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Resumen

Este estudio evalu6 el impacto de las plataformas Educaplay y Kahoot en el rendimiento
académico de los estudiantes de tercer afio de bachillerato en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion. La investigacion se realizd con un disefio experimental de
enfoque cuantitativo, comparando un grupo control que sigui6 métodos tradicionales con un
grupo experimental que utilizo estas herramientas digitales. Las actividades disefiadas para
los participantes cubrieron temas clave del emprendimiento, pero con enfoques diferentes: el
primero utilizd recursos tradicionales, mientras que el segundo empled dinamicas
gamificadas en plataformas. Los resultados demostraron que el grupo experimental mostro
una mejoria significativa en sus calificaciones, con un incremento en la consistencia y en la
retencion del conocimiento. Las pruebas estadisticas empleadas, tal como la t de Student,
mostraron diferencias significativas entre los estudiantes, lo que sugiere que la gamificacion
tuvo un impacto positivo en el aprendizaje. Ademds, los resultados de la encuesta
demostraron que las categorias “Aplicacion”, “Comprension” y “Satisfaccion™ tuvieron
resultados positivos en los participantes lo que refleja una fuerte valoracion de la relevancia
y aplicabilidad de los contenidos aprendidos. Ademas de mejorar el rendimiento académico,
estas plataformas facilitaron la participacion activa y el compromiso de los estudiantes,
fomentando un entorno colaborativo que favoreci6 el desarrollo de competencias clave como
la toma de decisiones, la proactividad y el trabajo en equipo.

Palabras clave: Gamificacién; Rendimiento académico; Emprendimiento.
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Abstract

This study evaluated the impact of the Educaplay and Kahoot platforms on the academic
performance of third-year high school students in the Entrepreneurship and Management
subject. The research was carried out with an experimental design with a quantitative
approach, comparing a control group that followed traditional methods with an experimental
group that used these digital tools. The activities designed for the participants covered key
topics of entrepreneurship, but with different approaches: the first used traditional resources,
while the second used gamified dynamics on platforms. The results showed that the
experimental group showed a significant improvement in their grades, with an increase in
consistency and knowledge retention. The statistical tests used, such as the Student t test,
showed significant differences between students, suggesting that gamification had a positive
impact on learning. In addition, the results of the survey showed that the categories
“Application”, “Understanding” and “Satisfaction” had positive results in the participants,
reflecting a strong assessment of the relevance and applicability of the contents learned. In
addition to improving academic performance, these platforms facilitated active participation
and engagement of students, fostering a collaborative environment that favored the
development of key skills such as decision-making, proactivity and teamwork.

Keywords: Gamification; Academic performance, Entrepreneurship.
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Introduccion

En la actualidad, la educacion tiene el reto de evolucionar en funcion de las nuevas
tecnologias, las cuales no solo modifican la forma en la cual se imparte el contenido tedrico,
sino también se encargan de evaluar y gestionar el aprendizaje. Jurado Enriquez (2022) indica
que el proceso de ensefianza-aprendizaje en entornos virtuales se entiende como una filosofia
que promueve el uso de recursos y herramientas digitales, facilitando un aprendizaje
colaborativo. En este contexto, se rompe la barrera del espacio fisico y se invierte el modelo
tradicional del aula, redefiniendo los roles de docentes y estudiantes. El primero pasa a ser
un facilitador que interactia con los estudiantes para ofrecerles diversas herramientas que
apoyen su gestion del aprendizaje. Es asi que, para este trabajo se consideran Educaplay y
Kahoot como medios eficaces para captar la atencion de los alumnos hacia el docente en la
clase, y asi se potencie la motivacion de los estudiantes (Navarro, 2017). Estas herramientas
ayudan al analisis de datos mediante una retroalimentacion rapida ofreciendo la posibilidad
de adaptar las ensefianzas al aprendizaje de cada estudiante.

