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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo analizar la influencia del uso de la plataforma
Educaplay en la motivacion del aprendizaje de los estudiantes de bachillerato de la Unidad

Educativa Nicolas Infante Diaz, ubicada en la ciudad de Quevedo, Ecuador. El estudio respondid

UNIVERSIDAD
U I lc TECNOLOGICA ’ )
INTERCONTINENTAL Vol. 13/ Num. 1 2026 pag. 2981



https://doi.org/10.69639/arandu.v13i1.2095
https://orcid.org/0009-0009-9261-6366
https://orcid.org/0009-0009-5531-3761
https://orcid.org/0009-0000-9933-8682
mailto:Lorena.garboa@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0002-1926-8210

a la necesidad de incorporar estrategias pedagdgicas innovadoras que promuevan el interés y la
participacion activa de los estudiantes en entornos digitales. Se adoptd un enfoque cuantitativo
con elementos cualitativos, bajo un disefio descriptivo, no experimental y de corte transversal. La
poblacién estuvo conformada por 120 estudiantes, de los cuales 92 participaron voluntariamente.
Se aplico un cuestionario estructurado de 12 items distribuidos en cuatro dimensiones: motivacion
académica, compromiso académico, facilidad de uso y percepcion del aprendizaje. Los datos
fueron procesados mediante el software SPSS version 26, calculandose la fiabilidad del
instrumento mediante el coeficiente Alfa de Cronbach (o = 0,87) y aplicando un Analisis de
Componentes Principales (ACP). Los resultados evidenciaron altos niveles de aceptacion hacia
Educaplay, destacandose mejoras significativas en la motivacion y el compromiso académico, la
mayoria de los estudiantes percibi6 la plataforma como una herramienta accesible, dinamica y
eficaz para fortalecer la comprension de los contenidos, Educaplay favorece la motivacion y el

aprendizaje significativo.

Palabras clave: motivacion académica, aprendizaje significativo, gamificacion,

herramientas digitales, educaplay

ABSTRACT

This research aimed to analyze the influence of Educaplay on learning motivation among high
school students at the Nicolas Infante Diaz Educational Unit, located in Quevedo, Ecuador. The
study addressed the need to incorporate innovative pedagogical strategies that foster students’
interest and active participation in digital environments. A quantitative approach with qualitative
elements was adopted, using a descriptive, non-experimental, cross-sectional design. The
population consisted of 120 students, with 92 participating voluntarily. A structured 12-item
questionnaire was applied, covering four dimensions: academic motivation, academic
commitment, ease of use, and learning perception. Data were processed using SPSS version 26,
with the instrument’s reliability assessed through Cronbach’s Alpha (o = 0.87) and a Principal
Component Analysis (PCA). Results showed high acceptance of Educaplay, with significant
improvements in motivation and academic engagement. Most students perceived the platform as
accessible, dynamic, and effective in enhancing content comprehension. In conclusion, Educaplay
fosters motivation and meaningful learning, consolidating itself as an innovative pedagogical

strategy that enhances educational processes in high school settings.

Keywords: academic motivation, meaningful learning, gamification, digital tolos,

educaplay
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INTRODUCCION

En el panorama educativo contempordneo, marcado por la incorporacioén gradual de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion, las escuelas se enfrentan al reto de incluir
herramientas digitales que mejoren tanto la motivacidon como el aprendizaje significativo de sus
alumnos, los estudiantes de hoy, que viven rodeados de tecnologia digital, necesitan enfoques
novedosos que fomenten su participacion activa, interés y dedicacion en sus estudios.
Investigaciones recientes indican que la gamificacion, asi como las plataformas digitales
interactivas, favorece de manera positiva la motivacion y el rendimiento académico, de esta
manera, la utilizacion de plataformas interactivas como Educaplay se presenta como una opcion
efectiva para revigorizar los procesos de ensefianza y aprendizaje a nivel de bachillerato
(Jaramillo-Mediavilla et al. 2024).

“La motivacion constituye un componente esencial en el aprendizaje, al influir
directamente en la disposicion del estudiante para adquirir nuevos conocimientos y desarrollar
competencias” Ryan & Deci (2020), la motivacion puede ser intrinseca, cuando surge del interés
personal por aprender, o extrinseca, cuando responde a estimulos externos como calificaciones o
reconocimientos, en el ambito educativo, mantener un nivel 6ptimo de motivacion es fundamental
para evitar el desinterés y la desercion, y para lograr un aprendizaje autobnomo y sostenido
(Chuchico, 2024).

