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Educaplay como recurso de evaluacién formativa para el aprendizaje de las matematicas en la educacion media

Resumen

El presente estudio muestracomo Educaplay es una herramienta de evaluacién formativa eficiente
e innovadora para mejorar el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de sexto afio de
Educacion General Béasica (EGB) en Ecuador. Se utilizé un disefio pre-experimental, con una
muestrade 55 estudiantes de la Unidad Educativa "La Mana", y se aplicaron pruebas diagndsticas
y encuestas de percepcion antes y después de la implementacion de la plataforma durante el
segundo trimestre del afio lectivo 2023-2024. Los resultados evidencian una mejora significativa
en el rendimiento académico de los estudiantes después de utilizar Educaplay, especialmente en
temas que requieren un alto grado de abstraccion, como geometria y fracciones. Los estudiantes
mostraron mayor motivacion hacia las matematicas gracias a las actividades interactivasy la
retroalimentacion constante proporcionada por la plataforma. Ademas, se identificaron areas donde
la herramienta puede mejorar, especialmente en términos de accesibilidad y personalizacion para
diferentes estilos de aprendizaje. La investigacion concluye que Educaplay es un recurso valioso
para reforzar el aprendizaje y la evaluacion continua en matematicas, aunque su implementacion
debe ser optimizada para maximizar su impactoa largo plazo.

Palabras Clave: Educaplay; evaluacion formativa; motivacion; rendimiento académico.

Abstract

This study shows how Educaplay is an efficient and innovative formative assessment tool to
improve math learning among sixth-grade students in Ecuador's General Basic Education (EGB).
A pre-experimental design was used, with a sample of 55 students from the "La Man&" Educational
Unit, and diagnostic tests and perception surveys were administered before and after the platform’s
implementation during the second term of the 2023-2024 academic year. The results show a
significantimprovement in students' academic performance after using Educaplay, particularly in
topics requiring a high degree of abstraction, such as geometry and fractions. Students
demonstrated increased motivation towards math due to the interactive activities and constant
feedback provided by the platform. Additionally, areas were identified where the tool could
improve, especially regarding accessibility and customization for different learning styles. The
research concludes that Educaplay is a valuable resource for reinforcing learning and continuous
assessment in mathematics, though its implementation should be optimized to maximize its long-

term impact.
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Resumo

O presente estudo mostra como o Educaplay é uma ferramenta de avaliagdo formativa eficiente e
inovadora para melhorar o aprendizado de matematica entre os alunos do sexto ano da Educacao
Geral Bésica (EGB) no Equador. Foi utilizado um design pré-experimental, com uma amostra de
55 alunos da Unidade Educacional “La Mana", e foram aplicados testes diagnosticos e pesquisas
de percepcéo antes e depois da implementacéo da plataforma durante o segundo trimestre do ano
letivo 2023-2024. Os resultados evidenciam uma melhoria significativa no desempenho académico
dos alunos apds o uso do Educaplay, especialmente em temas que requerem um alto grau de
abstracdo, como geometria e fragdes. Os alunos mostraram maior motivacdo em relacdo a
matematica devido as atividades interativas e ao feedback constante fornecido pela plataforma.
Além disso, foram identificadas areas onde a ferramenta pode melhorar, especialmente em termos
de acessibilidade e personalizacdo para diferentes estilos de aprendizagem. A pesquisa conclui que
0 Educaplay é um recurso valioso para reforcar o aprendizado e a avaliagdo continua em
matematica, embora sua implementacdo deva ser otimizada para maximizar seu impacto a longo
prazo.

Palavras-chave: Educaplay; avaliacdo formativa; motivacdo; desempenho académico.

Introduccion

La educacion en el siglo XXI enfrenta numerosos retos debido a los rapidos avances tecnoldgicos
y las nuevas exigencias de un mundo interconectado, que han redefinido las habilidades necesarias
para el éxito académicoy profesional (Chanaluisa, 2023).

El acceso a la informacion ha abierto caminos mediante la utilizacion de las TICs, lo que ocasiona
que los estudiantes ya no dependan unicamente de los métodos tradicionales de ensefianza. Sin
embargo, para Valdés y Cordero (2022) esta abundancia de informacion trae consigo nuevos
desafios para los sistemas educativos, que deben adaptarse a una generacion de estudiantes cada
vez mas familiarizada con la tecnologia, pero que también demanda enfoques pedagogicos que
mantengan su interés y desarrollen su capacidad critica.

Las nuevas tecnologias incluyen una amplia variedad de herramientas, como teléfonos moviles,

internet, computadoras, correo electronico y videojuegos (Peralta, 2022). Su importancia ha
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crecido considerablemente, sobre todo se evidencia en los datos de la UNESCO, que mencionaque
a consecuencia del COVID-19, los estudiantes se tuvieron que acoplar a una mayor velocidad a la
tecnologiaen la educacion y a la implementacion masivade cursos a distancia (UNESCO, 2020).
Adicional a ello el potencial de las TIC en la educacion va mas alla de simplemente introducir
tecnologiaen las aulas (Ramirez, 2024).

Su adopcidn esta estrechamente relacionada con factores como la confianza de los docentes en su
capacidad para usar las computadoras, su experiencia previa con la tecnologia y sus actitudes
positivas hacia ella. Estos elementos juegan un rol determinante en la disposicion de los maestros
a integrar las TIC en sus métodos de ensefianza, transformando sus précticas tradicionales en
procesos mas dindmicosy participativos.

