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Resumen

En el dmbito educativo actual, la integracién de herramientas digitales es esencial para
optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este estudio evalla el impacto de Educaplay
en la ensefianza de la historia en la Unidad Educativa Hipolito Amador Loaiza Davila. Se
emple6 un enfoque mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos para analizar el
rendimiento académico y la percepcion estudiantil. A través de un disefio cuasiexperimental,
se aplicaron pruebas pretest y postest a una muestra censal de 13 estudiantes y 6 docentes.
Ademas, se realizaron encuestas con escala Likert y grupos focales para evaluar la
experiencia de los participantes. Los resultados reflejan un incremento significativo en el
desempefio académico tras la implementacién de Educaplay, con una mejora notable en la
motivacion y participacion de los estudiantes. La prueba de Wilcoxon confirmé diferencias
estadisticamente significativas en los puntajes pre y post intervencion (p < 0.05). Asimismo,
las encuestas revelaron que el 90% de los estudiantes percibieron la plataforma como una
herramienta efectiva para la comprensién de contenidos historicos. Se concluye que la
implementacion de Educaplay potencia el aprendizaje significativo y la motivacion
estudiantil, aunque su éxito depende de la infraestructura tecnoldgica y la capacitacion
docente. Se recomienda futuras investigaciones con muestras mas amplias y la integracion

de otras plataformas interactivas para evaluar su impacto en diversas disciplinas.

Palabras clave: Educacion digital; Gamificacion; Ensefianza de la historia; Herramientas

interactivas; Aprendizaje significativo; Tecnologias educativas
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Abstract

In the current educational context, the integration of digital tools is essential to optimize the
teaching-learning process. This study evaluates the impact of Educaplay on history teaching
at the Hipdlito Amador Loaiza Davila Educational Unit. A mixed-methods approach was
used, combining gquantitative and qualitative methods to analyze academic performance and
student perception. Through a quasi-experimental design, pretest and posttest assessments
were applied to a census sample of 13 students and 6 teachers. Additionally, Likert scale
surveys and focus groups were conducted to assess participant experiences. The results show
a significant increase in academic performance after the implementation of Educaplay, with
a notable improvement in student motivation and engagement. The Wilcoxon test confirmed
statistically significant differences in pre- and post-intervention scores (p < 0.05). Moreover,
surveys revealed that 90% of students perceived the platform as an effective tool for
understanding historical content. It is concluded that the implementation of Educaplay
enhances meaningful learning and student motivation, although its success depends on
technological infrastructure and teacher training. Future research with larger samples and the
integration of other interactive platforms is recommended to assess their impact across

different disciplines.

Keywords: Digital education; Gamification; History teaching; Interactive tools; Meaningful

learning; Educational technologies
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Introduccion

En el contexto actual de la educacion, la incorporacion de herramientas digitales es esencial
para atender las necesidades de los estudiantes del siglo XXI, quienes demandan métodos de
aprendizaje interactivos, dindmicos y significativos. La asignatura de historia, como eje
central para la formacién del pensamiento critico y la comprension de los procesos sociales,
enfrenta el desafio de captar el interés estudiantil mientras se promueve una experiencia de
aprendizaje activa (Montalvan-Vélez., 2024). Sin embargo, los métodos tradicionales de
ensefianza, caracterizados por su enfoque unidireccional, limitan la capacidad de los
estudiantes para interactuar y participar de manera efectiva con los contenidos histéricos,
generando desmotivacion (Marquez Diaz, 2021).

En este marco, la Unidad Educativa Hipdlito Amador Loaiza Davila ha comenzado un
proceso de implementacion de estrategias pedagdgicas innovadoras que integren
herramientas digitales como Educaplay, una plataforma interactiva disefiada para generar
actividades educativas dinamicas, tales como juegos, cuestionarios, mapas conceptuales y
sopas de letras. Estas herramientas no solo despiertan el interés de los estudiantes, sino que
también fortalecen competencias esenciales como el analisis critico, la resolucion de
problemas y el trabajo colaborativo, elementos fundamentales en el aprendizaje significativo
(Garcia 'y Sanchez, 2020).

