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Resumen

El estudio tuvo como objetivo analizar el aporte de la innovacion digital
mediante el uso de la plataforma Educaplay en el proceso de ensefianza de Lengua y
Literatura en estudiantes con escolaridad inconclusa. La investigacion se desarrollé
bajo un enfoque mixto, con un disefio no experimental de tipo descriptivo y de campo.
La muestra estuvo conformada por 30 estudiantes pertenecientes a la modalidad de
Educacion para Personas Jovenes y Adultas (EPJA). Para la recoleccion de datos se
emplearon encuestas con escala tipo Likert, fichas de observacion y entrevistas
semiestructuradas. Los resultados evidenciaron un incremento en el nivel de
participacion estudiantil durante la implementacién de actividades interactivas, asi
como una mejora en el rendimiento académico reflejada en los resultados del pretest y
postest. Asimismo, se observé una valoracion favorable por parte de los estudiantes
respecto al uso de la herramienta digital. Se concluye que la integracion de Educaplay
como recurso de innovacion digital contribuye a fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje, favoreciendo el desarrollo de habilidades comunicativas, la motivacion y
la participacion estudiantil en contextos de escolaridad inconclusa.

Palabras clave: innovacion digital, Educaplay, Lengua y Literatura, escolaridad
inconclusa, aprendizaje interactivo.

Abstract

The present study aimed to analyze the impact of digital innovation through
the use of the Educaplay platform on the teaching of Language and Literature among
students with incomplete schooling. The research was conducted using a mixed-
methods approach, with a non-experimental, descriptive field design. The sample
consisted of 30 students enrolled in the Youth and Adult Education (EPJA) program.
Data collection techniques included Likert-scale surveys, observation checklists, and
semi-structured interviews. The results showed an increase in student participation
during the implementation of interactive activities, as well as an improvement in
academic performance reflected in pretest and posttest scores. Additionally, students
expressed a favorable perception of the use of the digital tool. It is concluded that the
integration of Educaplay as a digital innovation resource contributes to strengthening
the teaching-learning process by enhancing communicative skills, motivation, and
student engagement in contexts of incomplete schooling.

Keywords: digital innovation, Educaplay, Language and Literature, incomplete
schooling, interactive learning.
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Introduccion

La incorporacion de tecnologias digitales en el ambito educativo ha generado
transformaciones significativas en los procesos de ensefianza y aprendizaje, particularmente
en lo relacionado con la participacion estudiantii y el desarrollo de competencias
comunicativas. En este contexto, el uso de herramientas digitales interactivas se ha
consolidado como una estrategia que favorece el aprendizaje activo, la motivacion y la

construccién de conocimientos significativos (Soledispa et al., 2023; Mosquera et al., 2024).

No obstante, su implementacion presenta limitaciones en contextos educativos
caracterizados por trayectorias escolares interrumpidas. En el caso de estudiantes con
escolaridad inconclusa, persisten dificultades relacionadas con la baja motivacion, el rezago
académico y el escaso desarrollo de habilidades linglisticas, lo que impacta directamente en

su permanencia en el sistema educativo (Gonzéalez-Pichisaca, 2023; Lopez et al., 2025).

En el area de Lenguay Literatura, la ensefianza continla estando marcada, en muchos
casos, por enfoques tradicionales centrados en la memorizacién y la transmision de
contenidos, lo que restringe el desarrollo del pensamiento critico y la participacién activa del
estudiante (Cango et al., 2025). Frente a ello, diversas investigaciones han evidenciado que
la integracién de estrategias digitales y recursos gamificados favorece la comprensién lectora,

la produccion escrita y el compromiso académico (Naranjo et al., 2024; Panezo et al., 2025).

En este escenario, la plataforma Educaplay se posiciona como una herramienta
didactica que permite disefiar actividades interactivas orientadas al aprendizaje significativo.
Estudios recientes destacan su impacto positivo en la motivacion, la participacion y el
rendimiento académico, especialmente cuando se integra de manera planificada en el proceso
pedagdgico (Morocho & Granados, 2025; Guaman et al., 2025). Sin embargo, la mayoria de
investigaciones se ha desarrollado en contextos de educacion regular, siendo limitado el
andlisis en poblaciones con escolaridad inconclusa, lo que evidencia un vacio en la produccién

cientifica reciente.
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En funcién de lo anterior, el estudio tuvo como objetivo analizar la innovacién digital
mediante el uso de Educaplay en la ensefianza de Lengua y Literatura en estudiantes con
escolaridad inconclusa, con el propésito de determinar su incidencia en el aprendizaje
académico. Se planteé como hipotesis que la implementacién de actividades interactivas
mejora la motivacion, fortalece las competencias linglisticas y favorece la participacion

estudiantil.
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en la Educacion.

El avance de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) ha generado
transformaciones significativas en los procesos educativos, permitiendo nuevas formas de
interaccion, acceso al conocimiento y construccion de aprendizajes. En este sentido, la
integracion de herramientas digitales en el aula favorece entornos mas dinamicos,
participativos y centrados en el estudiante, lo que contribuye al desarrollo de competencias

clave para el siglo XXI (Soledispa et al., 2023; Mosquera et al., 2024).

Diversas investigaciones recientes destacan que el uso de plataformas digitales no
solo mejora el rendimiento académico, sino que también fortalece habilidades comunicativas,
fomenta la autonomia y promueve la autorregulacién del aprendizaje (Franco et al., 2025).
Asimismo, el acceso a recursos multimedia permite adaptar los contenidos a distintos estilos

y ritmos de aprendizaje, facilitando una educacion mas inclusiva y flexible.