Un factor clave segin Moreno et al. (2021) es la autoeficaciatecnoldgica, es decir, la confianza del
docente en su habilidad para manejar herramientas tecnoldgicas como educaplay. Para Chanaluisa
(2023) es fundamental que los estudiantes cuenten con la guia y apoyo constante de su profesor,
ya que son los docentes quienes fomentan el interés y la exploracion de nuevas herramientas
tecnologicas, lo cual contribuye al desarrollo de sus habilidades y mejora en su rendimiento
acadéemico.

Gracias a esta orientacion, los estudiantes pueden utilizar estos recursos educativos con mayor
facilidad desde cualquier lugar del mundo y a través de cualquier dispositivo electrénico.

En lo que respecta a las diferentes aplicaciones educativas para el proceso de formacion formativa
dentro y fuera del aula un recurso muy eficiente es el de educaplay el cual para Garcia-lza et al.,
(2024) es una herramienta digital utilizada en el ambito educativo por su capacidad para crear
actividades interactivas que mejoran tanto el proceso de ensefianza como el de evaluacion
formativa.

Esta plataforma desarrollada por ADR formacidon Soluciones eLearning que permite a los docentes
desarrollar recursos didacticos variados, desde ejercicios de verdadero o falso hasta mapas
interactivos, crucigramas, test de opcién multiple, y juegos de emparejamiento, entre otros segun
el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacién del Profesorado en Espafia
(INTEF, 2020). Esta diversidad de opciones hace que Educaplay sea una herramienta versatil,
capaz de adaptarse a diferentes estilos de ensefianza y niveles de aprendizaje.

Uno de los principales beneficios de Educaplay es su enfoque en la evaluacién formativa, que se
centra en el monitoreo continuo del progreso de los estudiantes (Chanaluisa, 2023). A diferencia
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de las evaluaciones sumativas, las actividades creadas en Educaplay permiten a los docentes
proporcionar retroalimentacion inmediata y personalizada. Esto fomenta un proceso de aprendizaje
iterativo, en el que los estudiantes pueden identificar sus errores y corregirlos en tiempo real,
reforzando asi su comprensiéon y habilidades. De acuerdo con Acerbi Duarte et al (2020) la
evaluacion formativa es fundamental para promover el aprendizaje profundo y mejorar el
rendimiento académico.

Educaplay es también una plataforma intuitiva, accesible desde cualquier dispositivo con conexion
a internet, segin Guerrero (2021) su disefio facilita el uso por parte de estudiantes y docentes sin
necesidad de conocimientos técnicos avanzados.

Esta flexibilidad tecnoldgicaes clave en el contexto de la educacién actual, donde la inclusion de
TICs accesiblesy faciles de usar es fundamental para mantener el compromiso de los estudiantes,
especialmente en entornos hibridos o de aprendizaje remoto (Herrera et al., 2023).

Otro aspecto notable de Educaplay es su integracion con plataformas de gestion del aprendizaje
(LMS) como Moodle y Google Classroom, que para Moreno et al. (2021) permite una
administracion eficaz de las actividades y un seguimiento detallado del progreso de los estudiantes,
esta integracion facilita a los docentes el acceso a reportes de desempefio, permitiendo ajustar las
estrategias pedagogicas segun las necesidades de los alumnos, lo cual es coherente con los

principios del aprendizaje adaptativo.
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Figura 1 Caracteristicasde Educaplay
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Un aspecto destacado es que Educaplay manejay controlamuy bien la evaluacién formativaen los
estudiantes en todos los niveles educativos. El término evaluacion formativa fue acufiado por M.
Scriven en 1967 citado por Acerbi Duarte et al. (2020), para describir los métodos utilizados por
los docentes con el objetivo de ajustar sus estrategias pedagogicas en funcion del progreso y las
necesidades de aprendizaje de los estudiantes. Este tipo de evaluacion no se concibe como una
herramienta para medir o clasificar el aprendizaje, sino méas bien como una oportunidad para
fomentar dicho aprendizaje.

La evaluacion formativa lejos de estar vinculada a un proceso de calificacion o un procedimiento
administrativo, se entiende como un recurso pedagdgico que permite a los docentes realizar una
autocriticade sus préacticas (Puyay Jiménez, 2021).

Segun (Acerbi Duarte et al., 2020), esta concepcion de la evaluacion permite a los profesores
reflexionar tanto de manera puntual, en situaciones cotidianas, como de manera global, revisando
la efectividad de sus estrategias didacticas en relacion con los resultados obtenidos en los
estudiantes. Asimismo, esta evaluacion ofrece a los estudiantes la posibilidad de verse a si mismos
como sujetos activos de su aprendizaje, inmersos en un contexto institucional y cultural que influye

en su desarrollo educativo.
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Figura 2 Educaplay como Herramienta de Evaluacion Formativa
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Investigaciones como las de Guerrero (2021) han demostrado que los maestros que se sienten

Los estudiantes completan las
actvidades de Educaplay y
reciben retroalimentacion
inmediata sobre su
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competentes en el uso de tecnologias y manejan la evaluacion formativa son mas propensos a
incorporarlas en el aula de manera creativa y efectiva, ademas, la familiaridad personal con la
tecnologia, como el uso de dispositivos digitales fuera del entorno laboral, refuerza su
predisposicion a experimentar con nuevas aplicaciones pedagogicas.