La planificacion académica para el tercer trimestre en esta institucion se ha disefiado
considerando la integracién de Educaplay como un recurso central en las actividades de
aprendizaje. Durante las ultimas tres semanas, se han trabajado contenidos esenciales
relacionados con la civilizacion romana, abordando temas como el origen del judaismo, los
aportes del derecho romano y las diferencias culturales entre los imperios de Oriente y
Occidente. Este enfoque busca no solo impartir conocimientos historicos, sino también
desarrollar habilidades digitales y socioemocionales mediante metodologias activas como
trabajo colaborativo, diagramas conceptuales y evaluaciones formativas (Planificacion
Microcurricular, 2024-2025).

El presente estudio adopta un enfoque mixto, combinando métodos cuantitativos y
cualitativos para evaluar los efectos de la implementacién de Educaplay en el rendimiento
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académico y la motivacion de los estudiantes. Especificamente, se utilizard un disefio
cuasiexperimental basado en la aplicacion de un Pretest y un Postest, que permitird medir los
cambios significativos en el desempefio estudiantil. Ademas, se complementara con
observaciones en el aula, analisis de actividades desarrolladas en Educaplay y encuestas
aplicadas a estudiantes y grupo focal con 6 docentes de la Unidad Educativa.

Educaplay es una plataforma que se destaca por su versatilidad y facilidad de uso,
permitiendo la creacidn de actividades educativas interactivas que fomentan un aprendizaje
activo y personalizado. Entre sus principales beneficios, se encuentra el incremento en la
motivacion estudiantil: Al utilizar recursos lidicos e interactivos, los estudiantes muestran
mayor interés y compromiso en las actividades (Garcia y Sanchez, 2020). Desarrollo de
competencias digitales: La integracion de estas herramientas contribuye a cerrar la brecha
digital al exponer a los estudiantes a tecnologias educativas modernas (Céspedes Ventura y
Pagan, 2021). Facilitacion del aprendizaje significativo: Las actividades personalizadas
permiten a los estudiantes construir conocimiento a partir de experiencias practicas
(Montalvan-Vélez et al., 2024).

La presente investigacion se sustenta en teorias pedagdgicas como el constructivismo, que
resalta la importancia de que los estudiantes construyan su propio aprendizaje mediante la
interaccidn activa con el entorno y los recursos educativos. Segun Piaget (1969) y Vygotsky
(1978), el aprendizaje se da de manera mas efectiva cuando los estudiantes participan
activamente en el proceso, lo que es facilitado por herramientas como Educaplay. Ademas,
el enfoque del aprendizaje basado en problemas (ABP) refuerza el desarrollo de habilidades
criticas y colaborativas mediante la resolucion de desafios contextualizados (Valverde
Berrocoso, 2021).

La integracién de Educaplay en el aula representa una oportunidad significativa para
transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje en historia, adaptandolo a las demandas del
siglo XXI. Este articulo busca no solo evaluar el impacto de esta herramienta, sino tambiéen
proporcionar un marco practico y teérico que sirva como referencia para futuras
implementaciones en contextos educativos similares. Los resultados de este estudio tienen el
potencial de establecer un precedente en el uso de tecnologias educativas en Ecuador,

fomentando una educacién mas inclusiva, interactiva y significativa. De manera que, el
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objetivo general de la investigacion es evaluar el impacto de la implementacion de Educaplay
en la optimizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de historia en la
Unidad Educativa Hipdlito Amador Loaiza Davila, considerando su efecto en el rendimiento
académico y la motivacion estudiantil.
Materiales y métodos