No obstante, la literatura también evidencia que la incorporacién de las TIC enfrenta
desafios importantes, entre los que se encuentran la brecha digital, la limitada infraestructura
tecnolégica y la insuficiente formacién docente en competencias digitales. Estos factores
pueden limitar el impacto de las herramientas tecnoldgicas y reducir su uso a un nivel

superficial sin una verdadera integracion pedagdégica (Guaman et al., 2025).

En este contexto, la efectividad de las TIC no depende Unicamente de su

disponibilidad, sino de la manera en que son utilizadas dentro del proceso educativo. La
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planificacion didactica, la capacitacion docente y la contextualizacion de las estrategias

tecnologicas son elementos fundamentales para garantizar su impacto en el aprendizaje.

Desde una visién pedagdgica contemporanea, la incorporacion de las TIC en el &mbito
educativo no debe limitarse al uso instrumental de herramientas digitales, sino que implica
una transformacion profunda de las practicas pedagdgicas. En contextos como el de
estudiantes con escolaridad inconclusa, el uso de tecnologia adquiere un valor estratégico, ya
que permite flexibilizar los procesos de ensefianza y adaptarlos a las necesidades reales del
alumnado. Sin embargo, su efectividad depende en gran medida de la intencionalidad
didactica con la que se implementa, por lo que resulta indispensable que el docente asuma
un rol activo en la mediacion pedagogica y en la construccién de experiencias de aprendizaje

significativas.
Gamificacién y aprendizaje

La gamificacion se ha consolidado como una estrategia metodol6gica innovadora en
el ambito educativo, al integrar elementos propios del juego, como desafios, recompensas,
niveles y retroalimentacién inmediata, dentro de entornos de aprendizaje estructurados. Este
enfoque busca transformar el rol del estudiante en un agente activo, promoviendo su

participacion, motivacion y compromiso con el proceso educativo (Naranjo et al., 2024).

Bajo el enfoque pedagdgica, la gamificacion favorece la motivacion intrinseca, ya que
el estudiante se involucra en el aprendizaje por interés y sentido de logro. La retroalimentacion
inmediata permite identificar errores y ajustar estrategias en tiempo real, fortaleciendo la
autorregulacion y la autonomia. Ademas, la incorporacion de dinamicas lidicas contribuye a

reducir la ansiedad académica y a generar ambientes de aprendizaje mas participativos.

Estudios recientes han evidenciado que la aplicacion de estrategias gamificadas
mejora el rendimiento académico y el nivel de implicacion del alumnado, especialmente en

areas como Lengua y Literatura, donde se requiere el desarrollo de habilidades cognitivas
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complejas (Panezo et al., 2025; Morocho & Granados, 2025). Asimismo, la gamificacién
facilita la comprension de contenidos al contextualizarlos en escenarios interactivos que

estimulan la creatividad y el pensamiento critico.

Sin embargo, su efectividad depende de una adecuada planificacion pedagogica. La
falta de estructuracion puede convertir la gamificacion en una actividad meramente recreativa

sin impacto significativo en el aprendizaje, lo que limita su potencial educativo.

Desde el andlisis del contexto educativo, la gamificacibn no debe ser entendida
Gnicamente como una estrategia para hacer mas atractivas las clases, sino como una
metodologia que puede transformar la relacion del estudiante con el aprendizaje. En el caso
de estudiantes con trayectorias educativas interrumpidas, la incorporacion de dinamicas
ladicas puede contribuir a reconstruir la motivacién académica y fortalecer la confianza en sus
capacidades. No obstante, su implementacion requiere una planificacién estructurada que
garantice la coherencia entre los objetivos pedagdégicos y las actividades propuestas, evitando

que se reduzca a una experiencia superficial sin impacto real en el aprendizaje.
Educaplay como herramienta didactica en el proceso educativo

Educaplay constituye una herramienta digital orientada al disefio de actividades
didacticas interactivas, que permite integrar elementos multimedia y dinamicas ludicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. A través de recursos como cuestionarios, crucigramas,
sopas de letras y ejercicios interactivos, la plataforma facilita la creacién de entornos

educativos mas dindmicos y participativos.

Considerando una perspectiva metodolégica, Educaplay destaca por ofrecer
retroalimentacion inmediata, lo que permite al estudiante identificar sus errores y reforzar sus
conocimientos en tiempo real. Este proceso favorece la autorregulacion del aprendizaje y el
desarrollo de habilidades metacognitivas, elementos fundamentales en los enfoques

educativos centrados en el estudiante.
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Investigaciones recientes evidencian que el uso de Educaplay incrementa la
motivacién académica, mejora la participacion y fortalece el desarrollo de habilidades
linglisticas, especialmente en areas como comprension lectora y produccién escrita (Cango
et al., 2025; Lopez et al., 2025). Asimismo, su implementacion permite adaptar las actividades

a las necesidades del grupo, facilitando una ensefianza mas personalizada.

De igual manera, se ha identificado que la integracion de esta herramienta contribuye
a la transicion desde metodologias tradicionales hacia enfoques mas activos, donde el
estudiante asume un rol protagénico en la construccion de su aprendizaje (Morocho &

Granados, 2025).

No obstante, su implementacion también presenta desafios, como la falta de formacion
docente en el uso pedagogico de herramientas digitales y la ausencia de planificacién
didactica que articule la tecnologia con los objetivos curriculares (Guaman et al., 2025). Estas

limitaciones pueden afectar su impacto si no se abordan de manera adecuada.

