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RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo analizar el impacto de la plataforma Educaplay en la
motivacion de estudiantes con escolaridad inconclusa de la Unidad Educativa PCEI Monsefior
Leonidas Proafio, extension Moraspungo, provincia de Cotopaxi-Ecuador, se adoptd un enfoque
mixto, bajo un disefio descriptivo, no experimental y de corte transversal, la informacion fue
recolectada mediante una encuesta estructurada aplicada a 80 estudiantes, aplicada en modo
presencial y virtual para los estudiantes que no asisten de manera regular a través de Google
Forms, el instrumento compuesto por 12 items organizados en cuatro dimensiones (motivacion
académica, compromiso académico, facilidad de uso y percepcion de mejora en el aprendizaje),
demostro una excelente confiabilidad interna (Alfa de Cronbach = 0,87) y una adecuada estructura
factorial (ACP, varianza explicada = 74,60 %), los resultados evidenciaron que los estudiantes
perciben a Educaplay como una herramienta que incrementa su motivacion para estudiar,
fortalece su compromiso académico, facilita el acceso a actividades interactivas y mejora su

percepcion de aprendizaje. La dimension de motivacion académica obtuvo un promedio general

de 4,02 en una escala de 1 a 5, clasificandose como un nivel alto. Se concluye que la
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implementacion de Educaplay constituye una estrategia eficaz para estimular el interés y la
permanencia educativa en estudiantes con trayectorias escolares interrumpidas, contribuyendo

positivamente a su reintegracion y desarrollo académico.
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ABSTRACT

The present study aimed to analyze the impact of the Educaplay platform on the motivation of
students with incomplete schooling at the Monsefior Leonidas Proafio Educational Unit (PCEI),
Moraspungo extension, Cotopaxi province. A quantitative approach with qualitative elements was
adopted, using a descriptive, non-experimental, and cross-sectional design. Data was collected
through a structured survey administered to 80 students, distributed in person and virtually via
Google Forms. The instrument, composed of 12 items organized into four dimensions (academic
motivation, academic commitment, ease of use, and perceived learning improvement),
demonstrated excellent internal reliability (Cronbach's alpha = 0.87) and an adequate factorial
structure (PCA, explained variance = 74.60 %). The results showed that students perceive
Educaplay as a tool that increases their motivation to study, strengthens their academic
commitment, facilitates access to interactive activities, and improves their perception of learning.
The academic motivation dimension obtained an overall average of 4.02 on a scale of 1 to 5,
classifying it as high. It is concluded that the implementation of Educaplay is an effective strategy
for stimulating educational interest and retention in students with interrupted academic careers,

positively contributing to their reintegration and academic development.
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INTRODUCCION

La problematica de la escolaridad inconclusa representa un desafio estructural para los
sistemas educativos, especialmente en contextos donde multiples factores limitan el acceso y la
permanencia en el sistema formal de ensefianza. Segun el Reglamento General a la LOEL en su
Art. 231, se consideran estudiantes de escolaridad inconclusa a aquellos jovenes o adultos de 15
afios de edad o mas que no han concluido los estudios obligatorios y que han permanecido fuera
de la educacion escolarizada ordinaria por mas de tres afios, esta condicion no solo restringe el
derecho a una educacion completa, sino que también incide negativamente en el desarrollo
personal y profesional de los estudiantes.

Diversos estudios, como el de Amancha Poveda & Hernandez Junco, (2024) identifican
que esta situacion tiene un caracter multifactorial, influida por variables econdomicas, sociales,
de salud y pedagdgicas, en muchos casos, las instituciones educativas se enfrentan a un
panorama de incertidumbre respecto a las causas reales del abandono, ya que estas pueden ser
de indole personal, institucional, familiar o cultural, frente a este panorama resulta
imprescindible la formulacion de politicas publicas inclusivas que respondan de manera efectiva
a las necesidades de esta poblacion.

En este marco, la incorporacion estratégica de tecnologias educativas puede representar
una herramienta transformadora, el uso de plataformas digitales, metodologias activas y
sistemas adaptativos permite crear entornos de aprendizaje mas accesibles, personalizados y
motivadores, que favorezcan la reintegracion de los estudiantes al sistema educativo, en
consecuencia la articulacion entre inclusion social y transformacion pedagogica a través de la
tecnologia se erige como una via fundamental para reducir las brechas de escolaridad y
garantizar el derecho a una educacion de calidad.

En este sentido, la educacion de jovenes y adultos con escolaridad inconclusa supone
importantes retos para lograr aprendizajes significativos, especialmente en lo relacionado con
el fomento de la motivacion y el compromiso educativo, uno de los principales desafios
identificados es la adaptacion de los contenidos propuestos y las realidades que viven los
estudiantes, lo que dificulta su interés y participacion activa en el proceso formativo.

