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RESUMEN

Las estrategias de gamificacion aplicadas al entorno es-
colar se han convertido en una herramienta fundamental
para mejorar la motivaciéon y el rendimiento académico,
lo cual resulta pertinente en el proceso de aprendizaje
de personas con escolaridad inconclusa. El objetivo del
estudio fue evaluar el impacto de la gamificacion con
Educaplay en el rendimiento académico y la motivacion
de estudiantes de bachillerato con escolaridad inconclu-
sa en una asignatura de Lengua y Literatura. Este estudio
se enmarcd en un paradigma cuantitativo, descriptivo,
de corte longitudinal. Se seleccioné una muestra de 25
estudiantes, de 18 a 62 afios de edad, de segundo de
bachillerato, pertenecientes a la Unidad Educativa Luis
Cordero de la ciudad de Azogues en la provincia del
Cafiar. Se aplicé una metodologia de fichas de aprendi-
zaje durante 2 semanas, y se complementé con la estra-
tegia de gamificacion con Educaplay durante las 2 se-
manas siguientes, completando dos temas por semana.
Los datos fueron obtenidos mediante la evaluacion con
fichas de aprendizaje y una encuesta grupal. Dentro de
los resultados fundamentales se obtuvo que los estudian-
tes mejoraron su rendimiento académico y la motivacién

cuando se introdujo Educaplay como plataforma para
complementar el aprendizaje. La misma proporciond una
retroalimentaciéon inmediata y personalizada, por lo que
puede brindar mejor aprovechamiento en el proceso de
evaluacion formativa. Los resultados del estudio sugieren
gue la incorporacion de esta herramienta en la asignhatu-
ra de Lengua y Literatura puede contribuir a mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje, con beneficios como
el aumento en la motivacion, el compromiso y la partici-
pacion del estudiante, asi como mayor efectividad en el
trabajo del docente.
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ABSTRACT

Gamification strategies applied to the school environment
have become a fundamental tool to improve motivation
and academic performance, which is relevant in the lear-
ning process of people with unfinished schooling. The
objective of the study to evaluate the impact of gamifica-
tion with Educaplay on the academic performance and
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motivation of high school students with unfinished schoo-
ling in a Language and Literature subject. This study was
framed in a quantitative, descriptive, longitudinal para-
digm. A sample of 25 students, aged 18 to 62, from the
second year of high school, belonging to the Luis Cordero
Educational Unit in the city of Azogues in the province of
Cafar, was selected. A learning card methodology was
applied for 2 weeks, and was complemented with the ga-
mification strategy with Educaplay during the following 2
weeks, completing two topics per week. The data were
obtained through assessment with learning cards and a
group survey. Among the main results, it was found that
students improved their academic performance and mo-
tivation when Educaplay was introduced as a platform
to complement learning. It provided immediate and per-
sonalized feedback, so it can provide better use in the
formative assessment process. The results of the study
suggest that the incorporation of this tool in the subject
of Language and Literature can contribute to improving
the teaching-learning process, with benefits such as in-
creased motivation, commitment and participation of the
student, as well as greater effectiveness in the teacher’s
work.
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INTRODUCCION

La educacion para adultos con escolaridad inconclusa ha
dado un giro revolucionario hacia un modelo més inclusi-
vo y efectivo, transformando el aprendizaje en un proceso
dindmico y participativo, dénde el estudiante no solo reci-
ba la informacion pasivamente, sino que se convierta en
un agente activo en la construccion de su conocimiento.
En este contexto, el uso de metodologias activas en el
bachillerato se ha incrementado debido a su capacidad
para fomentar el aprendizaje significativo y el desarro-
llo de habilidades clave en los estudiantes. Su enfoque
centrado en el estudiante, su caracter participativo y su
énfasis en la construccion de conocimiento a través de la
interaccion y la experiencia practica distinguen a estas
metodologias (Eom y Kim 2015).