En funcién de la realidad educativa analizada, Educaplay no debe ser considerado
Unicamente como un recurso tecnolégico complementario, sino como una estrategia didactica
gue puede contribuir significativamente a la innovacion pedagdégica. Su uso en contextos de
escolaridad inconclusa representa una oportunidad para dinamizar el aprendizaje, fortalecer
la participaciéon y atender las necesidades especificas del estudiantado. Sin embargo, su
efectividad dependera de la capacidad del docente para integrarla de manera planificada y

contextualizada dentro del proceso educativo.
Enseflanza de Lengua y Literatura y desarrollo de competencias linglisticas

La enseflanza de Lengua y Literatura tiene como proposito el desarrollo de
competencias comunicativas que permitan al estudiante comprender, interpretar y producir
textos en diversos contextos. Este proceso implica el fortalecimiento de habilidades como la

comprension lectora, la produccion escrita y el pensamiento critico.
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Estudios recientes evidencian que la integracion de recursos digitales en esta area
favorece la comprension de contenidos linglisticos y mejora el desarrollo de habilidades
comunicativas mediante actividades interactivas (Panezo et al., 2025). Asimismo, el uso de
herramientas tecnoldgicas contribuye a estimular la creatividad, la participacion y el analisis

critico del lenguaje (Cango et al., 2025).

En el marco pedagdgico, resulta necesario superar enfoques tradicionales centrados
en la memorizacién de contenidos y promover estrategias que favorezcan el aprendizaje
activo. En este sentido, la incorporacién de metodologias innovadoras permite generar

experiencias educativas mas significativas y contextualizadas.

Sin embargo, en contextos de escolaridad inconclusa, los estudiantes presentan
dificultades en el desarrollo de competencias linglisticas, lo que exige la implementacion de

estrategias diferenciadas que respondan a sus necesidades educativas.

Desde el enfoque del aprendizaje significativo, la enseflanza de Lengua y Literatura
debe orientarse hacia la construccion de aprendizajes significativos que permitan al estudiante
desarrollar habilidades para la vida. En este sentido, la integracién de herramientas digitales
representa una oportunidad para transformar las préacticas pedagégicas y promover un
aprendizaje mas activo y participativo. No obstante, es fundamental que estas estrategias

respondan a las caracteristicas del contexto educativo y a las necesidades del estudiantado.
Escolaridad inconclusa y aprendizaje en contextos educativos flexibles

La escolaridad inconclusa se define como la interrupcion del proceso educativo formal
antes de culminar los niveles establecidos dentro del sistema educativo, lo que limita el
desarrollo integral del estudiante y reduce sus oportunidades de insercion social y laboral. De
acuerdo con UNESCO (2017), esta condicion esta asociada a factores socioeconémicos,
familiares y educativos que inciden en la desercién escolar y en la discontinuidad de las

trayectorias formativas.
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En el contexto latinoamericano, autores como Gonzalez-Pichisaca (2023) y Lopez
Flores et al. (2025) sefialan que los estudiantes con escolaridad inconclusa presentan
dificultades en habilidades basicas como la lectura y la escritura, asi como bajos niveles de
motivacion académica, lo que afecta su permanencia en el sistema educativo. En este sentido,
la atencién a esta poblacion requiere la implementacién de estrategias pedagodgicas
innovadoras, flexibles y contextualizadas que permitan fortalecer el aprendizaje y favorecer

su reintegracion educativa.

Sin embargo, la integracion tecnoldgica en estos contextos requiere una planificacién
pedagogica adecuada y procesos de capacitacion docente que garanticen su efectividad. La

falta de estos elementos puede limitar el impacto de las estrategias digitales.

En el caso de la Unidad Educativa Fiscal San Mateo, se evidencia la necesidad de
implementar estrategias metodoldgicas que respondan a las caracteristicas del estudiantado,

considerando su diversidad de experiencias y condiciones socioeducativas.

Considerando las caracteristicas de esta poblacion educativa, la atencion a
estudiantes con escolaridad inconclusa requiere un enfoque pedagdgico flexible, inclusivo y
contextualizado. La integracion de herramientas digitales como Educaplay representa una
oportunidad para fortalecer el aprendizaje y promover la permanencia educativa. No obstante,
su implementacion debe estar acompafiada de procesos pedagdgicos estructurados que

garanticen su impacto en el desarrollo académico.
Innovacion educativa digital en contextos de aprendizaje

La innovacion educativa digital se ha consolidado como un eje fundamental en la
transformaciéon de los procesos de ensefianza y aprendizaje, al integrar tecnologias
emergentes con enfoques pedagdgicos centrados en el estudiante. Este concepto no se limita

a la incorporacion de herramientas tecnoldgicas, sino que implica la reconfiguracion de las
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practicas educativas, promoviendo metodologias activas, flexibles y contextualizadas

(Cabero-Almenara & Llorente-Cejudo, 2022).

En este sentido, la innovacion digital en educacion se orienta a mejorar la calidad del
aprendizaje mediante el uso de recursos interactivos, entornos virtuales y estrategias
didacticas que favorecen la participacion y el pensamiento critico. Estudios recientes sefalan
que la integracion de tecnologias digitales contribuye al desarrollo de competencias clave,

como la autonomia, la colaboracion y la resolucion de problemas (Redecker, 2022).

Asimismo, la innovacién educativa permite responder a las necesidades de contextos
diversos, especialmente en poblaciones con vulnerabilidad educativa, como los estudiantes
con escolaridad inconclusa. En estos casos, la incorporacion de herramientas digitales facilita
la adaptacién de los contenidos, la flexibilizacion del aprendizaje y la generacion de

experiencias mas inclusivas (Area & Adell, 2023).