Diversas investigaciones han demostrado que la incorporacion de las TIC, especialmente
aquellas basadas en estrategias de gamificacion, tiene un impacto positivo en la motivacion
estudiantil, la gamificacion consiste en aplicar elementos propios de los juegos como la
competencia, las recompensas y los niveles de logro en contextos educativos con el propdsito de
incentivar la participacion y el compromiso (Sanchez Lozada, 2023), estas dinamicas contribuyen
a transformar el aula tradicional en un espacio interactivo, colaborativo y orientado al aprendizaje
activo.

En este marco, la plataforma Educaplay, desarrollada por ADR Formacién en 2010, se ha
posicionado como una de las herramientas digitales mas utilizadas en el ambito educativo.
Permite crear actividades interactivas como crucigramas, sopas de letras, juegos de asociacion,
cuestionarios, dictados y mapas interactivos, entre otros, su versatilidad facilita la adaptacion de
los contenidos a diferentes asignaturas y niveles educativos, lo que la convierte en un recurso
didactico de alto valor para docentes y estudiantes (Jurado Enriquez, 2022), su disefio intuitivo y
su accesibilidad desde multiples dispositivos fomentan la participacion y el aprendizaje
auténomo, promoviendo entornos dindmicos y atractivos para los jovenes.

Estudios recientes han evidenciado que el uso de Educaplay en el aula no solo incrementa

la motivacion, sino que también mejora la comprension y la retencion del conocimiento, Sanchez

Lozada (2023) encontré que las actividades gamificadas favorecen la atencion sostenida y la
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colaboracion entre pares, al generar un ambiente de aprendizaje ladico y significativo, Soledispa
Baque et al. (2023) “sostienen que las plataformas interactivas fortalecen la autoconfianza y el
sentido de logro, elementos clave para un aprendizaje eficaz”

En la Unidad Educativa Nicolds Infante Diaz, la integracion de Educaplay en el proceso de
ensefianza aprendizaje se plantea como una estrategia pedagdgica innovadora para estimular la
motivacion de los estudiantes de bachillerato, esta herramienta ofrece la posibilidad de
transformar las clases tradicionales en experiencias dinamicas, donde el estudiante asume un rol
activo y el docente se convierte en mediador del conocimiento, de este modo, se potencia la
interaccion, la creatividad y el desarrollo de habilidades cognitivas y tecnoldgicas.

El presente estudio tiene como objetivo analizar la influencia del uso de la plataforma
Educaplay en la motivacion del aprendizaje en los estudiantes de bachillerato de la Unidad
Educativa Nicolas Infante Diaz, se busca determinar en qué medida esta herramienta contribuye
a fortalecer el interés, la participacion y el compromiso académico, factores determinantes en el
logro de aprendizajes significativos.

La relevancia de esta investigacion se sustenta en la necesidad de responder a las demandas
educativas del siglo XXI, donde la incorporacion de metodologias innovadoras y herramientas
digitales constituye un eje fundamental para mejorar la calidad de los aprendizajes, en este
contexto, el uso de plataformas interactivas como Educaplay se convierte en una estrategia que
potencia la motivacion estudiantil, al ofrecer actividades dinamicas y participativas que favorecen
el compromiso y la construccion activa del conocimiento, esto coincide con lo sefialado por
Sigiienza, Sarango y Castillo (2019), quienes destacan que la motivacion extrinseca puede
fortalecerse cuando se integran recursos tecnologicos que estimulan el interés y la participacion
de este modo, la aplicacion de Educaplay en el nivel de bachillerato no solo impulsa la motivacion,
sino que favorece el desarrollo de competencias digitales y la consolidacion de entornos de
aprendizaje mas colaborativos y significativos.

MATERIALES Y METODOS

Contexto de la investigacion

La presente investigacion se desarrolldo en la Unidad Educativa Nicolas Infante Diaz,
ubicada en la ciudad de Quevedo, provincia de Los Rios, Ecuador, esta institucion se caracteriza
por ofrecer educacion en el nivel de bachillerato a adolescentes y jovenes que se encuentran en
una etapa crucial de formacion académica y personal, su mision es brindar una educacién integral
orientada al fortalecimiento de las competencias cognitivas, el desarrollo de valores, habilidades
sociales y capacidades tecnologicas necesarias para el desempefio en la sociedad contemporanea.