La gamificaciéon ha adquirido relevancia como una herra-
mienta para la implementacién de metodologias activas
en la educacién de bachillerato. La consecuencia de apli-
car este tipo de metodologia activa es percibir en el aula
un ambiente de aprendizaje homogéneo, donde todos los
estudiantes estén motivados a aprender y realizar tareas
para reforzar la adquisiciébn de competencias. El apren-
dizaje basado en metodologias de gamificacion resulta
pertinente para estimular adecuadamente el desempefio

escolar, pues motiva el aprendizaje y la resolucion de pro-
blemas, e involucra una correcta evolucién en el contexto
de la personalidad, cognitivo, motriz y en la relacion afec-
tiva con otras personas (Moreira y Freire, 2024).

Existe una realidad preocupante sobre el desempefio
académico de los estudiantes de segundo de bachille-
rato que han sufrido interrupciones en su escolaridad.
Al intentar reintegrarse al sistema educativo, este gru-
po enfrenta desafios adicionales: la falta de motivacién
y el desinterés en el aprendizaje, la apatia y la falta de
incentivo (Ochoa, 2022). Es necesario abordar la falta de
integracion de herramientas digitales con metodologias
activas, para mejorar la motivacion y el rendimiento aca-
démico en este grupo especialmente vulnerable. Por ello,
el objetivo principal del presente estudio fue evaluar el im-
pacto de la gamificacién con Educaplay en el rendimiento
académico y la motivacion de estudiantes de bachillerato
con escolaridad inconclusa en una asignatura de Lengua
y Literatura.

Revision de la literatura

Gamificacion en la educacion

El uso de las tecnologias de informacién y la comunica-
cion (TIC) es importante en la vida diaria y en la educa-
cién. Dicho en palabras de Pefia y Pefia (2017), las TIC
han transformado el proceso ensefianza-aprendizaje,
democratizando la informacién al acceder a la gama de
recursos en linea como articulos cientificos, videos ex-
plicativos, educativos y simuladores. Asimismo, el estu-
diante puede acceder al contenido educativo en linea,
permitiendo aprender a su propio ritmo. En este enfoque
los docentes pueden utilizar plataformas de gestién del
aprendizaje para organizar y entregar contenido, ademas
de realizar un seguimiento del progreso del estudiante
(Ningsih y Yuliana, 2024).

La gamificacién parte de la participaciéon y la motivacion
de los estudiantes mediante la aplicacién de elementos
propios de un juego, desarrollando habilidades que tras-
ladan la mecéanica de juego al entorno educativo. Estas
se aplican en la educacién como dinamica que hace al
aprendizaje mas atractivo, interactivo y divertido para el
estudiante (Acosta Santillan et al., 2024). El objetivo de
la gamificacion es que el estudiante sea protagonista del
proceso de aprendizaje, adquiriendo habilidades cogni-
tivas y competencias digitales acordes a la demanda del
siglo XXI para su futuro profesional, donde el pensamien-
to critico, la resolucién de problemas, la creatividad y la
capacidad de adaptarse al mundo digital son cruciales
para el éxito académico (Ramirez et al., 2020).

Segun Fabre et al. (2023) la gamificacion se divide en tres
categorias: Dinamica: comportamiento dentro del juego,



que impulsa al jugador a participar y progresar en el mis-
mo; Mecanica: competencia en el juego por superar los
desafios entre si 0 en conjunto para lograr el objetivo; y
Componentes: medir al jugador mediante puntos, insig-
nias o recompensas.

Los recursos didacticos relacionados con el juego des-
piertan el interés del estudiante. Dichos materiales edu-
cativos contribuyen a fomentar la participacion activa,
reducir el estrés y la ansiedad asociada con el aprendi-
zaje; ofrecen una amplia gama de recursos y funcionali-
dades que pueden optimizar el proceso de aprendizaje
y estudio; y permiten una mejor organizacion, acceso a
informacién, aprendizaje colaborativo, personalizacién
del aprendizaje y seguimiento del progreso (Sandi Ford
et al., 2024).

La gamificacion en Lengua y Literatura persigue el domi-
nio de los conceptos linguisticos y literarios. Los educa-
dores utilizan herramientas digitales y técnicas como jue-
gos de palabras, escritura creativa, role-playing, debates
literarios y comprension lectora, las que integran la malla
curricular, potenciando el aprendizaje de la gramatica, la
ortografia, el analisis y la escritura (Alvarez Flores, 2024).

