demands of the current curriculum.

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



107Dahiana Yosmerys Paredes Blanco, María Dolores Hernández Gabino, Yanet Yovanny Jiminián Mata

Educación Superior   Año  XXIV, No. 40   Julio-diciembre  2025  

Implementación de educaplay y genially como herramientas digitales educativas para 
dinamizar el proceso de evaluación  © 2025 by Dahiana Yosmerys Paredes Blanco, Ma-
ría Dolores Hernández Gabino, Yanet Yovanny Jiminián Mata is licensed under CC BY 
4.0. To view a copy of this license, visit https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

1. Introducción

Los procesos evaluativos en el nivel se-
cundario continúan enfrentando dificul-
tades para integrar herramientas digitales 
que promuevan aprendizajes significati-
vos, a pesar del avance tecnológico 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 motivación, el pensamien-
to crítico y la participación estudiantil, 
existe una brecha considerable en la for-
mación docente para su uso pedagógico 
y evaluativo.

A nivel internacional, estudios como los 
de Casas (2020)  y 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 ámbi-
to nacional se reporta que los docentes 
requieren capacitación para integrar pla-
taformas como Microsoft Teams, Padlet, 
GeoGebra, Educaplay, Kahoot, Genially 
y Quizizz en sus prácticas evaluativas 
Álvarez et al., (2018). Este panorama re-
vela un vacío de conocimiento en torno 
a cómo herramientas específicas, como 
Educaplay y Genially, pueden contribuir 
a dinamizar la evaluación en el contex-
to dominicano, especialmente en insti-

tuciones públicas donde la resistencia al 
cambio y las limitaciones tecnológicas 
aún persisten Ortiz Roberto, (2025).

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

El presente estudio tuvo como objeti-
vo general Implementar las herramien-
tas digitales Educaplay y Genially para 
dinamizar el proceso de evaluación en 
el Politécnico Profesora Gloria María 
Calcaño, Regional 14-Nagua, Distri-
to 05-Sánchez, en el año escolar 2024-
2025. Los objetivos específicos fueron: 
Capacitar en herramientas digitales edu-
cativas Educaplay y Genially, aplicar las 
herramientas digitales para dinamizar el 
proceso de evaluación en el nivel secun-
dario y evaluar la efectividad de su im-
plementación. Para dar respuesta a estos 
objetivos, se empleó un diseño de inves-
tigación-acción, basado en el modelo de 
Kemmis, con el fin de reflexionar sobre 
la práctica pedagógica de los docentes y 
promover su optimización en el contexto 
de la enseñanza digital.
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Esta investigación surge de la necesidad 
de transformar las prácticas evaluativas 
tradicionales, aún predominantes en 
muchos centros educativos, donde la 
aplicación de exámenes escritos en dispo-
sición frontal continúa siendo el método 
habitual, a pesar de la disponibilidad de 
herramientas digitales, que ayudaría a 
poder tener versatilidad en ese proceso, 
muchos docentes enfrentan dificultades 
para implementarlas adecuadamente. El 
estudio propone un enfoque práctico y 
reflexivo, documentando la planifica-
ción, ejecución y análisis de intervencio-
nes que incluyeron a docentes y estudian-
tes, mostrando resultados que refuerzan 
la utilidad de estas herramientas en la 
mejora de la evaluación educativa. Du-
rante esta fase, se examinan de manera 
detallada tanto la problemática como las 
necesidades existentes, prestando espe-
cial atención a las soluciones viables que 
se puedan implementar para resolver el 
problema identificado. 

La aplicación de las herramientas digita-
les en la evaluación destaca la efectividad 
de la motivación estudiantil y el forta-
lecimiento de las competencias docen-
tes, señalando la importancia de seguir 
explorando nuevas tecnologías para la 
evaluación.

Aunque se han documentado avances en 
el uso de recursos TIC para la enseñanza, 
persiste la necesidad de comprender su 
aplicación específica en los procesos eva-
luativos, así como su impacto en la mo-
tivación y participación del estudiantado 
(Brito & Brito, 2018). Este vacío justifica 

la presente investigación, que busca apor-
tar evidencia sobre la efectividad de Edu-
caplay y Genially en la modernización de 
la evaluación, alineándose con las metas 
del currículo dominicano y ampliando 
el cuerpo teórico previo al incluir herra-
mientas interactivas y gamificadas como 
parte del proceso evaluativo.