El entorno social de los estudiantes refleja una marcada diversidad economica, social y
cultural, aunque la mayoria cuenta con el acompafiamiento familiar en su proceso educativo, se

evidencian limitaciones relacionadas con el acceso a recursos tecnoldgicos y a una conectividad

UNIVERSIDAD
U I lc TECNOLOGICA . .
INTERCONTINENTAL Vol. 13/ Nam. 1 2026 pag. 2984




estable, lo cual genera desigualdades en el aprendizaje cuando se integran herramientas digitales,
se hace necesario implementar estrategias pedagogicas innovadoras que fomenten el interés y la
motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje, siendo una de las mas efectivas el uso de la
plataforma digital Educaplay.

Educaplay, al ofrecer recursos interactivos basados en la gamificacién, combina dindmicas
de aprendizaje y entretenimiento a través de actividades como cuestionarios, sopas de letras,
crucigramas, juegos de asociacidon, mapas interactivos y dictados, estas herramientas favorecen la
participacion activa del alumnado y estimulan la curiosidad, especialmente en adolescentes de
bachillerato que muestran alta afinidad por los entornos digitales, la incorporacion de esta
plataforma fortalece las competencias digitales, en coherencia con las demandas de la sociedad
del conocimiento y los lineamientos del curriculo ecuatoriano.

Enfoque de la investigacion

El estudio adoptd un enfoque cuantitativo con elementos cualitativos, bajo un disefio
descriptivo, no experimental y de corte transversal, el enfoque cuantitativo permitié medir de
forma objetiva la percepcion de los estudiantes sobre la utilizacion de Educaplay y su influencia
en la motivacion del aprendizaje, paralelamente el componente cualitativo permitié comprender
aspectos subjetivos como emociones, actitudes y barreras percibidas en el uso de las tecnologias
dentro del aula.

De acuerdo con Solis (2020), la combinacion de métodos cuantitativos y cualitativos en la
investigacion educativa enriquece el analisis, pues permite obtener tanto datos estadisticos como
interpretaciones contextuales sobre la experiencia de los estudiantes, bajo esta perspectiva, el
disefio no experimental resultd apropiado, ya que no se manipularon las variables del contexto
escolar, sino que se observaron en su entorno natural.

El corte transversal se justifico porque la recoleccion de datos se efectué en un solo
momento, lo que permitio evaluar el impacto inmediato del uso de Educaplay en dimensiones
como la motivacion académica, el compromiso, la facilidad de uso y la percepcion del
aprendizaje.

Técnicas e instrumentos

La principal técnica utilizada fue la encuesta estructurada, disefiada para recopilar
informacion sobre la percepcion de los estudiantes de bachillerato respecto al uso de la plataforma
Educaplay;El instrumento consistid en un cuestionario de 12 items, distribuidos en cuatro
dimensiones:

e Motivacion académica
e Compromiso académico
e Facilidad y accesibilidad de la plataforma

e Percepcion de mejora en el aprendizaje
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Cada item se midi6 mediante una escala tipo Likert de cinco puntos, donde 1 correspondia
a “Totalmente en desacuerdo” y 5 a “Totalmente de acuerdo”. Esta técnica resulté adecuada por
su capacidad para evaluar actitudes, percepciones y niveles de motivacion de forma sistematica y
con posibilidades de analisis estadistico posterior.

Poblacion y muestra

El grupo de estudiantes participante estuvo conformado por diferentes paralelos del nivel
de bachillerato de la Unidad Educativa Nicolas Infante Diaz, ubicada en la ciudad de Quevedo,
provincia de Los Rios, Ecuador, la seleccion se realizo considerando criterios de disponibilidad y
participacion voluntaria, asegurando la representatividad de los distintos niveles y turnos
académicos.

Recoleccion de informacion

Presencial: se aplicaron encuestas impresas a los estudiantes que asistian regularmente a
clases en la institucion.

La aplicacion de los instrumentos se desarrolld a lo largo de cuatro semanas consecutivas,
con una frecuencia de dos sesiones semanales por curso, durante este periodo, los estudiantes
participaron en actividades interactivas disefiadas en la plataforma Educaplay, alternando
momentos de trabajo autdbnomo con sesiones guiadas por los docentes, las practicas se realizaron
en los laboratorios de computacion de la institucion, garantizando asi el acceso equitativo a los
recursos digitales.