En este contexto resulta basico entender que la Analitica del Aprendizaje tal como lo
mencionan Lobos et al. (2022) se centran en la recopilacion, analisis y reporte de datos sobre
el desempefio de los estudiantes y su contexto, con el fin de mejorar la calidad del aprendizaje
y personalizar los entornos educativos. Este campo interdisciplinario, que combina las
ciencias del aprendizaje, la investigacion educativa y técnicas computacionales, permite
descubrir patrones de desempefio y proyectar situaciones futuras para optimizar la ensefianza
y el aprendizaje. De manera que, se debe considerar la analitica de aprendizaje como una de
las areas importantes dentro de la educacion la cual tiene el objetivo de mejorar la efectividad
del proceso educativo al utilizar los datos producidos durante el desarrollo de las clases como
lo indican Caceres Reche et al. (2020). En este sentido, Enriquez (2022) indica que Educaplay
y Kahoot aumentan el compromiso en el aula por parte de los estudiantes, adicional ayudan
a mejorar el desarrollo de habilidades importantes como la resoluciéon de problemas y los
procesos de toma de decisiones. Asi, tales herramientas tienen el potencial de mejorar el
rendimiento académico y promover la retencion del conocimiento, lo que ha sido bien
documentado al elogiar su efectividad en una variedad de entornos educativos de acuerdo
con Péez-Quinde et al. (2022). En relacion, a como funcionan y su eficiencia, Chonillo-
Sislema (2024) senala que hay actividades que son abordadas por estudiantes de manera
interactiva y asi estas herramientas educativas propician un rendimiento académico efectivo.
Con respecto a las caracteristicas de funcionamiento y eficacia de las herramientas
consideradas para este estudio el autor menciona que el recurso didactico comprende las
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actividades que son interactivas entre los estudiantes y presenta elementos que fomentan
progreso académico durante el desarrollo de las clases.

Entonces, la implementacion de la gamificacion ha demostrado que en un entorno educativo
con herramientas como Educaplay o Kahoot, no solo es posible involucrar a los estudiantes
como parte activa del aprendizaje y lograr resultados satisfactorios; sino que también es
posible mejorar la comprension y la retencion del conocimiento enfocandose principalmente
en estrategias asociadas a entornos colaborativos como lo manifestaron Reyes et al. (2019).
Ademas, de acuerdo a Manzano Leon et al. (2019) el uso de estas plataformas en la ensefianza
secundaria ha generado resultados positivos en la mejora del compromiso y la participacion
de los alumnos al fomentar un aprendizaje mas activo y receptivo. Asi, el uso de estas
plataformas en la educacion secundaria ha sido estudiado en otros contextos. Por ejemplo,
Magadéan Diaz y Rivas Garcia (2022) descubrieron que el uso de herramientas gamificadas
como Kahoot en el aula virtual promueve la eficiencia, ya que tiene un efecto positivo
relacionado con el compromiso de los estudiantes y la estimulacion del aula. De manera
similar, Ulloa Arias y Carcausto Calla (2024) sostienen que la gamificacion al cambiar la
forma de aprender a los estudiantes, hace que participen mas activamente en la clase lo cual
mejora el aprendizaje significativo y se obtienen mejores resultados en el rendimiento
académico.

Es importante sefalar que el logro de estas herramientas estd determinado en gran medida
por su uso correcto en la clase, asi como por la capacidad del docente de elaborar actividades
que incentiven el pensamiento critico por encima de la simple memorizacion. En el caso de
la educacion de la ensefianza del emprendimiento, el uso de Educaplay y Kahoot permiten
no solo la ensefianza tedrica, sino también la simulacidn de situaciones reales, lo cual facilita
los procesos de ensefianza-aprendizaje que son mas personalizados a las necesidades del
estudiante. La analitica del aprendizaje, basada en estas plataformas, se presenta, asi como
un recurso clave para mejorar los procesos educativos en estas areas del conocimiento, puesto
que permite a los docentes modificar sus propuestas didacticas en funcion de los resultados
académicos obtenidos como lo sefiala Pedraza Sanchez (2022).

La educacion en Emprendimiento y Gestion en bachillerato tiene el reto de comprometer a
los estudiantes en un aprendizaje no sélo integral, sino que también sea aplicable en su vida
personal y profesional. A pesar de las intenciones de modernizacion en la ensenanza de esta
area, las instituciones en Ecuador siguen utilizando metodologias tradicionales, lo que hace
dificil para los estudiantes poner en practica los conceptos aprendidos. Las herramientas de
la gamificacion, Educaplay y Kahoot, por ejemplo, se ha comprobado que son eficaces en la
motivacion y mejora del desempefio académico en diferentes entornos como lo sostienen
Montalvo et al. (2024). Por lo tanto, las formas de ensefiar no siempre resultan ser un recurso
que sostenga el interés de los alumnos, o que logre motivar un aprendizaje de mejoramiento.
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Aplicaciones de gamificacion como Educaplay o Kahoot son una alternativa, mediante la
actualizacion de la leccion, que hace que el aprendizaje sea divertido ademas de dindmico
(Figura 1). Estas plataformas no solo ayudan a incentivar la motivacion y participacion de
los alumnos, sino que permiten también dar seguimiento de manera constante y personalizada
a su proceso de aprendizaje. La presente investigacion es justificada por la necesidad de
investigar las oportunidades de estas herramientas enfatizando la ensefianza de
Emprendimiento y Gestion en bachillerato que es un campo donde existen escasas
investigaciones en los niveles mencionados. Sin embargo, hay un vacio en la literatura acerca
de su uso especifico en el contexto del emprendimiento y gestion educativa en la enseflanza
secundaria.

