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Resumen
El bajo rendimiento en Matemdtica continua
siendo uno de los principales desafios en la
educacion basica intensiva. En este contexto,
las herramientas digitales interactivas han
adquirido relevancia por su potencial para
fortalecer la motivacion y la comprension de
contenidos. El objetivo de este estudio fue
describir la relacion entre el uso de Educaplay y
el rendimiento académico en Matematica en
estudiantes de basica superior intensiva de la
Unidad Educativa Catalina Cadena Miranda. La
investigacion adoptd un enfoque cuantitativo
con disefio descriptivo—comparativo, utilizando
un pretest y postest aplicados al mismo grupo
de estudiantes, complementados con una
encuesta estructurada sobre percepcion del uso
de la plataforma. Los resultados muestran
incrementos en los puntajes promedio entre la
evaluacion diagnéstica (M 57) y la
evaluacion final (M = 7,8), ademas de una
percepcidn favorable respecto a la facilidad de
uso, comprension de  contenidos y
retroalimentaciéon inmediata. La prueba de
normalidad indica distribucion adecuada para
aplicar analisis paramétricos, aunque no se
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realizaron pruebas de hipdtesis inferenciales. Se
concluye que Educaplay se percibe como un
recurso util que puede asociarse con mejoras en
el desempefio académico; sin embargo, los
datos no permiten establecer impacto causal,
por lo que se recomienda profundizar mediante
estudios cuasiexperimentales con  grupos
control.

Palabras clave: Educaplay, Matematica,
Aprendizaje digital, Gamificacion,
Rendimiento académico.

Abstract
Low performance in mathematics continues to
be one of the main challenges in intensive basic
education. In this context, interactive digital
tools have gained relevance due to their
potential to strengthen motivation and content
comprehension. The objective of this study was
to describe the relationship between the use of
Educaplay and academic performance in
mathematics among upper-level intensive basic
education students at the Catalina Cadena
Miranda Educational Unit. The research
adopted a quantitative approach with a
descriptive-comparative design, using a pre-test
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and post-test administered to the same group of
students, complemented by a structured survey
on perceptions of platform use. The results
show increases in average scores between the
diagnostic assessment (M = 5.7) and the final
assessment (M = 7.8), as well as a favorable
perception regarding ease of use, content
comprehension, and immediate feedback. The
normality test indicates an adequate distribution
for applying parametric analyses, although
inferential hypothesis tests were not performed.
It is concluded that Educaplay is perceived as a
useful resource that can be associated with
improvements in academic performance.
However, the data do not allow for establishing
a causal impact, so further investigation through
quasi-experimental studies with control groups
is recommended.

Keywords: Educaplay, Mathematics, Digital
learning, Gamification, Academic
performance.

Sumario
O baixo desempenho em matematica continua
sendo um dos principais desafios no ensino
fundamental intensivo. Nesse contexto, as
ferramentas digitais interativas tém ganhado
relevancia devido ao seu potencial para
fortalecer a motivacdo e a compreensdo do
conteudo. O objetivo deste estudo foi descrever
a relagdo entre o uso do Educaplay e o
desempenho académico em matematica entre
alunos do ultimo ano do ensino fundamental
intensivo da Unidade Educacional Catalina
Cadena Miranda. A pesquisa adotou uma
abordagem quantitativa com delineamento
descritivo-comparativo, utilizando um pré-teste
e um pos-teste aplicados ao mesmo grupo de
alunos, complementados por um questionario
estruturado sobre a percepcdo do uso da
plataforma. Os resultados mostram aumento nas
médias entre a avaliagao diagnoéstica (M = 5,7)
e a avaliagdo final (M = 7,8), bem como uma
percepcao favoravel em relacdo a facilidade de
uso, a compreensao do contetdo e ao feedback
imediato. O teste de normalidade indica uma
distribuicdo adequada para a aplicagdo de
analises paramétricas, embora ndo tenham sido
realizados testes de hipdteses inferenciais.
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Conclui-se que o Educaplay ¢ percebido como
um recurso util que pode ser associado a
melhorias no desempenho académico. Contudo,
os dados ndo permitem estabelecer uma relagao
causal, sendo recomendada, portanto, uma
investigacdo mais aprofundada através de
estudos quase-experimentais com grupos de
controlo.

Palavras-chave: Educaplay, Matematica,
Aprendizagem digital, Gamificacio,
Desempenho académico.