Este proceso no solo permiti6 la recoleccion de informacion, sino que también se constituyd
en una experiencia pedagogica directa, en la que los estudiantes interactuaron con Educaplay en
contextos reales de aprendizaje, evidenciando sus percepciones y actitudes frente a la
gamificacion educativa.

Procesamiento y analisis de la informacién

Una vez recopilados los datos, estos fueron organizados y procesados mediante el software
estadistico SPSS version 26, lo que posibilitd un andlisis riguroso y sistematico de la informacion
obtenida a través del cuestionario aplicado.

Se realizé un analisis descriptivo de frecuencias y porcentajes con el fin de caracterizar a
la poblacion encuestada en funcidon de variables demograficas como edad, género, nivel de
estudios y paralelo académico. Este analisis permitid contextualizar los resultados y establecer
una vision general del perfil del grupo participante.

Posteriormente, se evalud la fiabilidad interna del instrumento mediante el calculo del
coeficiente Alfa de Cronbach, considerando que valores superiores a 0,70 reflejan una
consistencia interna adecuada entre los items de cada dimension (Oviedo & Campo-Arias,
2021E), este procedimiento asegurdé la coherencia de las respuestas y la estabilidad del

instrumento aplicado.
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Con el proposito de examinar la estructura subyacente de las dimensiones evaluadas, se
aplico un Analisis de Componentes Principales (ACP), esta técnica estadistica permiti6 identificar
los factores que agrupan los items en torno a las dimensiones de motivacion académica,
compromiso académico, facilidad de uso y percepcion del aprendizaje, siguiendo el criterio de
retencion de autovalores mayores a uno propuesto por Kaiser (1974), para optimizar la
interpretacion de los factores, se utilizé la rotacion Varimax, que facilitdé una mayor claridad en
la agrupacion de los items y en la identificacion de patrones de respuesta.

Los resultados se sistematizaron en tablas y graficos que sintetizan los indicadores de
fiabilidad, la estructura factorial identificada y los niveles de percepcion en cada dimension
analizada, esta organizacion permitié contrastar los hallazgos con los objetivos de la investigacion
y realizar una comparacion con estudios previos sobre el uso de herramientas digitales en la
educacion secundaria.

En sintesis, el procesamiento estadistico garantizo la validez, confiabilidad y pertinencia
de los datos, proporcionando una base solida para la interpretacion de los resultados y la
formulacion de conclusiones acerca de la influencia del uso de Educaplay en la motivacion, el
compromiso y el aprendizaje de los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Nicolas
Infante Diaz.

RESULTADOS

Resultados Cuantitativos

Los resultados del analisis de datos se organizaron en cuatro dimensiones principales:
motivacion académica, compromiso académico, facilidad y accesibilidad de la plataforma, y
percepcion de mejora en el aprendizaje. Cada dimension agrup6 items especificos que permitieron
evaluar el impacto del uso de la plataforma Educaplay en los estudiantes de bachillerato de la
Unidad Educativa Nicolas Infante Diaz.
Caracterizacion demografica de los participantes

Para contextualizar adecuadamente los hallazgos, a continuacidon, se presenta la

caracterizacion sociodemografica de los estudiantes participantes en el estudio.

Tabla 1
Caracterizacion sociodemogrdfica de los participantes
Variable Categoria Frecuencia (n=92) Porcentaje (%)
Sexo Masculino 42 45,7 %
Femenino 50 54,3 %
Edad 15-16 afios 40 43,5 %
17-18 afios 38 41,3 %
19 afiosomas 14 15,2 %
Grado 1.° Bachillerato 32 34,8 %
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2.° Bachillerato 30 32,6 %
3.° Bachillerato 30 32,6 %

Fuente: Unidad Educativa Nicolas Infante Diaz

Los datos muestran que la muestra estuvo conformada mayoritariamente por estudiantes
de sexo femenino (54,3 %), en comparacion con un 45,7 % de estudiantes masculinos. En relacion
con la edad, predominé el rango de 15 a 16 afios (43,5 %), seguido de 17 a 18 afios (41,3 %),
mientras que solo el 15,2 % correspondid a estudiantes de 19 afios o mas, lo cual refleja una
poblacién predominantemente adolescente acorde al nivel de bachillerato.

