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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo analizar el impacto de la plataforma EducaPlay en el
aprendizaje de Estudios Sociales en estudiantes de 4.° de Educacion General Basica (EGB), con el
proposito de evaluar su efectividad como herramienta didactica dentro de un enfoque de gamificacion.
Se adopt6 un enfoque mixto y experimental, combinando métodos cuantitativos y cualitativos. La
recoleccion de datos incluyd pruebas diagndsticas pre y post intervencion, asi como encuestas para
analizar la percepcion estudiantil. La validez de contenido de la propuesta se determind mediante el
coeficiente V de Aiken, con la participacion de 10 especialistas en educacion y tecnologia.
Adicionalmente, se aplicaron pruebas de normalidad de Shapiro-Wilk y prueba t de Student para
muestras relacionadas, con el fin de evaluar la significancia estadistica de los resultados. Los hallazgos
reflejan una mejora en los puntajes de la prueba post intervencion, con un aumento en la media y la
mediana, lo que sugiere que la implementacion de EducaPlay favorecio el aprendizaje y la
comprension de los contenidos. Estos resultados respaldan la integracion de plataformas digitales
como estrategias innovadoras en la ensefianza de Estudios Sociales en educacion basica.

Palabras clave: Gamificacién; Didactica; Contextualizacion.

Abstract

The present research aimed to analyze the impact of the EducaPlay platform on the learning of Social
Studies in 4th-grade students of Basic General Education (EGB), with the purpose of evaluating its
effectiveness as a teaching tool within a gamification approach. A mixed and experimental approach
was adopted, combining quantitative and qualitative methods. Data collection included pre- and post-
intervention diagnostic tests, as well as surveys to analyze student perceptions. The content validity
of the proposal was determined using the Aiken V coefficient, with the participation of 10 education
and technology specialists. Additionally, Shapiro-Wilk normality tests and Student's t-test for related
samples were applied to evaluate the statistical significance of the results. The findings reflect an
improvement in the post-intervention test scores, with an increase in the mean and median, suggesting
that the implementation of EducaPlay favored learning and comprehension of the content. These
results support the integration of digital platforms as innovative strategies in teaching Social Studies
in elementary education.

Keywords: Gamification; Didactics; Contextualization.
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Resumo

A presente investigagdo teve como objetivo analisar o impacto da plataforma EducaPlay na
aprendizagem de Estudos Sociais em alunos do 4.°ano do Ensino Basico Geral (EGB), com o objetivo
de avaliar a sua eficacia como ferramenta de ensino numa abordagem de gamificacdo. Foi adotada
uma abordagem mista e experimental, combinando metodos quantitativos e qualitativos. A recolha
de dados incluiu testes de diagndstico pré e pos-intervencdo, bem como inquéritos para analisar as
percecdes dos alunos. A validade de contetdo da proposta foi determinada através do coeficiente V
de Aiken, com a participacdo de 10 especialistas em educacdo e tecnologia. Além disso, foram
aplicados os testes de normalidade de Shapiro-Wilk e o teste t de Student para amostras relacionadas
para avaliar a significancia estatistica dos resultados. Os achados refletem uma melhoria nos escores
dos testes pds-intervencdo, com um aumento da média e da mediana, sugerindo que a implementacgéo
do EducaPlay favoreceu a aprendizagem e a compreensdo do conteudo. Estes resultados reforcam a
integracdo das plataformas digitais como estratégias inovadoras no ensino dos Estudos Sociais no
ensino basico.

Palavras-chave: Gamificacdo; Didatica; Contextualizacao.

Introduccién

La educacién constituye uno de los pilares esenciales para el progreso de las sociedades, al ser el
medio por excelencia para la transmision de conocimientos, valores y habilidades que garantizan el
desarrollo humano integral. (Gil-Osuna, 2024). Mas alla de su funcion instrumental, la educacion
representa un proceso dindmico y transformador que configura la estructura social y cultural de las
comunidades, permitiendo la formacion de ciudadanos criticos, éticos y comprometidos con la
construccién de un mundo sostenible. Como ambito de investigacion, la educacion exige un enfoque
riguroso y multidimensional que permita comprender sus complejidades y aportar soluciones
pertinentes a sus desafios contemporaneos (Vélez-Miranda, 2023).

En esencia, el aprendizaje no puede disociarse de la naturaleza emocional y social del ser humano.
(Morales- Morales, 2024). Desde una perspectiva integradora, se reconoce que el proceso educativo
va mas alla de la adquisicion de informacion, pues se encuentra intrinsecamente vinculado a la
motivacion, las emociones y el sentido de pertenencia. Estos elementos determinan, en gran medida,
la profundidad y sostenibilidad del aprendizaje, destacando la necesidad de metodologias que se

adapten a las particularidades del contexto y a las caracteristicas de los aprendices.
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En un contexto global marcado por la revolucién tecnoldgica y el acceso masivo a la informacion, la
educacion enfrenta el reto de renovar sus paradigmas tradicionales. Las herramientas digitales y las
estrategias pedagdgicas innovadoras surgen como alternativas prometedoras para responder a las
demandas de una generacion caracterizada por su constante interaccion con el entorno digital
(Guzman, 2022). Esto plantea la necesidad de investigar enfoques que integren de manera efectiva
estos recursos en los procesos educativos, con el proposito de fomentar aprendizajes significativos
que trasciendan las aulas y se traduzcan en un impacto positivo en la sociedad.

A pesar de los avances significativos en el &mbito educativo, persisten desafios relacionados con el
interés y el compromiso de los estudiantes hacia determinadas areas del conocimiento (Ordofiez et al.
2024). En particular, asignaturas como Estudios Sociales tienden a generar bajos niveles de
motivacion y rendimiento, especialmente en los niveles iniciales de formacidn. Este fendbmeno puede
atribuirse a multiples factores, entre los que destacan el uso de metodologias tradicionales que no se
alinean con los intereses de los estudiantes y la falta de estrategias didacticas que fomenten su
participacion activa en el proceso de aprendizaje.