Figura 1
Actividades y entornos de las plataformas Educaplay y Kahoot.

Y
D
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Test Colecsion Prosen tacion Videoguiz

Nota. En estas imagenes se evidencia el entorno de Educaplay y Kahoot, adicional de las diferentes actividades
que se pueden desarrollar en las mismas.

En consecuencia, la pregunta de investigacion que se plantea es la siguiente: ;Cuan efectivas
son las plataformas Educaplay y Kahoot como herramientas de ensefianza en la asignatura
de Emprendimiento y Gestion para estudiantes de tercer afio de bachillerato?

El presente estudio tiene como objetivo general evaluar la efectividad de las plataformas
Educaplay y Kahoot como herramientas de ensefianza en la asignatura de Emprendimiento y
Gestion para estudiantes de tercer afio de bachillerato.

Material y métodos

Esta investigacion utilizo un enfoque cuantitativo para el analisis de los resultados. El disefio
fue experimental, comparando un grupo control (G1) perteneciente al paralelo “A” y un
grupo experimental (G2) correspondiente al paralelo “B” para evaluar la influencia de las
plataformas Educaplay y Kahoot en la ensefianza de Emprendimiento y Gestion. El alcance
de la investigacion es explicativo y aplicativo, enfocado en describir la influencia de estas
herramientas y su aplicacion practica en el contexto educativo.
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El estudio se basé en el paradigma positivista, con un enfoque en la observacion empirica y
el uso de métodos estadisticos para el andlisis de datos. La recoleccion de datos se realizo en
el campo y el estudio es de corte longitudinal, lo que implico que los datos se recolectaron
en diferentes momentos durante el Segundo trimestre del Ciclo Escolar 2024-2025.

Hipotesis de Investigacion

El uso de las plataformas Educaplay y Kahoot en la ensefianza de la asignatura de
Emprendimiento y Gestion mejora significativamente el rendimiento académico de los
estudiantes de tercer afio de bachillerato en comparacion con los métodos tradicionales de
ensefanza.

La poblacion estuvo conformada por 120 estudiantes de tercer afio de bachillerato de la
Unidad Educativa Instituto Suarez (UEIS). La muestra, seleccionada mediante un muestreo
no probabilistico por conveniencia debido a la disponibilidad de los participantes dentro de
la institucion educativa, incluyé a 60 estudiantes: 30 estudiantes del paralelo A, que
conformaron el grupo control (G1), y 30 estudiantes del paralelo B, que conformaron el grupo
experimental (G2). Ademads, se realizaron encuestas en escala de Likert a los estudiantes del
grupo experimental que abordar temas significativos en el contexto de la investigacion. Para
garantizar la validez de las preguntas pasaron por un proceso de validacion de expertos, los
cuales fueron seleccionados tomando en consideracion su experiencia evaluando los items
segun los criterios de la investigacion dando como resultado el estatus de aprobado (muy
confiable). Asimismo, se utiliz6 el coeficiente alfa de Cronbach obteniendo 0.744 dando
como resultado una consistencia interna aceptable dentro del cuestionario aplicado de
acuerdo a Oviedo y Campo-Arias (2005).

Durante las cuatro semanas que se llevo a cabo la investigacion, el grupo experimental (G2)
trabajo en Educaplay y Kahoot, herramientas de gamificacion que permiten una evaluacion
interactiva y una retroalimentacion répida, las cuales son fundamentales en el contexto
educativo actual para aumentar el interés y la participacion activa de los estudiantes. Los
temas abordados fueron tipos de emprendimientos, producto final, inversion, importancia de
la inversion, costos fijos y variables, tipos de costos, gastos operacionales y tipos de gastos.
Por el contrario, el grupo de control (G1) se mantuvo trabajando con estrategias tradicionales
de ensefianza como las exposiciones y cuestionarios en papel que son efectivos en algunas
situaciones, pero carecen del mismo nivel de participacion y motivacion que proporcionan
las herramientas digitales.