Introduccion
La ensefianza de la Matematica constituye un

desafio persistente dentro del sistema educativo
ecuatoriano, especialmente en los niveles de
basica superior intensiva, donde los estudiantes
suelen presentar dificultades para comprender
conceptos abstractos, aplicar procedimientos y
resolver problemas de forma autonoma. Estas
limitaciones se reflejan en bajos niveles de
rendimiento académico, lo que demanda
alternativas pedagogicas innovadoras que
favorezcan aprendizajes mas significativos en
contextos de aceleracion académica (Quishpi
etal., 2025). Diversos estudios recientes
destacan el papel de las herramientas digitales
interactivas como apoyo al aprendizaje de la
Matematica.

Soledispa et al. (2023) sefialan que Educaplay
ha ganado relevancia en América Latina por su
accesibilidad y variedad de actividades
gamificadas, entre ellas sopas de letras,
crucigramas y cuestionarios dindmicos. Estas
caracteristicas permiten integrar elementos
ladicos que incrementan la participacion del
estudiante. De manera similar, Mamani (2024)
indican que la gamificacion contribuye a
reforzar contenidos matematicos a través de la
motivacion y la retroalimentacion inmediata. La
literatura evidencia resultados alentadores sobre
el uso de Educaplay en contextos escolares.
(Nufiez-Naranjo etal., 2025) documentd
incrementos superiores al 25 % en el
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rendimiento de estudiantes de educacion basica

que utilizaron  actividades interactivas
disefiadas en esta plataforma. Del mismo modo,
que las herramientas gamificadas fortalecen la
motivacion intrinseca y facilitan aprendizajes
mas profundos, especialmente en asignaturas
consideradas complejas. Estos hallazgos
sugieren que Educaplay puede constituir un
recurso relevante para mejorar el desempefio en
Matematica. En un plano teodrico, la
gamificacion se sustenta en la idea de que el
aprendizaje se optimiza cuando incorpora
dinamicas que favorecen el interés, el reto y la

autonomia del estudiante.

Egas etal. (2024) desde la teoria de la
autodeterminacion, explican que la motivacion
intrinseca aumenta cuando se atienden las
necesidades de competencia y control, aspectos
presentes en actividades interactivas como las
que ofrece Educaplay. En Matematica, donde
frecuentemente se presentan actitudes negativas
hacia la asignatura, estas dinamicas pueden
contribuir a disminuir la ansiedad y mejorar la
disposicion hacia el aprendizaje. Los estudios
latinoamericanos también destacan que la
integracion de plataformas digitales puede
apoyar tanto la comprension de contenidos
como el desarrollo de habilidades matematicas.
Considerando estos aportes tedricos 'y
empiricos, resulta pertinente estudiar como la
integracion sistematica de Educaplay puede
relacionarse con el rendimiento académico en
estudiantes que enfrentan procesos de
aceleracion curricular.

En estos contextos, el tiempo de aprendizaje es
reducido y se requieren estrategias que
fortalezcan la comprension y el compromiso del
estudiante. Metodoldgicamente, este estudio
adopta un enfoque cuantitativo descriptivo—
comparativo, empleando un pretest y un postest
para identificar variaciones en el rendimiento
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académico, complementados con una encuesta
de percepcion aplicada a los estudiantes. Este
disefio permite describir tendencias en el
aprendizaje vinculadas al uso de la plataforma,
sin asumir relaciones causales. La investigacion
resulta relevante porque aporta evidencia sobre
el uso de herramientas digitales en escenarios
ecuatorianos de educacion intensiva, una
modalidad donde existen pocos estudios que
analicen el papel de la gamificacion en el
aprendizaje de Matematica. Sus resultados
pueden orientar la toma de decisiones
institucionales y la incorporacién de estrategias
metodologicas innovadoras.

En correspondencia con esta necesidad, el
estudio se guia por la siguiente pregunta de
investigacion: ;Cudl es la relacion entre el uso
de la plataforma Educaplay y el rendimiento
académico en Matematica en estudiantes de
basica superior intensiva de la Unidad
Educativa Catalina Cadena Miranda durante el
periodo 2025-2026? En coherencia con la
necesidad de comprender coémo las
herramientas digitales pueden apoyar el
aprendizaje de la Matematica en contextos de
educacion intensiva, este estudio establecid
como objetivo general describir la relacion
entre el uso de la plataforma Educaplay y el
rendimiento académico en Matematica en los
estudiantes de bdésica superior intensiva de la
Unidad Educativa Catalina Cadena Miranda
durante el periodo académico 2025-2026.