2. Revisión de la literatura

Los antecedentes de investigación mues-
tran que el uso de herramientas digitales 
en el proceso de enseñanza y evaluación 
ha sido ampliamente estudiado a nivel 
internacional y nacional. En el ámbito 
internacional, diversos estudios desta-
can cómo las herramientas colaborativas 
(Google Docs, Genially, Kahoot, Qui-
zizz, entre otras) potencian la participa-
ción, el trabajo en equipo y el aprendizaje 
activo en entornos virtuales y presencia-
les (Chávez et al 2020). Se resalta tam-
bién la importancia de capacitar a los do-
centes en el manejo de estas tecnologías, 
ya que su integración mejora el interés, 
la motivación y el rendimiento de los es-
tudiantes en distintas áreas como Mate-
máticas, Ciencia y Tecnología (Vega et 
al. 2022). 

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

Duque (2022) en su investigación sobre 
las ¨Herramientas educativas como apo-
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yo en la enseñanza ,̈ exponen los benefi-
cios de las herramientas digitales a partir 
de una revisión bibliográfica, para desta-
car las ventajas y beneficios de su uso en 
el contexto educativo.  Trabajó con un 
enfoque de tipo cualitativo y de revisión 
documental. En los resultados se identi-
ficaron varios beneficios con el uso de he-
rramientas digitales, como: comprensión 
durante la explicación de un nuevo tema; 
participación  compartiendo ideas claras; 
además de mejorar el pensamiento críti-
co de los estudiantes y el buen desarrollo 
de habilidades  a través de competencias 
que incentiven el proceso de enseñanza 
aprendizaje, facilitando también el aná-
lisis durante la utilización de las herra-
mientas, lo que permitiría la adquisición 
de información veraz y eficaz de manera.
 
Colman, (2023) explica que en el con-
texto nacional, los trabajos revisados 
coinciden en que la implementación de 
estrategias de capacitación y talleres fa-
vorece la integración efectiva de las TIC 
en la enseñanza. Chavez (2020) tam-
bién coincide en este pensamiento. Los 
docentes fortalezcan sus competencias 
digitales, lo cual se traduce en prácticas 
pedagógicas más dinámicas y significa-
tivas, por lo que Cimarron et al (2024) 
explica que los estudiantes desarrollan 
habilidades cognitivas, procedimentales 
y actitudinales (Hernández & Mendoza, 
2018). 

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

crementa la motivación y el pensamiento 
crítico-creativo de los estudiantes. Los 
antecedentes revisados evidencian la 
relevancia de adaptar las metodologías 
pedagógicas al uso de recursos digitales, 
subrayando la necesidad de superar la 
resistencia docente y de contar con una 
adecuada infraestructura tecnológica.

Evaluación formativa

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

La evaluación 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 así como las debilidades que pudie-
ran ser utilizadas como referencia para la 
retroalimentación. La evaluación suma-
tiva se aplica al final de la intervención 
pedagógica, y su función es determinar 
hasta qué grado se ha alcanzado el do-
minio de las competencias. (MINERD, 
2022)

La evaluación 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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valoración declarada MINERD (2022), 
expone que las calificaciones de los par-
ciales se reportan en cuatro periodos es-
colares.

En torno a la evaluación analizan los 
procedimientos de cómo llevar a cabo 
la misma evaluación de forma rigurosa 
tomando en cuenta cada una de su eta-
pa y sus momentos, además se abordan 
los aspectos que mezclan las calificacio-
nes de los alumnos. (Cimarron, et al. 
2024). De acuerdo con Núñez (2023) y 
MINERD (2024) la incorporación de 
métodos de evaluación 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 diversificación de los métodos de 
evaluación 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 opción múltiple, preguntas 
abiertas, tareas multimedia, evaluaciones 
adaptativas, gamificadas y colaborativas, 
los docentes pueden crear un entorno de 
evaluación más inclusivo y efectivo. Es-
tos métodos innovadores no solo evalúan 
el conocimiento de los estudiantes, sino 
que también desarrollan habilidades crí-
ticas y aumentan la motivación y el com-
promiso con el aprendizaje.