Esta comparacion de ambos enfoques permite considerar cémo las herramientas de
gamificacion, Educaplay y Kahoot, puede abordar las desventajas del enfoque tradicional al
permitir un aprendizaje activo y diferenciado. La Tabla 1 presenta el desarrollo de las
actividades que se abordaron durante la investigacion. La Figura 2 hace referencia a ejemplos
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de las practicas desarrolladas, que incluyen la aplicacion de prueba y la asociacion de

columnas.
Tabla 1
Detalle de actividades
Duracion Temas Objetivos especificos de la Recursos
unidad de planificacion
Semana 1 (ACT1) ® Disefar y formular un ® Cuaderno
® Tipos de proyecto basico de ®  Guia del
emprendimientos emprendimiento con Docente
® Producto final todos los elementos ® Plataformas:
Semana 2 (ACT1) necesarios y Educaplay y
® Tnversion componentes de Kahoot.
® TImportancia de la innovacion. " Lapiz
4 semanas inversion ¥ Identificar los ® Marcador
Semana 3 (ACT2) Procesos de inversion ® Boligrafo

® Costos fijos y para construir una

variables marca y asi darse a
® Tipos de costos conocer en sus areas,
Semana 4 (ACT3) recursos y visionar a
¥ Gastos nuevos

operacionales emprendedores.

® Tipos de gastos

Nota. La tabla presenta el detalle de las actividades, la duracion, los temas, la secuencia de actividades, y
materiales y recursos.

Figura 2
Actividades desarrolladas en la plataforma Educaplay.
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Nota. Actividades desarrolladas por parte de los estudiantes del grupo experimental.

Analisis de Datos
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El andlisis sigui6 un enfoque analitico-sintético, descomponiendo y sintetizando la
informacion para llegar a conclusiones. Se utilizaron técnicas estadisticas descriptivas e
inferenciales para comparar los resultados entre los grupos 1 y 2, y asi evaluar la significancia
de las diferencias observadas. De manera que para el tratamiento de los datos recopilados se
utilizé software Excel y SPSS version 27.

Resultados y Discusion

El analisis del rendimiento académico de los paralelos A y B, G1 y G2 respectivamente, en
la asignatura de Emprendimiento y Gestion, revela diferencias en sus calificaciones.
Aplicando actividades con Educaplay y Kahoot como herramientas didacticas, se observo un
mejor desempefio en G2 en comparacion con el Glen las tres calificaciones. Las medidas de
tendencia central muestran que los estudiantes del grupo B lograron calificaciones mas altas
y consistentes, lo que sugiere un impacto positivo del uso de estas plataformas en su proceso
de formacion. Por otro lado, el primero mostré un rendimiento inferior en todas las
evaluaciones, con medias mas bajas y una mayor dispersion en las calificaciones. Estos
resultados permiten inferir que el uso de Educaplay y Kahoot pudo haber influido de manera
mas efectiva en el segundo grupo, mejorando su capacidad para adquirir y aplicar
conocimientos.

Tabla 2
Estadistica descriptiva de las actividades desarrolladas por el grupo control y grupo
experimental.

N= 30 estudiantes por paralelo A y B

PARALELO Grupo Media Mediana Moda DE Minimo Maximo

CALIFICACION A Gl 5.47 5 5 1.14 4 9
1 B G2 8.63 8.5 8 096 7 10
CALIFICACION A Gl 493 5 4 091 4 7
2 B G2 8.57 8.5 8 1.04 7 10
CALIFICACION A Gl 5.60 6 6 1.19 4 8

3 B G2 8.60 9 9 1.04 7 10

Nota. La tabla presenta un analisis descriptivo de los grupos estudiados. Fuente: Base de datos.

La Tabla 2 refleja que G2 obtuvo medias superiores en las tres calificaciones en comparacion
con G1, cuyas medias fueron significativamente mas bajas. Estas diferencias indican un
mejor desempefio académico en G1, que mantuvo calificaciones mas homogéneas. Ademas,
la desviacion estdndar mas alta en G1 sugiere una mayor variabilidad en los resultados,
mientras que G2 mostrd una menor dispersion, lo que indica un rendimiento mas uniforme.
Esto refuerza la idea de que el uso intensivo de Educaplay y Kahoot en G2 tuvo un impacto
positivo en su aprendizaje.