En cuanto al grado de estudios, la distribucion se mantuvo relativamente equilibrada entre
los tres niveles de bachillerato, con ligeras variaciones, esto permitido contar con una vision
representativa de todo el ciclo, lo que fortalece la validez de los resultados.

DISCUSION

La caracterizacion demografica evidencia que la plataforma Educaplay fue aplicada a un
grupo diverso en cuanto a edad y nivel de bachillerato, pero homogéneo en cuanto a etapa
educativa, esta situacion resulté favorable para medir el impacto de la herramienta, pues se pudo
observar como los estudiantes adolescentes perciben el uso de un recurso digital en su proceso de
aprendizaje, la distribucién equilibrada entre hombres y mujeres también permitidé obtener una
perspectiva amplia, sin sesgos significativos de género en la aplicacion de la herramienta, sin
embargo, los datos sugieren que las estudiantes mujeres tuvieron una participacion ligeramente
mayor, lo que coincide con lo reportado en investigaciones previas, donde se destaca que el género
femenino muestra niveles mas altos de compromiso y permanencia en actividades académicas
digitales (Martinez & Ruiz, 2023).

En términos de edad, la concentracion en los rangos de 15 a 18 afios refleja que la mayoria
de los participantes se encuentra en la etapa tipica del bachillerato, caracterizada por la busqueda
de aprendizajes mas practicos y significativos, lo que hace que herramientas como Educaplay
sean mas atractivas para este grupo etario, estudios similares, como el de Hernandez et al. (2024),
sefialan que las plataformas educativas interactivas potencian la motivacion de los adolescentes
al transformar actividades rutinarias en experiencias dinamicas y participativas.

Finalmente, la participacion balanceada entre los tres niveles de bachillerato permitio
observar como el impacto de Educaplay no se restringe a un solo curso, sino que puede ser
adaptado en diferentes niveles, confirmando su versatilidad como recurso pedagogico, este
hallazgo es consistente con lo planteado quienes argumentan que las herramientas digitales son
efectivas en distintos grados siempre que se adapten a las necesidades y contenidos de cada nivel

académico.
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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 realizd un Andlisis de Componentes Principales (ACP). A continuacion, se presentan los
resultados obtenidos.
Tabla 2
Fiabilidad del instrumento (Alfa de Cronbach)

Dimensién evaluada Nimero de Alfa de
items Cronbach

Motivacion académica 3 0,84
Compromiso académico 3 0,86

Facilidad y accesibilidad de la 3 0,82
plataforma

Percepcion de mejora en el 3 0,85
aprendizaje

Total del instrumento 12 0,87

Fuente: Elaboracion Propia

La tabla 2 muestra la evaluacién de la fiabilidad mediante el coeficiente Alfa de Cronbach
mostro resultados satisfactorios en todas las dimensiones del instrumento, el valor de
confiabilidad general fue de 0,87, considerado excelente seglin 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.

Tabla 3
Andalisis de Componentes Principales (ACP)

Componente Autovalor % de Varianza % Varianza
Explicada 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 %

Fuente: Elaboracion propia

Nota: Se consideraron componentes con autovalores superiores a 1, de acuerdo con el criterio de Kaiser.
La tabla 3 muestra el Analisis de Componentes Principales permiti6 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
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factorial robusta y coherente, el primer componente explicé 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 en cada una de las dimensiones
evaluadas: motivacion académica, compromiso académico, facilidad y accesibilidad de la
plataforma, y percepcion de mejora en el aprendizaje.
Dimensién 1: Motivacién académica

Figura 1
Dimension 1: Motivacion académica

60%
50%

50% 8%46%
H Pregunta 1: ;Siente mayor
40% motivacion para estudiar cuando

30% 31% 31% 2904 utiliza actividades en Educaplay?
0
19% Pregunta 2: ;Cree que Educaplay

20% 1305 15% despierta su interés por aprender
10% o, 59 6% nuevos contenidos?