Materiales y Métodos

La presente investigacion se desarrollé bajo el
paradigma positivista, el cual permitié abordar
el fenomeno educativo desde una perspectiva
objetiva, verificable y sustentada en mediciones
cuantificables.  Este  paradigma  resulto
pertinente, ya que el estudio se orientd al
analisis de variaciones en el rendimiento
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académico y en la percepcion estudiantil a partir
de datos observables, sistemdticos 'y
susceptibles de ser medidos. De esta manera, se
buscé garantizar rigurosidad en la recoleccion,
organizacion e interpretacion de la informacién
obtenida. En cuanto al enfoque metodologico,
el estudio adoptd un enfoque mixto, al integrar
datos cuantitativos y cualitativos. Por un lado,
se recopilaron datos cuantitativos mediante
pruebas de rendimiento académico y una
encuesta estructurada; por otro, se consideraron
aportes cualitativos basicos provenientes de las
percepciones manifestadas por los estudiantes
en los items descriptivos de la encuesta.

Esta combinacion permitié no solo valorar los
resultados académicos alcanzados, sino
también comprender la experiencia de los
estudiantes en relacion con el uso de la
plataforma Educaplay dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje. El objeto de estudio
estuvo centrado en la relacion entre el uso de la
plataforma Educaplay y el rendimiento
académico en Matematica, entendido como un
fendomeno de caracter aplicado, dado que fue
analizado en un contexto educativo real,
especificamente en un programa de basica
superior intensiva. En este sentido, la
investigacion buscdé examinar como la
incorporacion de recursos digitales interactivos
puede contribuir al fortalecimiento del
aprendizaje matematico en escenarios concretos
de formacion escolar. Respecto al alcance de la
investigacion, este fue descriptivo vy
exploratorio.

Fue descriptivo porque permitié identificar y
detallar las wvariaciones en los puntajes
obtenidos por los estudiantes en el pretest y el
postest, asi como las tendencias presentes en sus
percepciones sobre la plataforma. A su vez, fue
exploratorio porque abord6 una relacion poco
estudiada en el contexto ecuatoriano,

Pagina 719

especialmente en programas intensivos de
Matematica, lo que aportd elementos iniciales
para futuras investigaciones en esta linea
tematica. En el desarrollo del estudio se
emplearon dos métodos principales: el método
de trabajo de campo y el método documental. El
primero  permiti6 recopilar  informacién
directamente en el aula durante el uso de
Educaplay, mediante la aplicacion del pretest, el
postest y la encuesta estructurada. El segundo se
utiliz6 para revisar literatura nacional e
internacional relacionada con gamificacion,
aprendizaje digital y rendimiento académico en
Matematica.

El estudio correspondi6 a un disefio no
experimental, transversal y sincronico. Fue no
experimental porque no existid6 manipulacion
deliberada de las variables ni asignacion
aleatoria de los participantes. Fue transversal,
ya que la recoleccion de datos se realizo en un
unico periodo académico. Asimismo, fue
sincronico, debido a que la informacién se
obtuvo de manera simultinea dentro de un
mismo espacio temporal, comprendido en seis
semanas de trabajo. De manera especifica, se
empled un disefio pretest-postest con un solo
grupo, mediante el cual se evaluo el
rendimiento académico de los estudiantes antes
y después del uso sistematico de Educaplay, sin
contar con un grupo de control.

En relacion con la poblacion y muestra, la
investigacion estuvo conformada por 40
estudiantes de basica superior intensiva de la
Unidad Educativa Catalina Cadena Miranda,
correspondiente al periodo lectivo 2025-2026.
Debido a que el numero de participantes era
manejable, se aplicé un muestreo censal, es
decir, se incluyo a la totalidad de los estudiantes
matriculados. Esta decision permitio trabajar
con la poblacion completa y garantizar una
representacion integral de los sujetos de estudio,
sin excluir casos relevantes para el andlisis. Las
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técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
incluyeron la  observacion  estructurada
indirecta, la encuesta estructurada y las pruebas
de rendimiento. La observacion estructurada
indirecta se llevo a cabo mediante los registros
automaticos generados por la plataforma
Educaplay, los cuales permitieron verificar la
frecuencia y consistencia del uso de esta
herramienta. La encuesta estructurada fue
disefiada con una escala Likert de cuatro niveles
y estuvo orientada a medir la percepcion de los
estudiantes en aspectos como motivacion,
facilidad de uso, utilidad y comprension de
contenidos.