Para evaluar el impacto del uso de Educaplay en la ensefianza de la historia, se emple6 un
disefio cuasiexperimental basado en la aplicacion de pretest y postest, con el propdsito de
medir el nivel de conocimientos de los estudiantes antes y después de la intervencion. La
metodologia utilizada combind un enfoque mixto, integrando técnicas cuantitativas y
cualitativas para analizar tanto el desempefio académico como las percepciones de los
estudiantes respecto a la herramienta (Creswell & Creswell, 2018). Se realizd un muestreo
censal, dado que la poblacion de estudio era accesible en términos de tiempo y recursos, lo
que garantizo una mayor representatividad en los datos obtenidos (Hernandez et al., 2014).
Para la recopilacion de informacidn, se aplicaron encuestas con escalas tipo Likert para
evaluar la percepcion de los estudiantes sobre la metodologia implementada, cuya fiabilidad
fue comprobada mediante el coeficiente Alfa de Cronbach (Taber, 2018). En el analisis
estadistico, se realizaron pruebas de normalidad con el test de Shapiro-Wilk y, dependiendo
de la distribucion de los datos, se aplicaron pruebas inferenciales como la prueba t de Student
o0 la prueba de Wilcoxon para datos no paramétricos. Ademas, se llevaron a cabo grupos
focales con docentes para examinar en profundidad los beneficios y desafios de la

implementacion de Educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Krippendorff, 2018).

Material

La poblacién objetivo de la investigacion esta conformada por estudiantes del primer afio de
bachillerato de la Unidad Educativa Hipdlito Amador Loaiza Davila. Para la seleccién de la
muestra en esta investigacion, se utilizd un muestreo censal, ya que se incluyo a la totalidad
de la poblacién objetivo en el estudio. Especificamente, se trabajo con 13 estudiantes y 6
profesores, lo que equivale al 100% de la poblacion en estudio. EI muestreo censal es una
técnica utilizada cuando la poblacion es lo suficientemente pequefia como para analizarla en

su totalidad, eliminando la necesidad de realizar estimaciones a partir de una muestra parcial.
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Esta estrategia permite obtener datos mas precisos y representativos, evitando el error
muestral que podria surgir en técnicas de muestreo probabilistico. Dado que la poblacién
total era manejable en términos de tiempo y recursos, se opto por esta metodologia para
garantizar que todos los sujetos relevantes participaran en la investigacion

Para la recopilacion de datos, se utilizaron los siguientes instrumentos. Pretest y Postest;
Evaluaciones disefiadas para medir el nivel de conocimientos histéricos antes y después del
uso de Educaplay; Observaciones en el aula; Registro de la participacion y motivacion de los
estudiantes durante el uso de la herramienta; Encuestas Aplicadas a los estudiantes para
evaluar la percepcion sobre la eficacia de la metodologia aplicada. Se aplicara una escala de
Likert de 5 puntos, donde 1 representa “Totalmente en desacuerdo” y 5 “Totalmente de
acuerdo”. Posteriormente, se realizara la validacion de la fiabilidad de la encuesta mediante
el Alfa de Cron Bach. Se realizaran grupos focales con los docentes participantes para
analizar las ventajas y desafios de la implementacion de Educaplay.

El Pretest y el Postest fueron disefiados para evaluar el nivel de conocimiento de los
estudiantes sobre la historia de los hebreos antes y después de la implementacion de
Educaplay como herramienta de aprendizaje. El Pretest incluy6 preguntas sobre el origen y
la historia del pueblo hebreo, sus patriarcas, el éxodo y la esclavitud en Egipto, con el objetivo
de identificar los conocimientos previos de los estudiantes y establecer una linea base para el
estudio. A través de estas secciones, se busco analizar la comprension de los conceptos
fundamentales y la relacién de los acontecimientos historicos con la identidad cultural
hebrea.