(Amancha-Poveda & Hernandez-Junco, 2024) muchos de estos alumnos se ven obligados
a realizar actividades laborales o familiares que no se corresponden con su edad ni con su rol
como estudiantes, lo que genera tensiones que dificultan la permanencia en los programas
educativos, de acuerdo con los autores anteriormente citados, esta desconexion “provoca el
abandono escolar al imponer obligaciones que compiten directamente con el tiempo y el interés
que deberian dedicarse al estudio” (p. 19). Siguiendo a los mismos autores, “El Ecuador, durante

el afio 2000 tuvo una tasa de desercion inferior al 28%, similar a: Argentina, Costa Rica,

Honduras y Paraguay” (p. 7). Segtn los autores “la decision de no continuar con los estudios
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puede estar enmarcada dentro de un factor intrinseco, caracterizada por la desmotivacion como
la reprobacion de asignaturas e incluso el ser padre o madre a temprana edad” (p.7) la Falta
cohesion en las ideas por ello, es de gran importancia promover espacios de aprendizaje con
enfoques pedagdgicos centrado en el estudiante y el constructivismo, donde el profesor deja de
ser el tinico transmisor del conocimiento, y en su lugar crea experiencias dindmicas mediante el
uso de plataformas tecnoldgicas como Educaplay adaptados a necesidades de los jovenes y
adultos.

Resulta crucial reconocer el valor del uso de materiales en linea y la posibilidad de
desarrollar recursos interactivos personalizados, donde el rol del docente no se limita a la simple
seleccion de contenidos, sino que implica su adaptacion contextualizada a las necesidades
especificas del entorno educativo, en este marco, Educaplay se posiciona como una de las
plataformas digitales mas prometedoras, debido a su versatilidad para crear actividades
dindmicas como crucigramas, mapas interactivos, sopas de letras, juegos de asociacion y retos
de opcion multiple, estas herramientas no solo fomentan el aprendizaje activo, sino que también
estimulan la motivacion, la atencion sostenida y el pensamiento critico en los estudiantes, su
interfaz intuitiva, accesibilidad multiplataforma y capacidad de integracion con sistemas de
gestion del aprendizaje (LMS) refuerzan su aplicabilidad en diversos niveles y modalidades
educativas (Jurado Enriquez, 2022).

“Educaplay es una plataforma util para los docentes que buscan una manera efectiva de
mejorar la experiencia de aprendizaje de sus estudiantes a través de actividades educativas
interactivas y personalizadas” (p.5), la cual emplea la gamificacion para hacer el aprendizaje
mas atractivo y accesible. Educaplay permite la creacion de actividades que motivan a los
estudiantes a través de dinamicas ludicas, las cuales no solo facilitan la comprension de los
contenidos, sino que también genera un ambiente de aprendizaje dinamico y participativo por
el cual sirven recursos como crucigramas, sopas de letras, y cuestionarios, esta plataforma
fomenta el aprendizaje activo, colaborativo y la competencia sana (Soledispa Baque et al.,
2023).

Por otro lado, Sanchez Lozada (2023), en su articulo sobre la gamificaciéon en la
motivacion de los estudiantes en la asignatura de Educacion Fisica se evidencido que la
“implementacion de estrategias basadas en gamificacion tuvo un impacto positivo en la
motivacion estudiantil, los participantes mostraron mayor interés y entusiasmo por las
actividades académicas que incluian elementos lidicos como puntos, niveles y desafios
interactivos lo cual se tradujo en una participacion mas activa y colaborativa durante las sesiones
de clase” (p.18). Por lo tanto, se podria decir que los estudiantes pueden visualizar su progreso
de manera inmediata lo cual los motiva a continuar sus estudios impulsando el uso constante de

esta plataforma.

La justificacion de este estudio radica en la necesidad de encontrar soluciones efectivas
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frente a la falta de motivacion que afecta a un gran ntimero de estudiantes, al incorporar la
plataforma Educaplay puede motivar a los estudiantes que han perdido el interés por los métodos
tradicionales de ensefianza, mejorando su participacion y compromiso con el proceso educativo,
esta plataforma permite una retroalimentacion constante y visible, lo que genera un sentido de
progreso que puede contribuir a aumentar la confianza de los estudiantes y participar
activamente en su propio aprendizaje.

Segun Jurado Enriquez (2022) menciona que la plataforma “Educaplay es un recurso
necesario y util en el proceso de ensefianza aprendizaje” (p. 10), ya que diversos estudios
realizados muestran que la educaciéon es importante para tener un buen conocimiento, al
incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en el entorno educativo, se
motiva al aprendizaje, porque los estudiantes encuentran algo novedoso para aprender de forma
interactiva, lo que permite enriquecer su aprendizaje y mejorar la calidad educativa en las
instituciones educativas, Por tanto la plataforma interactiva es crucial para evaluar como la
integracion de Educaplay puede fomentar la motivacion en los estudiantes con escolaridad
inconclusa.

La integracion de nuevas tecnologias en el ambito educativo ha dado paso a enfoques
innovadores que buscan mejorar la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes, en este contexto,
la gamificacion ha surgido como una herramienta eficaz para aumentar la motivacion y la
participacion en el aula, aplicando dinamicas y mecanicas de juego al proceso educativo, se
propone transformar la ensefianza, a través de plataformas interactivas como Educaplay,
Quizlet, Kahoot, entre otras, su objetivo es no solo hacer que el aprendizaje sea mas atractivo,
sino también fomentar el desarrollo de habilidades y competencias claves en los estudiante, en
este articulo, se analizaran los beneficios del Educaplay centrando en como promueven un
entorno dindmico y motivador, mejorando la creatividad, el pensamiento critico y la interaccion
entre docentes y estudiantes (Heredia-Sanchez et al., 2020).