Ademas, se aplicaron dos pruebas de
evaluacion: una prueba diagnostica (pretest),
destinada a valorar los conocimientos previos
de los estudiantes en aritmética, algebra y
geometria, y una prueba final (postest),
administrada después de seis semanas de uso de
la plataforma, con el fin de evaluar los mismos
contenidos y facilitar la comparacion de
resultados. En cuanto a la wvalidez vy
confiabilidad de los instrumentos, se
desarrollaron dos procesos fundamentales. En
primer lugar, se realiz6 la validez de contenido
mediante el juicio de expertos, para lo cual tres
docentes especialistas en Matematica y
Tecnologia Educativa revisaron la pertinencia,
claridad y coherencia de los items del pretest,
postest y encuesta.

A partir de sus observaciones, se efectuaron
ajustes en la redaccion y secuencia de los
instrumentos, con el proposito de asegurar su
pertinencia curricular y metodoldgica. En
segundo lugar, se determind la confiabilidad
interna de la encuesta Likert mediante el alfa de
Cronbach, obteniéndose un valor de o= 0,86, lo
que indica un nivel de confiabilidad alto y
aceptable dentro del campo de las
investigaciones educativas. Para el andlisis de
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los datos, se emplearon diversas técnicas
estadisticas de caracter descriptivo. Los
resultados cuantitativos fueron procesados
mediante estadisticos descriptivos, tablas de
frecuencia y porcentajes para la encuesta, asi
como la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk
y la comparacion de puntajes entre el pretest y
el postest a través de diferencias de medias.
Estos procedimientos permitieron identificar
tendencias y variaciones en el rendimiento y en
la percepcion estudiantil, sin llegar a establecer
relaciones causales entre las variables
estudiadas.

El procesamiento estadistico de la informacion
se realizod con el apoyo de Microsoft Excel y
SPSS version 25, programas que facilitaron la
organizacion de los datos, el célculo de
estadisticos descriptivos, la aplicacion de
pruebas de normalidad y la determinacion de la
confiabilidad interna de la encuesta. El uso de
estas herramientas contribuyé a garantizar
precision y sistematicidad en el tratamiento de
la informacion recopilada. La propuesta
didactica se disefid con el propdsito de
fortalecer el aprendizaje de Matematica en
estudiantes de bdasica superior intensiva
mediante el uso sistematico de la plataforma
Educaplay = como  recurso  interactivo
complementario. Su finalidad fue dinamizar las
clases, estimular la motivacion intrinseca y
promover la practica constante de contenidos
clave, considerando las caracteristicas propias
de la modalidad intensiva, donde los ritmos de
aprendizaje requieren actividades mas agiles,
claras y participativas.

La propuesta se implementé durante seis
semanas, integrando actividades digitales
planificadas y alineadas al curriculo de
Matematica. Cada sesion se orient6 a reforzar
contenidos de aritmética, algebra y geometria a
través de herramientas ludicas que permitieran



Ciencia y Educacion
(L-ISSN: 2790-8402 E-ISSN: 2707-3378)
Vol. 7 No. 2.2

Edicion Eseecial 11 2026

al estudiante interactuar con los conceptos,
comprobar su comprension |y ejercitar
habilidades mediante
retroalimentacion  inmediata. El  docente

operativas

desempefi6 un rol mediador fundamental,
guiando la ejecucion de las actividades,
supervisando el avance individual y grupal y
ajustando el nivel de dificultad segin las
necesidades emergentes. La propuesta se
concibid6 como un complemento del trabajo
presencial, articulando aprendizaje autéonomo,
dindmico y centrado en el estudiante. La tabla 1
presenta la organizacion general de la propuesta
didactica, especificando la duracion, frecuencia,
modalidad de trabajo y roles de los
participantes. Resume las condiciones basicas
bajo las cuales se desarroll¢ la integracion de
Educaplay durante las seis semanas de
intervencion.

Tabla 1. Estructura general de implementacion

semanal
Componente Descripcion
Duracion total 6 semanas
Frecuencia 3 sesiones por semana
Duracion por sesion 20-30 minutos
. Aula presencial con
Modalidad P

actividades digitales
Educaplay
Mediador, orientador,
supervisor del progreso
Participacion activa,
resolucion auténoma y
colaborativa

Plataforma principal

Rol del docente

Rol del estudiante

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 2 muestra una planificacion progresiva
de actividades matematicas desarrolladas en
Educaplay a lo largo de seis semanas. En ella se
observa como los contenidos avanzan desde
operaciones bdsicas y aritmética hacia algebra
basica y geometria, mediante dindmicas
interactivas como cuestionarios,
emparejamientos, crucigramas, sopas de letras,
mapas interactivos y juegos de opcion multiple.

