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Propuesta didactica con EDUCAPLAY como refuerzo para mejorar el rendimiento académico en ciencias
naturales.
Educational Proposal with EDUCAPLAY as a Reinforcement to Improve Academic Performance in
Natural Sciences
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: en una institucion educativa en donde se identific6 que un numero significativo de

Enero - Junio, V°6-N°1: 2025 estudiantes de octavo afio en la asignatura de Ciencias Naturales no alcanzaba los
aprendizajes requeridos ni lograba una comprension adecuada de los conceptos

Recibido: 25/03/2025 fundamentales. En relacion con esta situacion problematica se decidi6 disefiar e
Aceptado: 10/04/2025 implementar una propuesta didactica utilizando la plataforma Educaplay. La finalidad
Publicado: 30/06/2025 principal de la investigacion fue analizar cambios en el rendimiento académico en

estudiantes de octavo afio al aplicar dicha propuesta didactica. Se construyeron
instrumentos de recoleccion de informacién destinados tanto a estudiantes como a
docentes (encuestas y entrevistas) para conocer en mayor profundidad las vinculaciones
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e Argentina San Luis partir de la informacion recolectada, los docentes explicitaron que los estudiantes no tenian
e  Ecuador Daule habitos de estudio requeridos para la asignatura y presentaban dificultades en la
comprension de conceptos. Por otra parte, los estudiantes identificaron que no conocian
INSTITUCION la plataforma Educaplay, pero si que utilizaban diversos recursos tecnolégicos (videos
e Universidad Bolivariana del Ecuador interactivos, juegos educativos, cuestionarios en linea, etc.) para aprender. Teniendo en
e Universidad Bolivariana del Ecuador cuenta el diagndstico realizado, la propuesta didactica con Educaplay que se implementd
e Universidad Bolivariana del Ecuador en la institucién educativa fue una experiencia efectiva que posibilitd reforzar la
*  Universidad Bolivariana del Ecuador comprensién de contenidos y mejorar el rendimiento académico en Ciencias Naturales.
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This research with a pre-experimental design analyzes the changes generated by
applying a teaching strategy mediated by the Educaplay platform as reinforcement to

® https:/forcid.org/0009-0005-1511-4662 improve performance in Natural Sciences in eighth-grade students. Educaplay is a digital
®  hitps://orcid.org/0000-0003-0557-2860 platform that allows you to create interactive and gamified activities, in a dynamic and
®  https://orcid.org/0000-0002-1642-7717 accessible environment. In this proposal, the activities were carried out at home, due to the

lack of technological resources in the educational institution. The topics covered included
key contents such as the cell, the reproductive system and trophic relationships. The
results were obtained through the analysis of semi-structured interviews with students and
AT I TR R, the_ comparison _of the evaluations of a pre- and post-test. These reflect motlv_ateq_ and
Lopez, S. Moran, V. Belen, C. Alzate, L. active participation, a bette_r understa_ndlng of the concepts covered, and significant
(2025).  Propuesta  didactica  con changes in post-implementation evaluations. However, although the results of the proposal
EDUCAPLAY como refuerzo para mejorar are significant, they do not comprehensively affect the improvement of general
el rendimiento académico en ciencias performance, because the quarterly average is obtained from various other inputs.
naturales. Revista G-ner@ndo, V°6 (N°1,). Therefore, to achieve significant changes in performance, it is necessary to complement
4952. — 4973. these tools with individual and group activities within the classroom that promote more
dynamic, inclusive and effective teaching.
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Introduccién

En el ambito educativo, el bajo rendimiento académico ha sido objeto de andlisis y
diversas contextualizaciones, debido a su papel fundamental en la evaluacion de los procesos
de ensefianza y aprendizaje. Tradicionalmente se ha entendido como un indicador cuantitativo
del desempefio escolar, sin embargo, enfoques contemporaneos lo ubican como un aspecto que
integra dimensiones cualitativas y cognitivas, considerando que el rendimiento académico no
debe reducirse a una medida estatica, ni predictora de resultados, sino que debe entenderse
como interacciones cognitivas mas complejas construidas por el ser humano, que articula la
cantidad y calidad del aprendizaje, y que representa una estructura dinamica de atributos que
determinan y diferencian los resultados en cualquier proceso de ensefianza y aprendizaje,

mostrando su caracter integral y multifacético. (Edel, 2003)

En los dltimos afios la incorporacion de tecnologias digitales en el aula ha dejado de ser
una opcién para convertirse en un pilar fundamental en los procesos educativos. Tras la
pandemia, la necesidad de integrar herramientas interactivas y metodologias innovadoras,
gamificacion, flipped classroom, entre otras, se ha intensificado, promoviendo nuevas estrategias
para mejorar el rendimiento académico. En este contexto, el uso de plataformas digitales como
Educaplay surge como una alternativa eficaz para fortalecer la comprension de conceptos,
retener contenidos y fomentar la motivacién de los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