Otro aspecto crucial como lo manifiestan Padillay Conde (2020) es el acceso a oportunidades de
desarrollo profesional continuo en TIC, los docentes que participan en capacitaciones sobre como
integrar las tecnologias en la educacion no solo mejoran sus habilidades técnicas, sino que también
desarrollan una comprension més profunda de como las herramientas digitales pueden mejorar los
resultados de aprendizaje. Estas formaciones deben estar respaldadas por teorias y modelos
educativos solidos para asegurar que la integracién tecnoldgica no sea superficial, sino que
realmente potencie los procesos de ensefianza y aprendizaje.

En este contexto, teorias como el constructivismo de Jean Piaget y el aprendizaje activo de Juan
Dewey desempefian un rol crucial. El constructivismo como sugiere Guerra (2020) propone que
los estudiantes construyen su conocimiento a través de experiencias directas y actividades

interactivas, lo cual puede ser facilitado por plataformas como Educaplay. Esta herramienta permite
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disefiar actividades que promueven la reflexion, el analisis y la resolucion de problemas
matematicos de manera ldica, contribuyendo a un aprendizaje mas profundo y duradero.
Asimismo, el modelo de la evaluacion formativa desarrollado por Scriven, menciona Martinez
(2012) que cobra relevancia en este proceso, ya que se enfoca en proporcionar retroalimentacion
constante a los estudiantes, ayudandoles a identificar sus fortalezas y areas de mejora. Al utilizar
Educaplay, los docentes pueden disefiar evaluaciones que no solo midan el conocimiento adquirido,
sino que también promuevan el autoaprendizajey el desarrollo de habilidades.

Para que esta integracion tecnoldgica sea efectiva, las formaciones deben guiar a los docentes en
cémo alinear los objetivos de aprendizaje con las actividades digitales y evaluar el impacto de estas
herramientas en el rendimiento estudiantil. Esto asegura que la tecnologia no se utilice de manera

aislada, sino como un componente integral de un enfoque pedagdgico bien fundamentado.

Figura 3 Implementacion de Educaplay en el aula
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En Ecuador, como en muchos otros paises, las politicas educativas han comenzado a impulsar la
inclusion de herramientas digitales en las aulas, con el objetivo de mejorar tanto la ensefianza como
el aprendizaje. Estas politicas responden no solo a la necesidad de modernizar los metodos

educativos, sinotambién ala creciente brechaentre la ensefianza tradicional y las nuevas realidades
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del mundo laboral, donde el dominio de las tecnologias digitales se ha convertido en una
competenciaesencial. EI Plan Decenal de Educacion 2017-2021y el Plan Nacional de Desarrollo
del Buen Vivir, entre otros marcos normativos, han enfatizado laimportancia de incorporar las TIC
(tecnologias de la informaciony la comunicacion) en las aulas como una estrategia para mejorar
los resultados académicos y fomentar un aprendizaje mas dinamico e interactivo segun la Secretaria
Nacional de Planificaciony Desarrollo (Senplades, 2021).

En lo que concierne al area de las matematicas, esta integracion tecnologica se ha vuelto
especialmente importante debido a las caracteristicas intrinsecas de la disciplina (Chanaluisa,
2023).

Las matematicas son una asignatura que, histéricamente, ha presentado dificultades para una gran
parte del estudiantado en Ecuador. Las evaluaciones nacionales e internacionales, como las pruebas
SER y PISA, han mostrado que los estudiantes ecuatorianos suelen obtener resultados por debajo
del promedio en competencias matematicas, lo que refleja problemas estructuralesen la ensefianza
y aprendizaje de esta materia (Ariaset al., 2023). Las dificultades que enfrentan los estudiantes en
este campo a menudo estan relacionadas con la abstraccion matematica, que requiere la capacidad
de conceptualizar ideas que no siempre se pueden visualizar facilmente, ademas para Garcia-lza et
al. (2024) se acopla muy bien con la resolucion de problemas, una habilidad que demanda no solo
comprensidn, sino también creatividad y perseverancia.

Ademas, el aprendizaje de las matematicas esta condicionado por factores emocionales y
motivacionales (Moron et al., 2023). Muchos estudiantes, incluidos los de educacion media,
desarrollan una actitud negativa hacia la materia, percibiéndola como aburrida, dificil o irrelevante
para su vida cotidiana.

Esta falta de motivacion, combinada con métodos de ensefianza tradicionales que a menudo
enfatizan la memorizacién de formulas por encima de la comprension conceptual, contribuye a los
bajos rendimientos y a una desconexidn progresiva con la asignatura (Ramirez, 2024). Los
estudiantes pueden llegar a sentir que las matematicas son inaccesibles o imposibles de dominar,
lo que genera un circulo vicioso de frustraciony bajo desempefio.

Ante este escenario, la tecnologia se presenta como una herramienta potencialmente
transformadora. Las plataformas digitales, como Educaplay, permiten abordar algunos de los
problemas més acuciantes de la ensefianza de las matemaéticas al ofrecer entornos interactivos que

involucran activamente a los estudiantes en su proceso de aprendizaje.
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Estas plataformas proporcionan recursos didacticos que no solo permiten una mejor visualizacion
de los conceptos abstractos, sino que también facilitan una evaluacion formativa continua, en la
que el estudiante puede recibir retroalimentacion inmediata sobre su desempefio, identificar sus
errores y mejorar en tiempo real. Al introducir elementos de juego y desafio, Educaplay también
tiene el potencial de aumentar la motivacion de los estudiantes, ayudando a cambiar la percepcién
negativa que muchos tienen hacia las matematicas (Garcia-lzaet al., 2024).