Gamificacién con la plataforma Educaplay

Educaplay es una herramienta de gamificacion que fa-
cilita el aprendizaje a través de una serie de actividades
como crucigramas, relacion de palabras con imagenes,
lecciones, entre otros. Pueden utilizarla estudiantes y do-
centes de las diferentes areas del conocimiento para for-
talecer las habilidades objeto de estudio, adaptar la ense-
flanza al estudiante y promover un aprendizaje autbnomo
(Cossio et al., 2024; Mykytka et al., 2022).

La plataforma Educaplay proporciona herramientas para
mejorar la interaccién entre estudiantes y profesores, de
tal forma que promueve el trabajo colaborativo y la adqui-
sicion de competencias digitales en la educacién a dis-
tancia o en linea. Con la preparacion de las actividades
se maximiza el potencial de las herramientas educativas
aplicadas. A pesar de las limitaciones tecnol6gicas para
algunas instituciones de ensefianza, Educaplay ha de-
mostrado ser un recurso valioso para mantener la conti-
nuidad educativa (Jurado-Enriquez, 2022).

Rendimiento académico

Segun Flores y Soto, (2023) manifiestan que, a nivel edu-
cativo el rendimiento académico es la clave para que el
estudiante alcance su proceso de aprendizaje, el mismo
puede ser medido en base a calificaciones, conocimien-
to o por objetivos cumplidos. El rendimiento académico
evalla la competencia del estudiante en las diferentes
areas del conocimiento a través de tareas, examenes,
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lecciones, proyectos, entre otros. Las mismas, se cuan-
tifican mediante puntuaciones reflejando el nivel de com-
prension y aplicacion de los contenidos impartidos en la
clase (Garcia & Soto, 2024).

El rendimiento académico parte de dos enfoques: el es-
tatico y el dinamico. El dinamico parte del esfuerzo y ca-
pacidad del estudiante en su propio desarrollo educati-
VO, mientras que el estatico se centra en los resultados
del aprendizaje. También se puede clasificar en dos ca-
tegorias: a corto y largo plazo. El rendimiento académi-
co a corto plazo se refiere al logro obtenido durante el
curso, desde el inicio hasta la obtencién del grado. En
tanto, el rendimiento académico a largo plazo, no tiene
un tiempo establecido, va en par al desempefio laboral
del estudiante. Estas dos categorias no solamente miden
el rendimiento académico en la educacion sino también
en la productividad del ambito profesional, ya que refleja
los conocimientos adquiridos durante la formacion aca-
démica (Lépez Gutiérrez, et al., 2018). Entre los factores
gue influyen en el rendimiento académico se citan la sa-
lud mental (Cedefio et al., 2024), el suefio y descanso
(Ledesma et al., 2023), las conductas disruptivas (Haro-
Lara et al., 2023), la participacion de la familia (Duarte y
Soto, 2024) y la docencia (Robles y Granja, 2024).

Motivacion

La motivacion, entendida como la fuerza interna que im-
pulsa a las personas a actuar y a alcanzar metas, es un
factor fundamental en el proceso educativo. Sin una ade-
cuada motivacién, el aprendizaje se vuelve una tarea ar-
dua y poco significativa. Tradicionalmente, la motivacion
se ha clasificado en dos grandes categorias: intrinseca y
extrinseca. La motivacion intrinseca se refiere al deseo de
realizar una actividad por el placer que esta genera en si
misma, sin necesidad de recompensas externas. Por otro
lado, la motivacién extrinseca surge a partir de factores
externos, como las calificaciones, los premios o el reco-
nocimiento social. En el contexto educativo, es deseable
fomentar la motivacion intrinseca, ya que esta suele ser
mas duradera y conduce a un aprendizaje mas profundo
y significativo (Paladines y Mediavilla, 2021).

En los Ultimos afios, la gamificacion ha emergido como
una estrategia prometedora para incrementar la motiva-
cién de los estudiantes. Diversos estudios han demostra-
do que la incorporacién de elementos propios de los jue-
gos, como la puntuacién, las recompensas y los desafios,
puede aumentar significativamente el interés y la partici-
pacion de los estudiantes. Al transformar el aprendizaje
en una experiencia ludica, la gamificacién logra conectar
con las necesidades y los intereses de los estudiantes,
favoreciendo asi la motivacion intrinseca. Sin embargo,



es importante destacar que la efectividad de la gamifica-
cion depende de diversos factores, como la edad de los
estudiantes, la asignatura y el disefio de las actividades
(Prieto-Andreu et al., 2022).