Estas actividades combinan distintos tipos de
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interaccion, como respuesta inmediata, arrastrar
y soltar, completar campos y seleccion multiple,
con el propdsito de diagnosticar conocimientos
previos, fortalecer relaciones numéricas,
reconocer términos algebraicos, reforzar
vocabulario matemadtico e identificar y aplicar
propiedades geométricas en problemas basicos.

Tabla 2. Plan semanal de actividades

interactivas
Contenido Actividad Tipo de -
Sem. R . . < Propésito
ico Educaplay interaccion
Diagnostico
. . activacion
1 Operacione Quiz de Respuesta y de
s basicas operaciones inmediata o
conocimient
0S previos
Emparejam Identificaci
5 Aritmética iento de ) Arrastrar y onide
equivalenci soltar relaciones
as numéricas
Crucierama Reconocimi
3 Algebra dgé Completar ento de
basica . campos términos
expresiones .
algebraicos
Sopa de , Refuerzo de
‘ Busqueda .
4 Algebra letras P vocabulario
- de términos "
algebraica matematico
Identificaci
Mapa . .
. . . Seleccion on de
5 Geometria interactivo P .
multiple propiedades
de figuras e
geométricas
Aplicacion
. de
Juego de Retroalime
. ; - conceptos
6 Geometria opciones ntacion en
multiples inmediata
problemas
basicos

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 2 describen los recursos tecnologicos y
pedagogicos utilizados durante la
implementacion de la propuesta.

Tabla 3. Recursos empleados en la propuesta

Uso dentro de la

Recurso Descripcion
propuesta
. Actividades
Plataforma Educaplay Herramienta interactivas y
gamificada

retroalimentacion
Proyeccion de Revision grupal de

Pizarra digital

(opcional) actividades errores frecuentes
Dispositivo de Ejecucion individual
Computador/Tablet acceso a la ..
de actividades
plataforma
. Internet Acceso continuo a
Conectividad .. .
estable actividades en linea
Control del Distribucion
Crondémetro tiempo de equitativa de
participacion actividades

Fuente: Elaboracion propia
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La tabla muestra la distribucion estimada del
tiempo en cada sesion de trabajo con
Educaplay. Permite visualizar cémo se organizo
la clase en fases: introduccion, resolucion de
actividades, revision grupal y retroalimentacion
final.

Tabla 4. Distribucion del tiempo por sesion

Actividad dentro de la sesion Tiempo estimado

Introduccion del docente 3—5 minutos
Resolucion de actividad Educaplay 15-20 minutos
Revision de resultados en grupo 3-5 minutos

Retroalimentacion y cierre 2-3 minutos

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 5 se enumeran los principales
productos generados por la propuesta,
incluyendo los registros de actividades
completadas, reportes de avance y evidencias de
consolidacion de contenidos matematicos.
Proporciona una vision clara de los resultados
tangibles derivados del uso de la plataforma.

Tabla 5. Productos de aprendizaje obtenidos

Producto Descripcién

Ejercicios realizados en plataforma
con registro automatico
Datos de aciertos, tiempo invertido
y frecuencia de uso

Actividades completadas

Reportes de avance

Consolidacion de
contenidos
Mejora en desempefio Habilidades numéricas reforzadas
operativo por repeticion ludica

Fuente: Elaboracion propia

Mayor practica y repeticion guiada

El procedimiento de aplicacion de la propuesta
se desarrolld de manera estructurada en cada
sesion. En primer lugar, el docente presentaba
el objetivo de la clase, explicando la
competencia que se trabajaria en la jornada y la
actividad de Educaplay seleccionada para su
desarrollo. Luego, los estudiantes ejecutaban la
actividad de forma individual o grupal,
ingresando a la plataforma desde sus
dispositivos para resolver la tarea programada.
Durante este proceso, el docente realizaba una
supervision  constante, acompafiando la
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resolucion de las actividades, aclarando dudas y
registrando los avances en tiempo real.
Posteriormente, se llevaba a cabo una revision
grupal en la que se proyectaban los resultados
obtenidos por el conjunto de estudiantes, con el
proposito de identificar patrones de error y
aciertos frecuentes. A partir de ello, se brindaba
una retroalimentacion inmediata, reforzando los
conceptos clave y aclarando las dificultades
puntuales detectadas durante la actividad.
Finalmente, la sesion concluia con un cierre en
el que se anticipaban las actividades siguientes,
favoreciendo la continuidad y la organizacion
del proceso de aprendizaje.