Gamificación

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

Herramientas digitales para 
la evaluación

Las herramientas digitales para la evalua-
ción facilitan la creación, administración 
y análisis de pruebas y tareas, propor-
cionando retroalimentación 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 más 
eficiente para obtener buenos resultados, 
pero también motivación y participación 
de los estudiantes, integrando la TIC; 
tienen diversos campos de acción que 
permiten realizar tareas de manera más 
rápida y organizada. (Sequera, 2021). 
Se asume que un sistema de gestión del 
aprendizaje (LMS)  facilita la gestión 
y distribución de contenido educativo 
y automatiza el trabajo más laborioso, 
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como la calificación, el procesamiento 
de estadísticas y la generación 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 evaluación

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

• Evaluación automatizada y eficiente

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

• Se puede trabajar online e incluso 
hay una versión para celular.

• Flexibilidad en la Implementación

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

el tema, las capacidades de los estudian-
tes y el nivel académico en el que se en-
cuentran. Además, ofrece la flexibilidad 
de trabajar en múltiples idiomas, tanto 
en línea como sin conexión, y facilita la 
integración con otras herramientas digi-
tales, lo que hace que su uso sea aún más 
intuitivo y eficiente.

Alarcón (2023) explica que la integra-
ción de herramientas tecnológicas en el 
ámbito 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 evalúan los conteni-
dos educativos. Su facilidad de uso y la 
versatilidad en la creación de recursos vi-
suales permiten a los educadores innovar 
en sus métodos de evaluación, adaptán-
dose a las demandas de un aprendizaje 
más dinámico e interactivo.

Genially se distingue por su facilidad de 
uso y sencillez, permitiendo que cual-
quier persona, sin necesidad de cono-
cimientos previos en programación o 
diseño, pueda dar vida a sus ideas crea-
tivas. Tiene una interfaz intuitiva y una 
amplia gama de plantillas personaliza-
bles. Genially facilita la incorporación de 
elementos multimedia y efectos interac-
tivos, enriqueciendo el contenido educa-
tivo y fomentando un aprendizaje más 
participativo y dinámico. Risso, (2021).
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Ventajas: 

• Variedad de plantillas

• Creaciones interactivas

• Contenidos multimedia

• Trabajo colaborativo

El uso de Genially en la evaluación del 
proceso de enseñanza es productivo, 
esta herramienta permite la creación de 
evaluaciones interactivas y dinámicas 
que capturan el interés de los estudian-
tes y promueven una participación ac-
tiva. Sus capacidades multimedia y de 
interactividad facilitan la presentación 
de contenidos complejos de manera ac-
cesible y atractiva, en tanto ayuda a los 
estudiantes a comprender y retener la 
información de forma más eficaz. La im-
plementación efectiva de herramientas 
digitales en la evaluación puede, por tan-
to, conduce a un proceso de enseñanza 
y aprendizaje en conjunto con la evalua-
ción, más inclusivo, motivador y efecti-
vo. (MINERD, 2023)

3. Métodos 

El estudio se enmarca en un diseño de 
investigación-acción, con un enfoque 
cualitativo y de tipo descriptivo, lo que 
permitió comprender las experiencias y 
percepciones de los actores involucrados 
en torno al uso de Educaplay y Genially 
en la evaluación, aplicando las 4 fases de 
acuerdo al modelo de Kemmis (2015):

 Planificación, en esta fase, se identifi-
có una dificultad o área de mejora en la 
práctica educativa.  Acción, la segunda 
fase implicó la implementación del plan 
desarrollado. Los cambios o interven-
ciones propuestas se ponen en práctica.  
Es esencial que esta fase se lleve a cabo 
de manera sistemática y controlada para 
que los resultados puedan ser observados 
y documentados. Observación, durante 
y después de la fase de acción, se llevó a 
cabo la observación sistemática del pro-
ceso y de los resultados. Esta observación 
incluyó la recopilación de datos cualitati-
vos, como registros de comportamientos, 
entrevistas, y análisis de resultados aca-
démicos. Reflexión, en esta fase, se ana-
lizó la información recogida durante la 
observación (Narvaez Marytere , 2024).
 