En este contexto, se ha identificado que muchos estudiantes perciben las asignaturas tedricas como
monotonas y desconectadas de sus realidades cotidianas, lo que deriva en una baja implicacién
emocional e intelectual. Este desinterés no solo repercute en el desempefio académico, sino también
en el desarrollo de competencias criticas y transversales necesarias para comprender y transformar su
entorno. La desconexion entre las estrategias pedagogicas tradicionales y las necesidades actuales de
los estudiantes plantea la urgencia de buscar alternativas que revitalicen la ensefianza de estas
asignaturas.

Uno de los aspectos més relevantes en esta problematica es la influencia de los entornos digitales en
las nuevas generaciones. Los estudiantes actuales, inmersos en un mundo marcado por la tecnologia,
demandan metodologias que integren recursos digitales y herramientas interactivas que capten su
atencion y les permitan aprender de manera dindmica. Este cambio de paradigma educativo evidencia
la necesidad de incorporar estrategias basadas en la gamificacion y las tecnologias de la informacion
y la comunicacion (TIC), no solo para mejorar el desempefio académico, sino también para fomentar
una experiencia de aprendizaje significativa y conectada con las realidades de los estudiantes.

El presente estudio se justifica en la necesidad de repensar las estrategias pedagogicas utilizadas en
la ensefianza de asignaturas como Estudios Sociales, especialmente en los niveles iniciales de

formacion. La identificacion de bajos niveles de interés y rendimiento en esta &rea del conocimiento
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pone de manifiesto la urgencia de incorporar enfoques educativos que respondan a los cambios
sociales, culturales y tecnologicos del siglo XXI. La relevancia de esta investigacion radica en su
capacidad para proponer soluciones que, ademas de mejorar el rendimiento académico, promuevan
el interés genuino por aprender y comprender el entorno social.

La integracion de herramientas digitales y estrategias de gamificacién, como las ofrecidas por la
plataforma EducaPlay, representa una oportunidad para conectar los contenidos académicos con los
intereses y las preferencias de los estudiantes. Esta conexion resulta clave, ya que permite superar la
percepcion de monotonia asociada a los métodos tradicionales, fomentando un aprendizaje activo,
participativo y centrado en el estudiante. De esta manera, se puede transformar el aprendizaje en una
experiencia significativa que no solo potencie los resultados académicos, sino también el desarrollo
de habilidades criticas y colaborativas.

Ademas, este estudio contribuye al debate académico sobre la efectividad de las tecnologias de la
informacion y la comunicacién (TIC) en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Al proporcionar
evidencia empirica sobre el impacto de EducaPlay en el desempefio de los estudiantes, se busca
generar conocimiento aplicable y replicable que pueda guiar a los docentes en la incorporacion de
metodologias innovadoras en sus practicas pedagdgicas. En ultima instancia, esta investigacion
responde a la necesidad de promover una educacion mas inclusiva, motivadora y alineada con las
demandas de la era digital, garantizando asi un impacto positivo tanto en el aula como en la sociedad.
A partir de la problematica identificada y la justificacién planteada, este estudio tiene como objetivo
general evaluar el impacto del uso de la plataforma EducaPlay como herramienta de gamificacion en
el interés y desempefio académico de los estudiantes de cuarto afio de educacion bésica en la
asignatura de Estudios Sociales. Este propdsito se complementa con objetivos especificos que
orientan el desarrollo de la investigacion: diagnosticar el nivel de interés y las dificultades académicas
de los estudiantes en la asignatura antes de la implementacion de EducaPlay, disefiar e implementar
actividades educativas mediante la plataforma que integren dinamicas ludicas y contenido curricular,
y analizar los resultados obtenidos tras la intervencion, utilizando pruebas estadisticas para evaluar
su efectividad en términos de motivacion y rendimiento.

La pregunta de investigacion que guia este estudio es la siguiente: ;como influye el uso de la
plataforma EducaPlay en el interés y el desempefio académico de los estudiantes de cuarto afio de
educacion basica en la asignatura de Estudios Sociales? Esta interrogante refleja la necesidad de

explorar y comprender como las herramientas digitales innovadoras pueden transformar las practicas
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educativas tradicionales, adaptandolas a las exigencias de las nuevas generaciones y garantizando
aprendizajes significativos en un contexto dinamico y tecnoldgico.

En el contexto educativo, comprender las caracteristicas del grupo etario de cuarto afio de educacion
bésica resulta esencial para disefiar estrategias que respondan a sus necesidades y potencialidades.
Los nifios en esta etapa, generalmente entre los 8 y 9 afios, atraviesan un periodo de desarrollo
significativo en el que consolidan habilidades cognitivas y sociales fundamentales (Piaget, 1972). Su
pensamiento transita hacia una mayor logica y organizacion, mientras que su capacidad para colaborar
y relacionarse con sus pares cobra especial relevancia. Este grupo etario también experimenta una
creciente sensibilidad hacia el reconocimiento y la motivacion externa, lo que posiciona a los docentes
como actores clave para potenciar su aprendizaje a través de enfoques integrales que consideren tanto
su dimension social como emocional.

El aprendizaje en esta etapa no puede desligarse de las emociones, pues estas actlan como
catalizadores del interés y la motivacion necesarios para construir conocimientos significativos. En
este sentido, el disefio de experiencias educativas que conecten con sus intereses y fomenten su
creatividad se convierte en una prioridad. Las actividades ludicas, por ejemplo, permiten a los
estudiantes explorar, imaginar y trabajar en equipo, promoviendo un aprendizaje dindmico y
colaborativo (Mareovich, 2022). Por tanto, reconocer al estudiante como un ser social y emocional
implica no solo atender sus necesidades académicas, sino también crear un ambiente que estimule su
desarrollo integral, fortaleciendo tanto sus habilidades intelectuales como su capacidad para
interactuar con el mundo que los rodea.