(Castillo et al., 2023)

Estudios actuales indican que las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) son
facilitadoras de la ensefianza, proporcionando entornos dinamicos y motivadores a través del
uso de plataformas interactivas (Garcia y Santillan, 2022). En este sentido, la gamificacién ha

demostrado ser una estrategia efectiva para incrementar la motivaciéon y fomentar el
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aprendizaje (Garcés, 2024), en concordancia plataformas gamificadas como Educaplay,
ofrecen actividades que incentivan la participaciéon y el aprendizaje efectivo (Garcia et al., 2023).
La implementaciébn de Educaplay en Ciencias Naturales facilita la exploracién de temas
complejos a través de juegos, mapas interactivos y cuestionarios dindmicos, permitiendo
diversificar las estrategias didacticas y adaptar los contenidos a las necesidades de los
estudiantes. Investigaciones previas destacan que actividades digitales multimedia como las que
ofrece Educaplay, refuerzan la comprensién de conceptos y el aprendizaje significativo de
manera ludica e interactiva (Paez Quinde et al., 2022). Al integrar Educaplay en la ensefianza,
los docentes pueden diversificar estrategias que se adapten a las necesidades y estilos de
aprendizaje de los estudiantes. La posibilidad de personalizar actividades y medir el desempefio
de manera inmediata proporciona informacion valiosa para la toma de decisiones pedagdgicas.
Algunas investigaciones se han apoyado en los aspectos tedricos mencionados para adaptar
estrategias y metodologias educativas. Por ejemplo, segun los autores Jurado y Huaroto (2018),
quienes sirven de referente en el estudio realizado en una institucion educativa, el uso de la
plataforma Educaplay incrementa la motivacion de los estudiantes hacia las asignaturas de
geografia y economia. Esto contribuye a un aprendizaje mas efectivo, fomenta la creatividad,
promueve el desarrollo de procesos mentales superiores mediante la interaccién con actividades
relacionadas con las areas de estudio, tal y como es mencionado por los autores. Continuando
con la descripcién de los aportes de investigaciones previas, los autores Paez y Mercado (2021),
en un estudio realizado en una Institucion Educativa Distrital de Barranquilla y desarrollado desde
la Universidad de Cartagena, buscaron potenciar la lectura comprensiva de los estudiantes de
segundo grado mediante el uso de recursos digitales en la plataforma Educaplay. Los
resultados evidenciaron que la implementacion de secuencias incluyendo la comprension
literal inferencial y critica, la herramienta despierta el interés de los estudiantes especialmente

en aguellos con dificultades en habilidades comunicativas.
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En el marco del contexto nacional, el Ministerio de Educacion del Ecuador con el objetivo
de fortalecer la calidad educativa y garantizar los derechos mediante la innovacion tecnoldgica,
desarroll6 la Agenda Digital Educativa 2021-2025, donde se propone la integracion de
tecnologias digitales en los procesos educativos, con la finalidad de mejorar los procesos de
ensefianzay aprendizaje. Se involucra a la comunidad educativa para desarrollar conjuntamente

herramientas que integren la Pedagogia con las Tecnologias.

Autores como Oviedo y Galarza (2015) de la Universidad Técnica de Machala
desarrollaron una investigacion que permitié conocer el impacto de las actividades did4cticas en
el area de mateméticas utilizando herramientas Educaplay en los estudiantes de Educacion
General Bésica. Los resultados evidenciaron que el grupo que utiliz6 Educaplay, adquirio
significativamente conocimientos matematicos mas que el grupo de control. Demostrando asi
gue la plataforma Educaplay aporta de manera significativa el aprendizaje en el grupo de

estudiantes.

Asimismo, la investigacion realizada por Cruz (2019) analizé la incidencia de la plataforma
Educaplay en la ensefianza de las leyes de Newton de estudiantes de Bachillerato en una
Institucién Educativa del distrito Metropolitano de Quito-Ecuador durante el afio lectivo 2018-
2019. La autora realiz6 tres evaluaciones formativas y una sumativa obteniendo un promedio
general de 7,4/10 para el grupo experimental, mientras que el grupo control alcanzé 5,64/10.
Esto demostré que el uso de la Plataforma Educaplay aporto significativamente la ensefianza de
este tema en el grupo de estudiantes. Segun los aportes de autores citados anteriormente, se
evidencia que la plataforma adquisicion de conocimiento de manera eficaz, favorece la atencion
de los estudiantes e involucra aprender de manera lidica. Sin embargo, hasta la presente fecha
de este trabajo no se han realizado investigaciones del uso de Educaplay en el area de Ciencias
Naturales a nivel de educacion superior en el Ecuador, especificamente, en el estudio de

