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Resumen

La gamificacion ha demostrado ser una estrategia efectiva para mejorar la motivacion y el
aprendizaje en diversas areas del conocimiento. Este estudio evalGa el impacto de la
plataforma Educaplay en la ensefianza de matematicas en estudiantes de séptimo grado de la
Escuela EGB Fiscal “Francisco Mejia Villa”. Se utilizé un enfoque mixto, aplicando pruebas
pretest y postest a 20 estudiantes, complementadas con entrevistas a docentes. Los resultados
evidenciaron una mejora significativa en el rendimiento académico, con un incremento del
25.5% en las calificaciones promedio tras la implementacion de Educaplay. Asimismo, los
docentes destacaron que la gamificacion favorecié una mayor participacién y compromiso
de los estudiantes en el aula. Sin embargo, se identificaron desafios relacionados con la
disponibilidad de recursos tecnolégicos y la necesidad de capacitacion docente en el uso de
estas herramientas. En conclusion, la integracion de Educaplay en la ensefianza de
matematicas no solo mejora el rendimiento académico, sino que también contribuye a la
motivacion estudiantil. Se recomienda continuar investigando su aplicabilidad en distintos

contextos educativos y niveles de ensefianza para maximizar su efectividad.
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Abstract

Gamification has proven to be an effective strategy to improve motivation and learning in
various areas of knowledge. This study evaluates the impact of the Educaplay platform on
the teaching of mathematics in seventh grade students at the EGB Fiscal “Francisco Mejia
Villa” School. A mixed approach was used, applying pretest and posttest tests to 20 students,
complemented by interviews with teachers. The results showed a significant improvement in
academic performance, with a 25.5% increase in average grades after the implementation of
Educaplay. Likewise, teachers highlighted that gamification favored greater participation and
commitment of students in the classroom. However, challenges were identified related to the
availability of technological resources and the need for teacher training in the use of these
tools. In conclusion, the integration of Educaplay in mathematics teaching not only improves
academic performance, but also contributes to student motivation. It is recommended to
continue investigating its applicability in different educational contexts and teaching levels

to maximize its effectiveness.

Keywords: Gamification; Educaplay; Mathematics; academic performance
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Introduccion

La educacion ha evolucionado de manera notable en los Ultimos afios a causa de la revolucion
tecnologica y los cambios en el proceso de formacion. Es asi que, hoy en dia es importante
tomar en consideracion un cambio en los métodos tradicionales de ensefianza que se imparten
en las aulas. Ademas, acuerdo a Garcia-Gomez (2024) es preciso cambiar las actividades de
evaluacion continua fomentando el uso de herramientas digitales como es la gamificacion,
puesto que los alumnos en su gran mayoria no reciben la adecuada retroalimentacion que les
permita ajustar sus esfuerzos y mejorar su aprendizaje. Segun Iza et al. (2024), es necesaria
una reforma en el marco de evaluaciény el impacto de la educacion e-learning, especialmente
en lo que respecta a la formacion profesional.

La gamificacion es una técnica que aplica elementos de juego al aprendizaje en el aula y se
estd aceptando rapidamente como una estrategia de ensefianza eficiente porque resulta muy
efectiva para aumentar la motivacion y el compromiso del estudiante (Choez et al., 2021).
Esta técnica de aprendizaje, ha ido ganando fuerza en el aula y en la investigacion cientifica,
ha demostrado ser muy Util en la materia de matematicas al hacer que el proceso de formacién
sea mucho maés atractivo y dinamico (Villalba et al., 2022). En asi que, la incorporacion de
las tecnologias en el marco de esta estrategia permite crear un ambiente diferente y mas
eficiente para el estudiante, lo cual facilita retencion de conocimientos y mejoramiento del
rendimiento escolar convirtiéndose en una herramienta clave para superar los desafios de la
educacion moderna (Encalada Diaz, 2021 y Alcivar et al., 2024).

Este enfoque pedagdgico demuestra que las reformas sistémicas en las estrategias educativas
junto con las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) sirven para satisfacer
las necesidades de los estudiantes en cualquier nivel educativo y para apoyar su desarrollo
holistico. Los cambios en la dindmica educativa han promovido la incorporacién de
tecnologia en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Ahora, los alumnos y los educadores
pueden tener experiencias mas efectivas, interactivas, educativas y entretenidas con la ayuda

de la tecnologia que proporcionan las plataformas digitales personalizadas. De esta manera,
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Enriquez y Guerrero (2024), afirman que este cambio afecta la practica pedagdgica, pero
también la evaluacion, lo que se convierte en un procedimiento mas participativo e
individualizado. En este caso, el uso de Educaplay permite a los estudiantes interactuar, lo
gue mejora su desarrollo cognitivo debido a la retroalimentacién inmediata que reciben.