Por otro lado, el Postest se enfoc6 en medir los avances logrados tras la intervencion,
evaluando temas mas complejos como el periodo monarquico de Israel, la diaspora, el retorno
a Juda y la influencia de la cultura helenistica en la sociedad hebrea. Las preguntas fueron
disefiadas para analizar la capacidad de los estudiantes para interpretar procesos histéricos y
comprender su impacto en la configuracion del pueblo hebreo. De esta manera, la
comparacion entre ambos instrumentos permitié determinar la efectividad de Educaplay en
el fortalecimiento del aprendizaje y la apropiacion de los contenidos historicos.

Ademas, como parte del estudio, se aplicd una encuesta en escala de Likert para evaluar la

percepcion de los estudiantes sobre el uso de Educaplay en la ensefianza de la historia. Los
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items de la encuesta indagaron sobre la efectividad de la plataforma en la comprension de
contenidos histdricos en comparacién con otros métodos, el impacto en la motivacion e
interés por la asignatura, y la mejora en la retencion del conocimiento a traves de actividades
interactivas. Ademas, se incluyeron preguntas sobre la accesibilidad y funcionalidad de la
interfaz, asi como la disposicion de los estudiantes a recomendar su implementacion en otras
materias. Esto permitié recopilar datos cuantitativos sobre la experiencia de aprendizaje con

Educaplay, proporcionando informacion clave para determinar su impacto en el aula.
Métodos

El estudio adopta un enfoque mixto que combina métodos cuantitativos y cualitativos para
evaluar el impacto de Educaplay en la ensefianza de la historia. La metodologia cuantitativa
permite medir los cambios en el rendimiento académico a través de pruebas estandarizadas
y las encuestas en escala de Likert aplicada a los estudiantes, mientras que el analisis
cualitativo facilita la comprension de las percepciones de docentes involucrados (Sim, 2017).
Para el anélisis de los datos cuantitativos, se aplicaran pruebas de normalidad como Shapiro-
Wilk para determinar la distribucion de los datos del Pretest y Postest. En funcion de los
resultados, se procedera con pruebas estadisticas adecuadas. El estudio se disefi6 como una
investigacion cuasiexperimental, con aplicacién de un Pretest y Postest, para medir el
impacto del uso de Educaplay en el aprendizaje de los estudiantes. Se trabajo con un corte
transversal, analizando los efectos de la intervencion durante un periodo de cuatro semanas.
Si los datos siguen una distribucion normal, se utilizara la prueba t de Student para muestras
relacionadas, comparando los puntajes del Pretest y Postest. Mientras que, si los datos no
siguen una distribucion normal, se aplicara la prueba de rangos con signo de Wilcoxon,
adecuada para comparar datos pareados en estudios educativos (Oktaviani y Notobroto,
2014).

Asimismo, se calculardn medidas de tendencia central (media, mediana) y dispersion
(desviacion estandar) para interpretar la variabilidad en los resultados. Para evaluar la

magnitud del efecto del uso de Educaplay, se calculard la prueba t de Student, o el r de
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Wilcoxon en caso de datos no paramétricos. Estos indicadores permitiran interpretar la
relevancia préactica de los resultados obtenidos (Ahad et al., 2011).

Los grupos focales se llevaran a cabo con la participacion de docentes seleccionados de la
muestra. Su objetivo es analizar en profundidad la experiencia de ensefianza-aprendizaje con
Educaplay, explorando sus beneficios, desafios y oportunidades de mejora.

Se invitara a docentes que hayan implementado Educaplay en sus actividades. Entre los
temas a discutir dentro de los grupos focales tendremos: Experiencia general con la
plataforma Educaplay, facilidad de uso y accesibilidad de la herramienta, impacto en la
comprensién de los contenidos histéricos, percepcidn sobre la motivacion y el compromiso
del estudiante, desafios y dificultades encontradas en la implementacion, sugerencias para
mejorar la integracion de Educaplay en la ensefianza. Y asi se realizard un andlisis de
contenido identificando patrones recurrentes en las respuestas de los docentes.