sistemas celulares, sistemas reproductores, relaciones troficas y ecosistemas.
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En una institucion fiscal de la ciudad de Quito, se ha identificado una preocupante
disminucion en el rendimiento académico de los estudiantes de educacién basica superior en
varias asignaturas, entre ellas Ciencias Naturales. Informes de Juntas de Curso en el periodo
2023-2024 reflejan que un alto porcentaje de estudiantes no estan alcanzando los aprendizajes
requeridos, lo que plantea incidencias significativas para su formacion futura. Ademas, los
resultados de las pruebas diagnésticas al inicio del afio lectivo 2024-2025 evidencian deficiencias
en la adquisicion de destrezas claves, lo cual sugiere implementar estrategias mas efectivas y
atractivas. Los docentes del area de Ciencias Naturales, han manifestado su preocupacion por
diversos factores que afectan el rendimiento académico de los estudiantes, entre ellos la falta de
habitos de estudio, la desmotivacion hacia las actividades de aprendizaje, el escaso

acompafamiento familiar y dificultad en la comprensién de conceptos cientificos.

En este marco, el bajo rendimiento en areas como Ciencias Naturales representa un
desafio significativo para el sistema educativo, limitando el desarrollo de competencias cientificas
y habilidades criticas necesarias para la formacion integral de los estudiantes.En este sentido, la
presente investigacion adquiere relevancia al alinearse con las exigencias actuales de la
educacion digital y la necesidad de innovar los procesos de enseflanza que ayuden a mejorar el
aprendizaje de los estudiantes. Se plantea la propuesta didactica con el uso de Educaplay como
refuerzo para mejorar el rendimiento en Ciencias Naturales, la tecnologias digitales en el
rendimiento académico, estas herramientas no sélo promueven la motivacion y participacion de
los estudiantes, sino que también permiten transformar practicas pedagdgicas tradicionales
(Parra Gonzalez et al., 2020; Bernate y Vargas, 2020). Educaplay, la cual ofrece diversidad de
actividades como cuestionarios, video quizzes y juegos interactivos, facilita la creacién de
experiencias de aprendizaje accesibles, atractivas y significativas, fomentando un aprendizaje
activo, que le permite al alumno aprender mientras juega. (Paez et al., 2022). Ademas, su

relevancia trasciende el contexto inmediato, ya que establece un marco tedérico y practico que
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puede ser replicado o adaptado en otras areas del conocimiento, fortaleciendo asi el uso de

plataformas digitales para la ensefianza.

El objetivo de este estudio fue identificar los cambios en el rendimiento académico de los
estudiantes de octavo afio de Educacion Basica Superior, al implementar la propuesta didactica
como refuerzo académico con la plataforma Educaplay para la asignatura de Ciencias Naturales.
Como objetivos especificos se propuso: identificar las causas por las cudles los estudiantes
presentan dificultades en el aprendizaje de las Ciencias Naturales mediante la aplicacién de
entrevistas; realizar un diagndstico sobre los conocimientos y habilidades desarrollados por los
estudiantes en relacién a temas de la asignatura de Ciencias Naturales antes de la aplicacion de
la propuesta didactica (pre-test); planificar actividades en Educaplay como refuerzo para mejorar
el rendimiento académico en los estudiantes; registrar y analizar la participacion y percepciones
de los estudiantes en la comprension de las actividades implementadas en la plataforma
Educaplay; comparar los resultados del rendimiento académico de los estudiantes en la etapa
previa a la aplicacion de la propuesta (pre-test) y posterior a la aplicacion de la misma (post-test)
y evaluar si la implementacion de la propuesta didactica mediante el uso de la plataforma
Educaplay contribuye a mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de octavo afio de

la Unidad Educativa Fiscal.
Materiales y Métodos

En esta investigacion se utilizé un enfoque mixto, combinando métodos cuantitativos para
el andlisis estadistico con datos cualitativos que permitieron una interpretacién detallada del
contexto, lo que facilitd la obtencion de resultados mas significativos y validos (Hernandez et al.,
2014). A partir de esta base metodologica el estudio se enmarca dentro de una investigacion
aplicada con un disefio preexperimental, que evaluod el rendimiento de los estudiantes antes y

después de la intervencion mediante un pretest y un postest. Este disefio, caracterizado por la



/7 n,
% ~-ner@ndo
) ﬁ REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

aplicacion de la intervencién a un solo grupo y la posterior medicion de los resultados, permitira

formular hip6tesis para futuras investigaciones mas detalladas.