Por tanto, la integracion de herramientas digitales en la ensefianza de las matematicas en Ecuador
no es solo una respuesta a los avances tecnoldgicos globales, sino una necesidad urgente para
abordar los desafios particulares que enfrenta el sistema educativo del pais. Los procesos
educativos estan evolucionando, y es esencial que tanto los docentes como los estudiantes se
adapten a estas nuevas dindmicas, aprovechando los beneficios que ofrece la tecnologia para crear
experiencias de aprendizaje més significativas, atractivas y efectivas.

En este estudio, el enfoque principal es determinar el impacto de Educaplay como un recurso
valioso de evaluacién formativa para mejorar el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de
sexto afio de educacion media en la Unidad Educativa "La Mana" ciudad de la Mana, canton La
Mana provinciade Cotopaxi. Dado que las matematicas representan una asignaturacomplejapara
muchos estudiantes en este nivel, es crucial investigar cémo herramientas digitales como
Educaplay pueden transformar la forma en que los estudiantes interacttan con el contenido
matematico, logrando que el aprendizaje sea mas dindmico, participativoy, sobre todo, efectivo.
Para abordar este este panorama, el objetivo general de la investigacion es evaluar la efectividad
de Educaplay en mejorar la comprensiony rendimiento en matematicas.

A través de la plataforma, se espera que los estudiantes puedan participar en actividades de
evaluacion que no solo midan sus conocimientos, sino que también les permitan aprender de
manera continua mediante retroalimentacion constante y adaptada a sus necesidades individuales.
Los objetivos especificos incluyen tres puntos clave: primero, identificar los principales problemas
de comprension matematica que enfrentan los estudiantes en el sexto afio de EGB, con el fin de
adaptar las evaluaciones a las necesidades concretas de estos estudiantes. Segundo, se busca
implementar actividades de evaluacion formativa utilizando Educaplay y analizar cbmo estas

actividades influyen en el proceso de aprendizaje matematico.
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Finalmente, el estudio pretende comparar el rendimiento académico de los estudiantes antes y
después del uso de Educaplay, proporcionando una medida clara de la efectividad que esta
herramientatiene en su desempefio.

La pregunta de investigacidon que guia este estudio es la siguiente: ;Cudl es la efectividad de
Educaplay como herramienta de evaluacion formativa para mejorar el aprendizaje de las
matematicas en estudiantes de sexto afio de educacion media? Con base en esta pregunta, se espera
ofrecer unavision detallada sobre como latecnologia puede ser aprovechada en el aula para generar

un aprendizaje més significativoy orientado al desarrollo integral del estudiante

Metodologia

La metodologia de esta investigacion sigue un enfoque mixto tanto cuantitativo como cualitativo
con un disefio pre-experimental, lo cual permite evaluar el impacto de la herramienta educativa
Educaplay a traves de la comparacion de los resultados obtenidos antes y después de su
implementacion. Este disefio es adecuado ya que busca medir el cambio en el rendimiento
académico de los estudiantes tras la intervencién tecnoldgica, sin la necesidad de contar con un
grupo control, pero si con una muestra representativa de 55 estudiantes del sexto afio de Educacién
General Basica (EGB) en la Unidad Educativa "La Mana" ciudad de la Mana.

El tipo de estudio es descriptivo y exploratorio. Por un lado, se describe detalladamente el efecto
que tiene la implementacion de Educaplay en el proceso de aprendizaje de los estudiantes,
centrandose en cémo esta herramienta influye en la comprensién matemaéticay en la interaccion
con el contenido digital. Por otro lado, se exploran las potencialidades no solo de la herramienta
en si, sino de como se integra en el entorno educativo como un apoyo significativo para mejorar
las estrategias de ensefianza de los docentes.

Las técnicas de recoleccion de datos se realizan mediante pruebas de conocimiento a los
estudiantes, dichas pruebas se aplicaron en dos fases, una al inicio (pre-test) y otra al final (post-
test) del periodo de implementacién de Educaplay, con el objetivo de medir de manera objetiva el
progreso en el rendimiento académico de los estudiantes. Estas pruebas se disefiaron
especificamente para abordar las competencias matematicas necesarias a nivel de sexto afio de
EGB, asegurando que midieran las mismas habilidades antes y después de la intervencion.

Otra técnica es la encuesta de percepcion: Antes y después de la intervencion, se aplicaron
encuestas a los estudiantes para evaluar sus percepciones sobre el uso de Educaplay y la aceptacion
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de las tecnologias educativas en las clases de matematicas. Las encuestas incluian items
relacionados con la motivacion, la facilidad de uso de la plataforma, la satisfaccion con el proceso
de aprendizaje, y su percepcion sobre el impacto de estas herramientas en su rendimiento
académico.

Este estudio se disefié en varias fases, siguiendo un enfoque de evaluacién y mediar la eficiencia
de Educaplay como recurso de evaluacion formativa en la ensefianza de matematicas en estudiantes
de sexto afio de educacion media durante el segundo trimestre del afio lectivo 2023-2024.

El estudio comenzo con la aplicacion de un test de conocimientos, disefiado para evaluar el nivel
inicial de comprension de los estudiantes en matematicas. Paralelamente, se distribuy6 una
encuesta de percepciénsobre la plataforma educativa Educaplay, donde los estudiantes expresaron
sus ideas previas sobre el uso de tecnologias educativas en el aula. Estas encuestas buscaron medir
factores como la motivacion, la facilidad de uso percibida, y las expectativas en cuanto al impacto
de esta herramientaen su proceso de aprendizaje.