Escolaridad inconclusa

De acuerdo con el Ministerio de Educacién Superior
(2019), el término escolaridad inconclusa describe a los
jévenes y adultos de 15 afios en adelante que no han
concluido con su proceso de educaciéon normal hasta el
bachillerato o que presentan un rezago educativo de mas
de tres afos. Al programa de estudiantes con escolaridad
inconclusa asisten participantes de diversas condiciones
socioecondémicas Yy culturales. Estos jovenes y adultos en
gran parte son personas que trabajan y en muchas oca-
siones ya han formado un hogar, por lo que sus intereses
y objetivos difieren de aquellos que estudian en periodo
regular.

El Ministerio de Educacion Superior [MINEDUC] (2014)
reconoce la necesidad de adaptar la educacién para per-
sonas con escolaridad inconclusa de manera diferente al
sistema educativo obligatorio. Esto implica ajustar y per-
sonalizar los planes de estudio para cubrir las necesida-
des individuales de cada estudiante, tomando en cuen-
ta su integracion a la educacién después de un periodo
pausado. Mora-Bojorque et al. (2021) destacan los pro-
gramas disefiados para ayudar al estudiante a ponerse
al dia con el material académico que perdieron durante
la finalizacion de la educacion formal. Se pueden utilizar
recursos didacticos en linea como apoyo a las estrategias
destinadas al aprendizaje y preparacién a futuro para la
educacién continua.

Una investigacion realizada en Espafia menciona que la
escolaridad inconclusa enfrenta desafios que afectan su
rendimiento académico. Debido a esta causa, la imple-
mentacion de recursos digitales es esencial para la com-
prensién y continuidad de los estudios. Sin estos recursos,
los estudiantes podrian tener dificultades para continuar
con su formacion, ademés de generar problemas de au-
toestima y desmotivacién (Sandiford et al., 2024).

De igual forma, los resultados de una investigacion ecua-
toriana sobre la ensefianza-aprendizaje de la lectura
comprensiva en estudiantes con escolaridad inconclusa
indicaron que la mayoria de maestros no realizan activi-
dades dinamicas de lectura, a la vez los estudiantes por
complejidades del entorno, el hogar y el trabajo no mues-
tran interés por dedicar tiempo a las actividades de lec-
tura que representen una utilidad practica en sus vidas.
El autor propone implementar una estrategia de lectura
comprensiva a partir de textos motivacionales con ejerci-
cios procesuales que apunten a la gamificacion y recreen
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los contenidos antes, durante y después de la lectura
(Quimiz Rivera, 2022).

MATERIALES Y METODOS
Metodologia

Se realiz6 un estudio descriptivo de corte longitudinal. El
mismo se enmarcé en un paradigma mixto, combinando
resultados cuantitativos y cualitativos, para lograr mayor
amplitud en las conclusiones.

Contexto

Se desarrollé en la Unidad Educativa Luis Cordero, ubi-
cada en la ciudad de Azogues, provincia del Cafiar,
Ecuador, institucién caracterizada por su compromiso
con la inclusién y equidad, que ofrece educaciéon noctur-
na para adultos que no lograron completar sus estudios
en el tiempo regular. Estos educandos se encuentran en
condiciones de vulnerabilidad y buscan finalizar su edu-
cacion secundaria.

Participantes

El universo estuvo compuesto por 100 estudiantes de 19
afos en adelante, pertenecientes a la Unidad Educativa
Luis Cordero, inscritos en la modalidad intensiva, sec-
cién nocturna. La muestra fue seleccionada mediante un
muestreo no probabilistico intencionado, ya que se selec-
cionod un grupo previamente compuesto por 25 estudian-
tes de segundo de bachillerato.

Cuestiones éticas

Para llevar a cabo el presente estudio se realizé el respec-
tivo oficio a la primera autoridad de la Unidad Educativa
Luis Cordero de la ciudad de Azogues en la provincia del
Cafiar en calidad de director. Asi mismo, se socializ6 el
proyecto con los estudiantes, luego de lo cual firmaron
el consentimiento informado para ser parte del proyecto.