En cuanto al aporte pedagogico de la propuesta,
la incorporacion de actividades interactivas
permitioé incrementar la participacion activa de
los estudiantes y proporcionar una practica
constante en menor tiempo, aspecto
especialmente importante en una modalidad
Asimismo, estas  estrategias
favorecieron la comprension de los contenidos
gracias a la retroalimentacion inmediata,

intensiva.

promovieron el autoaprendizaje y la autonomia,
y se adaptaron a distintos ritmos de aprendizaje
mediante la repeticion voluntaria de las
actividades. De igual manera, contribuyeron a
fortalecer la motivacion de los estudiantes y a
disminuir la ansiedad frente al aprendizaje de la
Matematica.

Resultados y Discusion
A continuacion, se presentan los valores
descriptivos obtenidos antes y después del uso
sistematico de Educaplay:

Tabla 5. Estadisticos descriptivos del
rendimiento académico

Desviacié

Prueba Media ess,flacmn Minimo Maximo
estandar

Pretest 5,7 0,9 4 7

Postest 7.8 09 6 9

Fuente: Elaboracion propia
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La tabla 5 presenta los estadisticos descriptivos
del rendimiento académico obtenidos en el
pretest y el postest. En el pretest se observa una
media de 5,7 con una desviacién estandar de
0,9, un puntaje minimo de 4 y un maximo de 7.
En cambio, en el postest la media se incrementd
a 7,8, manteniéndose la misma desviacion
estandar de 0,9, con valores que oscilaron entre
6 y 9. Estos resultados evidencian una mejora
en el rendimiento académico de los estudiantes
después de la aplicacion de la propuesta.

Tabla 6. Comparacion de promedios pretest—
postest por unidad temdtica

Unidad tematica Pretest Postest
Arltme_tlca y 6.1 8.3
operaciones

Algebra basica 5,8 8,0
Geom_et_r}a y 6.5 8.7
medicion

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 6 presenta la comparacion de los
promedios obtenidos en el pretest y el postest
por unidad tematica. En aritmética y
operaciones, el promedio aumento6 de 6,1 a 8,3;
en algebra basica, de 5,8 a 8,0; y en geometria 'y
medicion, de 6,5 a 8,7. Estos resultados
evidencian una mejora en todas las unidades
evaluadas, mostrando una tendencia ascendente
en el rendimiento de los estudiantes después de
la aplicacion de la propuesta.

Tabla 7. Percepcion sobre facilidad de uso de

Educaplay
Categoria Porcentaje
Muy facil 65%
Facil 35%
Dificil 0%
Muy dificil 0%

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 7 presenta la percepcion de los
estudiantes sobre la facilidad de wuso de
Educaplay. Los resultados muestran que el 65
% considerd la plataforma como muy facil y el
35 % como facil, mientras que ningln
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estudiante la calific6 como dificil o muy dificil.
Estos datos evidencian una valoracion positiva
en cuanto a la accesibilidad y manejo de la
herramienta, lo que favorecio su utilizacion en
el proceso de aprendizaje.

Tabla 8. Percepcion sobre la comprension de

contenidos
Categoria Porcentaje
Siempre facilita el aprendizaje 42,5%
En la mayoria de casos 52%
Solo algunas ocasiones 5%
Nunca 0%

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 8 presenta la percepcion de los
estudiantes sobre la comprension de contenidos
mediante el uso de Educaplay. Los resultados
indican que el 42,5 % considera que esta
herramienta siempre facilita el aprendizaje,
mientras que el 52 % sefiala que lo hace en la
mayoria de los casos. Solo el 5 % manifestd que
contribuye a la comprension Unicamente en
algunas ocasiones, y ningun estudiante indico
que nunca favorece el aprendizaje.

Tabla 9. Aspecto mas util de Educaplay segun
los estudiantes

Aspecto Porcentaje
Actividades interactivas 72,5%
Retroalimentacién inmediata 25%
Posibilidad de repetir actividades 2,5%

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 9 presenta el aspecto mas util de
Educaplay segin la percepcion de los
estudiantes. Los resultados muestran que el 72,5
% considera que las actividades interactivas son
el elemento mas valioso, seguido por la
retroalimentacion inmediata con un 25 %y, en
menor medida, la posibilidad de repetir
actividades con un 2,5 %. En conjunto, estos
datos evidencian que predomina la interaccion
como principal factor motivador en el uso de la
plataforma.
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Tabla 10. Percepcion del impacto en el
rendimiento académico

Aspecto Porcentaje
Mejoré mucho 70%
Mejord un poco 27,5%
No hubo cambios 2,5%
Disminuy6 0%

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 10 presenta la percepcion de los
estudiantes sobre el impacto de Educaplay en su
rendimiento  académico. Los resultados
muestran que el 70 % considera que su
rendimiento mejord mucho, mientras que el
27,5 % sefiala que mejord un poco. Solo el 2,5
% indic6 que no hubo cambios y ningun
estudiante manifest6 una disminucién. En
conjunto, estos datos reflejan una valoracién
positiva del uso de la plataforma en la mejora
del desempefio académico.