Es asi que, la gamificacion se posiciona como una estrategia central para el aprendizaje en
un area tan compleja como lo son las matematicas. Segun el estudio de gamificacion de
Rodriguez y Mas (2024), es posible determinar de manera objetiva y especifica la
productividad de los estudiantes dentro del aula, lo que permite al docente concentrarse en
los aspectos que el alumno necesita mejorar. Esta estrategia puede garantizar que los
estudiantes progresen, junto con otras herramientas como Educaplay, no solo en su
aprendizaje profundo sino también en la adquisicion de las habilidades fundamentales en
Matematicas.

Educaplay se destaca, aparte de ser interactivo, por su facilidad de uso ya que sus recursos
materiales se pueden encontrar en muchos idiomas y en linea, lo que lo hace accesible para
estudiantes y docentes de todo el mundo (Cordova et al., 2024). Esta caracteristica de
accesibilidad es muy importante porque permite a los estudiantes aprender y practicar en
cualquier momento y lugar, haciendo que la geografia y el tiempo no sean factores relevantes.
Jurado Enriquez (2022) destaca que la plataforma también es flexible para diversos entornos
educativos, como sesiones de aprendizaje virtual a través de Zoom o Google Meet, lo que
facilita su integracion en el aula digital.

Figural

Médulo de actividades que pueden desarrollarse en Educaplay
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Nota. Mdédulo de diferentes actividades que pueden desarrollarse en la plataforma Educaplay.

En este sentido, Educaplay ha sido configurado para servir no solo como una aplicacion
educativa, sino también como una herramienta que fomenta la evaluacion formativa que
atiende las necesidades Unicas de los usuarios (Figura 1). Esto facilita a los profesores elegir
las mejores actividades para el contexto. Segun Iza et al. (2024), durante las sesiones de
evaluacion de Educaplay, los profesores pueden elegir entre la multitud de actividades que
la plataforma ofrece, siempre que tengan claros los objetivos pedagdgicos y suficientes
problemas que abordar. Por lo tanto, se crea un mejor entorno de aprendizaje accesible y,
sobre todo, enfocado en la mejora continua del estudiante.

De modo que, para abordar este trabajo tiene por objetivo evaluar el impacto de Educaplay
en el rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura de Matematica y se requiere
considerar la siguiente pregunta de investigacion ¢Como impacta Educaplay en el
rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura de Matematica?

O
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Material y métodos

La presente investigacion tuvo un disefio experimental para evaluar el impacto de Educaplay
en el rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura de Matematica de la Escuela
EGB Fiscal “Francisco Mejia Villa”, que se situa en la provincia de Esmeraldas, canton
Quinindé, y tuvo una duracién de cuatro semanas (Tabla 1). Se implement6 una propuesta
metodoldgica especifica basada en actividades interactivas desarrolladas en Educaplay,
cuidadosamente seleccionadas para abordar las tematicas de razones, proporciones y
porcentajes mediante evaluaciones pretest y postest. El enfoque de la investigacion fue mixto
tanto cuantitativo como cualitativo. Para la obtencién de los datos se aplicaron dos pruebas
estandarizadas (pretest y postest) a 20 alumnos de séptimo curso que representan la poblacion
total de la muestra, es asi que el tipo de muestreo fue censal, considerando a la totalidad de
la poblacidon objetivo del estudio; ademas, se realiz6 una entrevista a cinco profesores.
Asimismo, el estudio fue de alcance explicativo para identificar causas detras de los cambios
observados y aplicativo por su utilidad directa en mejorar practicas educativas. De corte
transversal, ya que recolecta datos en un Unico periodo de tiempo. Para el tratamiento de la
informacion cuantitativa se utilizé el programa informatico SPSS y Excel, con los softwares
se calcularon los pardmetros estadisticos y se desarrollaron gréaficos representativos, este
analisis cuantitativo proporcion6 una robustez importante a la interpretacion de los resultados
de las pruebas. Los datos de las entrevistas a los maestros constituyeron la parte cualitativa
y se enfocaron en la gamificacién en la ensefianza.

Tabla 1

Descripcion de actividades

Duracién Materiales

4 semanas Celular - Computador - Libro de trabajo - Cuaderno — Plataforma

educativa: Educaplay

Desarrollo Teméticas Objetivo de aprendizaje

O
MVO/ 9-N° 1, 2025, pp.1-26  Journal Scientific MQRInvestigar 7



9 No.1 (2025): Journal Scientific "-?ﬂlnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.1.2025.e417

Razones y proporciones (Figura Las razones, proporciones Yy

2 y Figura 3) porcentajes  son  conceptos
- Definicion de matematicos fundamentales que
proporciones ayudan a entender mejor el

- Relacion entre fracciones mundo que nos rodea. Aprender

y proporciones sobre estos temas es importante
Pretest- - Propiedades de las porque se aplican en muchas
Postest proporciones situaciones cotidianas, como en

cocina al medir ingredientes, en
Porcentajes (Figura 4 y Figura5) compras al calcular descuentos o
- Definicion de porcentajes  en finanzas al manejar intereses.
- Conversion entre
porcentajes, fracciones y
decimales

- Célculo de porcentajes.