Organizacién de la propuesta

La metodologia utilizada por los docentes de la sec-
cién nocturna de la Unidad Educativa Luis Cordero se
centra en la elaboracion de fichas de aprendizaje, las
cuales estan estructuradas en tres momentos de clase:
Anticipacién, Construccion y Consolidacion. En cada
etapa se plantean actividades disefiadas para activar el
conocimiento previo, facilitar la construccion de nuevos
conceptos y consolidar el aprendizaje a través de acti-
vidades colaborativas y reflexivas (Alvarez, 2022). Se
impartieron los contenidos durante 2 semanas con esta
modalidad de evaluacién formativa. Los contenidos fue-
ron: Transformacion escrita en la era digital, Bilinguismo y
diglosia, Connotacién y denotacién y Tipos de discurso.



Para desarrollar el trabajo de campo en las 2 siguientes semanas se planificaron ademés actividades gamificadas en
la plataforma Educaplay, alineadas a las destrezas y criterios de desempefio del curriculo priorizado de Educacién
Extraordinaria para Personas en Situacion de Escolaridad Inconclusa. Se plantearon tres actividades en funcién de
cada uno de los 4 temas que los estudiantes abarcaron durante estas 2 semanas. En este caso, los contenidos fueron:
Elementos del discurso oral, Organizadores graficos para un aprendizaje significativo, Textos académicos y Técnicas
de estudio.

La metodologia propuesta en total contempla la aplicacién de dos temas por semana, distribuidos a lo largo de cuatro
semanas, para asegurar un aprendizaje continuo y estructurado.

Los pasos para el desarrollo de las actividades en Educaplay fueron los siguientes (figura 1):

1. Ingresar al link: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19542285 juego_de preguntas sobre subrayado vy
resumen.html

2. Realizar las fichas interactivas y responder a las preguntas
3. Comprobar la respuesta mediante calificacion

Fig. 1: Desarrollo de las actividades en Educaplay

Juego de Preguntas sobre
Subrayado y Resumen
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Instrumentos

Los datos fueron obtenidos mediante la evaluacion con fichas de aprendizaje, tomandose en cuenta la nota de la eva-
luacién final por tema. Cada una incluyé 10 preguntas en formato de opciéon multiple. También se realiz6 una encuesta
grupal, que se organiz6 mediante un guia de 5 preguntas abiertas, a partir de las cuales se indagé como los estudian-
tes percibieron las actividades con Educaplay y como esta herramienta influyd en su aprendizaje.

Procesamiento y andlisis de datos

Mediante el sofware Excel se llevaron a cabo célculos estadisticos descriptivos, como medidas de tendencia central y
dispersién. Ademas, utilizando el software Jamovi Version 2.5.6 se realizaron pruebas de comparacion de medias. Para
comparar las medias de las notas antes y después de la aplicacion de la gamificacién se calcul6 la W de Wilcoxon, ya
que se trataba de muestras apareadas que no cumplieron el supuesto de normalidad (Test de Shapiro-Wilk de 0.560;
p < 0.001). Para comparar las medias de las notas entre sexos se calcul6 la U de Mann-Whitney, pues constituian
muestras independientes no normales (Test de Shapiro — Wilk de 0.533; p < 0.001 para las notas con la metodologia de
fichas de aprendizaje y de 0.505; p < 0.001 con la aplicacion de la estrategia de gamificacion). Los datos cualitativos
fueron procesados extrayendo las 3 respuestas mas integradoras y representativas por pregunta.

RESULTADO Y DISCUSION

En la Tabla 1 se visualizan los datos sociodemograficos de la muestra de 25 estudiantes. El mayor nimero de la mues-
tra pertenece al género femenino (16). Asimismo, 19 estudiantes pertenecen a la localidad urbana. En general, las
edades oscilan entre los 19 y 62 afios de edad.