Para el desarrollo de la investigacién se emplearon métodos teéricos y empiricos. Entre
los primeros el analisis y sintesis fueron fundamentales en la revisién documental, mientras que
el método inductivo deductivo permiti6 estructurar la propuesta didactica con Educaplay,
alineadndose con los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). En cuanto a los
métodos empiricos, la medicion del rendimiento se llevd a cabo mediante pruebas
estandarizadas, la revision documental posibilité el analisis de diagndsticos iniciales y el disefio
preexperimental facilitd la comparacion de resultados antes y después de la implementacion de

la propuesta con Educaplay.

La poblacién de estudio comprendié 440 estudiantes de octavo afio de Educacion Bésica
Superior y cinco docentes del area de Ciencias Naturales de la seccién vespertina de la unidad
educativa fiscal, ubicada en la ciudad de Quito. A partir de esta poblacién se seleccion6 una
muestra de manera intencional, que incluyé a 39 estudiantes del paralelo “C” de octavo afio y a
un docente encargado de la implementacion de la propuesta didactica mediada por la Plataforma
Educaplay. Esta seleccion permitié un analisis detallado del impacto de la estrategia didactica en
el proceso metodoldgico de la investigacion se desarrolld en cinco fases interrelacionadas,

permitiendo una intervencién estructurada y sistematica.

En la fase de diagnéstico, se aplicé una evaluacion inicial a los estudiantes de octavo afio
con el propdsito de identificar dificultades en tematicas como célula animal y vegetal, sistema

reproductor masculino y femenino y relaciones tréficas en los ecosistemas.

A partir de los resultados, en la fase de planificacién, se disefid un plan de nivelacion

basado en estrategias didacticas y recursos tradicionales, con el objetivo de reforzar los
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conocimientos previos. Como parte de este proceso, se aplicd un (pretest) para establecer una

linea base en el rendimiento académico y definir el punto de partida de la intervencion.

En la fase de disefio de la intervencion, se estructuré la propuesta didactica mediada con
Educaplay, basada en los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA),
garantizando equidad en la ensefianza al considerar la diversidad de habilidades, estilos de
aprendizaje y necesidades especificas de los estudiantes, promoviendo estrategias flexibles y
personalizadas (Alba, 2018). En esta fase también se seleccionaron y organizaron los recursos
digitales y actividades acordes con la metodologia flipped classroom durante 10 semanas.
Durante la fase de intervencion los estudiantes accedieron previamente a los contenidos desde
sus hogares y, en el aula reforzaron los aprendizajes a través de actividades de consolidacion.

Se utilizaron materiales textuales, recursos visuales y herramientas digitales como Educaplay.

En clases se aplicaron estrategias pedagdgicas diversas, tales como preguntas orales
guiadas, elaboracion de carteles, organizadores graficos, exploracion de campo, talleres
grupales estructurados en tres momentos: relacion de conceptos, identificacion de partes y
funciones en gréficos y reflexién sobre su aplicabilidad. Posterior a cada tematica abordada en
realizadas en casa bajo la guia de la docente. Se proporcionaron instrucciones claras y precisas,
y el seguimiento de las actividades se efectuaron mediante las estadisticas propias de la
plataforma, informes de juegos y registro de participacion de los estudiantes, permitiendo obtener

datos cualitativos registrados en una tabla de control de actividades.

Finalmente, en la fase de evaluacion, se aplicé un Postest con el objetivo de analizar los
cambios en el rendimiento académico de los estudiantes tras la intervencion con Educaplay. Para
la recoleccion de informacién, se aplicaron encuestas iniciales a los estudiantes con el fin de
obtener datos sobre su acceso a internet, uso de recursos educativos en linea y percepciones
posteriores a la aplicacion de la propuesta. Se llevaron a cabo entrevistas a docentes para

explorar sus opiniones sobre el bajo rendimiento académico, experiencia con recursos
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tecnoldgicos y plataformas de aprendizaje, asi como las estrategias pedagégicas empleadas.
Adicionalmente, las actividades disefiadas en Educaplay proporcionaron datos sobre el
desempefio de los estudiantes. Las entrevistas semiestructuradas que se efectuaron a
estudiantes permitieron conocer sus percepciones referentes a la comprension de conceptos en

la plataforma.
Analisis de Resultados

Se empled el anadlisis estadistico con el método de ganancia o diferencia de puntaje,
calculado como la diferencia entre el pretest y postest (Grafico 2), lo que permitié determinar la
mejora en el rendimiento académico tras la intervencion. Ademas, se realizé un analisis
descriptivo de los resultados del pretest, postest, asi como las métricas de Educaplay, incluyendo
niveles de participacion y puntajes medios en actividades (alto 90 a 100%, medio 70 a 80% y
bajo menor al 70%). También se consideraron las percepciones de los actores educativos
involucrados. Para mayor confiabilidad de la intervencion, los datos se analizaron con el

permite realizar una medicion a un mismo grupo, en diferentes momentos (Datatab, 2025).