Tabla 11. Recomendacion de seguir usando

Educaplay
Respuesta Porcentaje
Totalmente de acuerdo 65%
De acuerdo en parte 30%
No estd seguro 5%
En desacuerdo 0%

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 11 presenta la recomendacion de los
estudiantes sobre el uso continuo de Educaplay.
Los resultados muestran que el 65 % esta
totalmente de acuerdo con seguir utilizando este
recurso, mientras que el 30 % est4d de acuerdo
en parte. Solo el 5 % no estd seguro y ninglin
estudiante manifestd desacuerdo. Estos datos
evidencian una alta aceptacion del recurso
gamificado y una valoracién favorable de su
continuidad en el proceso de aprendizaje. Los
registros de participacion en la plataforma
evidenciaron un uso constante de Educaplay
durante el periodo de intervencion, con una
frecuencia promedio de 3 a 4 actividades por
semana, un tiempo estimado de 20 a 30 minutos
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por sesion y una tasa de finalizacion del 92 %.
Estos datos reflejan un nivel elevado de
compromiso por parte de los estudiantes con las
actividades propuestas.

Rendimiento Académica: Pretest vs Postest

1

[

Pretest Postest
Evaluacion

Figura 1. Rendimiento académico: Pretest vs
Postest
Fuente: Elaboracion propia

Asimismo, la figura 1 correspondiente muestra
la comparaciéon de los puntajes promedio
obtenidos antes y después del uso de Educaplay,
observandose un incremento de 5,7 a 7,8
puntos, lo que evidencia una mejora general en
el desempefio académico del grupo evaluado.

Facilidad de Uso de Educaplay

Muy facil

Facil

Figura 2. Facilidad de uso de Educaplay
Fuente: Elaboracion propia

La figura 2 muestra la percepcion de los
estudiantes sobre la facilidad de uso de
Educaplay. Se observa que el 65 % considera
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que la plataforma es muy facil de utilizar,
mientras que el 35 % la califica como fécil.
Estos resultados evidencian que la totalidad de
los participantes tuvo una valoracion positiva
sobre el manejo de la herramienta, lo que
favorecid su implementacion en el proceso de
ensefanza-aprendizaje.

Comprension de Contenidos segun Estudiantes

100

Comprension de Contenidas

Figura 3. Comprension de contenidos con
Educaplay
Fuente: Elaboracion propia

La figura 3 muestra la percepcion de los
estudiantes sobre la comprension de contenidos
mediante el uso de Educaplay. Se observa que
el 42,5 % considera que la herramienta siempre
facilita el aprendizaje, el 52 % sefiala que lo
hace en la mayoria de las ocasiones y el 5 %
indica que solo ocurre algunas veces. En
conjunto, estos resultados evidencian una
valoraciébn positiva sobre el aporte de
Educaplay en la comprension de los contenidos
desarrollados.

Los resultados obtenidos evidencian una mejora
general en el rendimiento académico de los
estudiantes después del uso sistemdtico de la
plataforma Educaplay. Los puntajes promedio
aumentaron de 5,7 en el pretest a 7,8 en el
postest, mostrando un progreso consistente en
todas las unidades temadticas evaluadas. La
prueba de normalidad indico6 que los datos
presentan una distribucion adecuada para
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analisis paramétricos. En cuanto a la percepcion
estudiantil, se observd una valoracion
predominantemente positiva: el 100 %
considerd que la plataforma es facil de usar, el
94,5 % senald que facilita su comprension de
los contenidos matematicos y el 97,5 %
manifestd6 que su rendimiento académico
mejord en alguna medida. Ademas, los registros
de participacion mostraron un uso frecuente y
constante de la herramienta durante el periodo
de intervencion.

Los resultados obtenidos evidencian una mejora
consistente en los puntajes del postest respecto
al pretest; sin embargo, su interpretacion
requiere cautela debido a las limitaciones
propias del disefio no experimental. Como
seflalan Guerrero et, al. (2023) investigaciones
educativas sin manipulacion de variables
permiten describir comportamientos, pero no
establecer relaciones causales directas. En este
sentido, aunque la tendencia ascendente
coincide con hallazgos positivos reportados en
entornos gamificados, debe considerarse como
una asociacion y no como un efecto
comprobado.