No obstante, la literatura también advierte que la innovacién digital no depende
Unicamente del acceso a tecnologia, sino de factores como la formacion docente, el liderazgo
educativo y la planificacién pedagégica. La ausencia de estos elementos puede limitar el
impacto de las estrategias innovadoras y reducirlas a practicas aisladas sin sostenibilidad en

el tiempo (Cabero-Almenara & Llorente-Cejudo, 2022).

En este contexto, la innovacién educativa digital se posiciona como una oportunidad
para transformar los procesos de ensefianza en areas como Lengua y Literatura, mediante el
uso de herramientas interactivas que promuevan el aprendizaje significativo y la participacion

activa del estudiante.

En el contexto de los desafios educativos actuales, la innovacién educativa digital no
debe entenderse como una tendencia pasajera, sino como una necesidad en los sistemas
educativos actuales. Su implementacion en contextos de escolaridad inconclusa representa

una estrategia clave para reducir brechas de aprendizaje y fortalecer la permanencia escolar.
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Sin embargo, su éxito dependera de la articulacion entre tecnologia, pedagogia y contexto,
garantizando que las herramientas digitales respondan a objetivos educativos claros y

pertinentes.
Métodos y Materiales

La investigacion se desarrollé bajo un enfoque mixto, al integrar procedimientos
cuantitativos y cualitativos con el proposito de analizar la influencia del uso de Educaplay en
el proceso de ensefianza de Lengua y Literatura en estudiantes con escolaridad inconclusa.
Este enfoque permiti6 comprender el fendmeno desde una perspectiva integral, considerando
tanto los resultados académicos como las percepciones de los participantes (Hernandez-

Sampieri & Mendoza, 2022).

Desde el componente cuantitativo, se evaluaron los cambios en el rendimiento
académico y los niveles de participacién estudiantil mediante la aplicaciéon de instrumentos
estructurados. Por su parte, el enfoque cualitativo permiti6 analizar las experiencias,

percepciones y dinAmicas observadas durante la implementacién de la estrategia pedagdgica.

El estudio correspondié a un disefio no experimental de campo, ya que se analizé el
fendmeno en su contexto natural sin manipulacion de variables. Asimismo, tuvo un alcance
descriptivo, orientado a caracterizar los efectos de la innovacion digital en el aprendizaje, y un

corte transversal, dado que la recoleccion de datos se realizé en un periodo determinado.
Para el desarrollo de la investigacion se establecieron las siguientes variables:

Variable independiente: Innovacion digital mediante el uso de Educaplay, entendida
como la implementacion de actividades interactivas y gamificadas en el proceso de

ensefanza.
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Variable dependiente: Aprendizaje en Lengua y Literatura, medido a través del

desarrollo de habilidades comunicativas, comprensién lectora, participacion académica y

rendimiento en evaluaciones.

De manera complementaria, se consideraron dimensiones como motivacion,

interaccion y percepcién estudiantil, las cuales permitieron analizar el impacto de la

intervencion desde una perspectiva integral.

Para operacionalizar las variables del estudio se establecieron las dimensiones,

indicadores, técnicas e instrumentos que se presentan en la Tabla 1.

Tabla 1. Operacionalizacién de variables

Variable Dimension Indicadores Técnica Instrumento
Innovacion digital Uso de la Frecuencia de uso Observacion Ficha de
mediante Educaplay herramienta observacion

(Variable independiente)

Interactividad

Nivel de interaccion
en actividades

Observacion

Ficha de
observacion

Gamificacién Participacion en Encuesta Cuestionario
actividades ludicas Likert
Aprendizaje en Lenguay Comprensiéon Identificacion de Prueba Pretest -
Literatura (Variable lectora ideas principales Postest
dependiente)
Produccién Coherencia y Prueba Pretest -
escrita redaccion Postest
Participacién  Nivel de intervencion Observacion Ficha de
académica en clase observacién
Motivacién Interés por el Encuesta Cuestionario
aprendizaje Likert

Nota. Elaboracién propia (2026).

La poblacion estuvo conformada por estudiantes pertenecientes a la modalidad

extraordinaria de Educacion para Personas Jovenes y Adultas (EPJA), caracterizados por

presentar trayectorias educativas interrumpidas o escolaridad inconclusa.

La muestra fue de tipo no probabilistica por conveniencia, integrada por 30 estudiantes

seleccionados en funcién de su disponibilidad y participacion en el proceso educativo. Los
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participantes presentaban diversidad etaria, responsabilidades laborales y antecedentes de

interrupcion escolar, caracteristicas propias de este contexto educativo.

Para la recoleccion de informacion se emplearon diversas técnicas e instrumentos, con

el fin de garantizar una comprensién integral del fenémeno:

Encuesta: Se aplicé un cuestionario estructurado con escala tipo Likert, orientado a
medir la percepcién de los estudiantes sobre el uso de Educaplay, la motivacion, la

participacion y el desarrollo de habilidades linglisticas.

Ficha de observacion: Permitié registrar el nivel de interaccion, participacion y

desempenio de los estudiantes durante las actividades desarrolladas en el aula.

Entrevista semiestructurada: Aplicada a docentes, con el propdsito de conocer su
percepcion sobre el uso de herramientas digitales y su incidencia en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Las técnicas e instrumentos utilizados para la recoleccién de informacion se describen

en la Tabla 2.