3% 19 0% 4%

0% " - Pregunta 3: ;Considera que la
Totalmente En Ni de De acuerdo Totalmente plata}forma Educaplay le. ar})lma a
en desacuerdo acuerdo ni de acuerdo continuar con sus estudios?
desacuerdo en
desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados evidencian que el 50,0 % de los estudiantes estuvo de acuerdo y el 31,2 %
totalmente de acuerdo en que sienten mayor motivacion para estudiar al utilizar actividades en
Educaplay, un 6,3 % expreso desacuerdo o total desacuerdo, mientras que el 12,5 % se mantuvo
neutral, esto confirma que la plataforma estimula positivamente el interés académico.

En cuanto al item relacionado con si Educaplay despierta interés por aprender nuevos
contenidos, el 47,5 % estuvo de acuerdo y el 31,2 % totalmente de acuerdo; solo un 6,2 % mostrod
desacuerdo y un 15,0 % permanecid neutral, estos datos reflejan que la herramienta no solo
motiva, sino que genera curiosidad por el aprendizaje.

Finalmente, sobre si Educaplay los anima a continuar con sus estudios, el 46,2 % estuvo de
acuerdo y el 28,7 % totalmente de acuerdo. Un 18,8 % se mantuvo neutral y apenas un 6,2 %
mostré desacuerdo, la tendencia indica que la plataforma favorece la permanencia escolar y

reduce el riesgo de desercion.
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Dimension 2: Compromiso académico

Figura 2
Dimension 2: Compromiso académico
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Fuente: Elaboracion propia

Respecto a si los estudiantes se esfuerzan mas en sus actividades escolares al trabajar con
Educaplay, el 46,2 % estuvo de acuerdo y el 31,2 % totalmente de acuerdo, frente a un 7,4 % en
desacuerdo y un 15,0 % neutral. Esto sugiere que la herramienta fomenta la dedicacion al estudio.

Sobre si el uso de Educaplay incrementa el compromiso académico, el 50,0 % manifesto
estar de acuerdo y el 27,5 % totalmente de acuerdo. Solo un 10,0 % expres6 desacuerdo y un 12,5
% permaneci6 neutral, Ee términos generales, la percepcion es que la plataforma fortalece la
constancia y la responsabilidad, en relacion con el sentido de responsabilidad en la realizacion de
tareas, el 45,0 % indic6 estar de acuerdo y el 28,7 % totalmente de acuerdo, frente a un 16,2 %
neutral y un 10,0 % en desacuerdo. Estos hallazgos refuerzan que Educaplay impulsa una mayor
autonomia en la gestion académica.

Dimension 3: Facilidad y accesibilidad de Educaplay

Figura 3
Dimension 3: Facilidad y accesibilidad de Educaplay
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Fuente: Elaboracion propia
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En cuanto a la facilidad de ingreso y uso de la plataforma, el 47,5 % estuvo de acuerdo y
el 28,7 % totalmente de acuerdo, mientras que solo un 6,2 % reportd dificultades y el 17,5 % se
mantuvo neutral. Esto indica que Educaplay es amigable y accesible para la mayoria.

Sobre la claridad de las actividades, el 45,0 % estuvo de acuerdo y el 27,5 % totalmente de
acuerdo. Un 18,8 % se mantuvo neutral y un 8,7 % en desacuerdo, lo que sugiere que las
instrucciones son en general comprensibles y adaptadas al nivel de bachillerato.

Respecto a la autonomia para completar las actividades sin ayuda, el 43,8 % estuvo de
acuerdo y el 27,5 % totalmente de acuerdo, frente a un 20,0 % neutral y un 8,7 % en desacuerdo,
estos resultados refuerzan la idea de que la plataforma favorece el aprendizaje independiente.

Dimension 4: Percepcion de mejora en el aprendizaje

Figura 4
Dimension 4: Percepcion de mejora en el aprendizaje
0,
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Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a la comprension de los temas de clase gracias a Educaplay, el 45,0 % estuvo de
acuerdo y el 28,7 % totalmente de acuerdo. Solo un 7,4 % expresé desacuerdo y un 18,8 %
permanecio neutral, lo que refleja una percepcion positiva en cuanto a la contribucion de la
plataforma a la asimilacion de contenidos.

Sobre el desarrollo de nuevas habilidades académicas, el 43,8 % estuvo de acuerdo y el
28,7 % totalmente de acuerdo; un 16,2 % se mantuvo neutral y un 11,3 % en desacuerdo,esto
indica que Educaplay no solo refuerza contenidos, sino que también estimula competencias
transversales como la memoria, la rapidez de respuesta y la asociacion de conceptos.