Educaplay, lanzada por ADR Formacion en 2010, ha evolucionado como una plataforma
digital destacada dentro del ecosistema de las Tecnologias para el Aprendizaje y el
Conocimiento (TAC), su valor pedagogico radica en la versatilidad para generar actividades
interactivas en multiples formatos, como sopas de letras, crucigramas, test y dictados, las cuales
pueden integrarse facilmente en distintos entornos educativos, facilitando el trabajo tanto de
docentes como de creadores de contenido en contextos bilingiies (Jurado Enriquez, 2022). Esta
plataforma ha ido cambiando con el tiempo, afladiendo nuevas funcionalidades y ampliando su
alcance en el ambito educativo, gracias al interfaz espontanea y a su compatibilidad con
multiples dispositivos, Educaplay tiene gran versatilidad lo cual facilita la ensefanza y el
aprendizaje en todos los niveles educativos, la integracion con entornos de aprendizajes en

lineas como Moodle y Google classroom permite a los docentes personalizar los recursos y

adaptar a las necesidades de los estudiantes.
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De acuerdo a (Jurado Enriquez, 2022), establece algunas actividades que estan vinculadas
a la motivacion en la plataforma Educaplay:

a. “Adivinanzas; desarrolla la creatividad, el estudiante desarrolla el lenguaje, memoria y
razonamiento”.

“Crucigramas; utiliza definiciones de palabras escritas, en sonidos o mediante imagenes.

Es una actividad interactiva de entretenimiento”.

b. “Sopa de letras; actividad interactiva de entretenimiento, utiliza dos métodos para poder
completar espacios en blancos, habilidades utilizando el teclado™.

c. “Dialogo; lectura entre dos o mas sujetos, actividad ideal para juego de roles, desarrollar
competencias comunicativas”.

d. “Dictados; habilidades en la escritura, ademas de favorecer la ortografia”.

e. “Otras actividades como: ordenar letras, palabras; relacionar elementos; crear
cuestionarios tipo test; mapa interactivo y Videoquiz son los contenidos educativos que
existen en la red que son infinitos”. (p.13)

El uso estructurado de recursos digitales en el aula representa una estrategia clave para
mejorar la comprension lectora y estimular la creatividad en el proceso educativo, especialmente
en asignaturas como Lengua y Literatura, segin Parraga (2024), la incorporacion de tecnologias
digitales ha demostrado tener un impacto significativo en la ensefianza de estas areas, al
promover entornos mas dinamicos, participativos y adaptados a los ritmos individuales de
aprendizaje, herramientas como plataformas interactivas permiten diversificar los métodos de
ensefianza, facilitando la elaboracion de materiales pedagogicos personalizados que fortalecen
habilidades cognitivas superiores, sin depender exclusivamente de la motivaciéon como Unico
motor del aprendizaje, esta integracion tecnoldgica favorece a una mayor autonomia del
estudiante y una ensefianza mas contextualizada, lo que contribuye a elevar la calidad educativa
en niveles basicos, por el contrario la falta de motivacion puede generar desinterés, baja
participacion y abandono del proceso educativo, por tal razon es esencial crear experiencias de
aprendizajes que estimulen la curiosidad y el sentido de logro.

Segun Chuchico y Garcia (como se citdé en Garcia et al., 2022), es crucial “que los
educadores sean conscientes del papel significativo que desempeifian, pues influyen de manera
directa en la motivacion del estudiante a través del disefio formativo de materiales y
herramientas virtuales de aprendizaje” (p. 28). EI mismo autor hace referencia a (Mendoza et al.,
2020) que es “Es importante que el maestro mantenga una comunicacion constante y frecuente
con los estudiantes, asegurandoles un espacio virtual de facil comprension, abordando factores
situacionales que podrian afectar negativamente la motivacion” (p. 28).

La motivacion en entornos virtuales se divide en intrinseca y extrinseca, las dos

dependiendo del rol de maestro y el disefio del proceso de aprendizaje, segiin (Chuchico, 2024)

“La motivacién intrinseca, impulsada por la superacion personal, contrasta con la motivacion
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extrinseca, que busca demostrar habilidades ante los demas” (p. 26). En el contexto educativo,
un estudiante con motivacién intrinseca estudia porque siente curiosidad, disfruta del desafio
intelectual y valora el proceso de aprendizaje en si mismo, en contraste la motivacion extrinseca
se refiere a los impulsos que provienen de factores externos, de acuerdo con Sigilienza et al.
(2019), “la motivacidn extrinseca se activa por factores externos como métodos de ensefianza,
recursos didacticos, vinculo docente y apoyo familiar, influyendo directamente en el éxito o
fracaso del estudiante en su proceso de aprendizaje” (p. 27).