®
Vo/ 9-N° 1, 2025, pp.1-21  Journal Scientific MQRInvestigar 9



9 No.1 (2025): Journal Scientific " “RInvestigar ISSN: 25880659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.1.2025.e5

Seglin Navarro (2017), Kahoot facilita la creacién de un entorno de aprendizaje interactivo
y colaborativo. Este enfoque gamificado no solo sirve para incrementar el interés del
estudiante, sino que también fomenta un tipo de aprendizaje activo, de manera que se
comprometan mejor con el contenido que se estudia. De la misma manera, Machaca-
Huamanhorcco (2022) afirma que Educaplay permite a los docentes preparar crucigramas,
sopas de letras o juegos de emparejamiento para que los estudiantes practiquen en su proceso
de aprendizaje. Ademas, la plataforma también proporciona analisis detallados que permiten
a los docentes llevar un seguimiento del progreso individual de cada estudiante, lo que hace
posible identificar areas de dificultad y modificar las actividades para mejorar la experiencia
de aprendizaje general de los estudiantes.

Actividad 1

Hy = Ugi—acr1 = Ug2—acT1, la media del G1 (paralelo A) es igual a la media del G2 (paralelo
B).

Hi = pgi—act1 < Ugz—acT1> 12 media del G1 (paralelo A) es menor a la media del G2
(paralelo B).

Tabla 3
Andlisis descriptivo de la ACTI del paralelo A (G1) y paralelo B (G2)

N= 30 estudiantes por paralelo A (G1) y paralelo B (G2)

PARALELO Media Mediana Moda DE Minimo Maximo

CALIFICACION A (G1) 5.47 5 5 1.14 4 9

1 B (G2) 8.63 85 8§ 096 7 10

Fuente: Base de datos.

En la Tabla 3 se observa una diferencia notable entre G1 y G2. G1 muestra una media de
5.47 con una dispersion relativamente mayor (DE=1.14) en comparacion con G2, que tiene
una media mas alta de 8.63 y una desviacion estandar menor (DE=0.96), lo que indica un
mejor desempefio y mayor homogeneidad en las calificaciones. Los valores minimos y
maximos refuerzan esta tendencia, ya que G2 presenta un rango mas elevado (7 a 10) en
comparacion con G1 (4 a 9).

Tabla 4
Andlisis correspondiente a la prueba de Levene de la ACTI del paralelo A (G1) y paralelo
B (G2)

F p
0.034 0.854

CALIFICACION
1

Fuente: Base de datos.
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El andlisis de la prueba de Levene que da como resultado p= 0.854>0.05, por lo tanto,
rechazamos la H1 y aceptamos la HO, es decir las varianzas de los grupos son iguales, por
tanto, los grupos son homogéneos (Tabla 4).

Tabla §
Prueba T para Muestras Independientes
Estadistico gl p
CALIFICACION 1 de student~ -11636 58 <0.001

Fuente: Base de datos

En la primera actividad, la Tabla 5 presenta el estadistico T de -11.636 con 58 grados de
libertad y un valor de p < 0.001 revela una diferencia significativa entre los resultados del
G1 y el G2. Esto sugiere que las calificaciones obtenidas por los estudiantes del G2 fueron
notablemente mas altas en comparacion con el G1. El valor extremadamente bajo de p indica
que es altamente improbable que esta diferencia sea atribuible al azar. Por lo tanto, se puede
inferir que factores asociados al uso de Educaplay y Kahoot pudieron haber influido de
manera favorable en el rendimiento del G2, posiciondndolo por encima del G1 en esta
primera actividad.

Figura 3

Andlisis descriptivo a través de grdficos de cajas.

CALIFICACION1

G1 G2
GRUPO

Fuente: Base de datos.
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En este grafico, se observa una distribucion de calificaciones mas dispersa en el G1 para la
variable “Calificacion 17, con una mediana cercana a 6, y la presencia de dos valores atipicos
superiores que estan significativamente por encima del resto de las calificaciones. E1 G2 tiene
una mediana cercana a 8 y muestra menos variabilidad en las calificaciones. La diferencia
entre ambos grupos refleja un mejor desempefio general del G2 en esta evaluacion. En el
estudio de Arufe- Giraldez (2019), indica que la incorporacion de juegos y actividades
gamificadas en las clases de Educacion Fisica propicia el trabajo colaborativo entre los
alumnos y la comunicacion dentro de clase, con el consiguiente desarrollo de un contexto
donde el aprendizaje cooperativo resulta fundamental para el logro de resultados académicos.

Actividad 2

Hy = Ugi—act2 = Ug2—acT2, lamedia del G1 (paralelo A) es igual a la media del G2 (paralelo
B).