En la fase 2 se implementé Educaplay como parte del proceso de evaluacion formativaen las clases
de matematicas. Las actividades disefiadas en la plataformaincluyeron cuestionarios interactivos,
juegos educativos y ejercicios personalizados para evaluar el progreso en diferentes temas
matematicos. Esta fase no solo se enfocd en el uso de Educaplay como una herramienta de
evaluacion, sino también como un apoyo pedagdgico para facilitar la comprension de conceptos
matematicos complejos.

Por ultimo, se desarrollo la fase 3 que validara los resultados con la 1 y se podra determinar si
existid efectividad en la implementacion de Educaplay, donde se volvié a aplicar el mismo test de
conocimientos, con el fin de comparar los resultados obtenidos antes y después de la intervencion
con Educaplay.

Ademas, los estudiantes completaron una nueva encuesta de percepcion, que buscaba medir los
cambios en su motivacion, satisfaccion general con la plataforma, facilidad de uso percibida,y la
percepcion sobre el impacto que Educaplay tuvo en su rendimiento académico.

La comparacion de los resultados pre y post intervencion permiten evaluar de manera objetiva el
impacto de Educaplay en el rendimiento académico de los estudiantes, mientras que las encuestas
cualitativas proporcionaron informacion valiosa sobre la experiencia y percepcién de los

estudiantes en cuanto al uso de la plataformaen su aprendizaje de matematicas.
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Para garantizar la validez y confiabilidad de los instrumentos, se cont6 con la participacion de un
panel de expertos en didactica de las matematicas y tecnologia educativa. Estos expertos revisaron
las pruebas diagnosticas y las encuestas, asegurando que se alinearan con los objetivos de la
investigaciony que fueran adecuados para medir los resultados esperados.

Una vez recolectados los datos, se emplearan técnicas de analisis estadistico para evaluar los
resultados. Se utilizaran pruebas de comparacion de medias para determinar si existe unadiferencia
significativa entre los puntajes de las pruebas pre y post intervencion, lo que permitird medir el
impacto directo de Educaplay en el rendimiento académico de los estudiantes. Ademas, se
analizaran las encuestas de percepcién utilizando estadistica descriptiva para identificar patrones

en las respuestas de los estudiantes en relacidn con su experienciaen el uso de la tecnologia.

Resultados y discusion

Tabla 1 Tabulacion de las pruebas de conocimiento pre test y post test

Ordena Usa  reglas Resuelve Transforma  Crea
fracciones basicas de problemas fracciones a secuencias
fracciones con decimales con
fracciones fracciones vy
decimales
pre post  pre post  pre post  pre post  pre post
Supera 2 7 3 8 3 7 2 6 1 5
los (3.6% (12.7 (55% (145 (55% (12.7 (3.6% (109 (1.8% (9.1%
aprendiz ) %) ) %) ) %) ) %) ) )
ajes
requerid
0s (10)
Domina 7 12 8 13 7 12 8 13 7 12
los (127 (21.8 (145 (236 (127 (218 (145 (236 (127 (218
aprendiz %) %) %) %) %) %) %) %) %) %)

ajes
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= e &

requerid

0s. 9

Domina 10 10 10 11 10 13 10 11 9 12
los (18.2 (18.2 (18.2 (20%) (18.2 (23.6 (18.2 (20%) (16.4 (21.8
aprendiz %) %) %) %) %) %) %) %)

ajes

requerid

0s.9

Esta 20 15 18 13 20 15 18 12 21 16
proximo (364 (273 (327 (236 (364 (27.3 (327 (21.8 (38.2 (29.1
a %) %) %) %) %) %) %) %) %) %)

alcanzar

los

aprendiz

ajes

requerid

0S. 5-6

No 16 11 16 10 15 8 17 8 17 10
alcanza  (29.1 (20%) (29.1 (182 (27.3 (145 (309 (145 (309 (182
los %) %) %) %) %) %) %) %) %)

aprendiz

ajes
requerid

0s.<4

El anélisis de los datos muestra de manera clara como la implementacién de Educaplay ha tenido
un impacto positivo y generalizado en el rendimiento de los estudiantes, destacando mejoras en
aspectos clave de su aprendizaje matematico. Inicialmente, el porcentaje de estudiantes que
lograron "Superar los aprendizajes requeridos” o "Dominar los aprendizajes requeridos” aumento
considerablemente tras el uso de Educaplay, lo cual sugiere que esta herramienta ha facilitado una
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comprension mas profunday una mayor retencion de los conceptos matematicos entre los alumnos.
Este aumento es particularmente relevante si consideramos que uno de los objetivos centrales de
la educacion es no solo alcanzar, sino superar los estandares establecidos, promoviendo un
aprendizaje mas avanzado y critico.

En cuanto a los estudiantes que anteriormente "No alcanzaban los aprendizajes requeridos”, la
reduccion en su porcentaje indica que Educaplay también ha sido efectiva para apoyar a aquellos
con mayores dificultades. Este hallazgo es crucial, ya que apunta a la capacidad de la herramienta
para personalizar el aprendizaje y brindar apoyo a estudiantes que, en un entorno tradicional,
podrian haber continuado rezagados. Es decir, Educaplay parece haber funcionado no solo como
una herramienta de refuerzo para los estudiantes mas avanzados, sino también como un recurso de
intervencion para aquellos que necesitaban mas apoyo, ayudando a nivelar el campo de aprendizaje
y reducir las brechas de rendimiento.