El proceso de ensefianza-aprendizaje contemporaneo ha evolucionado hacia la bdsqueda de
metodologias que promuevan un aprendizaje activo y significativo. Estas metodologias se alejan de
los modelos tradicionales centrados en la transmision de conocimientos para situar al estudiante como
protagonista de su propio aprendizaje (Prieto Preboste, S. N. (2022). Estrategias como el aprendizaje
basado el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje significativo permiten conectar los contenidos
con la realidad del estudiante, favoreciendo la reflexion critica y la construccion de conocimientos
aplicables. Este enfoque no solo mejora los resultados académicos, sino que también fomenta
competencias esenciales como el trabajo en equipo, la comunicacién y la resolucién de problemas.
En este marco, las estrategias didacticas activas se han consolidado como herramientas clave para
motivar a los estudiantes y captar su interés en los procesos educativos, es decir la incorporacion de

las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en los entornos educativos ha revolucionado
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la manera en que se aborda el aprendizaje (Aguilar Granda, (2024). Estas herramientas permiten a los
docentes disefiar experiencias personalizadas, respondiendo a las necesidades de aprendizaje de cada
estudiante. Dentro de este marco, estrategias como la gamificacion destacan por su capacidad para
transformar actividades académicas en experiencias dinamicas y atractivas (Chuquimarca et al. 2024).
Ya que, integra elementos propios de los juegos, como desafios, recompensas y niveles, la
gamificacion no solo incrementa la motivacion, sino que también fomenta la adquisicion de
competencias criticas para el siglo XXI, como la creatividad, la resolucion de problemas y la
colaboracion.

En el contexto de los Estudios Sociales, la gamificacion resulta especialmente relevante debido a la
naturaleza interdisciplinaria y contextual de la asignatura. Este enfoque permite a los estudiantes
conectar los contenidos histdricos, geogréficos y sociales con situaciones cotidianas, favoreciendo
una comprension mas profunda y significativa (Holguin et al. 2024). Herramientas como EducaPlay
han demostrado su eficacia al transformar conceptos abstractos en actividades interactivas y visuales,
facilitando el aprendizaje a través de la participacion activa y la reflexion critica. De este modo, la
gamificacion no solo promueve el interés de los estudiantes, sino que también potencia el desarrollo
de una perspectiva integral de su entorno, contribuyendo a su formacion como ciudadanos conscientes
y comprometidos.

EducaPlay se ha consolidado como una herramienta innovadora que optimiza los procesos de
ensefianza mediante el disefio de actividades educativas interactivas (Alcivar-Zambrano & Bowen-
Mendoza (2024). Esta plataforma permite a los docentes crear recursos personalizados, como
crucigramas, mapas interactivos y cuestionarios, adaptados a las necesidades y niveles de aprendizaje
de los estudiantes. Al combinar elementos visuales y dindmicos con contenidos curriculares,
EducaPlay fomenta un aprendizaje participativo que trasciende los métodos tradicionales, motivando
a los estudiantes a involucrarse activamente en su formacion.

En el ambito de los Estudios Sociales, EducaPlay facilita la presentacion de temas complejos
mediante actividades gamificadas que estimulan la curiosidad y el interés de los estudiantes (Solis et
al. 2025). Al integrar aspectos ludicos en el proceso educativo, esta herramienta no solo mejora la
retencion de informacidn, sino que también incentiva el desarrollo de habilidades criticas, como el
analisis, la asociacion y la resolucion de problemas. Su capacidad para promover aprendizajes
significativos la posiciona como un recurso clave en el disefio de experiencias educativas mas

efectivas y atractivas para estudiantes en etapas iniciales de su formacion.
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Materiales y métodos

La presente investigacion se enmarca en un enfoque experimental, ya que mediante su metodologia
de estudio se centra en explicar conexiones de causa y efecto entre variables (Faneite, 2023). Es decir,
analiza las caracteristicas y efectos de la implementacion de la herramienta EducaPlay en el
aprendizaje de los estudiantes de cuarto de Educacion General Bésica en la asignatura de Estudios
Sociales.

El enfoque adoptado en este estudio es mixto, dado que combina tanto métodos cuantitativos como
cualitativos para obtener una vision mas completa y precisa del fendmeno estudiado (De La Cruz &
Allaica 2024). A través de los datos cuantitativos, obtenidos principalmente de las pruebas
diagnosticas y el analisis de las calificaciones de los estudiantes antes y después de la intervencion,
se pretende identificar posibles cambios significativos en el rendimiento académico. En paralelo, el
enfoque cualitativo se apoya en las encuestas aplicadas a los estudiantes, con el fin de explorar sus
percepciones, motivaciones y opiniones sobre la herramienta EducaPlay y el proceso de gamificacion
como estrategia didactica.

La eleccidn de los instrumentos de recoleccion de datos se centrd en la prueba diagnoéstica inicial
permite establecer una linea base sobre el conocimiento previo de los estudiantes, lo que facilita la
medicidn objetiva de los avances a lo largo de la intervencidn, alinedndose con enfoques educativos
diagnosticos que buscan identificar habilidades y areas de mejora (Dolci et al. 2023). Al finalizar la
intervencion, la repeticidn de esta prueba permite comparar los resultados y evaluar la efectividad de
la estrategia. Las encuestas, por otro lado, segiin Arango Aguirre et al. (2023) ofrecen una perspectiva
cualitativa sobre las percepciones y motivacion de los estudiantes hacia el uso de EducaPlay,
permitiendo explorar como factores subjetivos, como el interés y la satisfaccidn con la gamificacion,
influyen en su aprendizaje, conforme a la teoria constructivista de Vygotsky (1978), que resalta la
importancia de las interacciones sociales en el proceso de aprendizaje. El estudio de caso se llevé a
cabo con una poblaciéon de 20 estudiantes de un Unico paralelo, o que permitié un analisis mas
focalizado y controlado de los efectos de la intervencion en un grupo homogéneo.