Nota. Detalle de las tematicas correspondientes al pretest y postest.

Este método asegurd que los resultados fueran validos y precisos, por lo que pudieron
capturar la situacion en la que se encontraba la escuela mientras también proporcionaban una
comprension de como se estaban integrando las nuevas tecnologias en el sistema educativo.
Los resultados obtenidos fueron fundamentales para determinar si Educaplay puede
considerarse una estrategia efectiva para mejorar el rendimiento en matematicas. Ademas,
las entrevistas realizadas con los docentes proporcionaron expectativas criticas sobre cémo
la gamificacion puede tener un efecto en las nuevas metodologias de ensefianza y la
motivacion de los estudiantes. Al analizar los aspectos cuantitativos y cualitativos del uso de
Educaplay, el estudio sentd un fundamento para la planificacion pedagdgica y el disefio de

nuevas lineas de intervencion que sean mas efectivas y motivadoras en el aula.
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El pretest y postest se centrd en el dominio de razones, proporciones y porcentajes. La
propuesta metodoldgica consideré un seguimiento continuo mediante retroalimentacion
inmediata ofrecida por Educaplay, para evaluar su efectividad en la mejora del rendimiento
académico de los estudiantes. Las preguntas de la entrevista fueron validadas por expertos y
su aplicacion dio como resultado favorable. Este método mixto fue muy importante para
descubrir no solo que Educaplay era una pedagogia efectiva, sino también las razones de
cémo y por qué era efectiva.

Figura 2

Actividad tedrica desarrollada acerca de razones y proporciones.

RAZOMES Y PROPORCIONES
Q3 ]
| JEa.s:;rs:c'l[: Pagina l"_\
cociente || comparar || igualdad
Las razonesy las son .Una
{razén [mismoﬂrazones‘
‘ es el de dos
proparciones distintas]
entre si mientras que una
proporcidn || cantidades

esla |:| entre dos |:| que
representan el |:| valor.

( \/ Comprobar ) [—) []

Nota. Entorno de Educaplay aplicado en el aprendizaje de razones y proporciones.

Figura 3
Actividad practica desarrollada acerca de razones y proporciones.
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Nota. Entorno de Educaplay aplicado en el aprendizaje de razones y proporciones.

Figura 4

Actividad préctica desarrollada acerca de porcentajes.
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Nota. Entorno de Educaplay aplicado en el aprendizaje de porcentajes.
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Figura 5
Actividad tedrica desarrollada acerca de porcentajes.

Porcentajes

;Qué son los porcentajes?

Es una medida matematica que representa una parte
de un total.

L
Sumar las cosas tenao Es el ndmero de abajo, indica el nimero de partes en
¢ Hmars sasqueteng que dividimos a cada unidad

Nota. Entorno de Educaplay aplicado en el aprendizaje de porcentajes.

Resultados

B | Esla multiplicacidn de un ndmero

En el presente estudio se evalud el impacto de Educaplay en el rendimiento académico de los
estudiantes en la asignatura de Matematica. A partir de la aplicacion de diversas actividades
interactivas, se evalud la influencia de esta herramienta en la comprensién y desempefio de
los estudiantes.

A continuacién, se presentan los principales hallazgos derivados del analisis de los datos
recolectados.

Hipotesis

Hy = Upretest = Hpostest, 1a Mmedia del pretest es igual a la media del postest.

H{ = Uprestest < Upostest: 1@ media del pretest es menor a la media del postest.
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En primer lugar, se presentan los resultados de la prueba de normalidad mediante los
estadisticos de Shapiro-Wilk para la variable de diferencia entre el Pretest y el Postest (Tabla
2). Dando como resultado un valor de significacién (Sig.) mayor a 0.05 (0.552), lo que indica
que no se rechaza la hipétesis nula de normalidad. De manera que, se sugiere que la
distribucion de las diferencias en las calificaciones sigue un patrén aproximadamente normal,
lo que permite el uso de pruebas paramétricas en el andlisis inferencial. Estos resultados
refuerzan la validez de los andlisis estadisticos aplicados para evaluar el impacto de
Educaplay en el aprendizaje de los estudiantes.