El objetivo de esta investigacion es analizar el impacto de Educaplay en la motivacion de
los estudiantes con escolaridad inconclusa con el propdsito de evaluar su efectividad como
estrategia para fortalecer el compromiso académico de los alumnos en la Unidad Educativa
Monseior Leonidas Proafo, extension Moraspungo, Provincia de Cotopaxi, en esta institucion
se observan alarmantes tasas de ausentismo y un rendimiento académico por debajo de lo
esperado, muchos de los estudiantes a menudo considerados responsables familiares, tienen
dificultades para asistir regularmente a clases debido a sus obligaciones laborales y a
limitaciones econdémicas, de igual manera las madres que se ven afectadas por el cuidado de sus
hijos también encuentran obstaculos que les impiden acceder a la educacion con regularidad.

Este objetivo se fundamenta en el potencial motivacional que pueden experimentar los
estudiantes al interactuar con plataformas como Educaplay, dado que los desafios ludicos
propuestos estimulan la curiosidad y el interés por nuevos contenidos, se busca analizar como
la integracion de esta herramienta digital puede enriquecer las experiencias de aprendizaje y
favorecer el desarrollo de competencias clave, contribuyendo asi a fortalecer la permanencia y
el compromiso de los estudiantes dentro del sistema educativo, la investigacion tiene como
proposito contribuir a la mejora de las oportunidades educativas, al desarrollo personal y al
futuro de estos estudiantes, reconociendo la necesidad de adaptarse al contexto especifico para
lograr un impacto positivo y duradero, impulsando la motivacion para estudiar a través de la
plataforma Educaplay.

MATERIALES Y METODOS

Contexto

La investigacion se llevo a cabo en la Unidad Educativa Monsefior Lednidas Proaiio,
extension Moraspungo, ubicada en la provincia de Cotopaxi, Ecuador esta institucion acoge a
estudiantes de diversas edades principalmente jovenes y adultos con escolaridad inconclusa,
caracterizados por no haber culminado la educacion bésica obligatoria y haber estado fuera del
sistema educativo formal durante mas de tres afios.

El entorno social se encuentra marcado por altos indices de pobreza y limitaciones en el
acceso a recursos educativos tradicionales y tecnoldgicos. Muchos estudiantes enfrentan

responsabilidades laborales y familiares que dificultan su permanencia en el sistema escolar, en
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este contexto surge la necesidad de implementar herramientas pedagdgicas innovadoras que
favorezcan la motivacion y el compromiso académico, como es el caso de la plataforma digital
Educaplay, seleccionada para este estudio.

Enfoque de la investigacion

Se adopt6 un enfoque cuantitativo con elementos cualitativos, bajo un disefio descriptivo
no experimental y de corte transversal, esta metodologia permitié6 observar y analizar las
percepciones de los estudiantes sobre el uso de Educaplay en su experiencia educativa, sin
manipular las variables del entorno, segin Solis (2020), el enfoque cualitativo complementario
permite captar aspectos subjetivos como emociones y barreras personales, fundamentales en
poblaciones de escolaridad inconclusa.

El enfoque transversal fue el mas adecuado dado que la recoleccion de datos se realizo
en un unico momento, permitiendo evaluar el impacto inmediato de la plataforma Educaplay en
la motivacion, el compromiso académico, la facilidad de uso y la percepcion del aprendizaje.
Técnicas e instrumentos

La técnica principal utilizada fue la encuesta estructurada, disefiada para recolectar
informacion sobre la percepcion de los estudiantes respecto al uso de la plataforma Educaplay, el
instrumento consistié en un cuestionario de 12 items distribuidos en cuatro dimensiones:
motivacion académica, compromiso académico, facilidad y accesibilidad de la plataforma, y
percepcion de mejora en el aprendizaje. Cada item utilizo una escala de tipo Likert de cinco
puntos, donde 1 representaba "Totalmente en desacuerdo" y 5 "Totalmente de acuerdo".
Poblacion y Muestra

La poblacion del estudio estuvo conformada por 100 estudiantes con escolaridad
inconclusa pertenecientes a la Unidad Educativa PCEI Monsefior Leonidas Proafio, extension
Moraspungo. Para la determinacion del tamafio de la muestra, se aplico la féormula para
poblaciones finitas:

N % Z? p*q
- e?(N—=1)+Z?*p=*q
100 = (1,96)% = 0,5 % 0,5
"= 10,05)2(100 — 1) + (1,9692 % 0,5 * 0,5

96,04
" =12079

Redondeando al niimero entero superior, se determind un tamafio de muestra de 80

n

estudiantes encuestados, quienes participaron en la aplicacion del instrumento de investigacion.
n =795 - 80 estudiantes encuestados
Recoleccion de informacion

La recoleccion de datos se llevo a cabo a través de dos modalidades: presencial y virtual,

de forma presencial, se aplicaron encuestas impresas directamente a los estudiantes que asistian
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regularmente a las jornadas educativas en la Unidad Educativa Monsefior Leonidas Proafio,
paralelamente, para facilitar la participacién de estudiantes con dificultades de asistencia, se
habilité un formulario en linea mediante Google Forms, el cual fue distribuido a través de medios
digitales institucionales, esta estrategia mixta permitid maximizar la cobertura de la muestra y
garantizar la participacion activa de los estudiantes.