Chuquilin (2024) citó a Kemmis (2015) 
donde asume que los principales benefi-
cios de la investigación-acción son la me-
jora de la práctica, la comprensión de la 
práctica y la mejora de lo que ocurre en 
la práctica. El propósito de la investiga-
ción-acción es no solo impulsar cambios 
educativos, sino también comprender las 
consecuencias de esos cambios. Se re-
flexionó sobre el impacto de las acciones 
tomadas, evaluando los logros, los obje-
tivos planteados. 

Se elaboró un plan de acción que detalle 
qué cambios se implementarán, cómo se 
llevarán a cabo, y qué resultados se espe-
ran.   Se asumieron técnicas como la ob-
servación, entrevistas, discusión grupal y 
notas de campo, ya que, según Salazar 
(2020), en la investigación cualitativa 



113Dahiana Yosmerys Paredes Blanco, María Dolores Hernández Gabino, Yanet Yovanny Jiminián Mata

Educación Superior   Año  XXIV, No. 40   Julio-diciembre  2025  

estas herramientas facilitan la recolec-
ción de información profunda y con-
textualizada. Para el análisis se recurrió 
a la triangulación como método de va-
lidación. Dicho abordaje garantizó una 
comprensión más amplia del fenómeno 
y la posibilidad de documentar cambios 
significativos en el proceso evaluativo.

3.1 Población y muestra

Los actores de la investigación fueron los 
docentes y estudiantes del Politécnico 
Profesora Gloria María Calcaño, selec-
cionados por la problemática detectada 
en el uso de herramientas digitales en 
la evaluación. La muestra se determinó 
considerando las limitaciones de domi-
nio tecnológico y la desmotivación de 
los estudiantes en las evaluaciones, lo 
que justificó su inclusión en el estudio. 
Según Nuñez (2023), el enfoque cuali-
tativo permite redescubrir al ser social y 
comprender las prácticas en comunidad, 
lo que se reflejó en la selección de los 
informantes. Los docentes participaron 
activamente en talleres de capacitación 
y acompañamientos, 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-
zó la pertinencia de la muestra y la vali-
dez de los hallazgos.

La selección de los docentes y alumnos 
del Politécnico Gloria María Calcaño, 
se basó en la problemática identificada: 
la falta de participación activa de los es-
tudiantes en las clases y la preocupación 

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

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

4. Resultados

En la investigación acción, la planifica-
ción se define como la creación de un 
plan de acción basado en los datos ob-
tenidos durante el proceso de investiga-
ción, con el objetivo de mejorar la situa-
ción problemática detectada. 

En la planificación se detallarán las acti-
vidades que se realizaron durante la eje-
cución de la acción en la investigación en 
el centro educativo Politécnico Profesora 
Gloria María Calcaño., durante el año 
escolar 2024-2025.

Objetivo general: Implementar las he-
rramientas digitales educativas Educa-
play y Genially para dinamizar el proce-
so de evaluación en el Nivel Secundario 
por los Docentes de La Regional 14-Na-
gua, Distrito 05- Sánchez Del Politécni-
co Profesora Gloria María Calcaño en el 
Año escolar 2024-2025.



114 Implementación de educaplay y genially como herramientas digitales educativas para dinamizar el proceso de evaluación



115Dahiana Yosmerys Paredes Blanco, María Dolores Hernández Gabino, Yanet Yovanny Jiminián Mata

Educación Superior   Año  XXIV, No. 40   Julio-diciembre  2025  



116 Implementación de educaplay y genially como herramientas digitales educativas para dinamizar el proceso de evaluación