Tabla 2

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico Sig.
DIFERENCIA 960 552

Fuente. Base de datos

La Tabla 3 presenta los estadisticos descriptivos de las calificaciones obtenidas en el Pretest,
evidenciando una media de 6.15 con un error estandar de 0.31014. La dispersion de los datos
es moderada, con una desviacion estandar de 1.39 y una varianza de 1.924. La mediana (6.00)
es cercana a la media, indicando una distribucién relativamente simétrica, lo que es
respaldado por el coeficiente de asimetria (-.165). Sin embargo, la curtosis negativa (-1.186)
sugiere una distribucion mas plana en comparacion con la normal. El rango de calificaciones
varia entre 4.00 y 8.00.

Tabla 3

Estadistico descriptivo de las calificaciones correspondientes al Pretest

Estadistico Desv. Error
Pretest Media 6.1500 .31014
Mediana 6.0000
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Varianza 1.924

Desv. Desviacion 1.38697

Minimo 4.00

Maximo 8.00

Rango 4.00

Asimetria -.165 512
Curtosis -1.186 992

Fuente: Base de datos

La Tabla 4 muestra los estadisticos descriptivos de las calificaciones obtenidas en el Postest,
con una media de 8.70 y un error estandar de 0.21885, lo que indica una mejora significativa
respecto al Pretest. La mediana (9.00) es ligeramente superior a la media, lo que sugiere una
distribucion ligeramente sesgada hacia la izquierda, aunque el coeficiente de asimetria (-
0.067) indica que la distribucién es practicamente simétrica. La varianza (0.958) y la
desviacion estandar (0.98) reflejan una menor dispersion de los datos en comparacion con el
Pretest, lo que sugiere mayor homogeneidad en los puntajes. El rango de calificaciones oscila
entre 7.00 y 10.00. La curtosis negativa (-0.964) sugiere que la distribucion es mas plana que
la normal. Estos resultados reflejan un incremento en las calificaciones y una menor
variabilidad, lo que sugiere un impacto positivo de la implementacion de Educaplay en el

aprendizaje de los estudiantes.

Tabla 4
Estadistico descriptivo de las calificaciones correspondientes al Postest

Estadistico Desv. Error

Postest Media 8.7000 .21885
Mediana 9.0000
Varianza .958
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Desv. Desviacion 97872

Minimo 7.00

Maximo 10.00

Rango 3.00

Asimetria -.067 512
Curtosis -.964 992

Fuente: Base de datos

La Tabla 5 muestra la comparacion porcentual entre los resultados del Pretest y Postest
evidencia una mejora significativa en el desempefio de los estudiantes tras la implementacion
de Educaplay. Mientras que el promedio de calificaciones en el Pretest fue de 6.15,
equivalente al 61.50%, en el Postest aument6 a 8.70, representando un 87.00%. Este
incremento de 25.50 puntos porcentuales refleja una mejora notable en el aprendizaje de los
estudiantes, lo que sugiere que el uso de herramientas interactivas contribuyo positivamente

al proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Matematica.

Tabla 5
Comparacion porcentual del Pretest y el Postest.
PROMEDIO PORCENTAJE

Pretest 6.15 61.50 %
Postest 8.70 87.00 %
MEJORA 25.50 %

Fuente: Base de datos.

La Figura 6 muestra el diagrama de cajas comparativo entre el Pretest y el Postest refuerza
los resultados estadisticos previamente analizados. Se observa un claro incremento en la
mediana de las calificaciones en el Postest, la cual se ubica en un rango superior en

comparacién con el Pretest. Ademas, la dispersion de los datos en el Postest es menor, lo que
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indica mayor homogeneidad en las calificaciones después de la implementacion de

Educaplay.

El rango intercuartilico en el Pretest es mas amplio, lo que sugiere una mayor variabilidad en
las calificaciones iniciales, mientras que, en el Postest, los valores estan mas concentrados,
reflejando una mejora consistente en el rendimiento de los estudiantes. La presencia de
valores atipicos no es evidente, lo que respalda la normalidad de los datos.

Estos resultados visuales respaldan el impacto positivo de la estrategia implementada,
evidenciando un aumento en el desempefio académico y una mayor estabilidad en los
resultados obtenidos tras la intervencion.

Figura 6

Diagrama de caja correspondiente a las notas del Pretest y el Postest.

10,00

8,00

£,00

Notas

4,00

2,00

0o
Pretest Postest
Prueba

Fuente: Base de datos
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La Tabla 6 presenta los resultados de la prueba t de Student para muestras relacionadas,
utilizada para comparar las calificaciones del Pretest y el Postest. Se observa un valor de t =
-5.752 con 19 grados de libertad (gl) y un nivel de significacion p = 0.000. Dado que este
valor de p es menor a 0.05, se rechaza la hip6tesis nula, lo que indica que existe una diferencia
estadisticamente significativa entre las calificaciones obtenidas antes y después de la
implementacion de Educaplay.