La ejecucion de esta propuesta se llevd a cabo durante cuatro semanas consecutivas, con
una frecuencia de dos sesiones semanales por grupo, combinando trabajo auténomo y sesiones
guiadas, las actividades fueron adaptadas a los contenidos segun el nivel de los estudiantes,
facilitando su acceso con los respectivos enlaces dentro de los laboratorios de computacién de la
institucion con la guia de los docentes encargados.

A continuacion, se presenta una tabla con una seleccion representativa de las actividades
utilizadas durante la intervencion, con enlaces activos que permiten su consulta
Tabla 1

Repositorio de Actividades aplicadas

Lenguay Test de identificar con Uso correcto de la S

Literatura imagenes Ver actividad

Lenguay Desencriptar fonemas Ver como se escribe y se Ver actividad

Literatura pronuncia el fonema

Lenguay Crucigrama Diviértete y encuentra las Ver actividad

Literatura palabras

Lenguay Sopa de letras Encuentra las palabras Ver actividad

Literatura escondidas

Lengua y SI o NO Elije las palabras bien escritas ~ Ver actividad

Literatura

Lenguay Completa las frases Busca la palabra y completa Ver actividad

Literatura las frases

Matematica Encuentra en camino con ~ Operaciones basicas Ver actividad
Froggy Jumps

Matematica Juego matematico Pensaras Ver actividad

Matematica Responde los siguientes Los niimeros enteros Ver actividad
egjercicios

Matematica Prueba de saberes Matematicas interactivas Ver actividad
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/24022960-se_escribe_con_esa_letra.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/24022910-juego_de_desencriptar_fonemas.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/24326153-resuelve_las_palabras_en_el_crucigrama.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/24259151-encuestras_las_palabras_escondidas.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/24327383-identifica_las_palabras_correctas.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/24328193-completa_la_frase.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/24033743-juego_de_operaciones_basicas.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/24329813-juego_matematico.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/24412348-los_numeros_enteros.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/24333851-prueba_saber_matematicas.html

Matematica Problemas matematicos Razonamiento matematico Ver actividad

Matematica Test matematico Resuelve los siguientes Ver actividad

problemas

Esta iniciativa se propuso promover una vivencia educativa activa, relevante y divertida, que
apoyara la retencion de estudiantes y el desarrollo de habilidades esenciales en un grupo con
trayectorias escolares interrumpidas, la aplicacion constante de actividades gamificadas facilito
la observacion de como los estudiantes perciben el uso de herramientas digitales en su proceso de
aprendizaje y como influye la motivacion en ellos.
Procesamiento de informacion

Una vez recopilados los datos, estos fueron organizados y procesados utilizando el
software estadistico SPSS, se aplicaron analisis de frecuencias y porcentajes para la descripcion
de las variables demogréaficas y las respuestas de los items del cuestionario, se evalud la fiabilidad
interna del instrumento mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, y se realizdo un Analisis de
Componentes Principales (ACP) para explorar la estructura subyacente del cuestionario,
siguiendo el criterio de retencion de autovalores mayores a uno, los resultados fueron presentados
en tablas que resumen los indicadores de fiabilidad, la estructura factorial y los niveles de
percepcion en cada dimension evaluada.

RESULTADOS

Resultados Cuantitativos

Los resultados, el analisis de datos se organizod en cuatro dimensiones: motivacion
académica, compromiso académico, facilidad y accesibilidad de la plataforma, y percepcion de
mejora en el aprendizaje, cada dimension agrupa items especificos que permiten evaluar distintos
aspectos relacionados con el impacto del uso de Educaplay en estudiantes con escolaridad
inconclusa.
Caracterizacion demografica de los participantes

Para contextualizar adecuadamente el analisis, a continuacion, se presenta la

caracterizacion demografica de los estudiantes participantes en el estudio.

Tabla 2
Caracterizacion sociodemogrdfica de los participantes
Variable Categoria Frecuencia (n=80) Porcentaje (%)
Sexo Masculino 36 45,0 %
Femenino 44 55,0 %
Edad 18-25 afios 48 60,0 %
26-35 anos 20 25,0 %
36 afos 0 mas 12 15,0 %
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Variable Categoria Frecuencia (n=80) Porcentaje (%)

Estado civil Soltero(a) 50 62,5 %
Casado(a) 22 27,5 %

Unioén libre 8 10,0 %

Situacion laboral Trabaja y estudia 56 70,0 %
Solo estudia 24 30,0 %

Los datos demograficos muestran que el grupo de participantes estuvo conformado
principalmente por estudiantes de sexo femenino (55,0 %) y en menor proporcion masculino (45,0
%), en relacion con la edad, la mayoria se ubico en el rango de 18 a 25 afos (60,0 %), seguido
del grupo de 26 a 35 afios (25,0 %) y un 15,0 % con 36 afios o mads, reflejando una poblacion
predominantemente joven-adulta, en cuanto al estado civil, el 62,5 % de los estudiantes se
identificé como soltero(a), el 27,5 % como casado(a) y el 10,0 % en union libre, de tal manera se
evidencio que el 70,0 % de los participantes compagina sus estudios con actividades laborales,
principalmente en sectores agricolas e informales, mientras que el 30,0 % se dedica
exclusivamente a estudiar, estos datos permiten contextualizar la realidad de los estudiantes y
comprender mejor las condiciones en las cuales desarrollan su trayectoria educativa (tabla 2).
Resultados de la fiabilidad y estructura factorial del instrumento

Con el objetivo de evaluar la consistencia interna y la estructura subyacente del
cuestionario aplicado, se calcularon los coeficientes de fiabilidad mediante el Alfa de Cronbach
y se realizo un Analisis de Componentes Principales (ACP). A continuacion, se presentan los
resultados obtenidos.