El incremento observado en el rendimiento
académico guarda correspondencia con
estudios como el de Paez et al. (2022) quienes
identifico mejoras significativas en Matematica
tras integrar actividades interactivas en
Educaplay. No obstante, otros trabajos
establecen matices importantes. Paez et al.
(2022) advierten que las mejoras derivadas del
uso de plataformas digitales pueden estar
influenciadas por factores externos como la
familiaridad  tecnologica previa o el
acompafiamiento docente, elementos que
también estuvieron presentes en este estudio.
Esta perspectiva sugiere que, aunque los
resultados son alentadores, no deben
interpretarse de manera aislada. La percepcion
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positiva de los estudiantes respecto a la
facilidad de uso y comprension de contenidos se
relaciona con los principios motivacionales
quienes sostienen que la autonomia y la
sensacion de competencia refuerzan la
motivacion intrinseca. Asimismo,
investigaciones como las de Egas et al. (2024)
respaldan que la gamificacion reduce la
ansiedad matematica y favorece la implicacion
activa del estudiante, aspectos que pueden haber

influido en la alta participacion registrada.

Otro aspecto relevante es la percepcion
estudiantil sobre la mejora en el rendimiento. Si
bien un 97,5 % indicé alguna mejora, esta
percepcion podria estar influenciada por el
entusiasmo inicial hacia el recurso digital.
Zelaya et al. (2024) describen este fendémeno
como “‘efecto novedad”, el cual puede generar
percepciones positivas sin necesariamente
reflejar una mejora sostenida. Esta observacion
invita a interpretar con prudencia los
testimonios estudiantiles. Ademas, al analizar la
participacion constante en Educaplay, se
observa coherencia con lo planteado por Torres
et al. (2025) quienes sostienen que la
interaccion  frecuente  con  actividades
gamificadas puede fortalecer la automatizacion
de procesos matematicos bdasicos, pero no
garantiza una comprension profunda si no esta
acompanada de reflexion y analisis docente.

En este estudio, el incremento en todas las
unidades temdticas parece indicar una
contribucion positiva, aunque no suficiente para
atribuir mejoras prolongadas sin estudios
longitudinales. En sintesis, la evidencia muestra
una relacion favorable entre el uso de
Educaplay y la mejora descriptiva del
rendimiento académico; sin embargo, también
revela  limitaciones metodologicas y
contextuales que impiden establecer

conclusiones causales. La discusion critica la
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necesidad de ampliar investigaciones con
disefios cuasiexperimentales y comparativos
que permitan determinar con mayor precision el
verdadero alcance pedagdgico de esta
herramienta digital.

Conclusiones
Los resultados del estudio permiten concluir
que el uso sistematico de la plataforma
Educaplay se relaciona con una mejora
observable en los puntajes del rendimiento
académico de los estudiantes de basica
superior intensiva, evidenciada en el
incremento registrado entre el pretest y el
postest. Aunque estos datos muestran una
tendencia favorable, deben interpretarse
unicamente como una descripcion del
comportamiento del grupo, sin atribuir efectos
causales a la herramienta debido al disefio no
experimental
valoracion estudiantil respecto al uso de
Educaplay fue predominantemente positiva.
Los estudiantes destacaron la facilidad de uso,
la utilidad de las actividades interactivas y la
retroalimentacion inmediata como elementos

utilizado.  Asimismo, la

que favorecieron su participacion y
comprension de contenidos.

Esta percepcion coincide con los registros de
participacion, que mostraron un uso constante
de la plataforma durante el periodo de
intervencion. De igual manera, la comparacion
de los resultados por unidades tematicas
sugiere que la plataforma apoy6 el desarrollo
progresivo de habilidades matematicas en
aritmética, algebra y geometria, aunque estos
avances deben interpretarse Unicamente como
variaciones  descriptivas  vinculadas  al
contexto de aprendizaje. No obstante, se
reconoce que el estudio presenta limitaciones
derivadas del disefio transversal, la ausencia de
un grupo control y la imposibilidad de
controlar factores adicionales como el
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acompanamiento docente, el nivel de
familiaridad tecnologica o la motivacion
inicial. Estas limitaciones impiden establecer
conclusiones causales y resaltan la necesidad
de continuar investigando mediante disefos
mas robustos.
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