Tabla 1. Datos sociodemograficos

N Género Edad Localidad
9 Masculino - 9 20-41 Urbano (6) - Rural (3)
16 Femenino - 16 19-63 Urbano (13) - Rural (3)

Fuente: Elaboracion propia
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El promedio general fue significativamente mayor cuando se empled la metodologia de gamificacion (9.35), en rela-
cion con la metodologia de fichas de aprendizaje (7.83). En particular, el promedio en la metodologia de fichas de
aprendizaje fue menor en el género masculino (7.56) que en el femenino (7.98). Sin embargo, luego de la aplicacién
de Educaplay, los hombres (9.38) superaron a las féminas (8.58) en cuanto a rendimiento académico Tabla 2.

Tabla 2. Promedio de notas de las actividades con Fichas de Aprendizaje y Educaplay segin género

Actividades sin Educaplay Actividades con Educaplay
Género [\ DE M DE
Femenino |7.98 0.59 8.58 0.35
Masculino |7.56 0.27 9.38 0.40
Total 7.83 0.52 9.35 0.33

Fuente: Elaboracién propia

Mediante las pruebas de comparacién de medias W de Wilcoxon se encontraron diferencias significativas entre la me-
dia de las notas antes y después de la aplicacion de la estrategia de gamificacién con Educaplay. Por otro lado, segln
la U de Mann-Whitney no existen diferencias significativas entre los promedios de las evaluaciones de ambos géneros
con el uso de las fichas de aprendizaje, mientras que posteriormente con el uso de la gamificacion, las diferencia entre
las medias toma un caracter inverso en favor del género masculino y es estadisticamente significativa Tabla 3.

Tabla 3. Pruebas de comparacién de medias

Prueba Estadistico p Diferencia de
medias
Promedio de notas sin Educaplay — Promedio de notas con W de Wilcoxon 29.0 <0.001 -
Educaplay
Geénero masculino — Género femenino sin Educaplay U de Mann - Whitney 47.00 0.080 0.484
Geénero masculino — Género femenino con Educaplay U de Mann - Whitney 7.00 <0.001 -0.944

Fuente: Elaboracion propia
En la Tabla 4 se muestran los resultados de la entrevista grupal, en la cual la mayoria ofrecieron respuestas favorables.

Tabla 4. Preguntas y respuestas integradoras de la entrevista grupal

Preguntas Respuestas

1: ¢ Cémo describirian su experiencia | ,Educaplay me ayudé a entender mejor los contenidos de una manera mas divertida. Los juegos y las activida-
general con Educaplay? ¢ Qué aspec- | des interactivas hicieron que el aprendizaje sea mas dindmico y menos aburrido.”

tos destacarian como los més positivos | ,Me gusté mucho la variedad de actividades que habia en Educaplay. Los ejercicios me ayudaron a entender
y cuéles como los mas negativos? los temas y sintetizarlos, lo que me facilité el aprendizaje.”

,Creo que Educaplay es una herramienta muy Util para repasar los temas vistos en clase. Los videos explicati-
vos Y los cuestionarios me sirvieron para reforzar mis conocimientos.”

2: ¢ De qué manera Educaplay influyé +Educaplay me hizo ver que la Lengua y Literatura pueden ser muy interesantes. Los juegos y las actividades
en su motivacién para aprender précticas me motivaron a aprender mas sobre el uso practico de nuestra lengua.”

Lengua y Literatura? ¢ Qué elementos ,Me gusté mucho poder trabajar a mi propio ritmo en Educaplay. Esto me permitio reforzar los temas que me
especificos de la plataforma los hicie- costaban mas y avanzar mas rapido en los que ya dominaba.”

ron sentir mas interesados y compro- ,Los desafios y las recompensas que ofrecia la plataforma me impulsaron a seguir aprendiendo. Me sentia
metidos con la asignatura? como en un juego y eso me hacia querer seguir avanzando.”

3: ¢ Creen que Educaplay les permitié | ,Si, definitivamente. Educaplay me permitié aprender a mi propio ritmo y repasar los temas que no entendia.
aprender de una manera mas persona- | Los ejercicios eran muy claros y concisos.”

lizada y adaptada a sus necesidades | ,Me gusté que Educaplay me permitiera identificar mis puntos débiles y trabajar en ellos de manera especifica.
individuales? ¢ Por qué? ¢De qué mane- | Los ejercicios de practica me ayudaron a mejorar en las areas donde tenia mas dificultades.”

ra la plataforma los ayud6 a compren- | ,Pude saber rapidamente cuales fueron mis errores, anotarlos, luego estudiarlos en mas profundidad, y respon-
der mejor los contenidos? der correctamente en la siguiente actividad”
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4: ;Coémo creen que Educaplay influyé
en su participacion en clase y su
interaccion con los comparieros y el
profesor? ¢ Se sintieron mas involucra-
dos en el proceso de aprendizaje?

mis opiniones.”

muy bien las clases.”