Tabla 3
Fiabilidad del instrumento (Alfa de Cronbach)

Dimension evaluada Numero de items Alfa de Cronbach
Motivacidén académica 3 0,84
Compromiso académico 3 0,86
Facilidad y accesibilidad de la plataforma 3 0,82
Percepcion de mejora en el aprendizaje 3 0,85
Total del instrumento 12 0,87

La tabla 3 muestra la evaluacion de la fiabilidad mediante el coeficiente Alfa de Cronbach
mostré resultados satisfactorios en todas las dimensiones del instrumento, el valor de
confiabilidad general fue de 0,87, considerado excelente segln los criterios establecidos en la
literatura, cada una de las dimensiones especificas alcanz6 valores superiores a 0,80, indicando

una alta consistencia interna de los items agrupados en cada constructo.
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Tabla 4
Analisis de Componentes Principales (ACP)

Componente  Autovalor % de Varianza Explicada % Varianza Acumulada
1 3,65 30,42 % 30,42 %
2 2,45 20,42 % 50,84 %
3 1,60 13,34 % 64,18 %
4 1,25 10,42 % 74,60 %

Nota: Se consideraron componentes con autovalores superiores a 1, de acuerdo con el criterio de Kaiser.

La tabla 4 muestra el Analisis de Componentes Principales permitié identificar cuatro
componentes con autovalores superiores a 1, siguiendo el criterio de Kaiser, estos cuatro factores
explican en conjunto el 74,60 % de la varianza total del instrumento, lo que refleja una estructura
factorial robusta y coherente, el primer componente explico el 30,42 % de la varianza, sugiriendo
una alta influencia en la medicion global del constructo. La dispersion equilibrada de la varianza
entre los componentes confirma la multidimensionalidad del instrumento y la adecuada
agrupacion de los items conforme a las dimensiones propuestas inicialmente.

Resultados de la tabulacion de las dimensiones analizadas

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos para cada una de estas dimensiones.

Figura 1

Dimension 1: Motivacion académica generada por Educaplay

60%
50%
0 48%46% .
50% ° B Pregunta 1: ;Siente mayor
40% motivacion para estudiar cuando
31%31% g9, utiliza actividades en Educaplay?
0
0,
30% Pregunta 2: ;Cree que Educaplay
0 19% despierta su interés por aprender
20% 15% .
13% nuevos contenidos?
0 6% .
10% 3% 1% gy 4% 5% 0 . Pregunta 3: ;Considera que la
00, == ’ plataforma Educaplay le anima a
Totalmente En Ni de De acuerdo Totalmente continuar con sus estudios?
en desacuerdo acuerdo ni en de acuerdo
desacuerdo desacuerdo

La figura 1 muestra los resultados de la dimension denominada Motivacion académica
generada por Educaplay, misma que indica que:

Respecto a si los estudiantes sienten mayor motivacion para estudiar cuando utilizan
actividades en Educaplay, los resultados muestran que el 50,0 % esta de acuerdo y el 31,2 %
totalmente de acuerdo, evidenciando que la plataforma estimula positivamente su interés por el

estudio. Solamente un 6,3 % expresé desacuerdo o total desacuerdo, mientras que un 12,5 % se
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mantuvo neutral, lo que refuerza la percepcion de que Educaplay actiia como un motor de
motivacioén académica.

En cuanto a la pregunta sobre si Educaplay despierta su interés por aprender nuevos
contenidos, el 47,5 % manifest6 estar de acuerdo y el 31,2 % totalmente de acuerdo, un porcentaje
menor (6,2 %) expres6 algun tipo de desacuerdo, y un 15,0 % se mantuvo neutral, esto indica que
la plataforma no solo motiva, sino que también incentiva la curiosidad por adquirir nuevos
conocimientos.

Respecto a si consideran que la plataforma Educaplay los anima a continuar con sus
estudios, el 46,2 % de los estudiantes senal6 estar de acuerdo y el 28,7 % totalmente de acuerdo.
A pesar de que un 18,8 % permanecid neutral y un 6,2 % manifestdo desacuerdo, la tendencia
mayoritaria sugiere que Educaplay fomenta la permanencia educativa de los estudiantes con

escolaridad inconclusa.

Figura 2
Dimension 2: Compromiso académico
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La figura 2 muestras los resultados de la dimension 2: las respuestas sobre si los
estudiantes se esfuerzan mas en sus actividades escolares al trabajar con Educaplay, se observa
que el 46,2 % esta de acuerdo y el 31,2 % totalmente de acuerdo, mientras que solo el 7,4 %
expresé desacuerdo y un 15,0 % se mantuvo neutral, esto refleja que la plataforma logra aumentar
el nivel de dedicacion de los estudiantes en sus tareas escolares.