Otro aspecto que merece un analisis mas profundo es la consistencia de las mejoras observadas en
las distintas categorias evaluadas. La distribucion uniforme de estas mejoras sugiere que Educaplay
no solo ayudo a los estudiantes en areas especificas, sino que tuvo un efecto positivoen un amplio
rango de competencias matematicas. Esto es indicativo de la versatilidad de la herramienta, la cual
parece adaptarse bien a diferentes tipos de contenido y necesidades de aprendizaje, lo que refuerza
su valor como recurso didactico integral. La mejora en la capacidad de "Crear secuencias con
fraccionesy decimales™, por ejemplo, reflejaun desarrollo en habilidades de pensamiento l6gicoy
estructurado, habilidades que son fundamentales para el éxito en matematicas y en otras areas
académicas.

Sin embargo, a pesar de estos avances, el hecho de que un nimero considerable de estudiantes
todavia se ubique en la categoriade "Proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos” sugiere que,
si bien Educaplay ha sido eficaz, hay areas donde se requiere un enfoque mas intensivo o
diferenciado. Esto podria implicar la necesidad de combinar Educaplay con otros métodos
pedagdgicos, como tutorias personalizadas, trabajo en grupos pequefios o el uso de otras
herramientas tecnoldgicas que puedan abordar de manera mas especifica las areas donde los
estudiantes ain muestran dificultades.

Ademas, seria pertinente investigar mas a fondo si las mejoras observadas se mantendranalo largo
del tiempo. Es decir, si los estudiantes que mejoraron gracias a Educaplay podran retenery aplicar

estos conocimientos en evaluaciones futuras o en contextos de aprendizaje méas avanzados. Este
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seguimiento longitudinal permitiria evaluar no solo el impacto inmediato de la herramienta, sino
también su efectividad a largo plazo, lo que es fundamental para determinar su valor real en el
proceso educativo.

Finalmente, este analisis sugiere que, aunque Educaplay ha demostrado ser un recurso valioso, su
implementacidn debe ser parte de una estrategia educativa mas amplia que incluya la evaluacion
continua, la personalizacion del aprendizaje y el uso complementario de otras herramientas
pedagdgicas. De esta manera, se puede asegurar que todos los estudiantes no solo alcancen los
estandares de aprendizaje, sino que los superen, desarrollando habilidades matematicas sélidas y

duraderas que les serén utiles en su futuro académicoy profesional.

Tabla 2 Tabulacion de encuesta de percepcidn sobre Educaplay antes de la implementacion

Pregunta Muy en En Ni de acuerdo ni  De Muy de
desacuerdo desacuerdo en desacuerdo acuerdo acuerdo
(1) (2) ©) (4) (5)

Motivacion 10 (18.2%) 15 (27.3%) 20 (36.4%) 7 (12.7%) 3 (5.5%)

Facilidad de 8 (14.5%) 12 (21.8%) 22 (40.0%) 8 (14.5%) 5 (9.1%)

uso

Satisfaccion 7 (12.7%) 15 (27.3%) 21 (38.2%) 9(16.4%) 3 (5.5%)

general

Percepcion del 6 (10.9%) 14 (25.5%) 23 (41.8%) 7 (12.7%) 5(9.1%)

impacto

Los datos recogidos a través de las encuestas reflejan una variabilidad interesante en cuanto a la
motivacion, facilidad de uso, satisfaccion general y percepcion del impacto del uso de Educaplay
en las clases. A nivel cuantitativo, se observa que una buena parte de los estudiantes se encuentra
en una posicién neutral o de leve acuerdo con respecto a las categorias evaluadas, mientras que los
porcentajes de quienes muestran un fuerte acuerdo o desacuerdo son relativamente bajos.

En términos de motivacion, el 36.4% de los estudiantes se ubicaron en una postura neutral, lo que
podria indicar que el uso de Educaplay no gener6 un impacto significativo en su motivacién para
aprender. Sinembargo, solo un pequefio grupo (5.5%) estuvo muy de acuerdo en que la herramienta

les motivé mas, mientras que un 27.3% manifestd estar en desacuerdo.
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Respecto a la facilidad de uso, el 40% se mostré nuevamente neutral, reflejando que una parte
significativa del grupo no tuvo problemas ni ventajas notables con la plataforma. A pesar de que
un 21.8% expreso que no consideraban facil el uso de Educaplay, un 9.1% mostro una satisfaccion
alta con la simplicidad de la herramienta.

La satisfaccion general con la plataforma también sigui6 una tendencia similar. EI 38.2% de los
estudiantes no se inclind claramente ni a favor ni en contra de la satisfaccion con Educaplay,
mientras que solo un 5.5% expreso un alto nivel de satisfaccion, lo que sugiere que la herramienta
no fue vistade manera undnimemente positiva.

Finalmente, en cuanto a la percepcidn del impacto en su aprendizaje, el 41.8% permanecid neutral,
mientras que el 25.5% considerd que la plataforma no tuvo un impacto positivo. Solo un 9.1%
percibid que Educaplay tuvo un impacto significativo en su aprendizaje, o que sugiere que, aunque
la herramienta puede ser util, su integraciénen el aula requiere ser optimizada para obtener mejores
resultados.