,LOs juegos me hicieron sentir mas seguro para participar en clase y me dieron mas confianza para expresar
.Me ayudd a comprender mejor las explicaciones del profesor. Los ejercicios de Educaplay complementaban

LAungue no interactué mucho con mis compafieros a través de la plataforma, se cre6 un ambiente amigable y
divertido al compartir nuestras experiencias de juego.”

5: Situvieran que hacer alguna suge-
rencia para mejorar Educaplay, ¢cual
seria? ¢ Qué cambios o ajustes creen
que harian que la plataforma fuera atn
mas efectiva para el aprendizaje?

problemas juntos.”

,Seria interesante tener la opcidn de crear nuestros propios ejercicios y compartirlos con otros comparieros. Asi
podriamos aprender unos de otros.”
,Me gustaria que hubiera mas actividades colaborativas en las que podamos trabajar en equipo y resolver

“Me parece muy atractiva de la forma en que se presentd, pero seria ain mejor si pudiéramos realizar tareas en
casa para ejercitar aiin méas los contenidos.”

Fuente: Elaboracidn propia
DISCUSION

El presente estudio tuvo como intencién presentar una
propuesta para la aplicacion de la gamificacion con
la plataforma Educaplay en la materia de Lengua y
Literatura en estudiantes de bachillerato con escolaridad
inconclusa de la Unidad Educativa Luis Cordero, y eva-
luar el impacto de esta en la motivacion y el rendimiento
académico como complemento de la metodologia de fi-
chas de aprendizaje. Mediante el analisis cuantitativo, se
obtuvo que la gamificacion con Educaplay contribuy6 a
mejorar el rendimiento académico, ya que la media de
las notas fue significativamente mayor luego de la incor-
poraciéon de dicha estrategia. Por otro lado, es de sefialar
gue los hombres obtuvieron promedios significativamente
mayores que las mujeres con el uso de la gamificacién,
lo que es mas relevante teniendo en cuenta que con el
uso de las fichas de aprendizaje las medias de notas no
presentaron diferencias significativas. Ello podria indicar
gue el sexo masculino se beneficia en mayor medida con
el uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza
— aprendizaje.

Los resultados cualitativos obtenidos a través de la en-
trevista grupal evidencian una percepcion altamente po-
sitiva de Educaplay entre los estudiantes. La plataforma
se destaca como una herramienta eficaz para dinamizar
el aprendizaje de Lengua y Literatura, al ofrecer una va-
riedad de actividades interactivas que fomentan la par-
ticipacién activa y el interés por la asignatura. Los estu-
diantes valoran especialmente la posibilidad de aprender
a su propio ritmo, reforzar los conocimientos adquiridos
en clase y recibir retroalimentaciéon inmediata. Asimismo,
consideran que Educaplay contribuye a un aprendizaje
mas personalizado y adaptado a sus necesidades indivi-
duales. En cuanto a su impacto en el aula, los estudian-
tes reportan un aumento en su motivacién, confianza y
participacién, asi como una mejor comprension de los
contenidos. Sin embargo, algunos sugieren mejoras a
la estrategia, como la inclusion de mas actividades que
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impliquen trabajo en equipo y su utilizacion para el estu-
dio independiente en el hogar.

Diferentes investigaciones han abarcado temas relacio-
nados con el presente estudio. Cortez et al (2024) im-
plementaron un plan de actividades para el uso de la
herramienta Educaplay en el proceso de evaluacién de
la asignatura de Estudios Sociales para los estudiantes
con escolaridad inconclusa de 8vo grado de Educacion
General Basica y concluyeron que es necesario usar este
tipo de plataforma educativa para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje de los estudiantes en dicha situa-
cién. Por otro lado, Benalcizar-Bosmediano et al. (2024)
obtuvieron que la integracién estratégica de herramientas
digitales como Wordwall mejord la evaluacion del apren-
dizaje en estudiantes con escolaridad inconclusa. Por ello
afirmaron que contribuye a conseguir los objetivos de in-
clusion y pleno ejercicio de derechos en el contexto de la
Educacién para Personas Jovenes y Adultas en Ecuador.