Finalmente, respecto a la efectividad del aprendizaje con Educaplay frente a los métodos
tradicionales, el 42,5 % estuvo de acuerdo y el 27,5 % totalmente de acuerdo, no obstante, un
17,5 % se mantuvo neutral y un 12,5 % manifestd6 desacuerdo, lo que sugiere que, si bien

predomina una valoracion positiva, aun existe un grupo que prefiere enfoques convencionales.
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Evaluacion de la motivacion académica
Para profundizar en la dimension de motivacion académica, se calcularon los valores
promedio de las respuestas, considerando una escala de 1 a 5, donde 1 corresponde a “Totalmente

en desacuerdo” y 5 a “Totalmente de acuerdo”.

Tabla 4
E}/aluacio'n de la motivacion académica tras el uso de Educaplay
Item Formulacion de la pregunta Valor Nivel
promedio (1- interpretativo
)
1 (Siente mayor motivacion para estudiar 4,04 Alto
cuando utiliza actividades en Educaplay?
2 (Cree que Educaplay despierta su interés 4,03 Alto
por aprender nuevos contenidos?
3 (Considera que Educaplay le anima a 3,98 Alto
continuar con sus estudios?
Promedio 4,02 Alto

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados muestran que los estudiantes perciben un alto nivel de motivacion
académica asociado al uso de Educaplay, los promedios se ubican entre 3,98 y 4,04, lo que
confirma la efectividad de la plataforma como herramienta digital para incrementar el interés y la
constancia en el aprendizaje.

DISCUSION

Los resultados obtenidos en la Unidad Educativa Nicolas Infante Diaz demuestran que la
incorporacion de la plataforma Educaplay ha generado un impacto positivo en la motivacion
académica, el compromiso escolar, la facilidad de acceso a actividades interactivas y la
percepcion de mejora en el aprendizaje de los estudiantes con escolaridad inconclusa de
bachillerato, estas dimensiones, analizadas a través de cuestionarios validados y procesadas con
métodos estadisticos, evidencian un alto nivel de aceptacion por parte de los estudiantes hacia el
uso de recursos tecnoldgicos en su proceso educativo, este comportamiento coincide con lo
senalado por Heredia-Sanchez et al. (2020), quienes afirman que la gamificacion y el uso de
herramientas tecnoldgicas incrementan la participacion y la disposicion del estudiante hacia el
aprendizaje.

En primer lugar, la motivacion académica alcanzé un promedio general de 4,02 sobre 5, lo
que refleja un nivel alto de aceptacion. Este hallazgo es crucial en el contexto de la Unidad
Educativa Nicolas Infante Diaz, ya que muchos de los estudiantes presentan trayectorias escolares

interrumpidas y, en consecuencia, muestran bajos niveles de interés por el estudio, el uso de

actividades interactivas en Educaplay actia como un factor dinamizador que estimula el deseo de
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aprender y despierta la curiosidad por adquirir nuevos conocimientos, tal como lo evidencian los
porcentajes de acuerdo y total acuerdo en los items analizados, coincidiendo con lo sefialado por
Mendoza et al. (2020) sobre la importancia de aplicar estrategias motivacionales que favorezcan
el involucramiento y la disposicion hacia el aprendizaje.

La implementacién de Educaplay en la Unidad Educativa Nicolds Infante Diaz ha
demostrado efectos positivos en la motivacion, el compromiso y la percepcion del aprendizaje
por parte de los estudiantes de bachillerato, la participacion activa y el interés evidenciados en las
actividades interactivas reflejan que las herramientas digitales contribuyen a hacer mas dindmicos
los procesos de ensefianza, esto coincide con lo planteado por Bernal Parraga et al. (2024), quienes
sefialan que la integracion de tecnologias educativas fortalece la comprension de contenidos y
estimula el pensamiento creativo en los estudiantes, en este sentido, Educaplay se consolida como
un recurso pedagogico eficaz para enriquecer la experiencia de aprendizaje en el nivel de
bachillerato.

En la dimension de facilidad y accesibilidad, la mayoria de los estudiantes reportdé que
Educaplay es intuitiva, clara y comprensible, lo que favorece la autonomia en el aprendizaje, en
un contexto donde algunos alumnos pueden tener limitaciones tecnologicas o escaso
acompafiamiento en casa, la facilidad de uso constituye un factor determinante para garantizar la
continuidad de los procesos educativos. Este hallazgo coincide con lo sefalado por Jurado
Enriquez (2022), quien destaca que Educaplay es una herramienta versatil y practica que puede
adaptarse a diferentes niveles educativos y necesidades particulares.