Triangulación
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Reflexión

Tanto docentes como estudiantes ex-
presaron su deseo de continuar utili-
zando estas herramientas, reconociendo 
la necesidad de adaptar sus métodos 
de enseñanza y evaluación a las nuevas 
demandas tecnológicas. La integración 
de Educaplay y Genially les permitió 

realizar evaluaciones más significativas 
y representativas del aprendizaje real. 
Ejemplo: Ana Hierro (Gestión Adminis-
trativa) reflexionó sobre cómo la retroa-
limentación inmediata en Educaplay no 
solo motivó a los estudiantes, sino que 
también facilitó su propio trabajo como 
docente, permitiéndole ajustar su ense-
ñanza a las necesidades del grupo.
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La fase de reflexión permitió identificar 
áreas clave para futuras mejoras, tales 
como la necesidad de ofrecer más tiempo 
y apoyo técnico para que los docentes se 
familiaricen plenamente con las platafor-
mas. Así que recomienda crear espacios 
donde los docentes puedan compartir 
sus experiencias y mejores prácticas en 
el uso de herramientas digitales. Esto 
promoverá un aprendizaje continuo y 
colectivo, enriqueciendo las estrategias 
pedagógicas en el aula.

Los resultados sugieren que es crucial 
seguir explorando la implementación de 
herramientas digitales en el aula, no solo 
como una alternativa a los métodos tradi-
cionales, sino como una herramienta que 
permite una evaluación más inclusiva y 
efectiva. La motivación 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 continúen formándose en el uso 
de tecnologías educativas.

Valoración 

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

pación estudiantil, el entusiasmo de los 
docentes por explorar nuevas metodo-
logías, 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 más eficiente el segui-
miento del progreso de los alumnos y 
ajustando la enseñanza en función de las 
necesidades detectadas.

A través de las entrevistas, quedó cla-
ro que los estudiantes se sentían menos 
presionados con las evaluaciones inte-
ractivas y estaban más dispuestos a par-
ticipar activamente. La mayoría de ellos 
coincidió en que la experiencia fue más 
enriquecedora en comparación con los 
exámenes escritos tradicionales, donde 
solían sentirse ansiosos y frustrados.

Educaplay y Genially son herramientas 
poderosas para hacer que la evaluación 
sea más 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 enseñan-
za-aprendizaje.
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4.1 Discusión de los resultados

La implementación de herramientas di-
gitales como Educaplay y Genially en el 
proceso de evaluación ha demostrado ser 
una estrategia efectiva para dinamizar y 
mejorar tanto la motivación como el ren-
dimiento académico de los estudiantes. 
A lo largo de este proceso de investiga-
ción-acción, quedó claro que las evalua-
ciones tradicionales no siempre logran 
capturar el verdadero nivel de compren-
sión de los estudiantes, mientras que las 
evaluaciones interactivas ofrecieron un 
enfoque más inclusivo y representativo 
del aprendizaje.

Según Salazar (2024) “dentro de la in-
vestigación cualitativa podemos encon-
trar diversas técnicas como: 1. La obser-
vación. 2. La observación participante. 
3. La entrevista. 4. La entrevista grupal. 
5. El cuestionario. 6. El grupo de discu-
sión” (p.105). 

Entre las diferentes técnicas existentes, 
se eligieron con relación a la naturaleza 
de la investigación, la entrevista, discu-
sión grupal y la observación, y notas de 
campo técnica que sustentaron el pro-
ceso investigativo. En esta investigación 
se asumió las técnicas de la observación, 
la entrevistas, la discusión 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 recolección de informaciones a 
partir de la interacción de los protagonis-
tas y personas involucradas que permitan 
alcanzar los objetivos planteados.

Según Manawis (2023), la técnica de re-
colección 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-
formación inicial, la cual luego se amplía 
en alcance y perspectiva, por lo que es 
puntual usar las notas de campo en este 
tipo de investigación.

Mediante estas técnicas se pudo recopi-
lar los datos e identificar las principales 
fortalezas: Aumento en la participación 
estudiantil, el entusiasmo de los docen-
tes por explorar nuevas metodologías, y 
la capacidad de las plataformas para pro-
porcionar retroalimentación inmediata. 
Estos factores motivaron a los estudian-
tes, pero también facilitaron el trabajo 
docente, haciendo más eficiente el se-
guimiento del progreso de los alumnos 
y ajustando la enseñanza en función de 
las necesidades detectadas. Con el instru-
mento de triangulación se organizaron 
según los indicadores:

La implementación de las herramientas 
digitales Educaplay y Genially en el pro-
ceso de evaluación coincide con hallaz-
gos previos tanto a nivel internacional 
como nacional. Investigaciones como las 

de Orellana y Erazo (2021) y Cubillas 
(2021) sostienen que el uso de tecnolo-
gías digitales en la educación impacta 
positivamente en la motivación, el ren-
dimiento y la participación estudiantil. 
Estas conclusiones se ven reflejadas en el 
contexto del Politécnico Profesora Gloria 
María Calcaño, donde se ha observado 
que herramientas como Educaplay y Ge-
nially favorecen un aprendizaje activo y 
una evaluación formativa adaptada a las 
necesidades del alumnado.