El diagnostico inicial se llevé a cabo mediante una prueba en la que participaron la poblacion de
estudio. La prueba, evaluada sobre un total de 10 puntos, abordd temas clave de la asignatura de
Estudios Sociales relacionados con las autoridades provinciales, sus funciones y responsabilidades.

Los temas de la prueba corresponden a la destreza CS.2.3.11, que se refiere a describir las funciones
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y responsabilidades primordiales que tienen las autoridades en funcién del servicio a la comunidad y
la calidad de vida. Ademas, la prueba se aline6 con el indicador de logro 1.CS.2.5.1, que consiste en
reconocer lo méas relevante de su provincia, asi como sus autoridades y las funciones y
responsabilidades primordiales que estas tienen que cumplir en funcién de mejorar la calidad de vida
de sus habitantes. A continuacion, se presentan las preguntas planteadas durante la prueba en la tabla
1:

Tabla 1. Evaluacion diagnostica

Preguntas Puntaje Justificacion
1 ¢Qué es una provincia y cudles son 2puntos Es una pregunta general que busca medir la
sus principales autoridades? comprension bésica del concepto de provincia y la

identificacion de sus autoridades.
2 Nombra tres autoridades provinciales 2 puntos  Esta pregunta evalla la capacidad del estudiante para
y menciona sus funciones. identificar autoridades especificas y explicar sus
funciones principales.
3 ¢Cudles son las responsabilidades 2 puntos  Se centra en evaluar el conocimiento sobre un cargo

principales del prefecto de Ila especifico y sus responsabilidades dentro de la
provincia? estructura provincial.

4 Menciona las funciones de los 2puntos  Permite valorar si los estudiantes comprenden como
concejales provinciales y su impacto los concejales contribuyen al desarrollo de la
en la comunidad. provincia.

5 ¢Como se eligen las autoridades 2 puntos  Busca medir la comprension sobre los procesos
provinciales y qué proceso sigue para democréticos y electorales relacionados con la
su eleccion? eleccion de autoridades provinciales.

Nota: Pretest

De los 20 estudiantes que participaron en la prueba diagnostica inicial, un total de 12 estudiantes
obtuvieron calificaciones inferiores a 7, lo que equivale al 60% de la muestra. Este resultado indica
que la mayoria de los estudiantes no comprendieron adecuadamente los temas evaluados,
particularmente en lo relacionado con las autoridades provinciales y sus funciones. Por otro lado, los
8 estudiantes restantes (40%) obtuvieron calificaciones superiores a 7, lo que sugiere que mostraron
una comprension basica de los conceptos, pero aun requieren mas consolidacion del contenido. Estos
resultados evidencian la necesidad de implementar estrategias educativas mas efectivas y atractivas
que permitan mejorar el desempefio de los estudiantes en el area de Estudios Sociales.

A partir de los resultados obtenidos en la prueba diagnostica, se evidencio la necesidad de profundizar
en los factores que inciden en el aprendizaje de los estudiantes en relacion con el tema de autoridades

provinciales. En este sentido, se implementd una encuesta con el proposito de conocer las
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percepciones de los estudiantes sobre la asignatura de Estudios Sociales, sus dificultades en el proceso
de aprendizaje y su interés por metodologias innovadoras.

La encuesta estuvo conformada por seis preguntas, disefiadas para explorar la relacion de los
estudiantes con la materia y su afinidad con el uso de recursos tecnoldgicos. Se empled una escala de
valoracion ordinal, permitiendo medir la frecuencia o grado de acuerdo con cada afirmacién. A

continuacion, se presenta la estructura de la encuesta aplicada a los estudiantes en la Tabla 2:

Tabla 2. Encuestas estudiantes

Pregunta Escala de valoracion

1 _...Te gusta la asignatura de Estudios Sociales? Si/No

2 ;Consideras que los temas tratados en la asignatura son faciles de Siempre / A veces / Nunca
comprender?

3 . Has utilizado herramientas digitales para aprender Estudios Si/No

4 _ .Te gustaria que se utilicen juegos educativos en la materia? Si/No

5 ;Consideras que el uso de tecnologia puede ayudarte a aprender Totalmente de acuerdo/De acuerdo
mejor? [.En desacuerdo / Totalmente en

desacuerdo

6 ;Crees.aue las clases serian mas interesantes con estrategias Si/No

innovadoras?

Nota: La encuesta se disefid para obtener informacién sobre las percepciones de los estudiantes respecto a Estudios
Sociales y su relacion con metodologias innovadoras basadas en tecnologia.

De los 20 estudiantes que participaron en la prueba diagndstica inicial, un total de 12 estudiantes
obtuvieron calificaciones inferiores a 7, lo que equivale al 60% de la muestra. Este resultado indica
que la mayoria de los estudiantes no comprendieron adecuadamente los temas evaluados,
particularmente en lo relacionado con las autoridades provinciales y sus funciones. Por otro lado, los
8 estudiantes restantes (40%) obtuvieron calificaciones superiores a 7, lo que sugiere que mostraron
una comprension basica de los conceptos, pero aun requieren mas consolidacién del contenido. Estos
resultados evidencian la necesidad de implementar estrategias educativas mas efectivas y atractivas
que permitan mejorar el desempefio de los estudiantes en el area de Estudios Sociales.