Estos resultados confirman que la mejora en el desempefio académico de los estudiantes no
es producto del azar, sino que se debe a la intervencion aplicada. En consecuencia, la
implementacion de herramientas digitales interactivas ha tenido un impacto positivo en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Matematica.

Tabla 6

Prueba t de Student

t gl Sig. (bilateral)
Pretest-Postest  -5.752 19 .000

Fuente: Base de datos

Resultados de la entrevista aplicada a los docentes.

En general, los docentes estaban muy satisfechos con esta metodologia. Sefialaron que la
incorporacion de juegos cambio las actividades del aula de manera que las sesiones fueran
mas atractivas y activas. Como se destacd, esto causd un aumento considerable en la
motivacion de los estudiantes, asi como una mejora en su compromiso con los materiales de
ensefianza. Asimismo, los docentes informaron que, a través del uso de la gamificacion, los
estudiantes encontraron el aprendizaje de matematicas muy interesante y mas facil para
entender conceptos dificiles, y, por lo tanto, pudieron comprender mejor.

En términos de efectividad pedagdgica, los resultados fueron también favorables. Se constat6
una mejora significativa en el entendimiento de los conceptos mas importantes de las
matematicas como las razones, las proporciones y los porcentajes. Este éxito se atribuyo a la
capacidad de los juegos de ofrecer contextos mas practicos y relevantes, que permitieron una

visualizacion y un acercamiento a la ensefianza de las matematicas mas concreto y directo.
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También se enfatizo que los juegos que fomentaban la automatizacion activa y que daban
retroalimentacion inmediata eran especialmente Utiles, puesto que esos son elementos que
favorecen el aprendizaje y la consolidacién de la informacién.
La motivaciony el compromiso de los alumnos mostraron un impacto importante en las aulas
donde se aplicaron principios de la gamificacion. Los docentes sefialaron que el ambiente del
aula se habia modificado porgue los alumnos estaban no solo mas motivados a aprender, sino
que también mas activos en el proceso. Este incremento en la participacion fue sobre todo
notorio en relacion a la ensefianza tradicional, lo que permite suponer que la gamificacion es
una estrategia eficaz para atraer la atencion y el interés de los alumnos en temas que
generalmente consideran dificiles o aburridos.
A pesar de la percepcion positiva, los docentes tuvieron problemas con la integracion de
juegos en un aula estandarizada, con la baja disponibilidad de recursos tecnoldgicos, y con
la importancia de mantener la atencion de todos los estudiantes. También, algunos docentes
se mostraron preocupados acerca de la distribucién del tiempo dedicado a la elaboracién de
los recursos que se elaboran con herramientas digitales y la capacitacion continua dentro de
estos recursos.
Ademas, los docentes formularon recomendaciones para el futuro de la gamificacion en la
educacion matematica que, entre otras, incluia el desarrollo de juegos que dinamicen el
aprendizaje para diferentes tipos de estudiantes y de diferentes niveles, asi como la inversion
en la capacitacion docente para el uso eficiente de herramientas de gamificacion y en
tecnologias avanzadas. Tales acciones podrian abordar muchas de las limitaciones existentes
y maximizar el poder de la gamificacion para hacer el aprendizaje de las matematicas mas
interesante y beneficioso, convirtiéndolo en una estrategia educativa ain mas util y efectiva.
Discusion
La implementacion de Educaplay en la ensefianza de matematicas ha demostrado ser una
estrategia pedagogica efectiva, con implicaciones practicas que pueden transformar el
proceso de aprendizaje en el aula. Su uso favorece la comprension de conceptos matematicos

complejos, mejora la motivacion y el compromiso de los estudiantes, y promueve una mayor
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participacion en actividades interactivas. Ademas, el andlisis cuantitativo e inferencial
evidencia una mejora significativa en el rendimiento académico, lo que respalda su potencial
como herramienta didactica innovadora.

Debido a que, los hallazgos de este estudio demuestran una mejora significativa en el
rendimiento académico de los estudiantes después de la introducciéon de Educaplay en la
ensefianza de las matematicas. Las puntuaciones medias entre el Pretest (6.15) y el Postest
(8.70) mostraron un aumento del 25.50%. Tales cifras revelan el efecto positivo de esta
tecnologia educativa en la experiencia de aprendizaje. Este patron es consistente con las
observaciones realizadas por lza et al. (2024), quienes sefialaron que la aplicacion de
Educaplay en matematicas como herramienta de evaluacion formativa mejora el proceso de
aprendizaje y aumenta la motivacion de los estudiantes.

La prueba t de Student evidencia la existencia de una diferencia estadisticamente significativa
entre las calificaciones del Pretest y el Postest (p=0.000), lo que permite inferir que el uso de
Educaplay favorecio el aprendizaje. En este sentido, Cordova et al. (2024) argumentan que
la gamificacion, si se aplica adecuadamente en el &mbito de la ensefianza de las matematicas,
no solo produce mayores resultados pedagdgicos, sino que activa también la motivacion de
los alumnos, tanto dentro como fuera del aula, lo que le otorga un valor agregado a su actitud
hacia el aprendizaje.