Tabla 2. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnica Instrumento Poblacion  Objetivo

Encuesta Cuestionario tipo Estudiantes Evaluar motivacion, percepcion y
Likert participacion

Observacion Ficha de observacion Estudiantes Registrar interaccion y desempefio

Entrevista Guia Docentes Analizar percepcién sobre Educaplay
semiestructurada

Prueba Pretest — Postest Estudiantes Medir aprendizaje en Lengua vy

Literatura

Nota. Elaboracién propia (2026).

Procedimiento

El proceso de investigacion se desarrollé en varias fases. En una primera fase, se

realizo la revision de literatura cientifica relacionada con la innovaciéon digital, el uso de
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Educaplay y la ensefianza de Lengua y Literatura. Posteriormente, se disefiaron y validaron

los instrumentos de recoleccién de datos.

En una segunda fase, se aplicaron las encuestas a los estudiantes y se realizaron
observaciones durante la implementacion de actividades interactivas mediante Educaplay. De
manera complementaria, se llevaron a cabo entrevistas a docentes para obtener informacién

cualitativa sobre el proceso pedagdgico.

En una fase final, los datos recolectados fueron organizados, codificados y analizados,
permitiendo la interpretacion de los resultados en funcion de los objetivos planteados. Durante
el proceso se implementd una estrategia pedagogica basada en actividades gamificadas

orientadas a fortalecer la comprension lectora, el andlisis textual y la participacion estudiantil.

Los datos cuantitativos obtenidos fueron procesados mediante estadistica descriptiva,
utilizando frecuencias, porcentajes, medias y desviacion estandar. El andlisis se realizé

mediante el software SPSS y hojas de calculo en Excel.

Por su parte, los datos cualitativos fueron analizados mediante categorizacion
tematica, lo que permiti6 identificar patrones en las percepciones y experiencias de los

participantes.

Para garantizar la rigurosidad del estudio, se aplicaron procedimientos de validez y

confiabilidad en los instrumentos de recoleccion de datos.

La validez de contenido se establecié mediante el juicio de tres expertos en educacién
y tecnologia educativa, quienes evaluaron los items del cuestionario considerando criterios de
claridad, pertinencia y coherencia. A partir de estas valoraciones, se calculé el coeficiente V

de Aiken, cuyos resultados se presentan en la Tabla 3.

Como se observa en la Tabla 3, los valores del coeficiente V de Aiken oscilan entre

0,83y 0,92, con un promedio general de 0,87, lo que evidencia un nivel adecuado de validez
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de contenido. Estos resultados permiten confirmar la pertinencia de los items en relacion con

las variables del estudio.

En cuanto a la confiabilidad, se aplicé el coeficiente alfa de Cronbach al cuestionario
tipo Likert, obteniéndose un valor de 0,87, lo que indica una alta consistencia interna del

instrumento.

En conjunto, estos procedimientos permitieron garantizar la calidad, coherencia y

precision de los instrumentos utilizados en la investigacion.

Los resultados del proceso de validacion mediante el coeficiente V de Aiken se

presentan en la Tabla 3.

Tabla 3. Validez de contenido del cuestionario mediante coeficiente V de Aiken

ftem Claridad Pertinencia Coherencia V de Aiken
1 0,83 0,92 0,83 0,86
2 0,92 0,83 0,92 0,89
3 0,83 0,83 0,92 0,86
4 0,83 0,83 0,83 0,83
5 0,92 0,92 0,83 0,89
6 0,83 0,92 0,92 0,89
7 0,83 0,83 0,92 0,86
8 0,83 0,83 0,83 0,83
9 0,92 0,92 0,92 0,92
10 0,83 0,83 0,83 0,83

Promedio general de V de Aiken = 0,87

Nota. Resultados obtenidos a partir de la valoracion de tres expertos en educacion y
tecnologia educativa, considerando los criterios de claridad, pertinencia y coherencia. Valores

superiores a 0,80 indican adecuada validez de contenido.

Como se observa en la Tabla 3, los valores del coeficiente V de Aiken oscilan entre

0,83y 0,92, con un promedio general de 0,87, lo que evidencia un nivel adecuado de validez
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de contenido. Estos resultados permiten afirmar que los items del instrumento son pertinentes

y coherentes con las variables del estudio.
Consideraciones éticas

El estudio se desarroll6 bajo principios éticos de investigacion educativa. Se garantizé
el consentimiento informado de los participantes, quienes fueron informados sobre los

objetivos del estudio y el uso de la informacién recopilada.

Asimismo, se aseguré la confidencialidad de los datos, el anonimato de los

participantes y el uso exclusivo de la informacién con fines académicos.
Analisis de resultados

En esta seccién se presentan los resultados obtenidos durante el desarrollo de la
investigacion, organizados en funciéon de las variables analizadas: uso de herramientas
digitales, participacion estudiantil, rendimiento académico y percepcion sobre Educaplay

como recurso didactico.

Con el propdsito de identificar la frecuencia de uso de herramientas digitales por parte

de los estudiantes, se obtuvieron los resultados que se muestran en la Tabla 4.

Tabla 4. Frecuencia de uso de herramientas digitales en el proceso de aprendizaje

Frecuencia de uso Numero de estudiantes Porcentaje
Siempre 10 33%

A veces 15 50%
Nunca 5 17%

Total 30 100%

Nota. Elaboracion propia (2026).

Los resultados evidencian que el 83% de los estudiantes utiliza herramientas digitales
en sus actividades de aprendizaje, ya sea de forma permanente (33%) u ocasional (50%).