Con respecto a si consideran que usar Educaplay les ha ayudado a comprometerse mas
con sus estudios, el 50,0 % de los encuestados respondio de acuerdo y el 27,5 % totalmente de
acuerdo, evidenciando una clara mejora en el compromiso académico. Aunque un 12,5 % se
mostrd neutral y un pequeiio grupo (10 %) manifesté desacuerdo, la percepcion general respalda
el fortalecimiento del compromiso estudiantil, en relacion a si se sienten mas responsables en la
realizacion de tareas gracias a Educaplay, un 45,0 % indicé estar de acuerdo y un 28,7 %

totalmente de acuerdo. A pesar de que un 16,2 % respondio de forma neutral y un 10 % manifesto
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algtn desacuerdo, la mayoria reconoce que el uso de esta herramienta incrementa su sentido de

responsabilidad académica.

Figura 3
Dimension 3: Facilidad y accesibilidad de Educaplay
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En la figura 3 la dimension denominada Facilidad y Accesibilidad de Educaplay,
evidencio sobre si les resulta facil ingresar y utilizar Educaplay desde sus dispositivos, el 47,5 %
de los estudiantes manifesto estar de acuerdo y el 28,7 % totalmente de acuerdo. Solo un 6,2 %
reporté dificultades y un 17,5 % se mantuvo neutral, lo que indica que, en general, los estudiantes
consideran accesible el uso de la plataforma.

En cuanto a si comprenden con facilidad las actividades propuestas en Educaplay, el 45,0
% de los encuestados afirm6 estar de acuerdo y el 27,5 % totalmente de acuerdo. Un 18,8 % se
mantuvo neutral y un 8,7% expreso6 desacuerdo, lo que sugiere que la mayoria encuentra claras y
comprensibles las instrucciones y contenidos de las actividades.

Respecto a si pueden completar las actividades de Educaplay sin necesidad de ayuda
constante, el 43,8 % de los estudiantes se mostr6 de acuerdo y el 27,5 % totalmente de acuerdo.
Aunque un 20,0 % manifestd neutralidad y un 8,7 % expreso desacuerdo, los datos refuerzan la
idea de que la plataforma favorece la autonomia en el proceso de aprendizaje.

Figura 4
Dimension 4: Percepcion de mejora en el aprendizaje
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La figura 4, sobre la dimension relacionada a percepcion de mejora en el aprendizaje en
relacion a si creen que el uso de Educaplay les ha ayudado a comprender mejor los temas de clase,
el 45,0 % de los estudiantes manifesto estar de acuerdo y el 28,7 % totalmente de acuerdo, solo
un 7,4 % mostr6 algun desacuerdo, mientras que un 18,8 % permanecid neutral, reflejando una
percepcion favorable sobre la contribucion de Educaplay a la comprension académica.

Respecto a si consideran que han desarrollado nuevas habilidades académicas utilizando
Educaplay, el 43,8 % de los estudiantes respondi6 estar de acuerdo y el 28,7 % totalmente de
acuerdo, un 16,2 % manifest6 neutralidad y un 11,3% expreso6 desacuerdo, evidenciando que la
plataforma no solo refuerza contenidos, sino que también fomenta el desarrollo de competencias
adicionales.

Finalmente, al analizar si piensan que aprender a través de Educaplay es mas efectivo que
con métodos tradicionales, un 42,5 % estuvo de acuerdo y un 27,5 % totalmente de acuerdo. Sin
embargo, un 17,5 % se mantuvo neutral y un 12,5 % expres6 desacuerdo, lo que indica que, si
bien la mayoria prefiere el aprendizaje interactivo, aiin existen estudiantes que valoran los
métodos convencionales.

Evaluacion de 1a Motivacion Académica

Con el objetivo de medir la percepcion de motivacion académica generada a partir del
uso de la plataforma Educaplay, se calcularon los valores promedio de las respuestas obtenidas
en cada uno de los items correspondientes a esta dimension. La escala de valoracion utilizada fue
de 1 a 5, donde 1 representa "Totalmente en desacuerdo" y 5 "Totalmente de acuerdo". A
continuacion, se presentan los resultados obtenidos.

Tabla 5

Evaluacion de la motivacion académica de los estudiantes tras el uso de Educaplay

Valor Promedio

4 Nivel
Item Formulacién de la Pregunta Obtenido
Interpretativo
(escala 1-5)
1 (Siente mayor motivacién para estudiar 4,04 Alto
cuando utiliza actividades en Educaplay?
2 (Cree que Educaplay despierta su interés por 4,03 Alto
aprender nuevos contenidos?
3 (Considera que la plataforma Educaplay le 3,98 Alto
anima a continuar con sus estudios?
Promedio General de la Dimension 4,02 Alto

Motivacion Académica

Los resultados reflejan que los estudiantes perciben un alto nivel de motivacion

académica asociado al uso de Educaplay. Los valores promedio obtenidos en los tres items
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evaluados se encuentran dentro del rango interpretativo de "Alto", con puntajes que oscilan entre
3,98 y 4,04. El promedio general de la dimensioén fue de 4,02 sobre 5, lo que confirma que la
plataforma constituye una estrategia positiva para fomentar el interés y el compromiso educativo
en estudiantes con escolaridad inconclusa.