Respecto a la percepcion de mejora en el aprendizaje, los estudiantes expresaron que
Educaplay contribuy6 a una mejor comprension de los temas de clase y al desarrollo de nuevas
habilidades académicas. Aunque un porcentaje menor manifesté neutralidad o desacuerdo, la
tendencia general confirma que el aprendizaje interactivo resulta mas atractivo y efectivo que las
metodologias tradicionales. Esto se respalda en investigaciones previas como las de Naranjo et
al. (2024) y Cortez-Cabrera et al. (2023), quienes demostraron que Educaplay favorece tanto la
motivacion como la adquisicion de contenidos en estudiantes de bachillerato con escolaridad
inconclusa.

Al contrastar estos hallazgos con los antecedentes revisados, se observa una plena
concordancia. Galarza Cordova et al. (2023) reportaron que Educaplay incrementa la motivacion
en el aprendizaje de matematicas, mientras que Cortez-Cabrera et al. (2023) destacaron su
efectividad en Estudios Sociales, y Naranjo et al. (2024) en Lengua y Literatura, en la Unidad
Educativa Nicolas Infante Diaz, los resultados confirman estas evidencias, lo que fortalece la
validez externa de la investigacion y demuestra que la plataforma puede ser aplicada con éxito en
diferentes areas del curriculo.

Finalmente, los resultados de esta investigacion aportan implicaciones educativas

significativas. Para los docentes de la Unidad Educativa Nicolas Infante Diaz, la integracion de
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Educaplay en el aula representa una oportunidad para diversificar metodologias, promover la
motivacion y mejorar la permanencia de estudiantes con escolaridad inconclusa. Ademas, este
enfoque coincide con lo sefialado por Garcia Coni et al. (2022), quienes sostienen que fortalecer
creencias positivas sobre la capacidad de aprender favorece el rendimiento académico y potencia
la participacion activa del estudiantado. Por lo cual, permite adaptar contenidos de manera
personalizada y atractiva, lo que facilita un aprendizaje mds significativo y sostenible en el
tiempo.

La discusion de los resultados confirma que el uso de Educaplay es una estrategia
pedagdgica eficaz que contribuye no solo a la motivaciéon y el compromiso académico, sino
también al fortalecimiento del aprendizaje en estudiantes en situacion de vulnerabilidad
educativa, su aplicacion en la Unidad Educativa Nicolas Infante Diaz constituye un aporte
concreto para enfrentar los desafios de la educacion en contextos donde la desercion y la baja
motivacion suelen limitar el desarrollo académico de los jovenes.

CONCLUSIONES

La implementacion de la plataforma Educaplay en la Unidad Educativa Nicolas Infante
Diaz demostrd ser una estrategia efectiva para fortalecer la motivacion académica de los
estudiantes con escolaridad inconclusa. Esto se evidenci6 en el alto promedio alcanzado en la
dimension de motivacion (4,02 sobre 5), lo que confirma que el uso de actividades ludicas e
interactivas logra captar el interés de los alumnos, promoviendo una actitud mas positiva hacia el
aprendizaje y favoreciendo su permanencia en el sistema educativo.

Los resultados también reflejaron que Educaplay no solo incrementd la motivacion, sino
que potencid el compromiso académico de los estudiantes, quienes manifestaron un mayor nivel
de responsabilidad y participacion activa en sus procesos formativos. El caracter accesible y de
facil uso de la plataforma permitié que los estudiantes, aun en condiciones de vulnerabilidad
educativa y tecnologica, pudieran adaptarse sin dificultad, consolidando asi su rol como
herramienta pedagogica inclusiva y pertinente para el contexto institucional.

Finalmente se determina que el uso de plataformas digitales como Educaplay contribuye
de manera significativa a la reintegracion educativa de estudiantes con trayectorias escolares
interrumpidas, pues 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 la motivacion y el rendimiento académico en contextos
marcados por la desercion escolar, consolidandose como una estrategia innovadora que responde

a los desafios educativos de la Unidad Educativa Nicolas Infante Diaz.
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