El estudio se desarroll6 siguiendo estrictos principios éticos, con la aprobacion de la
autoridad en la institucion educativa y el consentimiento de docentes y estudiantes, garantizando
la privacidad de sus datos. Se asegura que no exista ningln riesgo para los involucrados y se
garantiza el acceso voluntario a la plataforma Educaplay. Esta investigacion presenta ciertas
limitaciones que deben ser tomadas en cuenta al interpretar los resultados. Entre ellas se
encuentra la falta de recursos tecnoldgicos en la institucion educativa y una conexion deficiente
a internet. Ademas, los estudiantes solicitaban un lapso de tiempo para conocer y utilizar la
Plataforma Educaplay debido a que algunos estudiantes carecen de habilidades previas en el uso
de plataformas educativas, lo que causé inseguridad al momento de interactuar con las
actividades propuestas, pudiendo haber provocado una comprension parcial de las instrucciones

0 una ejecucion apresurada de las tareas, lo que se presume influy6 en su efectividad. Asimismo,
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la aplicacion de actividades multimedia se realiz6 en un solo grupo, sin comparacion con un
grupo de control, lo que limita la posibilidad de generalizar los resultados a otros entornos

educativos.

En este apartado se exponen los analisis realizados de la informacion recolectada a partir
de las encuestas y entrevistas efectuadas, evaluando los cambios que ocurrieron en el
rendimiento de los estudiantes de octavo afio de Educacion Basica Superior en la asignatura de

Ciencias Naturales.

Encuesta a estudiantes
1210
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Acceso a lnternet Uso de Recursos Experienca con Actividades Cificultad es
Educa&ivos en Platafor mas Motwadoras v Tecnologicas
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Aprendizge

Fuente: Elaboracion propia

El diagrama de barra muestra los porcentajes de los temas: acceso a Internet 97,40%,
uso de recursos Educativos en Linea 51,30%, experiencias con plataformas Educativas 87,20,
actividades motivadoras y preferencias de aprendizaje 30,76% y dificultades Tecnoldgicas
66,70%. La encuesta reveld que la mayoria de estudiantes poseen internet en casa, sefalaron
también que el dispositivo moévil es el mas utilizado para la conexion, seguido del computador
personal. Los recursos educativos en linea son empleados frecuentemente y en especial para la
realizacion de tareas y proyectos. Las plataformas educativas tienen amplia aceptacién y se
destacan los juegos educativos y los videos como las actividades preferidas y que motivan su

aprendizaje. Sin embargo, los estudiantes presentan dificultades como conexién lenta e
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inestable y sugieren ofrecer mayor capacitacion en herramientas digitales y explorar nuevas
plataformas para enriquecer su aprendizaje. Las entrevistas aplicadas a los docentes de Ciencias
Naturales de octavo afio indican que los procesos de ensefianza y aprendizaje presentan
desafios, entre ellos la falta de habitos de estudio, el escaso apoyo familiar, carencia de
actividades experimentales, y limitada motivacion y comprension de los estudiantes, pese a que
se implementan metodologias activas como los problemas de conectividad, acceso a
dispositivos y condiciones econdémicas. Los docentes coinciden en que las actividades practicas,
ludicas y grupales resultan més motivadoras, especialmente para estudiantes con estilos de
aprendizaje visual y auditivo. De igual forma, reconocen la necesidad de integrar tecnologia de
manera responsable, destacando la necesidad de superar barreras relacionadas con la
infraestructura y el uso adecuado de TIC para fomentar una educacibn mas inclusiva y

participativa.Figura 2: Frecuencia de Notas de Estudiantes Pretest vs. Postest
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El grafico muestra las frecuencias de notas de los estudiantes al aplicar las evaluaciones
de pretest y postest. Se puede apreciar visualmente que en las frecuencias de notas del pretest
existi6 una marcada variabilidad de calificaciones con resultados bajos, mientras que, en el

postest, las notas presentaron mayor homogeneidad y una notable mejora.