5. Conclusiones 

Al finalizar la investigación implemen-
tar las herramientas digitales educativas 
Educaplay y Genially para dinamizar el 
proceso de evaluación en el Nivel Secun-
dario por los Docentes de La Regional 
14-Nagua, Distrito 05- Sánchez Del Po-
litécnico Profesora Gloria María Calca-
ño en el Año escolar 2024-2025, se llegó 
a las siguientes conclusiones:

En relación al objetivo específico de capa-
citar en herramientas digitales educativas 
Educaplay y Genially, se realizaron las 
dos primeras intervenciones de la plani-
ficación de diez intervenciones dedicadas 
al desarrollo como plan de acción, los dos 
talleres de capacitación para este objetivo, 
abordando temas como: la importancia 
de una buena evaluación, la transforma-
ción de la evaluación a través de las herra-
mientas digitales, para trabajar con el área 
de mejora en la práctica educativa que se 
identificó, donde se concluyó que:
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La capacitación docente en el uso de 
Educaplay y Genially fue fructífera. 
Destacó la disposición de los docentes 
para mejorar su práctica evaluativa. Edu-
caplay y Genially contribuyeron a trans-
formar la evaluación en una experiencia 
formativa, dinámica e interactiva, cum-
pliendo con la ordenanza 04-2023 del 
MINERD. Los docentes fortalecieron 
sus competencias tecnológicas y pedagó-
gicas, familiarizándose con las funciona-
lidades de estas plataformas y generando 
un alto grado de aceptación y entusias-
mo. Los docentes capacitados mostraron 
una mejora significativa en el manejo de 
herramientas tecnológicas, superando 
dificultades iniciales y aumentando su 
confianza en la implementación. 

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

Esta fase de intervención se llevó a cabo 
de manera sistemática 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 implementación de Educaplay y Ge-
nially transformó el proceso de evalua-
ción, aumentando la motivación y parti-
cipación 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 dinámico, 
versátil, haciendo que los estudiantes 
mostraran mayor motivación 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, alineándose con los propósitos for-
mativos del currículo y fomentando una 
cultura de innovación educativa.

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

En esta fase, se analizó la información 
recogida durante la observación para 
reflexionar sobre el impacto de las ac-
ciones tomadas, evaluando los logros, 
los objetivos planteados, y así completar 
las 4 fases de esta investigación. Esta re-
flexión incluyó la identificación de áreas 
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de mejora, lo que dio a lugar a realizar la 
valoración y reflexión general de la inves-
tigación-acción.

La experiencia ha sido positiva tanto para 
docentes como para estudiantes, y se re-
comienda continuar con el entrenamien-
to en las herramientas, acompañada de 
una formación continua para asegurar el 
éxito a largo plazo Las plataformas digi-
tales permiten a los estudiantes aprender 
de manera más dinámica y autónoma, 
una tendencia que refleja la dirección en 
la que el sistema educativo debe avanzar 
para mantenerse relevante en la era di-
gital. 

Se concluye que la implementación de 
Educaplay y Genially en el Politécni-
co Profesora Gloria María Calcaño ha 
transformado el proceso evaluativo, in-
crementando la motivación y participa-
ción de los estudiantes, quienes reportan 
una experiencia de aprendizaje más di-
námica y significativa. Los docentes han 
destacado la efectividad de estas herra-
mientas para diversificar sus estrategias 
evaluativas y obtener retroalimentación 
inmediata. Algunos enfrentan desafíos 
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-
señanza-aprendizaje, favoreciendo un 
desarrollo integral y colaborativo.
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