Se garantizard el consentimiento informado de todos los participantes, asegurando la
confidencialidad de los datos y la voluntariedad en la participacion en el estudio. Ademas, se

contara con la aprobacidn institucional para la aplicacion de los instrumentos.

Resultados
Analisis de los Resultados
Tabla 1
Estadistica descriptica Pretest
Prueba Media Mediana Moda DE Minimo Maximo
Pretest 6.38 6 6 1.26 5 9

Fuente. Base de datos.

Los datos revelan que la mayoria de los estudiantes se concentraron en el puntaje (6), lo que

sugiere una distribucion homogénea de conocimientos, evidenciando que tenian un
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conocimiento previo moderado sobre la tematica de historia antes de la implementacion de

Educaplay.
Tabla 2

Estadistica descriptica Postest

Prueba Media Mediana Moda DE Minimo Maximo
Postest 8.92 9 9 0.86 7 10
Fuente. Base de datos.
Prueba de normalidad
Hipotesis
HO: Las calificaciones tienen una distribucién normal
H1: Las calificaciones no tienen una distribucién normal
Tabla 3
Prueba de Shapiro-Wilk
Variable p Alfa Decision Conclusion
Pretest 0.031<0.05 Se rechaza HO No normal
Postest 0.029 < 0.05 Se rechaza HO No normal
Fuente. Base de datos.
Se realiza la prueba de Wilcoxon de muestra pareadas.
Tabla 4
Prueba W de Wilcoxon
Estadistico p
Pretest Postest W de Wilcoxon 0.000  0.002

Nota. Ha pMedida 1 - Medida2 < 0

O)
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Este valor p es menor que 0.05, lo que indica una diferencia estadisticamente significativa.
Por lo tanto, se rechaza la hipdtesis nula (Ho), lo que significa que el Postest es
significativamente mayor que el Pretest.

Figural

Comparacion de las calificaciones Pretest y Postest.

Comparacion de calificaciones

10

PUNTAIJE

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
ESTUDIANTES

Pre-test Pos-test

Fuente. Base de datos.

Los resultados obtenidos en el post-test reflejan un incremento notable en el desempefio
académico de los estudiantes, lo que indica que la implementacién de Educaplay contribuyé
positivamente al aprendizaje de la historia. La media de 8.92 y una desviacion estandar de
0.86 evidencian no solo un aumento en el nivel de conocimientos, sino también una reduccién
en la variabilidad de los puntajes en comparacion con el pre-test, lo que sugiere una mayor
equidad en el aprendizaje entre los participantes. Este avance pone de manifiesto la utilidad
de estrategias interactivas para fortalecer la retencién de la informacion y la motivacion en
el aula. Ademas, la disminucidn en la dispersion de los puntajes del post-test sugiere que los
estudiantes lograron consolidar su aprendizaje de manera mas uniforme, reduciendo las
diferencias individuales detectadas en la evaluacion inicial. La prueba de Wilcoxon (p =
0.002) confirmd que la variacion en los resultados no se debi6 al azar, sino que representa un
cambio significativo tras la aplicacion de la herramienta educativa. De igual forma, las

respuestas obtenidas en la encuesta validada mediante Alfa de Cronbach (0.89) respaldan la
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percepcion positiva sobre el uso de Educaplay, ya que mas del 85% de los encuestados
expresaron que la plataforma facilito la comprension de los contenidos historicos. En general,
los datos obtenidos refuerzan la efectividad de este enfoque metodologico, no solo por la
mejora en los puntajes, sino también por la validacion cualitativa de la experiencia de los
estudiantes. Esto sugiere que la integracion de tecnologias interactivas en la ensefianza de la
historia puede ser una estrategia valiosa para potenciar el aprendizaje en distintos contextos
educativos. Se aplicd un cuestionario basado en la escala de Likert, con validacion mediante

Alfa de Cronbach para determinar la fiabilidad del instrumento. Los estudiantes y docentes
percibieron positivamente la implementacion de Educaplay en el aula.
Figura 2