Este hallazgo refleja una presencia significativa de recursos tecnoldgicos en el contexto
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educativo analizado, lo que constituye una base favorable para la incorporacion de estrategias
de innovacion digital. No obstante, el 17% de los participantes indicé no utilizar herramientas
tecnoldgicas, lo que evidencia la necesidad de fortalecer los procesos de inclusion digital y

acceso a recursos educativos interactivos.

El nivel de participacion estudiantil durante la implementacion de Educaplay se

presenta en la Tabla 5.

Tabla 5. Nivel de participacion estudiantil durante la implementacion de Educaplay

Nivel de participacion Numero de estudiantes Porcentaje

Alto 18 60%
Medio 8 27%
Bajo 4 13%
Total 30 100%

Nota. Elaboracién propia (2026).

Los datos muestran que el 60% de los estudiantes alcanzé un nivel alto de
participacion, mientras que el 27% presentdé un nivel medio. En conjunto, el 87% de los
participantes evidencié niveles de participacion entre medios y altos, lo que sugiere una
respuesta favorable hacia las actividades desarrolladas mediante Educaplay. Estos resultados
permiten inferir que la utilizacion de dindmicas interactivas y gamificadas contribuy6é a

incrementar el involucramiento de los estudiantes en las actividades académicas.

Los resultados comparativos del pretest y postest se muestran en la Tabla 6.

Tabla 6. Resultados del pretest y postest en habilidades de Lengua y Literatura

Evaluacion Media (M) Desviacién estandar (DE)
Pretest 6,5 0,8
Postest 8,2 0,6

Nota. Elaboracién propia (2026).

En relacién con el rendimiento académico, se observa una mejora significativa entre

la evaluacion inicial y la evaluacion final. La media obtenida paso de 6,5 puntos en el pretest
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a 8,2 puntos en el postest, lo que representa un incremento de 1,7 puntos. Asimismo, la
disminucion de la desviacién estandar de 0,8 a 0,6 sugiere una mayor homogeneidad en los
resultados alcanzados por los estudiantes después de la intervencion. Estos hallazgos
evidencian avances en las habilidades relacionadas con la comprension lectora, la

interpretacion de textos y la produccion escrita.

La percepcion estudiantil sobre el uso de Educaplay como recurso de aprendizaje se

presenta en la Tabla 7.

Tabla 7. Percepcion estudiantil sobre el uso de Educaplay como recurso de

aprendizaje
Nivel de valoracion Numero de estudiantes Porcentaje
Muy favorable 16 53%
Favorable 10 33%
Poco favorable 4 14%
Total 30 100%

Nota. Elaboracién propia (2026).

Los resultados revelan una valoracién predominantemente positiva respecto al uso de
Educaplay. El 53% de los estudiantes calificé la experiencia como muy favorable y el 33%
como favorable, acumulando un total del 86% de opiniones positivas. Este nivel de aceptacion
refleja que la herramienta fue percibida como un recurso util, dinamico y motivador para el
aprendizaje de Lengua y Literatura. Por el contrario, Unicamente el 14% manifesté una
valoracion poco favorable, porcentaje que podria estar relacionado con diferencias en los

niveles de familiaridad tecnolégica o preferencias individuales de aprendizaje.

De manera general, los resultados obtenidos permiten identificar una tendencia
favorable asociada a la implementacion de Educaplay en estudiantes con escolaridad
inconclusa. La elevada participacion estudiantil, la mejora observada en el rendimiento

académico y la percepcién positiva de la herramienta sugieren que las actividades digitales
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interactivas constituyen una alternativa pertinente para fortalecer los procesos de ensefianza

y aprendizaje en contextos educativos flexibles.
Discusion

Los resultados obtenidos permiten afirmar que la incorporacion de Educaplay favorecié
el proceso de ensefianza y aprendizaje de Lengua y Literatura en estudiantes con escolaridad
inconclusa. La mejora observada en la participacion estudiantil, el rendimiento académico y la
percepcién positiva de la herramienta evidencia el potencial de las estrategias digitales

interactivas para fortalecer los procesos formativos en contextos educativos flexibles.

Enrelacion con la frecuencia de uso de herramientas digitales, los resultados muestran
que una parte importante de los estudiantes utiliza recursos tecnolégicos de manera
ocasional. Este hallazgo coincide con lo sefialado por Soledispa et al. (2023) y Mosquera et
al. (2024), quienes sostienen que, aungue existe un creciente acceso a tecnologias digitales,
su integracién pedagodgica aun presenta limitaciones en diversos contextos educativos. En
este sentido, la implementacién de Educaplay contribuy6 a incrementar las oportunidades de

interaccion con recursos tecnolégicos dentro del aula.

Respecto a la participacion estudiantil, el predominio de niveles altos de participacion
evidencia que las actividades gamificadas favorecieron el involucramiento activo de los
estudiantes. Estos resultados son consistentes con los planteamientos de Naranjo et al.
(2024) y Panezo et al. (2025), quienes destacan que la gamificacion incrementa la motivacion
y fortalece el compromiso con las actividades académicas. La retroalimentacion inmediata,
los desafios interactivos y la dinamica ludica ofrecida por Educaplay parecen haber

contribuido significativamente a este comportamiento.

En cuanto al rendimiento académico, el incremento de la media entre el pretest y el
postest permite inferir una mejora en las habilidades relacionadas con Lengua y Literatura.

Este resultado coincide con investigaciones desarrolladas por Morocho y Granados (2025) y
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Cango et al. (2025), quienes identificaron que las herramientas digitales interactivas favorecen
la comprension lectora, la produccion escrita y el desarrollo de competencias comunicativas.
La mejora observada sugiere que la incorporacién de actividades digitales estructuradas
puede constituir una estrategia eficaz para fortalecer los aprendizajes en estudiantes con

trayectorias educativas interrumpidas.