Con relacion al aumento de calificaciones en el Postest en comparacion con e Pretest debido
a la aplicacion de la gamificacion autores como lza et al. (2024) afirman que herramientas
interactivas como Educaplay, debido a las actividades dindmicas, ayudan a reducir las
brechas de logro entre estudiantes con diferentes niveles de conocimiento previo. Esto esta
en linea con Game et al. (2024) quienes afirmaron que la aplicacion de estrategias
gamificadas a través de TIC motiva, aumenta la participacion y mejora el rendimiento
académico de los estudiantes. Es asi que, desde una perspectiva pedagogica, los hallazgos de
este estudio respaldan la necesidad de incluir el uso de tecnologias en el aula, particularmente
aquellas que emplean la gamificacion tal como lo indican Ortiz-Colén et al. (2024) en su

estudio.
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En este sentido, Cumbanama y Artieda (2024) destacan que Educaplay es una herramienta
muy Util porque no solo ayuda en la ensefianza de matematicas, sino que también ayuda en
el desarrollo de habilidades, como es el pensamiento critico de los alumnos. Un aspecto
principal que se ha sefialado en esta investigacion esta relacionado con la motivacion que se
asocia con el uso de Educaplay. Los hallazgos de este estudio mostraron que hubo un
aumento en esta después de la aplicacion de la herramienta. Esto esta de acuerdo con Suarez
Veélez (2024), quienes encontraron una mayor satisfaccion de aprendizaje con recursos
digitales interactivos que tenian juegos, rompecabezas y otras recompensas, fomentando asi
actitudes positivas hacia la resoluciéon de problemas en matematicas. Ademas, Educaplay
promueve la colaboracién porque, como sostiene Salinas Gafiango y Salvati (2021), los
estudiantes pueden trabajar en grupos realizando tareas interactivas.

No obstante, para optimizar su implementacion, es fundamental garantizar la disponibilidad
de recursos tecnoldgicos adecuados, capacitar a los docentes en metodologias de
gamificacion y establecer estrategias que equilibren el tiempo de preparacion y ejecucion de
actividades digitales con los contenidos curriculares establecidos. Adicionalmente, es
recomendable disefiar propuestas de gamificacion adaptadas a diferentes niveles y estilos de
aprendizaje, asegurando que todos los estudiantes puedan beneficiarse de esta metodologia.
En términos de valoracién, la evidencia empirica respalda la efectividad de Educaplay,
consolidandola como una alternativa viable para fortalecer el aprendizaje de las matematicas
en contextos educativos diversos. Sin embargo, su sostenibilidad y éxito a largo plazo
dependerén de una adecuada planificacion pedagogica, el acceso equitativo a la tecnologia y
el desarrollo continuo de estrategias que permitan maximizar su impacto en el aula.
Propuesta metodologica

Como resultado del andlisis detallado de la informacidn recolectada, se ha estructurado una
estrategia metodoldgica orientada a optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
matematica en la educacion basica (Tabla 7). Esta propuesta metodoldgica responde a los
hallazgos del presente estudio, ofreciendo mejoras sustanciales en la ensefianza mediante la

gamificacion con la aplicacion de Educaplay. Se espera que la implementacion de esta
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estrategia contribuya significativamente al fortalecimiento del aprendizaje de los estudiantes,
permitiéndoles desarrollar una comprension mas profunda y motivadora de los conceptos
matematicos. Ademas, esta metodologia busca generar oportunidades de mejora en la
planificacion, favoreciendo el uso de herramientas digitales interactivas en el aula para
incrementar la motivacion y el rendimiento académico en matematicas.

Tabla 7

Estrategia metodoldgica para la implementacion de Educaplay en la asignatura de
Matemética

Propuesta metodoldgica para la implementacion de Educaplay en la asignatura de
Matematica.

- Mejorar el rendimiento académico en matematicas
mediante la implementacion de actividades gamificadas
a traves de Educaplay.

- Incrementar la motivacion y participacion activa de los

estudiantes en el aula.

Objetivo de la - Facilitar la comprension y consolidacion de conceptos
estrategia matematicos basicos como razones, proporciones y
porcentajes

- Integrar las tecnologias de informacion y comunicacion
(TIC) efectivamente en la ensefianza-aprendizaje de

matematicas.

Componentes de la estrategia

- Aplicar una evaluacion inicial (pretest) para determinar
competencias y dificultades especificas en

matematicas.

1. Diagnéstico inicial - Analizar y sistematizar resultados obtenidos del pretest

para identificar areas prioritarias.
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Presentar informe diagndstico a docentes para

contextualizar la planificacion educativa.