A partir del andlisis de la encuesta posteriormente aplicada, se evidenci6 que el 70% de los estudiantes
manifestaron interés por la asignatura de Estudios Sociales, mientras que el 30% indicaron que no les
resulta atractiva. En cuanto a la comprension de los temas, el 40% sefialo que siempre los entiende,
un 45% indicé que a veces tiene dificultades y un 15% expresé que no logra comprenderlos. Sobre el
uso de herramientas digitales en la ensefianza, el 60% de los encuestados afirmé haberlas utilizado

en clases, mientras que el 40% indic6 que no ha tenido acceso a estos recursos.
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Respecto a la metodologia utilizada por el docente, el 35% de los estudiantes menciono que se utilizan
principalmente explicaciones orales, un 30% indico que se emplean lecturas de textos, un 20% sefiald
el uso de videos educativos y solo un 15% menciono la aplicacion de juegos o dinamicas. En relacion
con la incorporacion de herramientas digitales, el 50% de los encuestados considerd que mejorarian
su aprendizaje, un 30% cree que podrian ser Utiles en ciertas ocasiones y un 20% opind que no serian
de gran ayuda. Finalmente, el 90% de los estudiantes afirmé que la implementacion de estrategias
innovadoras haria las clases més interesantes y dinamicas, mientras que el 10% no percibio esta

necesidad.

Propuesta

A partir de los resultados obtenidos en la evaluacion diagndstica y la encuesta aplicada a los
estudiantes, se identifico la necesidad de implementar estrategias didacticas innovadoras para mejorar
la ensefianza sobre las autoridades provinciales. En este sentido, se propone el uso de la plataforma
EducaPlay, la cual permite el desarrollo de actividades ludicas e interactivas que facilitan el
aprendizaje y la comprension de los contenidos. Esta propuesta busca generar un ambiente dinamico
en el aula, donde los estudiantes participen activamente y refuercen sus conocimientos a través de
juegos educativos.

Objetivo de la Propuesta

Implementar un sistema de actividades interactivas en EducaPlay para fortalecer la ensefianza de las
autoridades provinciales, promoviendo la comprension de sus funciones y responsabilidades
mediante estrategias ludicas y digitales.

Justificacion

El uso de herramientas digitales en la educacion basica permite fomentar el interés de los estudiantes
y mejorar la retencion de informacion. De acuerdo con la teoria sociocultural de Vygotsky, el
aprendizaje se potencia a través de la interaccion con el entorno y el uso de recursos adecuados. En
este contexto, EducaPlay se convierte en una herramienta clave para reforzar los contenidos, ya que
integra elementos de gamificacion que motivan a los estudiantes a participar activamente en su
proceso de aprendizaje.

Ademas, laimplementacion de actividades ludicas en el aula contribuye al desarrollo del pensamiento
critico y la toma de decisiones, ya que los estudiantes deben analizar y responder preguntas en

diferentes formatos. La propuesta responde a la destreza curricular CS.2.3.11, que establece la
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importancia de describir las funciones y responsabilidades de las autoridades en funcion del servicio

alacomunidad y la calidad de vida, asi como al indicador de logro 1.CS.2.5.1, que evalua la capacidad
del estudiante para reconocer la capital, las ciudades y las principales autoridades de su provincia,
junto con sus responsabilidades.
Metodologia de Implementacion
La propuesta se implementd en cuatro sesiones de trabajo, con tres ejercicios por clase, distribuidos
de la siguiente manera:
1. Sesion 1 - Introduccion y primera aplicacion de juegos en EducaPlay
e Explicacion general sobre las autoridades provinciales y sus funciones.
e Presentacion de EducaPlay y su uso en el aprendizaje.
e Aplicacion de tres actividades interactivas relacionadas con el tema.
2. Sesion 2 - Segunda aplicacion de juegos en EducaPlay
e Continuacién del desarrollo de los conceptos trabajados en la primera sesion.
e Aplicacion de tres nuevas actividades interactivas para reforzar el aprendizaje.
3. Sesion 3 - Ultima aplicacion de juegos en EducaPlay
e Andlisis de casos sobre la gestion de las autoridades provinciales.
e Aplicacion de tres actividades adicionales que permiten afianzar los conocimientos
adquiridos.
4. Sesion 4 - Repaso general del tema
e Revision de los ejercicios realizados en sesiones anteriores.

e Resolucion de dudas y discusion de conceptos clave.

Tabla 3: Actividades propuestas en Educaplay

Actividad Objetivo Pregunta Metodologia Evaluacion
Juego de preguntas Identificar a las Pregunta 1 Se proyecta el juego en el Puntaje obtenido en
y respuestas principales y2 aula, los estudiantes el juego. Reflexion
autoridades responden individualmente y  grupal sobre errores
provinciales y sus se discuten las respuestas comunes.
funciones. correctas.

Sopa de letras Reconocer los Pregunta2 Los estudiantes trabajan en ~ Numero de palabras
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nombres de las equipos para encontrar los encontradas y
auforidades y términos ocultos y luego correcta explicacion
términos clave explican su significado. de los términos.
relacionados con la

provincial.

Relacién de Asogiar cada Pregunta 3  Se explica la estructura de Correccién en la

columnas apteridad con sus gobierno provincial y luego relacion de
respectivas los estudiantes emparejan conceptos. Debate
funciones  en  la correctamente los términos.  sobre errores
adrmpls?raaon frecuentes.
provincial.

Mapa interactivo Ubicar la provincia, Pregunta4 Uso de un mapa digital donde Numero de aciertos
sus principales los estudiantes deben sefialar en la localizacion
ciudades y  sus correctamente las ciudades v geografica.
autoridades. sus gobernantes.

Completar Aplicar los Pregunta5 Los estudiantes completan Cantidad de

oraciones conceptos clave frases con términos clave, respuestas correctas
dentro de un consolidando su comprension y explicacion  del
contexto del tema. contexto de cada
significativo  sobre oracion.
el gobierno
provincial.

Nota: Esta propuesta busca no solo mejorar la comprensién del tema, sino también fomentar una actitud positiva hacia
el aprendizaje de Estudios Sociales, promoviendo un enfoque dindmico e interactivo en el aula.