Hi = pgi—acr2 < Ugz—acT2> 12 media del G1 (paralelo A) es menor a la media del G2
(paralelo B).

Tabla 6
Estadistica descriptiva de las actividades desarrolladas por el grupo control y grupo
experimental.

N= 30 estudiantes por paralelo A (G1) y paralelo B (G2)

PARALELO Media Mediana Moda DE Minimo Maximo

CALIFICACION A (Gl1) 4.93 5 4 091 4 7

2 B (G2) 857 85 8§ 1.04 7 10

Fuente: Base de datos.

En la segunda actividad, la Tabla 6 se puede visualizar que se mantiene la tendencia
observada en la primera actividad, donde el G2 alcanza un rendimiento superior, con una
media de 8.57 frente a la media de 4.93 del G1. La desviacion estandar es similar en ambos
grupos, con G1 mostrando un valor de 0.91 y G2 un valor de 1.04, lo que refleja una
distribucion ligeramente mas dispersa en G2, pero sin comprometer la diferencia significativa
en los promedios. El rango de calificaciones también destaca una vez mas la brecha entre
ambos grupos.

Tabla 7
Andlisis correspondiente a la prueba de Levene de la ACT?2 del paralelo A (G1) y paralelo
B (G2)

F p
1.440 0.235

CALIFICACION
2

Fuente: Base de datos
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Como p= 0.235>0.05, por lo tanto, rechazamos la Hl y aceptamos la HO, es decir las
varianzas de los grupos son iguales, por tanto, los grupos son homogéneos (Tabla 7).

El andlisis de las pruebas de Levene indica que a pesar de que hay diferencias en las
calificaciones de las notas entre grupos, las varianzas son homogéneas. Al respecto, la
investigacion de Cenizo-Benjumea et al. (2022) apoyan esta informacion al sefalar que la
prueba de Levene fue critica para garantizar que las varianzas de los grupos experimental y
de control fueran homogéneas, asi que se llega a la conclusion de que las diferencias
encontradas en el desempefio fueron por efectos de la aplicacion de la gamificacion.

Tabla 8
Prueba T para Muestras Independientes

Estadistico gl p

CALIFICACION

) T de Student -14.420 58 <0.001

Fuente: Base de datos

En la segunda evaluacion, la Tabla 8 permite identificar que el valor de T es de -14.420 con
58 grados de libertad, y el valor de p también es menor a 0.001, lo que reafirma la presencia
de una diferencia significativa entre los grupos. A pesar de que el estadistico T es ligeramente
menor en comparacion con la primera evaluacion, sigue indicando una diferencia
considerable entre los promedios de calificacion de ambos grupos. G2 continlia mostrando
un rendimiento superior, evidencia un progreso sostenido en su desempefio académico. Este
patron podria ser un reflejo de una mayor consolidacion de conocimientos a medida que los
estudiantes del G2 utilizan mas activamente las plataformas de aprendizaje interactivo, lo
que facilita la retencion y aplicacion de conceptos clave en la asignatura de Emprendimiento
y Gestion.

Figura 4

Andlisis descriptivo a través de grdficos de cajas.
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CALIFICACION2

G1 G2
GRUPO

Fuente: Base de datos.

El grafico de cajas muestra una comparacion de las calificaciones entre los grupos G1 y G2.
G1 presenta una mediana ligeramente inferior (aproximadamente 5.5) en comparaciéon con
el G2 (mediana cercana a 7.5), y un rango intercuartilico mas amplio, lo que sugiere una
mayor variabilidad en las calificaciones del G1. El G2, aunque tiene un rango menor, parece
tener calificaciones mads altas y menos dispersas. Esto sugiere que el desempetio del G2 fue
mas consistente y superior al del G1.

Actividad 3

Hy = Ugi—acr3 = Ug2—acT3> la media del G1 (paralelo A) es igual a la media del G2 (paralelo
B).

Hi = pgi—acr3 < Ugz—acT3> 1a media del G1 (paralelo A) es menor a la media del G2
(paralelo B).

Tabla 9
Estadistica descriptiva de las actividades desarrolladas por el grupo control y grupo
experimental.

N= 30 estudiantes por paralelo G1 (A) y G2 (B)

PARALELO Media Mediana Moda DE Minimo Maximo

CALIFICACION A (G1) 5.60 6 6 1.19 4 8

3 B (G2) 8.60 9 9 1.04 7 10

Fuente: Base de datos.