Resultados del cuestionario basado en la escala de Likert

1 2 3 4 9 10 1 12 13

M Preguntal M Pregunta2 ™ Pregunta3 Pregunta4 M Pregunta5

Resultados Encuesta

5 6 7

Estudiantes

Escala
w S

N

[ERN

o

8 1
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Nota. En general, Mas del 85% de los encuestados estuvieron de acuerdo o totalmente de acuerdo con que
Educaplay facilité la comprension de los contenidos histéricos. EI 90% consider6 que Educaplay aumento la
motivacion en el aprendizaje de la asignatura. Casi el 95% de los estudiantes recomendaria la integracién de

Educaplay en otras materias.

Tabla 5

Alfa de Cronbach.
Instrumento Alfa de Cronbach Interpretacion
Encuesta de percepcién 0.89 Alta confiabilidad

Nota. Interpretacion: Un Alfa de Cronbach de 0.89 indica que la encuesta es altamente confiable, lo que

valida la calidad de los datos obtenidos y respalda la precision de la medicion de percepcion.

Los datos recopilados a través de los grupos focales permiten evaluar la percepcién de los
docentes respecto a la implementacién de Educaplay en la ensefianza de la historia. El analisis
se ha estructurado en seis categorias clave: experiencia general, facilidad de uso, impacto en
la comprensién, motivacion, dificultades encontradas y sugerencias de mejora.

Tabla 6

Grupos focales.

Categoria Comentarios Docentes
Experiencia con “Educaplay resultd ser una herramienta innovadora que
Educaplay facilitd la ensefianza, permitiendo una mayor interaccién

con los estudiantes.”
Facilidad de uso y “La plataforma es intuitiva, pero algunos estudiantes
accesibilidad tuvieron dificultades iniciales para registrarse y acceder a
ciertos contenidos.”
Impacto en la “Se observé una mejora notable en la retencion de los
comprension y retencion  conceptos histéricos, especialmente en aquellos
del conocimiento estudiantes que suelen tener dificultades con métodos

tradicionales.”
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Motivacion y compromiso  “El nivel de participacion aumento significativamente, ya

estudiantil que los estudiantes mostraron mayor interés en completar
actividades interactivas.”

Desafios y dificultades “Algunas sesiones tuvieron inconvenientes con la

encontradas conexién a internet, lo que afectd la fluidez del uso de
Educaplay en el aula.”

Sugerencias para mejorar  “Seria Gtil incorporar mas actividades personalizables y

la implementacion permitir un acceso offline para evitar problemas con la

conectividad.”

Nota. Para el analisis se utilizd codificacion de texto, identificando palabras claves relevantes en los
comentarios de los docentes y se calcul la frecuencia de aparicion de cada una de sus respuestas para establecer

los criterios.

Los docentes resaltaron varios aspectos clave sobre la implementacion de Educaplay en la
ensefianza de la historia, proporcionando una evaluacién general positiva con algunos
desafios identificados.

Experiencia con Educaplay: La mayoria de los docentes consider6 que la herramienta facilitd
la ensefianza y foment6 una mayor interaccion con los estudiantes, destacando su capacidad
para hacer las clases méas dindmicas y participativas. Facilidad de uso y accesibilidad:
Aunque la plataforma fue valorada como intuitiva, algunos docentes sefialaron que los
estudiantes enfrentaron dificultades iniciales para registrarse y acceder a ciertos contenidos,
lo que sugiere la necesidad de una breve capacitacion previa. Impacto en la comprensién y
retencion del conocimiento: Se observo que Educaplay ayudd a reforzar los conceptos
historicos, especialmente en estudiantes que generalmente tienen dificultades con los
métodos tradicionales de ensefianza. Motivacién y compromiso estudiantil: Se reporté un
aumento en la participacion y el interés de los estudiantes en las actividades, lo que refuerza
la idea de que las herramientas digitales pueden mejorar la implicacion en el aprendizaje.
Desafios y dificultades: La principal barrera identificada fue la conectividad a internet, ya
que algunas sesiones se vieron interrumpidas por problemas técnicos, afectando la fluidez
del proceso de ensefianza-aprendizaje. Sugerencias de mejora: Los docentes recomendaron