2. Formaciony

sensibilizacién docente

Desarrollar talleres tedrico-practicos sobre la

plataforma Educaplay y estrategias de gamificacion.

Realizar sesiones de sensibilizacion sobre los

beneficios del aprendizaje gamificado en matematicas.

Proveer manuales y recursos digitales para la

formacidn continua de los docentes.

3. Infraestructura 'y

recursos tecnoldgicos

Evaluar la disponibilidad actual y las necesidades

tecnologicas especificas del centro educativo.

Gestionar y asegurar la provision adecuada de equipos

tecnoldgicos necesarios.

Crear un cronograma organizado de uso de recursos

tecnoldgicos para garantizar acceso equitativo.

4. Disefo de

actividades educativas

Disefar actividades especificas que aborden conceptos
matematicos fundamentales (razones, proporciones y

porcentajes).

Integrar variedad de juegos interactivos de Educaplay
adaptados a distintos niveles de dificultad y estilos de

aprendizaje.

Establecer criterios pedagogicos claros para

seleccionar y secuenciar actividades gamificadas.

Ejecutar un cronograma de aplicacion sistematica de
actividades gamificadas durante al menos cuatro

Semanas.
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- Realizar seguimiento semanal del progreso estudiantil

5. Implementacion y mediante evaluacion formativa y retroalimentacion

evaluacioén inmediata.

- Aplicar evaluacion final (postest) para medir y
comparar los avances académicos y actitudinales

obtenidos.

- Mejora significativa en las calificaciones de

Resultados esperados matematicas.

- Mayor participacion y motivacion en clases.

- Mejor comprension de conceptos matematicos basicos

Nota. Detalle de la propuesta metodolégica.

Conclusiones

En conclusion, el presente estudio pone de manifiesto que la utilizacion de Educaplay en la
ensefianza de matematicas ha generado mejoras significativas en el rendimiento académico
y en la motivacién de los estudiantes. El incremento en las calificaciones del pretest al postest
refleja como las herramientas digitales interactivas pueden fortalecer el aprendizaje de
conceptos matematicos fundamentales, como razones, proporciones Yy porcentajes.
Asimismo, los docentes identificaron que la gamificacidn permitié transformar la dindmica
del aula, logrando una mayor participacion y compromiso por parte de los estudiantes. La
interaccion con actividades ludicas y la retroalimentacién inmediata facilitaron la
comprension de los contenidos, reduciendo las dificultades asociadas a la ensefianza
tradicional de las matematicas. Desde un punto de vista pedagdgico, la integracion de
Educaplay representa una estrategia efectiva para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Sin embargo, también se identificaron desafios como la necesidad de
capacitacion docente y la optimizacion del tiempo de planificacion y aplicacion de estas

herramientas en entornos educativos con limitaciones tecnoldgicas. Asimismo, este estudio
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respalda la importancia de incorporar plataformas digitales interactivas en la educacién
matematica, no solo para mejorar el rendimiento académico, sino también para fomentar el
interés y la motivacion de los estudiantes.
Referencias bibliograficas
Alcivar, S. A. C., Hernandez, M. A. C., Reina, S. A. S., Gavilanes, J. M. A,, Chilan, S. E. C.,
& Granda, K. C. G. (2024). Gamificacion como estrategia didactica en la ensefianza
de matematicas: un estudio de caso en educacion primaria: Gamification as a teaching
strategy in mathematics education: a case study in primary education. Revista
Cientifica Multidisciplinar G-nerando, 5(2), 4g-1203.
https://doi.org/10.60100/rcmqg.v5i2.310

Cordova, M. F. G., Nevarez, S. I. A., Ballesteros, J. E. A., & Cando, X. O. Y. (2024). Impacto
de Educaplay en la motivacion del aprendizaje de las operaciones basicas
fundamentales en matematicas en estudiantes de EGB del colegio Juan
Montalvo. Polo del Conocimiento, 9(4), 2830-2848.
https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/7093

Cumbanama, A.E. S., & Artieda, M. A. M. (2024). Herramientas educaplay y liveworksheets
para el aprendizaje de las nociones nimero y cantidad en preescolar: Educaplay and
liveworksheets tools learning the notions of number and quantity in
preschool. LATAM  Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales vy
Humanidades, 5(1), 1238-1258.
http://latam.redilat.org/index.php/lt/article/view/1669

Choez, J. S. M., Matrtillo, A. P. Z., Gutiérrez, R. B. O., & Cevallos, N. F. A. (2021).
Pedagogias innovadoras y gamificacion: ISBN: 978-9942-8880-7-5. EDITORIAL
INTERNACIONAL RUNAIKI, 1-78.