Por su parte, el estudio sobre Educaplay como herramien-
ta de gamificacion para mejorar el rendimiento académi-
co y la motivaciéon muestra que esta plataforma virtual es
idénea para el proceso de ensefianza y aprendizaje, ya
gue brinda al estudiante la posibilidad de salir de la mo-
notonia, conocer nuevas técnicas y desarrollar activida-
des interactivas que contribuyen a mejorar sus califica-
ciones (P4ez-Quinde et al., 2022). De acuerdo con Fabre
et al. (2023) la implementacion de estrategias mediante
Educaplay tiene un impacto significativo en el rendimien-
to académico de los estudiantes, ya que las actividades
interactivas y ludicas fomentan mayor comprension y mo-
tivacion, lo que se traduce en una mejora notable en sus
calificaciones y también en su participacion dentro del
aula.

En el estudio realizado por Paez-Quinde et al. (2022)
en Educacién Basica, el 60 % de los estudiantes afirmé
gue la herramienta Educaplay es util para el aprendiza-
je. Asimismo, la frecuencia de los estudiantes que utili-
zan estas plataformas digitales de aprendizaje resulté en
un 83.10 %. Educaplay es considerada una herramienta



versatil y de facil manejo, por lo que deberia considerar-
se como unha estrategia complementaria relevante para
implementar en las aulas. Segln Acosta Santillan et al.
(2024), es de resaltar que Educaplay tiene la capacidad
de ofrecer retroalimentacion inmediata y posibilidad de
acceso desde cualquier dispositivo con conexion a inter-
net, facilitando la continuidad del aprendizaje fuera del
aula.

Educaplay se destac6 como una plataforma eficiente
para la implementacion en la ensefianza de Lengua y
Literatura. Las funcionalidades de la plataforma permi-
tieron la creacion de actividades participativas y perso-
nalizadas que respondieron a los niveles de necesidad
de los estudiantes. Posligua y Machado (2024), en la ins-
tituciéon Liceo Naval Salinas, presentaron cambios esta-
disticamente significativos en el rendimiento académico
de los estudiantes, comprobando que el nivel de cono-
cimiento moderado predominé con el 42% en el contexto
de la lectoescritura, mientras que correspondié a un 67%
cuando se aplico la gamificacion.

Por otro lado, las diferencias entre géneros en los resulta-
dos también han aparecido en investigaciones anteriores.
Segun Pedro et al. (2015), la efectividad de la gamifica-
cién varia considerablemente entre los usuarios debido a
factores individuales como el género, la experiencia pre-
via y las caracteristicas psicolégicas. Esto sugiere que
para maximizar el impacto de la gamificacién en la moti-
vacion y el rendimiento académico, los disefios deben ser
personalizados y considerar las diferencias individuales,
especialmente el género.

El estudio presenta limitaciones pendientes a ser supe-
radas en investigaciones posteriores. Entre ellas, no fue
posible realizar un disefio experimental con grupos con-
trol debido al tamafio y caracteristicas del grupo evalua-
do, de manera que en proximos proyectos, es necesario
comparar el rendimiento académico entre una y otra es-
trategias en los mismos contenidos. Asimismo, seria mas
certero contar con un instrumento para evaluar la motiva-
cion de forma objetiva.

CONCLUSIONES

Los resultados del estudio mostraron que los estudian-
tes mejoraron su rendimiento académico y la motivacion
en la asignatura de Lengua y Literatura cuando se intro-
dujo Educaplay como plataforma para complementar el
aprendizaje. La misma proporcion6 una retroalimentacion
inmediata y personalizada, por lo que puede brindar me-
jor aprovechamiento en el proceso de evaluacion forma-
tiva. Por tanto, puede concluirse que la incorporacién de
esta herramienta en la asignatura de Lengua vy Literatura
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puede contribuir a mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje, con beneficios como el aumento en la mo-
tivacién, el compromiso y la participacion del estudiante,
asi como mayor efectividad en el trabajo del docente.
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