Validacion de propuesta

Para garantizar la pertinencia y viabilidad de la propuesta educativa basada en EducaPlay, se llevo a
cabo un proceso de validacion mediante el coeficiente V de Aiken, con la participacion de 10
especialistas en el ambito educativo y tecnoldgico, todos con una experiencia minima de tres afios en
sus respectivas areas. El grupo estuvo conformado por 3 expertos con maestria en educacion, 5
docentes con licenciatura en ensefianza de Estudios Sociales y 2 profesionales en formacion
informatica, quienes fueron seleccionados en funcién de su conocimiento en metodologias
innovadoras y en el uso de plataformas digitales para la ensefianza. Por cuestiones éticas, se mantuvo
el anonimato de los participantes.

Los expertos evaluaron la propuesta en cinco criterios clave, utilizando una escala de 1 a 4, donde 1
representa "poca pertinencia" y 4 "alta pertinencia”. Se establecié que un valor de V de Aiken >0.75
indica una validez aceptable de la propuesta.

« Criterio 1: Relevancia y alineacion curricular

Se evalud si los contenidos y actividades de la propuesta estan alineados con la destreza curricular
CS.2.3.11, asegurando que contribuyan al desarrollo de las competencias previstas en el plan de

estudios. Se obtuvo una puntuacion de 0.82, lo que indica alta validez.
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 Criterio 2: Disefio e implementacion en la plataforma

Se analizé la estructura de las actividades dentro de EducaPlay, considerando su facilidad de uso,
navegabilidad y adaptacion a las necesidades de los estudiantes. La puntuacion obtenida fue de 0.79,
lo que refleja una validez aceptable, con recomendaciones menores para optimizar la interaccion
dentro de la plataforma.

 Criterio 3: Funcionalidad para la evaluacion del aprendizaje

Se examind si las actividades propuestas permiten medir efectivamente el nivel de comprension y
adquisicion de conocimientos de los estudiantes. Se obtuvo un resultado de 0.76, considerado
aceptable, con sugerencias para incluir mayor diversidad en los tipos de ejercicios evaluativos.
 Criterio 4: Organizacion y calidad del material educativo

Se valor6 la coherencia interna de los recursos didacticos, la claridad en las instrucciones y la
presentacion de los contenidos. La puntuacién alcanzada fue de 0.81, lo que indica alta validez,
destacandose la estructura clara de las actividades como un punto fuerte.

« Criterio 5: Aplicabilidad y escalabilidad

Se evalud la posibilidad de adaptar la propuesta a otros niveles educativos y asignaturas, garantizando
su versatilidad y sostenibilidad en distintos contextos de ensefianza. La calificacion obtenida fue de
0.78, reflejando una validez aceptable, con recomendaciones para personalizar mas las actividades
segun las necesidades de los estudiantes.

Los resultados indican que la propuesta cuenta con una estructura sélida y pertinente para su
implementacion en el aula, destacAndose su alineacion curricular y la calidad del material. No
obstante, se sugiere optimizar la variedad de ejercicios evaluativos y mejorar la personalizacion de

las actividades dentro de la plataforma para ampliar su impacto educativo.

Resultados

Una vez implementada la metodologia de gamificacion mediante la plataforma EducaPlay, se realiz6
un postest para evaluar la efectividad de este enfoque. Los resultados del postest reflejaron una mejora
significativa en el desempefio de los estudiantes en comparacion con los resultados obtenidos en el
pretest. De los 20 estudiantes que participaron en ambas evaluaciones, 15 estudiantes lograron obtener
una calificacion superior a 7 puntos, lo que representa un 75% de la muestra, evidenciando una mejora
notable en su comprension sobre las autoridades provinciales y sus funciones. Esta mejora se reflejé

en un mayor dominio de los conceptos evaluados, con un incremento considerable en la precision de
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las respuestas en relacion con la identificacion de autoridades provinciales, sus responsabilidades y
el proceso de eleccion de estas autoridades. Ademas, la mayoria de los estudiantes mostré una mayor
capacidad para describir las funciones de los concejales y el prefecto, dos aspectos fundamentales
para la comprension del funcionamiento politico a nivel provincial.

Con el objetivo de evaluar el impacto de la metodologia de gamificacion EducaPlay en el desempefio
de los estudiantes, se plante6 una hipotesis inicial que postulaba que los puntajes obtenidos en el
pretest (medida 1), realizado antes de la implementacion de dicha metodologia, mejorarian en el
posttest (medida 2), realizado posterior a la intervencion pedagogica. La hipotesis formulada se
sustentd en la premisa de que la aplicacion de estrategias ludicas a través de EducaPlay fomentaria
una mayor comprension y apropiacion de los conceptos fundamentales tratados en la asignatura de
Estudios Sociales, particularmente aquellos vinculados con las autoridades provinciales y sus
funciones. En este sentido, se anticipd que la gamificacion tendria un efecto positivo en el rendimiento
cognitivo de los estudiantes, facilitando su capacidad para identificar, comprender y contextualizar
los roles y responsabilidades de las autoridades dentro del ambito provincial.

Para verificar la validez de esta hipétesis, se empled el software estadistico Jamovi, que permitid
realizar un andlisis riguroso de los datos recolectados. En primer lugar, se aplicé la prueba de
normalidad Shapiro-Wilk, la cual tiene como objetivo evaluar si los datos siguen una distribucion
normal. Los resultados obtenidos indicaron un valor de p = 0.931, el cual es considerablemente mayor
que el umbral de significancia convencional de 0.05. Este hallazgo sugiere que los datos no rechazan
la hipotesis nula, lo que implica que las diferencias entre los puntajes pretest y posttest siguen una
distribucion normal. Dado que se cumplio el supuesto de normalidad, se procedio con la seleccién de
un analisis paramétrico apropiado, en este caso, la prueba t de Student para muestras pareadas, lo que
garantizo la validez del analisis subsecuente.