—(D
@ a0/ 9-N° 1, 2025, pp.1-21  Journal Scientific MQRInvestigar 14



9 No.1 (2025): Journal Scientific * ‘ﬁalnvestigar ISSN: 2588—-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.1.2025.e5

En la tercera actividad, la Tabla 9 permite observar que la diferencia entre los paralelos se
reduce ligeramente, pero G2 sigue mostrando una ventaja clara con una media de 8.60 frente
a los 5.60 de G1. La desviacion estandar es mayor en G1 (DE=1.19), lo que sugiere una
mayor variabilidad en el rendimiento de los estudiantes de este grupo, mientras que G2
mantiene una mayor consistencia en sus calificaciones (DE=1.04). Los valores extremos (7
a 10 para G2 y 4 a 8 para G1) reflejan la persistencia de esta tendencia a lo largo de las
actividades.

Esta informacion se respalda con el trabajo de del Valle Lopez et al. (2020) en donde se
utilizo la prueba t de Student para evaluar la efectividad de un programa gamificado en el
aprendizaje de matematicas. Aqui, los resultados indicaron que los estudiantes que
participaron en dicho programa obtuvieron un rendimiento significativamente superior en
comparacion con aquellos a los que no se les utilizaron materiales didécticos en el programa.

Tabla 10
Andlisis correspondiente a la prueba de Levene de la ACT?2 del paralelo A (G1) y paralelo

B (G2)

F P
CALIFIgACION 1067 0.306

Nota. La tabla presenta un analisis de la prueba de Levene de la CALIFICACION 3. Fuente: Base de datos

Como p= 0.306>0.05, por lo tanto, rechazamos la H1 y aceptamos la HO, es decir las
varianzas de los grupos son iguales, por tanto, los grupos son homogéneos (Tabla 10).

Tabla 11
Prueba T para Muestras Independientes

Estadistico gl p

CALIFICACION
3

Nota La tabla presenta el estadistico, gl y p CALIFICACION 3. Fuente: Base de datos

T de Student -10.399 58 <0.001

Para la tercera evaluacion, la Tabla 11 muestra el estadistico T es de -10.399 con 58 grados
de libertad, y el valor de p permanece por debajo de 0.001, confirmando una vez mas una
diferencia estadisticamente significativa entre los grupos G1 y G2. A lo largo de las tres
evaluaciones, G2 mantuvo un desempefio superior y mas consistente, lo que sugiere una
mejora continua en el rendimiento de los estudiantes. Esta consistencia en los resultados del
G2 refuerza la hipdtesis de que el uso de Educaplay y Kahoot ha tenido un impacto positivo
en su proceso de aprendizaje. Ademas, la estabilidad de las calificaciones del G2 a lo largo
del tiempo podria ser indicativa de un entorno de aprendizaje mas efectivo, mientras que las
diferencias observadas en G1 podrian sugerir una menor asimilacion de los contenidos.
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Figura 5
Andlisis descriptivo a través de grdficos de cajas.

CALIFICACION3

G1 G2
GRUPO

Fuente: Base de datos.

El grafico muestra la comparacion de calificaciones entre los grupos G1 y G2 para la variable
“Calificacion 3”. Se observa que el G1 tiene una mediana de aproximadamente 6, con un
rango intercuartilico relativamente estrecho, lo que indica poca dispersion en las
calificaciones. En cambio, el G2 presenta una mediana superior, cercana a 8, con un rango
similar, lo que sugiere una mejor y mas consistente calificaciéon en comparacion con el G1.

Es asi que, la presente investigacion sostiene que la gamificacion es un elemento importante
dentro del proceso ensefianza-aprendizaje ya que les permite a los participantes elevar el
nivel de participacion y el compromiso de los estudiantes en las actividades desarrolladas.
Tal como indican Pérez Gallardo y Gértrudix-Barrio (2021), el uso de las estrategias de
gamificacion en el area educativa ha logrado influir de gran manera a los estudiantes, lo que
se traduce positivamente en el desempefio académico, es decir, la aplicacion de la
gamificacion a la educacion se traduce en mejorar el aprendizaje.

Figura 6
Andalisis de la encuesta facilitada a los estudiantes.
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Trabajo en equipo 10 |
Resolver problemas s |
Toma de decisiones 1 |
0 3 10 15 20 25 30

= Totalmente en desacuerdo = En desacuerdo = Ni de acuerdo ni en desacuerdo = De acuerdo = Totalmente de acuerdo

Fuente: Base de datos.