https://runaiki.es/index.php/runaiki/article/view/41

O]
Vo/ 9-N° 1, 2025, pp.1-26  Journal Scientific MQRInvestigar 23



https://doi.org/10.60100/rcmg.v5i2.310
https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/7093
http://latam.redilat.org/index.php/lt/article/view/1669
https://runaiki.es/index.php/runaiki/article/view/41

9 No.1 (2025): Journal Scientific "-?ﬂlnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.1.2025.e417

Encalada Diaz, I. A. (2021). Aprendizagem em matematica. Gamificacdo como nova
ferramenta pedagogica. Horizontes Revista de Investigacion en Ciencias de la
Educacion, 5(17), 311-326. https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v5il7.172

Enriquez, J. P. M., & Guerrero, B. D. R. (2024). Educaplay como recurso de evaluacion
formativa para el aprendizaje de las matematicas en la educacién media. Polo del
Conocimiento, 9(9), 578-602.

https://www.polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/7951

Game, P. I. Z., Zlhiga, V. J. C., Murrieta, N. P. G., & Gomez, L. X. R. (2024). La
gamificacion para el mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje en
educacion basica. Uniandes Episteme. Revista digital de Ciencia, Tecnologia e
Innovacion, 11(1), 32-44,
https://www.redalyc.org/journal/5646/564677294003/564677294003.pdf

Garcia-Gamez, G. de J. . (2024). La evaluacion como herramienta para mejorar los
aprendizajes: la  retroalimentacion y la evaluacion auténtica. Revista
Latinoamericana Ogmios, 4(9), 17-32. https://doi.org/10.53595/rl0.v4.i9.091

Iza, D. G., Garcia, W. G., Haro, E. G., & Cando, X. Y. (2024). Educaplay como recurso de
evaluacion formativa para el aprendizaje de las matematicas en la educacion basica
superior. 593 Digital Publisher CEIT, 9(4), 497-515.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9657238

O]
Vo/ 9-N° 1, 2025, pp.1-26  Journal Scientific MQRInvestigar 24


https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v5i17.172
https://www.polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/7951
https://www.redalyc.org/journal/5646/564677294003/564677294003.pdf
https://doi.org/10.53595/rlo.v4.i9.091
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9657238

9 No.1 (2025): Journal Scientific "-?ﬂlnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.1.2025.e417

Jurado Enriquez, E. L. (2022). Educaplay. Un recurso educativo de valor para favorecer el
aprendizaje en la Educacion Superior. Revista Cubana de educacion superior, 41(2).

https://revistas.uh.cu/rces/article/view/1184

Ortiz-Colon, A. M., Jordan, J., & Agredal, M. (2018). Gamificacion en educacion: una
panoramica sobre el estado de la cuestion. Educacdo e pesquisa, 44,
e173773. https://doi.org/10.1590/S1678-4634201844173773

Rodriguez, G., & Mas, Y. (2024). Gamificacion como estrategia para la ensefianza de la
matematica. Perspectivas, 12(23), 63-79. 10.5281/zenodo.10557218

Salinas Gafiango, J. M., & Salvati, A. (2021). Educaplay como recurso didactico interactivo
dirigido a estudiantes de la asignatura Mercadeo. Franz Tamayo - Revista De
Educacion, 2(4), 88-104. https://doi.org/10.33996/franztamayo0.v2i4.297

Suérez Vélez, H. N. (2024). La gamificacion como técnica interactiva para el desarrollo del
pensamiento 16gico—-matematico en los estudiantes del nivel de basica media de la
escuela Juan Bautista Yagual Mite, 2023-2024 (Master's thesis, La Libertad,
Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, 2024).
https://repositorio.upse.edu.ec/handle/46000/11515

Villalba, K. G. L., Castro, A. D. E., Gallo, L. A. V., Chavez, M. A. S., & Gallegos, A. P. G.
(2022). Gamificacién, una estrategia para aprender matematicas. Ciencia Latina
Revista Cientifica Multidisciplinar, 6(5), 2428-2448.
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v6i5.3255

O]
Vo/ 9-N° 1, 2025, pp.1-26  Journal Scientific MQRInvestigar 25


https://revistas.uh.cu/rces/article/view/1184
https://doi.org/10.1590/S1678-4634201844173773
https://doi.org/10.5281/zenodo.10557218
https://repositorio.upse.edu.ec/handle/46000/11515
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v6i5.3255

9 No.1 (2025): Journal Scientific "-?ﬂlnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.1.2025.e417

Conflicto de intereses:

Los autores declaran que no existe conflicto de interés posible.
Financiamiento:

No existio asistencia financiera de partes externas al presente articulo.
Agradecimiento:

N/A

Nota:

El articulo no es producto de una publicacion anterior.

—G)
Vo/ 9-N° 1, 2025, pp.1-26  Journal Scientific MQRInvestigar 26