En términos cualitativos, estos datos podrian interpretarse como un indicativo de que los
estudiantes no estan completamente convencidos de los beneficios de laplataforma, lo cual sugiere
una necesidad de mejorar la forma en que se utiliza en las clases y de ofrecer mas apoyo a los
estudiantes para maximizar su potencial. Ademas, el hecho de que muchos se mantengan neutrales
sugiere que, aungue la plataforma no es perjudicial, tampoco esta aportando un valor afiadido lo

suficientemente fuerte en su forma actual de implementacion.

Tabla 3 Tabulacion de encuesta de percepcidn sobre Educaplay después de la implementacion
Pregunta 1 (Muy en 2 (En 3 (Ni de 4 (De 5 (Muy de

desacuerdo)  desacuerdo) acuerdo ni en acuerdo) acuerdo)

desacuerdo)
Motivacion 5(9.1%) 10 (18.2%) 20 (36.4%) 15 5(9.1%)
(27.3%)
Facilidad de 4 (7.3%) 8 (14.5%) 18 (32.7%) 15 10 (18.2%)
uso (27.3%)
Satisfaccion 6 (10.9%) 10 (18.2%) 20 (36.4%) 12 7 (12.7%)
general (21.8%)
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Percepcion del 4 (7.3%) 9 (16.4%) 22 (40.0%) 13 7 (12.7%)
impacto (23.6%)
Motivacién 5 (9.1%) 7 (12.7%) 19 (34.5%) 15 9 (16.4%)
incrementada (27.3%)

Tras la implementacion de Educaplay en las clases de matematicas, se recolectaron datos a través
de una encuesta que mide la motivacion, la facilidad de uso, la satisfaccion general y la percepcion
del impacto de la herramienta educativaen el aprendizaje. La distribucion de las respuestas mostrd
una diversidad en las percepciones de los estudiantes.

En cuanto a lamotivacion, el 36.4% de los estudiantes se mantuvo neutral, reflejando que ain no
todos experimentaron un cambio significativo ensu interés por las matematicas, aunque un 27.3%
indico que las actividades de Educaplay hicieron las clases mas interesantes. Aln asi, un 18.2% se
mostro en desacuerdo o muy en desacuerdo, lo cual sugiere que existe un grupo que no percibié un
incremento en su motivacion.

Respecto a la facilidad de uso de la plataforma, el 27.3% de los estudiantes encontré Educaplay
facil de usar, con un 18.2% que estuvo muy de acuerdo con estaafirmacion. Sinembargo, un 32.7%
se mantuvo neutral, lo que sugiere que la plataforma puede tener areas que algunos estudiantes no
encontraron tan accesibles. Solo un 7.3% estuvo en total desacuerdo, lo que indica que en términos
generales, la usabilidad fue positiva para la mayoria.

La satisfaccion general fue mas equilibrada, con un 21.8% de estudiantes satisfechos con el uso de
Educaplay y un 12.7% muy satisfechos. La satisfaccion moderada puede estar ligada a las
expectativas de los estudiantes 0 a su experiencia previa con herramientas tecnoldgicas. No
obstante, una parte significativa, el 36.4%, se mostr6 neutral, lo que refleja la necesidad de un
mayor ajuste o personalizacion para satisfacer completamente a todos los estudiantes.

En relacion a la percepcion del impacto de Educaplay en su aprendizaje matematico, un 23.6% de
los estudiantes indico que la plataforma les ayud6 a mejorar en matematicas, y un 12.7% estuvo
muy de acuerdo con esta afirmacion. Esto sugiere que, aunque Educaplay parece tener un impacto
positivo, muchos estudiantes no vieron una mejora notable, como refleja el 40% que se mantuvo
neutral.

Por Gltimo, respecto a la motivacion incrementada, un 27.3% de los estudiantes manifesto que su

interés por las matematicas aumenté tras el uso de Educaplay, y un 16.4% estuvo muy de acuerdo
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con esto, lo cual evidencia un impacto positivo en términos de despertar el interés por la asignatura.
Sin embargo, el 34.5% mantuvo una postura neutral, lo que sugiere que ain queda margen para
que la plataformainfluya mas profundamente en la motivacion estudiantil.

En conjunto, los datos cuantitativos y cualitativos sugieren que Educaplay ha tenido un impacto
positivo enalgunos aspectos clave del aprendizaje, aunque persisten areas donde se podria mejorar,

particularmente en aumentar la motivaciény satisfaccion de un mayor namero de estudiantes.

Implementacion de la plataforma educaplay

Esta propuesta tiene como objetivo mejorar el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de
basica media a través de la implementacion de Educaplay, una herramienta interactiva que facilita
la ensefianza de conceptos matematicos. La propuesta busca aumentar la motivacién de los
estudiantes, mejorar su comprension de temas como fracciones, geometria'y operaciones basicas,
y fomentar habilidades de resolucién de problemas. La estrategia se desarrollard en fases,
permitiendo una integracion gradual de la tecnologia en el aula, alineada con los objetivos de
aprendizaje.