Prueba de Normalidad (Shapiro-Wilk)

Pre - Post 0.931 0.163

Nota. Un valor p bajo sugiere una violacion del supuesto de normalidad
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Posteriormente, se llevo a cabo la prueba t de Student para muestras pareadas con el propdésito de
comparar las medias de los puntajes obtenidos en el pretest y el posttest. Los resultados de esta prueba
revelaron un valor de p = 0.006, lo que es significativamente menor que el umbral de significancia de
0.05, lo cual indica que existe una diferencia estadisticamente significativa entre los puntajes de las
dos mediciones. Este resultado permite rechazar la hipotesis nula, que postulaba que no existiria
diferencia entre los puntajes pretest y posttest. En consecuencia, se acepta la hipotesis alternativa de
que la metodologia de gamificacién aplicada a través de EducaPlay tuvo un impacto positivo en el
rendimiento de los estudiantes, mejorando significativamente su comprensién de los conceptos clave
evaluados en la asignatura de Estudios Sociales. En términos de interpretacion, estos resultados
sugieren que la implementacion de la metodologia ladica favorecié un entorno de aprendizaje mas
dindmico y participativo, lo que posibilité una mayor retencién de la informacion y una mejora en el

rendimiento académico de los estudiantes.

Prueba T para Muestras Apareadas

estadistico gl p

Pre Post TdeStudent -2.76 19.0 0.006
Nota. H, uMedida 1 - Medida2 <0

Los hallazgos obtenidos reflejan una diferencia estadisticamente significativa entre los puntajes
pretest y posttest, o que indica que la metodologia de gamificacién EducaPlay tuvo un impacto
positivo en los estudiantes. Especificamente, los resultados sugieren que la intervencion permitié una
mejora en la comprension de los conceptos evaluados, lo que se traduce en un aumento en el
rendimiento académico de los estudiantes.

A partir de los andlisis, se elabor6d una tabla descriptiva que representa las medidas de tendencia
central, especificamente la media y la mediana de ambas pruebas. Para el pretest (PT) se obtuvo un
puntaje promedio de

6.4, mientras que para el posttest (POS) el puntaje promedio fue de 7.4. Estos valores indican una
mejora significativa en el rendimiento de los estudiantes. La mediana para el pretest fue de 6, mientras
que para el posttest fue de 8, lo que refuerza la tendencia observada en los puntajes promedio.

Ademas, la desviacion estdndar del pretest indica una mayor dispersion en comparacion con el
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posttest, 1o que sugiere que, tras la intervencion, los puntajes de los estudiantes se distribuyeron de
manera mas homogénea en torno a la media.

Descriptivas

N Media Mediana DE EE

Pre 20 6.40 6.00 1.70  0.380
Post 20 7.40 8.00 198 0444

Para visualizar claramente estos resultados, se incluy6 un gréfico descriptivo que demuestra de una
mejor manera las medidas de la media y la mediana del posttest. Este grafico permitira evaluar de
forma visual el impacto de la intervencion, destacando la mejora en los puntajes obtenidos tras la

implementacién de la metodologia de gamificacion.

CHHE

Media (IC 95%)
T Mediana

Discusion

El presente estudio tuvo como proposito evaluar el impacto de la metodologia de gamificacion
EducaPlay en el rendimiento académico de los estudiantes, utilizando un disefio pretest-posttest para
comparar los resultados obtenidos antes y después de la implementacion de la intervencion. Para
garantizar la calidad y pertinencia de la propuesta educativa, se llevé a cabo un riguroso proceso de
validacién a través del coeficiente V de Aiken, el cual involucrd a un panel de 10 expertos con un
minimo de tres afios de experiencia en el ambito educativo y tecnologico. Este proceso fue

fundamental para asegurar que los contenidos, la estructura y la funcionalidad de la propuesta se
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ajustaran a los estandares educativos y tecnopedagogicos necesarios. Los resultados obtenidos de la
validacion de contenidos reflejaron, en general, una alta calidad y pertinencia de la propuesta, con un
puntaje de V de Aiken >

0.75 en la mayoria de los criterios evaluados. En particular, el criterio 1, relacionado con la relevancia
y alineacion curricular, obtuvo un V de Aiken = 0.82, lo que subraya la adecuada integracion de la
propuesta dentro del marco curricular, alinedndose con la destreza curricular CS.2.3.11. Este hallazgo
establece una base solida para la implementacién de la metodologia, confirmando que los contenidos
de EducaPlay son pertinentes y tienen un potencial significativo para contribuir al desarrollo de las
competencias previstas en el plan de estudios. No obstante, en el criterio 3 sobre la funcionalidad para
la evaluacion del aprendizaje, el puntaje de 0.76 sugiere que, aunque la propuesta es aceptable, se
pueden realizar ajustes para incorporar una mayor diversidad en los tipos de ejercicios evaluativos,
lo cual podria optimizar la capacidad de la plataforma para medir de manera mas precisa la
adquisicion de conocimientos.

Una vez validada la propuesta educativa, se procedio a analizar los resultados obtenidos en el pretest
y posttest, los cuales proporcionan una evaluacién directa del impacto de la metodologia en el
rendimiento de los estudiantes. Los puntajes promedio del pretest fueron de 6.4 con una mediana de
6, mientras que los del posttest fueron de 7.4 con una mediana de 8. Este incremento en los puntajes
refleja una mejora significativa en el desempefio de los estudiantes después de la implementacién de
EducaPlay, corroborando la hipotesis de que la intervencion tiene un efecto positivo en el aprendizaje.
Es importante resaltar que la desviacion estandar en el pretest fue mayor que en el posttest, lo que
sugiere que, en la medicion inicial, los estudiantes presentaron una mayor dispersién en sus
resultados, mientras que, tras la intervencion, los puntajes tendieron a concentrarse en torno a un valor
mas cercano a la media, lo cual podria interpretarse como un indicio de que la gamificacion
contribuyé a un aprendizaje mas homogéneo y efectivo.