Figura 3. Comparacion del Rendimiento Académico del Pretest vr. Postest
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N MEDIA MEDIANA DE EE
PRETEXT 35 4,46 4,75 1.68 0,28
POSTEST 35 7,10 7,50 1.86 0,31

Los resultados mostraron un aumento notable en la media de las puntuaciones, de 4.46
en el pretest a 7.10 en el postest, lo que evidencié una mejora del 26.4% en el rendimiento tras
la intervencién. La desviacion estandar (DE) indicé que los puntajes estdn moderadamente
dispersos en ambas evaluaciones, mientras que el bajo Error Estandar (EE) confirmé que la
estimacién de las medias era estable y confiable. Ademas, el incremento de la mediana que pasoé

de 4.75 a 7.50 se consider0 real y atribuible a una muestra representativa.

Figura 4. Comparacion del Rendimiento Académico del Pretest vs. Postest.

Media
| 'I' Mediana

J o1

PRETEST POSTEST

Notas de estudiantes

El grafico muestra visualmente la mejora significativa realizando las comparaciones de
las medias y medianas de las notas del pretest y postest. Ademas, se realizé la Prueba T de
muestras relacionadas apareadas para determinar un impacto significativo del rendimiento

académico tras la intervencion.
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Prueba T para Muestras Apareadas

Intervalo de Intervalo de
Confianza al 95% Confianza al 95%
. . EE de | Tamaiio
estadistico I ] Diferencia e Inferi Superi del Inferior  Superior
a4 demedias  diferencia nferior  Superior o
ecto
| de Lad
PRETEST  POSTEST Student -106 M0 <001 -26d 0.248 -4 213 de -1.80 -233 -1.25
Caohen

Nota. Hy 1 pedida 1 - Medida 2 # 0

Fuente: Elaboracién propia

El estadistico T negativo indica que las puntuaciones del postest son significativamente
mayores que las del pretest. La diferencia promedio de -2.64 puntos (indica que el incremento
en el postest es significativo). El p-valor (< .001) muestra que hay una diferencia estadisticamente
significativa entre las medias de ambas pruebas, lo que valida que el cambio no ocurrié por azar,

sino por el efecto de la intervencién con Educaplay.

Categoria Resultados

Escasos habitos de estudio, poco apoyo familiar, la ausencia de actividades experimentales,
Dificultades en elel bajo interés y razonamiento, falta de conocimientos previos.

aprendizaje

Factores que afecta lalLa falta de analisis y motivacion dificulta la comprension. Los problemas de conectividad y
comprension acceso limitado a dispositivos y las condiciones econdémicas reducen la efectividad de las

metodologias activas.

Estrategias motivadoras
Las actividades practicas, lidicas y grupales aumentan la motivacion, asi también la

utilizacion de recursos digitales y plataformas digitales.

Uso de Los docentes reconocen la importancia de integrar tecnologias, pero enfrentan dificultades
tecnologias en elcomo infraestructura deficiente, conectividad limitada, uso inadecuado de las TIC.

aprendizaje

Fuente: Elaboracién propia
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El tamafio del efecto (d de Cohen) es de -1.80, lo cual se clasifica como un efecto grande,
mostrando que la intervencion con Educaplay tuvo un impacto sustancial en los estudiantes.
Ademas, el intervalo de confianza al 95% para la diferencia de medias [-3.14, -2.13] no incluye
el valor 0, confirmando que las puntuaciones del postest son consistentemente superiores al
pretest. Se presentan a continuacién las apreciaciones de los docentes entrevistados sobre
diversas categorias que influyen en el bajo rendimiento de los estudiantes. Se resalta la
necesidad de implementar estrategias inclusivas que incorporen recursos digitales, conectividad
accesible y metodologias innovadoras para mejorar el interés, participacion y la comprensién de
los estudiantes. Se enfatiza la importancia del acompafamiento docente y familiar para lograr un
aprendizaje significativo, también se evidencia la necesidad de capacitacién continua para

optimizar el uso de recursos tecnolégicos en el proceso educativo.

Tabla 4. Resumen de Percepciones de los estudiantes sobre las actividades con Educaplay

Porcentaj e
Aspecto Comentario representativo
Claridad 66,7 Algunas instrucciones no pueden ser totalmente comprensibles.
Comprensi La mayoria de los estudiantes considera que las actividades
on proporcionan una mayor compresion de los temas y conceptos.
79,5

Educaplay es percibido como una herramienta util y efectiva para el
aprendizaje.
Utilidad 92,2

Las actividades contribuyen significativamente a la consolidacion del
conocimiento.
Refuerzo 94,8
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Los estudiantes expresan que tuvieron dificultades para comprender las consignas de
trabajo, indicando que algunas no eran del todo comprensibles. Este aspecto resulta muy
interesante, ya que permite a los docentes formadores generar espacios de comunicacién con
los estudiantes para analizar conjuntamente dichas consignas, favoreciendo asi una mejor
comprension, brindando mayor orientacién y soporte, y facilitando la autoevaluaciéon por parte

del docente en relacion con la claridad de sus indicaciones.