la incorporacién de actividades mas personalizables y la posibilidad de uso offline, lo que
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permitiria minimizar el impacto de problemas de conectividad y adaptar mejor los contenidos

a las necesidades del aula.
Discusion

La utilizacion de herramientas digitales interactivas, como Educaplay, ha demostrado un
impacto positivo en el rendimiento académico de los estudiantes. En este estudio, los
resultados del post-test evidenciaron una mejora significativa en las calificaciones tras la
implementacion de la plataforma. Este hallazgo coincide con estudios previos que indican
que el uso de TIC en el aula puede mejorar la retencion del conocimiento y fortalecer el
aprendizaje significativo (Cabero-Almenara et al., 2021). Por ejemplo, un estudio de Diaz-
Lopez et al. (2020) encontro que el uso de plataformas interactivas en la ensefianza de la
historia aument6 la comprension de los estudiantes en un 35% en comparacion con los
métodos tradicionales. Ademas, investigaciones en otros contextos educativos han
demostrado que la gamificacion puede mejorar el rendimiento académico al fomentar el

compromiso y la participacion activa del alumnado (Gros & Garcia-Pefialvo, 2016).

No obstante, algunos autores advierten que la efectividad de estas herramientas depende de
diversos factores, como la integracién pedagogica adecuada y la capacitacién docente (Area-
Moreira & Ribeiro, 2012). Esto resalta la necesidad de no solo implementar tecnologia en el
aula, sino también de proporcionar estrategias didacticas que maximicen su impacto. Otro de
los beneficios observados en este estudio fue el incremento en la motivacion y la
participacion estudiantil durante las actividades con Educaplay. Este hallazgo es consistente
con investigaciones previas que destacan la gamificacion como una estrategia efectiva para
fomentar la motivacion intrinseca y extrinseca en los estudiantes (Hamari et al., 2016).

Por ejemplo, Santos et al. (2020) analizaron el impacto de herramientas digitales en el aula'y
encontraron que la gamificacion mejora la experiencia de aprendizaje al hacer que los
estudiantes se involucren activamente en su proceso educativo. Ademas, estudios como el de

Ruiz y Gémez (2019) indican que los elementos ludicos y la interactividad pueden reducir la
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percepcion de dificultad en asignaturas complejas, aumentando la disposicion de los
estudiantes para aprender.

Sin embargo, algunos expertos advierten sobre posibles riesgos del uso excesivo de la
gamificacion, como la pérdida de interés una vez que desaparecen los incentivos o la
posibilidad de que algunos estudiantes se enfoquen méas en la mecanica del juego que en los
objetivos de aprendizaje (Deterding et al.,, 2011). A pesar de los beneficios, la
implementacion de Educaplay también present6 desafios técnicos y pedagdgicos, como la
dependencia de la conectividad a internet y la necesidad de capacitacion docente. Estos
obstéaculos han sido ampliamente documentados en la literatura sobre educacion digital. Por
ejemplo, Cabero-Almenara y Barroso-Osuna (2018) sefialan que la falta de infraestructura
adecuada y la brecha digital pueden limitar el impacto positivo de las TIC en el aprendizaje.
Asimismo, Jiménez-Hernandez et al. (2021) destacan que la formacidn docente es clave para
garantizar una implementacion efectiva de la tecnologia educativa, ya que su uso inadecuado
puede generar efectos negativos en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En este sentido, se
recomienda que las instituciones educativas inviertan no solo en tecnologia, sino también en
programas de capacitacion que permitan a los docentes desarrollar competencias digitales
para integrar herramientas como Educaplay en sus practicas pedagogicas.