Asimismo, la percepcion favorable manifestada por la mayoria de los participantes
confirma la aceptacion de Educaplay como recurso pedagogico. Este hallazgo guarda relacion
con lo expuesto por Lépez et al. (2025), quienes sefialan que las plataformas educativas
interactivas generan experiencias de aprendizaje mas motivadoras y significativas para el
estudiantado. La valoracién positiva obtenida puede atribuirse a la facilidad de uso de la
herramienta y a las oportunidades que brinda para participar activamente en el proceso de

aprendizaje.

Desde una perspectiva pedagogica, los resultados permiten reconocer que la
innovacioén digital no debe limitarse a la incorporaciéon de recursos tecnoldgicos, sino que
requiere una adecuada planificacién didactica que garantice la articulacion entre los objetivos
curriculares y las actividades propuestas. En este sentido, Educaplay demostré ser una
herramienta pertinente para promover metodologias activas en contextos de escolaridad
inconclusa, favoreciendo la motivacion, la participacion y el fortalecimiento de competencias

lingliisticas.

Finalmente, entre las limitaciones del estudio se encuentra el tamafio reducido de la
muestra y el uso de un muestreo no probabilistico, aspectos que restringen la generalizacion
de los resultados. Por ello, se recomienda que futuras investigaciones incorporen muestras
mas amplias, disefios cuasiexperimentales y andlisis inferenciales que permitan profundizar

en el impacto de las herramientas digitales sobre el aprendizaje.

Implementacién de la propuesta de capacitacion
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La propuesta de capacitacion se desarrolld en la Unidad Educativa Fiscal “San Mateo”,
institucion que oferta la modalidad extraordinaria de Educacion para Personas Jévenes y
Adultas (EPJA), dirigida a estudiantes con trayectorias educativas interrumpidas o escolaridad
inconclusa. La intervencion se llevd a cabo durante el segundo bimestre del periodo

académico, en el area de Lengua y Literatura.

Participaron 30 estudiantes, cuyas caracteristicas se vinculan con diversidad etaria,
responsabilidades laborales y antecedentes de interrupcion escolar. Estas condiciones fueron
consideradas en el disefio de la propuesta, con el fin de garantizar la pertinencia de las

actividades implementadas.

La intervencién se orientd a la integracion de la plataforma Educaplay como recurso
de innovacion digital en el proceso de ensefianza-aprendizaje, mediante el desarrollo de
actividades interactivas y gamificadas enfocadas en el fortalecimiento de la comprension

lectora, la produccion escrita y la participacion estudiantil.

La propuesta se desarrolld6 bajo una modalidad hibrida, combinando sesiones
presenciales con actividades virtuales, lo que permiti6é favorecer tanto la interaccion directa en
el aula como el aprendizaje autbnomo. En total, se ejecutaron seis sesiones formativas,

organizadas de manera progresiva para facilitar la apropiacion de la herramienta digital.

En una primera fase, se realizé un diagndstico inicial orientado a identificar los
conocimientos previos de los estudiantes respecto al uso de herramientas digitales.
Posteriormente, se desarrollé una fase de familiarizacién con la plataforma Educaplay, en la

cual se explicaron sus funcionalidades y se realizaron actividades guiadas.

En una fase intermedia, se implementaron actividades interactivas disefiadas en
funcion de contenidos curriculares del area de Lengua y Literatura, tales como comprension

de textos, identificacion de ideas principales y ejercicios de produccién escrita. Estas
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actividades incorporaron elementos de gamificaciébn, como retroalimentacion inmediata y

dindmicas de participacion.

Finalmente, se desarrollé una fase de evaluacion, en la cual se aplicaron instrumentos
para medir el impacto de la intervencion en términos de participacion, motivacion y
aprendizaje. Asimismo, se promovio el trabajo autbnomo mediante el uso de la plataforma,

permitiendo a los estudiantes reforzar los contenidos abordados en clase.

Durante la implementacion, se emplearon recursos tecnoldgicos y didacticos como
dispositivos moviles, computadores con acceso a internet, proyector multimedia y la
plataforma Educaplay, asi como guias de trabajo disefiadas para orientar el proceso de

aprendizaje.

Tabla 8. Cronograma de implementacién de la propuesta

Semana Actividad Duracion Modalidad
1 Diagndstico y sensibilizacion sobre uso de TIC 2 horas Presencial
2 Introduccién a Educaplay y manejo de la plataforma 2 horas Presencial
3 Desarrollo de actividades interactivas 2 horas Hibrida

4 Aplicacion en contenidos de Lengua y Literatura 2 horas Hibrida

5 Trabajo auténomo y retroalimentacion 2 horas Virtual

6 Evaluacién del proceso 2 horas Presencial

Nota. Elaboracién propia (2026).

El cronograma permitié organizar la intervencién de manera secuencial, facilitando la
integracion progresiva de la herramienta digital en el proceso educativo. Asimismo, posibilito
el seguimiento de las actividades desarrolladas y la evaluacién de los avances obtenidos

durante la implementacion.

La aplicacion de la propuesta permiti6 generar un entorno de aprendizaje mas
dinamico e interactivo, en el que los estudiantes participaron en actividades mediadas por
tecnologia, favoreciendo el desarrollo de habilidades linguisticas y la implicacion en el proceso
educativo. El presente estudio permitié analizar la incidencia de la innovacion digital mediante

el uso de la plataforma Educaplay en el proceso de ensefianza de Lengua y Literatura en
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estudiantes con escolaridad inconclusa. A partir de los resultados obtenidos, se evidencia que
la implementacién de actividades interactivas contribuye a fortalecer la participacion

estudiantil y el desarrollo de habilidades comunicativas.