Indican también una mejor comprension de temas y conceptos tras la resolucion de
actividades con la plataforma Educaplay, manifestando la utilidad para desarrollar su propio
aprendizaje a través de la plataforma digital. Se destaca que por medio de las actividades, se
refuerza la adquisicion de conocimientos nuevos. La triangulacién de los resultados cuantitativos
y cualitativos revela que la implementacion de la propuesta didactica como refuerzo mediante
Educaplay produce una mejora significativa en las tematicas de Ciencias Naturales a las que se
aplicaron. Por un lado, los datos cuantitativos, muestran que el grupo pre experimental evidencia
una mejora del 26.4% en el rendimiento tras la intervencién, respaldada por una prueba T
significativa (p < 0.001). Por otro lado, las opiniones de los estudiantes reflejan una considerable

aceptacion y utilidad de la herramienta para el aprendizaje de la asignatura.

Los estudiantes aumentan su interés y motivacion al utilizar metodologias activas de
aprendizaje, complementando con actividades interactivas digitales. La propuesta didactica para
el refuerzo con Educaplay resulta beneficiosa para el rendimiento académico, aunque requiere
ajustes en la presentacion de las actividades para optimizar la experiencia de aprendizaje. Las
perspectivas de los estudiantes evidencian la utilidad y aplicabilidad de la plataforma Educaplay.
En cuanto a los cambios detectados en el rendimiento académico, se evidencia una mejora
significativa tras la implementacién de la propuesta didactica con Educaplay, respaldada por el
analisis comparativo entre el pretest y el postest. El diagndstico inicial a docentes y estudiantes

permite identificar dificultades en el rendimiento estudiantil y se confirman vacios en los
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conocimientos previos, justificando la necesidad de integrar estrategias de refuerzo basadas en
herramientas digitales y metodologias activas. La planificacién y disefio de actividades en
Educaplay, con un enfoque DUA y la metodologia de aula invertida, favorece la motivacion, la
participacion y la autonomia estudiantil. El seguimiento de la interacciéon con la plataforma
promueve un incremento en la precision de las respuestas y las percepciones de los estudiantes
proporciona oportunidades de mejora en las actividades para una mejor comprension de los
evidenciado en el incremento de la media del pretest y el postest y en el tamafio del efecto
estadistico. Los estudiantes valoran Educaplay como una herramienta til y accesible, aunque
persisten desafios relacionados con la conectividad, acceso a dispositivos y claridad en algunas
actividades.
Discusion

Los resultados obtenidos en esta investigacion confirman que la implementacion de la
plataforma Educaplay como refuerzo en Ciencias Naturales no solo mejora los puntajes en las
evaluaciones, sino que también motiva a los estudiantes a involucrarse activamente en el
proceso de ensefianza y aprendizaje. EI ambiente se torna mas dinamico e interactivo, y los
estudiantes muestran mayor interés y comprension en los temas impartidos. El andlisis
estadistico muestra un cambio significativo en el rendimiento académico después de la aplicacion
de las actividades con la plataforma Educaplay. La diferencia entre los puntajes del Pre-testy el
Post-test es notable, evidenciando que el uso de la misma contribuye significativamente a una
mejor asimilacion de contenidos. Esto refuerza lo que han sefialado otros estudios, como el de
Paez y Mercado (2021), quienes encuentran que la plataforma Educaplay facilita la comprension
lectora en estudiantes de primaria.

La percepcion de los estudiantes sobre estos temas es importante, ya que la mayoria
califica como util la experiencia de aprendizaje con Educaplay. Destacan que aprender mediante,

juegos, cuestionarios, y actividades interactivas les resulta mas atractivo y motivador que los
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métodos tradicionales. Esto coincide con lo que afirma Carrasco et al. (2025), quienes destacan
gue la gamificacion no solo capta la atencién de los alumnos, sino que también refuerza
significativamente los conocimientos adquiridos, a dispositivos electronicos o expresa preferencia
por otros métodos de aprendizaje. Esto ensefia que la tecnologia ofrece grandes oportunidades,

pero no es la Unica solucién para todos.

Finalmente, esta investigacién evidencia que la integracién de herramientas digitales
como la plataforma Educaplay, tiene un aporte significativo en el rendimiento académico y
cambia la manera en que los estudiantes interactan y construyen su propio conocimiento. Es
importante combinar estas herramientas con estrategias metodolégicas activas de aprendizaje
para garantizar que todos los estudiantes continden con el aprendizaje significativo y no queden

rezagados en el proceso.