Tabla 4 Detalle de cada etapa de implementacidn de Educaplay

Etapa Descripcion Recurso  Link

1: Introduccion Familiarizar a Video https://www.youtube.com/watch?v=iMO1o

los estudiantes tutorial abkGg

con la
plataforma
Educaplay a
través de
actividades
simples y

demostraciones

guiadas.
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2: Actividades
basicas

Implementar Fichas

ejercicios interactiv
interactivos de as
matematicas

enfocados en
operaciones

bésicas (suma,

resta,

multiplicacion

Trivia de preguntas
https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/4991116-sumas y restas.html

carrerae acertijos

https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/7451459-sumas vy restas.html

juego tres en raya
https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/7450416-multiplicaciones.html

y division).
3: Desafios de Utilizar Fichas Sopa de letras de angulos
geometria Educaplay para interactiv  https://es.educaplay.com/recursos-
crear as educativos/7087978-
actividades sopa_de_letras_sobre_angulos.html
centradas en Unir con lineas
conceptos https://es.educaplay.com/recursos-
geométricos educativos/6141136-
basicos como figuras_geometricas.html
figuras y Crucigrama
simetria. https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/8884485-geometria.html
4: Introduccion Crear juegos y Fichas Video explicativo de cdmo crear material
alas fracciones actividades que interactiv  https://www.youtube.com/watch?v=ARKtEQ

permitan a los as
estudiantes
entender y
practicar
fracciones a
través de la
plataforma.

NS5ifl
Ejemplo de ficha

https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/8301467-fracciones.html
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5: Evaluaciény Evaluar el Ficha https://es.educaplay.com/recursos-

retroalimentaci progreso de los interactiv  educativos/12508101-fracciones.html

on estudiantes a
mediante
pruebas Encuesta

interactivas y de
ofrecer satisfacci
retroalimentaci  6n

on  constante

basada en sus

resultados.

a) Etapa 1: Introduccion
En esta fase inicial, el objetivo es que los estudiantes se familiaricen con Educaplay, explorando
su interfaz y las funciones basicas. ElI maestro ofrecerd una demostracion sobre como utilizar la
plataforma y permitird que los estudiantes interactien con actividades ludicas que no
necesariamente involucren contenido matematico, como juegos simples de identificacion de
colores o formas. De esta manera, se elimina cualquier barreratecnoldgicay se garantiza que todos
los estudiantes se sientan comodos usando la plataforma.

b) Etapa 2: Actividades Bésicas
Una vez que los estudiantes estén comodos utilizando Educaplay, el siguiente paso sera introducir
actividades relacionadas con las operaciones basicas de matematicas. Estas actividades se
disefiaran como juegos interactivos donde los estudiantes puedan resolver problemas de suma,
resta, multiplicaciony division. La plataforma permite ofrecer retroalimentacion instantanea, lo
que ayuda a reforzar los conceptos en tiempo real y mantiene la motivacion alta.

c) Etapa 3: Desafios de geometria
Con el dominio de las operaciones basicas, los estudiantes pasaran a desafios mas complejos
relacionados con la geometria. Las actividades en Educaplay estaran disefiadas para que los nifios
identifiqueny clasifiquen figuras geométricas, comprendan conceptos como lasimetriay aprendan
a medir angulos y perimetros de manerainteractiva. Estos desafios fomentan una comprension méas

visual y concretade la geometria, haciendo el aprendizaje mas accesible.
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d) Etapa 4: Introduccién a las fracciones
Educaplay se utilizara para crear actividades dinamicas que expliqueny refuercen el concepto de
fracciones. Mediante juegos que permitan representar fracciones de manera visual, como dividir
figuras en partes iguales, los estudiantes podran practicar la identificacion, comparacion y
operaciones simples con fracciones. Estas actividades ayudaran a hacer mas comprensible un
concepto que suele resultar abstractoy complicado.

e) Etapa 5: Evaluaciony retroalimentacion
Para medir el impacto de la intervencion educativa con Educaplay, se realizaran evaluaciones a
través de la plataformaal final de cada unidad. Las evaluaciones incluiran tanto pruebas de opcion
multiple como juegos de resolucion de problemas que permitan evaluar las habilidades adquiridas
en cada fase. La retroalimentacidn inmediata proporcionaréa los estudiantes una comprension clara
de sus avances y areas de mejora. Ademas, las encuestas de satisfaccion permitiran conocer la
percepcion de los estudiantes sobre el uso de la plataforma, ajustando las actividades segin sea

necesario.

Conclusiones

El estudio logré demostrar la efectividad de Educaplay como recurso de evaluacion formativa en
la mejora de la comprensiony el rendimiento en matematicas de los estudiantes de sexto afio de
Educacion General Béasica (EGB). La plataforma no solo permitio la evaluacion continua del
conocimiento, sino que también facilité un aprendizaje dindmico adaptado a las necesidades
individuales de los estudiantes, proporcionando retroalimentacion constante.

A través de la implementacion del estudio, se lograron identificar las principales dificultades
matematicas que enfrentan los estudiantes, como la abstraccion en conceptos de geometria 'y
fracciones. Esta identificacion permitio que las actividades de evaluacion fueran disefiadas de
manera personalizada, abordando las necesidades concretas de los estudiantesy centrandose en las
areas que requerian refuerzo.

La incorporacién de Educaplay como herramienta de evaluacion formativa influyé positivamente
en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Las actividades interactivas creadas en la
plataforma permitieron un aprendizaje mas profundo, al ofrecer a los estudiantes la oportunidad de

participar activamente en su propio proceso educativo. Esto favorecié una mejor comprension de
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los conceptos matematicos, ademas de facilitar la autoevaluacion y la correccion de errores en
tiempo real.

La comparacion de los resultados obtenidos en las pruebas aplicadas antes y después de la
implementacion de Educaplay mostr6 una mejorasignificativa en el rendimiento académico de los
estudiantes. Esta mejora sugiere que la integracion de Educaplay en el proceso educativo no solo
es viable, sino también efectiva para potenciar el aprendizaje en matematicas, especialmente en

temas complejos que requieren un mayor grado de abstraccion.
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