En relacion con el objetivo planteado, se concluye que la integracion de Educaplay en
el aula favorece el aprendizaje al promover entornos mas dinamicos e interactivos. La
incorporacion de actividades gamificadas permitié incrementar la implicaciéon de los
estudiantes en el proceso educativo, generando condiciones mas favorables para el

aprendizaje.

Asimismo, los resultados muestran que el uso de herramientas digitales no solo influye
en el rendimiento académico, sino también en la motivacién y en la participacién estudiantil,
aspectos clave en contextos de escolaridad inconclusa. En este sentido, la innovacién
educativa digital se configura como una estrategia pertinente para responder a las

necesidades de estudiantes con trayectorias educativas interrumpidas.

Por otra parte, se concluye que la efectividad de la implementacién de recursos
digitales depende de su integracién pedagdgica, lo que implica la planificacion de actividades
alineadas con los objetivos curriculares y la capacitacion docente en el uso de herramientas

tecnologicas.

En términos generales, el estudio aporta evidencia sobre el potencial de las
herramientas digitales interactivas para fortalecer los procesos de ensefanza-aprendizaje en
contextos educativos vulnerables, contribuyendo al desarrollo de competencias lingiisticas y

a la permanencia educativa.

Finalmente, se reconoce la necesidad de continuar investigando el impacto de la
innovacioén digital en el ambito educativo, especialmente en poblaciones con escolaridad
inconclusa, con el fin de ampliar el conocimiento sobre estrategias pedagogicas que

favorezcan el aprendizaje y la inclusion educativa.
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Conclusiones y Recomendaciones

A partir de los resultados obtenidos, se plantean las siguientes recomendaciones

orientadas a fortalecer la integracién de la innovacioén digital en el ambito educativo:

En primer lugar, se recomienda promover procesos de formacion continua dirigidos al
profesorado en el uso pedagdgico de herramientas digitales interactivas, con énfasis en la
planificacion didactica y la integracién curricular. La capacitacion docente constituye un
elemento clave para garantizar que la tecnologia sea utilizada como un recurso estratégico y

no Unicamente como un complemento instrumental.

Asimismo, se sugiere incorporar de manera sistematica el uso de plataformas digitales
como Educaplay dentro de la planificacion curricular institucional, con el fin de asegurar la
continuidad y sostenibilidad de las estrategias implementadas. Esto permitiria consolidar

practicas pedagodgicas innovadoras alineadas con las necesidades del estudiantado.

En relacién con el contexto de estudiantes con escolaridad inconclusa, se recomienda
disefiar propuestas educativas flexibles que integren recursos digitales adaptados a sus
caracteristicas, ritmos de aprendizaje y condiciones socioeducativas. La personalizacion del

aprendizaje resulta fundamental para favorecer la permanencia y el éxito académico.

De igual manera, se propone fortalecer la infraestructura tecnologica en las
instituciones educativas, garantizando el acceso a dispositivos y conectividad, lo que facilitaria

la implementacion de estrategias basadas en innovacion digital.

En cuanto a futuras investigaciones, se recomienda desarrollar estudios con muestras
mas amplias y en diferentes contextos educativos, con el proposito de contrastar los
resultados obtenidos. Asimismo, seria pertinente analizar el impacto a largo plazo del uso de
herramientas digitales en el desarrollo de competencias linglisticas. Finalmente, se sugiere
profundizar en el andlisis de variables como la motivacion, la autonomia y la interaccién en
entornos digitales, con el fin de ampliar la comprension sobre el papel de la innovacion

educativa en contextos de vulnerabilidad.
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La implementacion de Educaplay como herramienta de innovacion digital contribuy6
al fortalecimiento del proceso de ensefianza y aprendizaje de Lengua y Literatura en
estudiantes con escolaridad inconclusa. Los resultados evidenciaron una participacion mas
activa del estudiantado y una valoracion favorable hacia el uso de recursos digitales

interactivos en el contexto educativo analizado.

Los hallazgos obtenidos permitieron identificar mejoras en el rendimiento académico
de los participantes, reflejadas en el incremento de los resultados del pretest al postest. Esto
sugiere que las actividades gamificadas e interactivas desarrolladas mediante Educaplay
favorecieron el fortalecimiento de habilidades relacionadas con la comprension lectora, la

interpretacion de textos y la produccion escrita.

La percepcion positiva manifestada por la mayoria de los estudiantes demuestra que
el uso de herramientas digitales puede incrementar la motivacién y el compromiso con las
actividades académicas, especialmente en contextos caracterizados por trayectorias

educativas interrumpidas y necesidades de aprendizaje diversas.

La investigacién confirma la importancia de integrar estrategias de innovacion
educativa digital sustentadas en una adecuada planificacién pedagdgica. La tecnologia, por
si sola, no garantiza mejores resultados de aprendizaje; su efectividad depende de la
articulacion entre los objetivos curriculares, las metodologias activas y las necesidades

especificas de los estudiantes.

Se recomienda promover el uso de plataformas educativas interactivas como
Educaplay en programas de Educacion para Personas Jovenes y Adultas (EPJA), asi como
desarrollar futuras investigaciones con muestras mas amplias y disefios metodoldgicos que
permitan profundizar en el analisis de los efectos de la innovacion digital sobre el aprendizaje

y la permanencia educativa.
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