DISCUSION

Los resultados obtenidos en este estudio evidencian que el uso de Educaplay contribuye
significativamente al incremento de la motivacion académica, el compromiso con las actividades
escolares, la facilidad en el acceso a recursos interactivos y la percepcion de mejora en el
aprendizaje de los estudiantes con escolaridad inconclusa. Estas percepciones se reflejan en los
altos promedios obtenidos en las dimensiones evaluadas, particularmente en motivacion
académica (4,02 sobre 5), lo que indica un nivel alto de aceptacion y efectividad de la plataforma.

Estos hallazgos son consistentes con el estudio titulado "Gamificacion con Educaplay
para mejorar el rendimiento académico y la motivacion en Lengua y Literatura en estudiantes de
bachillerato con escolaridad inconclusa" de Naranjo et al. (2024), quienes reportaron mejoras
significativas en el rendimiento académico y en el nivel de motivacion de los estudiantes mediante
el uso de actividades gamificadas con Educaplay. De manera similar, en la investigacion "Uso de
Educaplay para la evaluacion de estudiantes con escolaridad inconclusa en Estudios Sociales"
realizada por Cortez-Cabrera et al. (2023), se evidencid que la implementacion de actividades
interactivas con Educaplay favoreci6 el aumento de la motivacion y la comprension de contenidos
académicos, resultados que coinciden con los obtenidos en este trabajo, especialmente en las
dimensiones de motivacion y percepcion de aprendizaje.

Asimismo, el estudio de Galarza Cordova et al. (2023), titulado "Impacto de Educaplay
en la motivacion del aprendizaje de las operaciones basicas fundamentales en matematicas en
estudiantes de EGB", evidenci6 un incremento significativo en la motivacion y en el desarrollo
de habilidades académicas en matematicas, corroborando que la herramienta Educaplay no solo
favorece el interés por el aprendizaje, sino que también mejora el desempefio académico, tal como
se observo en el fortalecimiento del compromiso académico en los estudiantes participantes en
esta investigacion.

Jurado Enriquez, Elizabeth Lizbel (2022) en su investigacion “Un recurso educativo de
valor para favorecer el aprendizaje en la Educacion Superior”, encontro que el uso de este recurso
enriquece el proceso de ensefianza-aprendizaje, promoviendo al mismo tiempo el desarrollo de
habilidades y destrezas, asi como una mejor comprension de los contenidos de diferentes cursos.
Educaplay se presenta como una herramienta educativa accesible, atractiva y dindmica, con un
gran valor para todos los usuarios. Ofrece actividades que los docentes pueden personalizar segun

el tema, las capacidades de sus estudiantes, asi como su nivel y el afio escolar que cursan. Ademas,
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se puede utilizar en varios idiomas y esta disponible tanto en linea como sin conexion, su
integracion con otras herramientas en linea la hace aun mas facil y préctica de utilizar.

Los estudios revisados también coinciden en sefialar la facilidad de uso de la plataforma
Educaplay, aspecto que fue respaldado por los resultados obtenidos en este estudio, donde los
estudiantes manifestaron altos niveles de acuerdo respecto a la accesibilidad y facilidad de
comprension de las actividades, no se identificaron contradicciones sustanciales entre los
resultados de esta investigacion y los estudios comparados, lo que refuerza la validez externa de
los hallazgos obtenidos.

Los resultados de esta investigacion se encuentran en plena concordancia con los
antecedentes revisados, confirmando que la incorporaciéon de plataformas digitales como
Educaplay constituye una estrategia eficaz para fortalecer la motivacion, el compromiso y la
permanencia educativa en poblaciones vulnerables, como los estudiantes con escolaridad
inconclusa.

CONCLUSIONES

La implementacion de la plataforma Educaplay demostro ser una estrategia efectiva para
fortalecer la motivacion académica de los estudiantes con escolaridad inconclusa, evidenciado en
el alto promedio alcanzado en la dimension de motivacion (4,02 sobre 5), el uso de actividades
ludicas e interactivas permitid captar el interés de los alumnos, promoviendo una actitud mas
positiva hacia el aprendizaje y favoreciendo su permanencia en el sistema educativo.

Los resultados obtenidos reflejan que Educaplay no solo incrementd la motivacion, sino
también el compromiso académico de los estudiantes, quienes manifestaron un mayor nivel de
responsabilidad y participacion activa en sus procesos formativos, esta herramienta, al ser
accesible y de facil uso, se adaptd a las necesidades de una poblacion caracterizada por
condiciones de vulnerabilidad educativa y tecnoldgica.

Se concluye que el uso de plataformas digitales como Educaplay contribuye
positivamente a la reintegracion educativa de estudiantes con trayectorias escolares
interrumpidas, ya que facilita el acceso a contenidos de manera dinamica y atractiva, la percepcion
general de los estudiantes sugiere que la gamificacion y el uso de recursos interactivos representan
alternativas viables para mejorar los niveles de motivacion y rendimiento académico en contextos

de alta desercion escolar.
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