El analisis de la percepcion de los estudiantes muestra una tendencia claramente positiva en
aspectos clave del proceso educativo, especialmente en los items de “Aplicacion”,
“Comprension” y “Satisfaccion”. La mayoria de los estudiantes se posiciono en las categorias
“De acuerdo” y “Totalmente de acuerdo”, lo que refleja una fuerte valoracion de la relevancia
y aplicabilidad de los contenidos aprendidos. Destaca el item de “Aplicacion”, en el que mas
del 90% de los encuestados reconocio que los conocimientos adquiridos son utiles y practicos
para su contexto académico. De manera similar, el alto porcentaje de respuestas positivas en
“Satisfaccion” indica que los estudiantes valoraron favorablemente la metodologia empleada,
mostrando una apreciacion general del enfoque pedagdgico.

Tabla 12

Andlisis estadistico de tendencia central y dispersion de la encuesta
Tomade Resolver Trabajo Proactivida Facilidad

decisiones problemas en equipo d de uso
Media 3.9333 3.4667 3.4000 3.3667 3.9667
Error estandar de la media .26667 27432 21227 22223 18247
Mediana 5.0000 4.0000 3.5000 3.0000 4.0000
Moda 5.00 5.00 3.00 3.00 4.00
Desv. Desviaciéon 1.46059 1.50249 1.16264  1.21721 .99943
Varianza 2.133 2.257 1.352 1.482 999
Rango 4.00 4.00 4.00 4.00 3.00
Minimo 1.00 1.00 1.00 1.00 2.00
Maximo 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00

Fuente: Base de datos.
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Tabla 13
Andlisis estadistico de tendencia central y dispersion de la encuesta
Clarida Satisfaccion Motivacio Comprensio Aplicacion

d n n
Media 3.7000  4.0333 3.9333 3.7333 4.5667
Error estandar de la media  .24518 22735 .19730 18528 .10376
Mediana 4.0000  5.0000 4.0000 4.0000 5.0000
Moda 5.00 5.00 5.00 4.00 5.00
Desv. Desviacion 1.34293 1.24522 1.08066 1.01483 .56832
Varianza 1.803 1.551 1.168 1.030 323
Rango 4.00 3.00 3.00 3.00 2.00
Minimo 1.00 2.00 2.00 2.00 3.00
Maximo 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00

Fuente: Base de datos.

Las Tablas 12 y 13 hacen referencia a los estadisticos descriptivos obtenidos de la encuesta
desarrollada, denotando que en los items de “Aplicacion”, “Satisfaccion” y “Facilidad de
uso” presentan medias de 4.5667, 4.0333 y 3.9667 respectivamente los estudiantes hacen
referencia a que el contenido trabajado durante el desarrollo de las clases es eficiente y
favorece en su proceso de ensefianza-aprendizaje. Asimismo, es importante, mencionar que
en el item “Facilidad de uso”, se presenta una desviacion estdndar de 0.99943 recalcando que
la mayoria de estudiantes tiene la percepcion de una facilidad en el uso de estas herramientas.

Conclusiones

En conclusion, los resultados de la presente investigacion confirman que la utilizacion de
herramientas gamificadas como Educaplay y Kahoot mejoran significativamente el
rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura de Emprendimiento y Gestion en
estudiantes de tercer afio de bachillerato. El analisis estadistico realizado muestra que los
estudiantes del grupo experimental (G2), que utilizaron estas plataformas, obtuvieron
calificaciones superiores y mas consistentes en comparacion con el grupo control (G1), que
se mantuvo bajo métodos tradicionales de ensefianza. Otro punto evidente de este trabajo es
que la implementacion de la gamificacion no solo promovié un mejor desempeino académico,
sino que también contribuyd a una mayor homogeneidad en los resultados, lo que sugiere
que las herramientas utilizadas facilitaron un aprendizaje mas uniforme y efectivo entre los
estudiantes. Las pruebas de T de Student y Levene indican que las diferencias en el
rendimiento entre ambos grupos fueron estadisticamente significativas y no atribuibles al
azar. De manera que, estos hallazgos refuerzan la hipotesis de que la gamificacion, al integrar
dindmicas de juego en el contexto educativo, incrementa la motivacion y participacion de los
estudiantes, lo que se traduce en una mejora tangible en su capacidad para adquirir y aplicar
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conocimientos. En conclusion, el uso de plataformas digitales como Educaplay y Kahoot
proporciona una alternativa efectiva a las metodologias tradicionales, optimizando el proceso
de ensefnanza-aprendizaje en areas como el emprendimiento.
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