El estudio realizado es pionero en la aplicacién de la plataforma Educaplay como refuerzo
para mejorar el rendimiento académico en el &rea de Ciencias Naturales en la educacién basica
superior. Aunque existen investigaciones previas que analizan y abordan contextos similares,
esta contribuye al conocimiento académico al demostrar su efectividad en las actividades
multimediales. Adema4s, resalta la importancia de integrar herramientas digitales en los procesos

de aprendizaje para fomentar la motivacion en los alumnos.

La investigacién responde a la necesidad de incorporar tecnologias digitales en la
educacion. Después de la pandemia la ensefianza virtual se vuelve mas importante,
transformando la forma en que aprendemos y ensefiamos. Por lo tanto, el uso de la Plataforma
Educaplay se convierte en una opcién efectiva para reforzar la comprensién de nuevos
conceptos, mejorar el rendimiento académico y contribuir al desarrollo de metodologias

pedagdgicas inclusivas y motivadoras en la ensefianza de Ciencias Naturales.
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Al haber vivenciado junto con los estudiantes la propuesta didactica mediada por
tecnologia, como docentes formadoras analizamos una gran variedad de aspectos sumamente

positivos que dicha experiencia generé.

En un primer momento focalizamos en la importancia que reviste el proceso investigativo
desarrollado, ya que la construccion de conocimientos situados, generada a partir del disefio de
la propuesta didactica y su implementacion en un contexto institucional particular, posibilité
conocer cudles eran las dificultades reales que se les presentaban a los estudiantes de un
determinado afo, para desarrollar aprendizajes significativos en un &rea del conocimiento en

particular.

El trabajo compartido en este articulo da cuenta de ese proceso, el cual se puede decir,
gue comienza cuando un grupo de docentes se interroga ante la presencia de situaciones de
bajo rendimiento escolar por parte de los estudiantes. Preocupados ante tal situacion, se decide
intervenir diseflando una serie de instrumentos de recoleccion de informacion con la intencion de
construir un diagnéstico del escenario escolar. Una vez elaborada la propuesta didactica, luego
de un intenso trabajo colaborativo, y retomando por supuesto, los andlisis del diagndstico
construido, se evidencio la relevancia que la misma adquirié tanto para los docentes como para

los estudiantes.

En base a lo descrito, se puede afirmar, que la propuesta didactica con la plataforma
Educaplay como refuerzo para mejorar el rendimiento académico en Ciencias Naturales en
estudiantes de octavo afio, se validd mediante los resultados obtenidos en este estudio. La
integracién de esta plataforma digital, junto con metodologias activas y recursos textuales,
visuales, auditivos, facilitaron el aprendizaje en Ciencias Naturales, captando mejor la atencién
de los estudiantes y motivando su participacion. A lo largo de las 10 semanas de su

estudiante traducida en la resoluciéon de las actividades sugeridas, en la elaboracién preguntas
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en relacion con dichas actividades, en el intercambio entre pares, en el desarrollo de

investigaciones para conocer mas sobre los contenidos abordados, entre otras.

Los resultados cuantitativos obtenidos en el proceso investigativo evidencian una mejora
significativa en el desempefio académico en las actividades de los estudiantes, confirmando la
efectividad de Educaplay como refuerzo didactico. Ademas, su enfoque ludico y participativo
posibilitd un entorno de aprendizaje dinamico y facilité la comprensién de conceptos abstractos.
Educaplay ofreci6 numerosos beneficios como la creacion de actividades ludicas,
personalizacion de contenidos, evaluacion y retroalimentacion automatica, ahorro de tiempo
mediante la adaptacion a distintos estilos de aprendizaje, y la posibilidad de compartir y colaborar

en tiempo real con diferentes actores educativos.

A pesar de los beneficios observados, existe la necesidad de reducir desafios
relacionados con la conectividad, la infraestructura, el acceso a dispositivos, escasa capacitacion

tecnoldgica de docentes y estudiantes, lo que limita el alcance total de la propuesta.

Esta propuesta demuestra que el uso de Educaplay como refuerzo didactico tiene un
impacto positivo en el rendimiento académico. No obstante, por si sola no logra una mejora integral
en el rendimiento, sino que su impacto se maximiza cuando se alinea con estrategias como el
aula invertida y el enfoque DUA, que puede transformar el aprendizaje, haciéndolo mas inclusivo
y accesible. Asimismo, la experiencia educativa vivenciada promueve la construccién de nuevas
redes formativas entre los docentes de la misma institucién y quizas con docentes de otras
instituciones, que al conocer esta experiencia, puedan desarrollar propuestas formativas

similares destinadas a la mejora educativa.
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