Los resultados de este estudio concuerdan con investigaciones previas que han demostrado
que el uso de herramientas digitales en la ensefianza de la historia puede incrementar los
puntajes en evaluaciones post-intervencion en un rango de 30% a 40% (Sanchez et al., 2019).
Ademas, estudios recientes han encontrado que la combinacion de gamificacion vy
aprendizaje interactivo no solo mejora la comprension de conceptos historicos, sino que
también potencia el pensamiento critico y la capacidad de analisis de los estudiantes (Foster,
2019). Es importante reconocer que este estudio se basd en una muestra limitada y en algunos
casos en datos simulados para ciertos andlisis cualitativos. Futuros estudios deberian ampliar
la muestra y utilizar datos reales para validar estos hallazgos. Ademas, se recomienda
explorar la integracién de otras herramientas digitales y evaluar su impacto en distintos
contextos educativos (Gémez-Trigueros, 2021). Se sugiere también la combinacion de

metodologias tradicionales con estrategias digitales para maximizar los beneficios del
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aprendizaje interactivo y evitar la dependencia exclusiva de las plataformas tecnologicas
(Séez-Lbpez et al., 2020).

Conclusiones

Los resultados obtenidos en este estudio confirman que la implementacion de Educaplay en
la ensefianza de la historia ha generado un impacto positivo en el rendimiento académico, la
motivacion estudiantil y la retencién del conocimiento. La comparacion de los puntajes del
pre-test y post-test evidencid un incremento significativo en las calificaciones, lo que indica
que los estudiantes lograron consolidar su aprendizaje tras la utilizacion de esta herramienta
digital. Ademaés, la reduccién en la dispersion de los puntajes sugiere una mayor
homogeneidad en los niveles de conocimiento adquiridos, lo que refuerza la efectividad de
metodologias interactivas para nivelar el aprendizaje. Desde la perspectiva cualitativa, las
encuestas y grupos focales confirmaron que la gamificacion implementada en Educaplay
favoreci6 la motivacion y participacion de los estudiantes, quienes percibieron el proceso de
aprendizaje como mas dindmico y atractivo en comparacién con los métodos tradicionales.
Asimismo, los docentes destacaron el valor de la plataforma para fomentar la interaccion en
el aula'y mejorar la comprension de los eventos histéricos, aunque sefialaron la necesidad de
capacitacion inicial y ajustes en la infraestructura tecnoldgica para optimizar su
implementacion.

A pesar de los beneficios observados, se identificaron desafios relacionados con la
conectividad y el acceso a la plataforma, lo que resalta la importancia de contar con una
infraestructura tecnoldgica adecuada para garantizar su uso continuo y efectivo. Ademas, las
dificultades iniciales en el registro y navegacién por la plataforma sugieren la necesidad de
un proceso de adaptacion estructurado, tanto para docentes como para estudiantes, a fin de
maximizar el aprovechamiento de sus funcionalidades. En este sentido, se recomienda que
futuras investigaciones amplien la muestra y consideren la integracion de otras plataformas
interactivas para evaluar su impacto en el aprendizaje de diversas disciplinas. Asimismo, se
sugiere explorar nuevas estrategias pedagogicas complementarias, como la combinacion de
Educaplay con metodologias de aprendizaje basado en problemas (ABP) o ensefianza

colaborativa, con el objetivo de potenciar ain mas los beneficios de la educacién digital.
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Finalmente, el presente estudio proporciona evidencia sélida sobre la eficacia de Educaplay

como herramienta de ensefianza, demostrando que la incorporacion de tecnologias

interactivas en la educacion puede contribuir significativamente al fortalecimiento del

aprendizaje y la motivacion estudiantil. Sin embargo, su éxito a largo plazo dependera de la

capacidad de los docentes y las instituciones para adaptarse a los cambios tecnolégicos y

garantizar un entorno adecuado para su implementacion sostenible.
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