En cuanto a la prueba de normalidad, se aplicé la prueba de Shapiro-Wilk para verificar la distribucion
de los datos. El valor de p = 0.163 obtenido en esta prueba indica que los datos no presentan una
distribucion normal significativa, o que nos obliga a rechazar la hip6tesis de normalidad y, en
consecuencia, a optar por pruebas no paramétricas para evaluar las diferencias entre los dos grupos
de medicion. Este resultado es coherente con las caracteristicas de los datos obtenidos en un entorno
de intervencion educativa, donde los resultados pueden no ajustarse perfectamente a una distribucion

normal debido a la diversidad de los participantes y los contextos de aprendizaje.
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En este sentido, para evaluar las diferencias entre los puntajes del pretest y el posttest, se recurrio a
la prueba t de Student para muestras relacionadas, obteniendo un valor de p = 0.006. Este valor de p
es inferior al umbral de significancia cominmente aceptado de 0.05, lo que implica que la diferencia
observada en los puntajes entre el pretest y el posttest es estadisticamente significativa. Este hallazgo
refuerza la conclusion de que la metodologia de gamificacion EducaPlay tuvo un efecto positivo y
tangible en el rendimiento de los estudiantes, lo cual respalda la hipétesis inicial de que los estudiantes
lograrian una mejor comprension de los contenidos tras la implementacion de esta metodologia. La
diferencia significativa en los puntajes sugiere que la intervencion educativa fue efectiva para mejorar
el rendimiento académico, lo que podria atribuirse a la naturaleza atractiva y motivadora de la
plataforma EducaPlay, que propicia un entorno de aprendizaje mas dinamico y participativo.

El analisis descriptivo de los resultados también proporcion6é informacion clave sobre las
caracteristicas de los datos. La diferencia entre las medias y medianas de las dos mediciones (pretest
y posttest) es notable, con un aumento tanto en la media como en la mediana, lo que refuerza la idea
de que la intervencion generd mejoras significativas en el rendimiento de los estudiantes. Ademas, la
inclusién de un grafico descriptivo que visualiza estos resultados permite una comprension mas clara
de las diferencias observadas en los puntajes. Este grafico no solo resalta las mejoras en el desempefio,
sino que también muestra como la media y la mediana del posttest fueron mas altas, lo que sugiere
una tendencia general hacia un mejor desempefio tras la intervencién. Dicho grafico contribuye a
contextualizar visualmente los resultados, ofreciendo una representacion intuitiva y accesible para los
interesados en evaluar la efectividad de la intervencion.

Los resultados obtenidos tanto en las pruebas estadisticas como en los analisis descriptivos respaldan
la hipotesis de que la metodologia EducaPlay tuvo un impacto positivo y significativo en el
rendimiento académico de los estudiantes. La validacion de los contenidos a través del V de Aiken
demostrd que la propuesta es pertinente y adecuada para el contexto educativo, mientras que los
andlisis estadisticos confirmaron que las diferencias en los puntajes del pretest y el posttest son
estadisticamente significativas. Sin embargo, es necesario continuar con la optimizacion de la
propuesta, especialmente en términos de la diversidad de los ejercicios evaluativos y la
personalizacion de las actividades dentro de la plataforma, con el fin de maximizar su impacto y

adaptabilidad a las necesidades de los estudiantes.
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Conclusiones

La implementacion de metodologias innovadoras como la gamificacion a traves de EducaPlay nos
invita a reflexionar sobre el rol transformador que pueden jugar las herramientas tecnologicas en el
ambito educativo. En un contexto en el que los estudiantes se enfrentan a un entorno cada vez mas
dinamico y digitalizado, la integracion de plataformas interactivas no solo proporciona una nueva
forma de involucrar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje, sino que también puede ofrecer
una via para mejorar la comprension de contenidos complejos. La educacion tradicional, por mas
efectiva que haya sido en el pasado, esta comenzando a mostrar sus limitaciones frente a la evolucion
de los métodos de ensefianza, y este estudio subraya la importancia de evolucionar en conjunto con
los avances tecnoldgicos.

Ademas, la reflexion sobre la validez de las herramientas utilizadas en este estudio, a través del
coeficiente VV de Aiken, nos recuerda la necesidad de evaluar constantemente las propuestas
educativas para garantizar que realmente respondan a las necesidades del aula y los estudiantes. La
validacién de una propuesta educativa no es solo un procedimiento técnico, sino una oportunidad para
revisar y repensar los métodos y estrategias que empleamos en el aula, y como estas pueden ser
mejoradas para asegurar que todos los estudiantes tengan acceso a una educacion de calidad. Este
proceso de validacion es esencial para poder implementar herramientas que sean efectivas, pertinentes
y sostenibles.

Por otro lado, los hallazgos obtenidos tras la implementacion de la prueba t de Student, que mostrd
una mejora significativa en el rendimiento de los estudiantes, nos invita a reflexionar sobre el
verdadero impacto de las intervenciones pedagogicas. A menudo, el cambio que buscamos en la
educacion no es inmediato, pero los resultados tangibles que surgen tras implementar metodologias
innovadoras como la gamificacion pueden brindarnos la confianza necesaria para continuar
explorando y aplicando nuevas herramientas. En este sentido, la gamificacion no debe verse
Unicamente como un recurso para aumentar el rendimiento academico, sino como una estrategia capaz
de fomentar un aprendizaje mas profundo, significativo y duradero, basado en la interaccion y la
participacion activa de los estudiantes.

Este estudio también pone de manifiesto un aspecto crucial de cualquier innovacion educativa: la
necesidad de adaptarse y evolucionar. Las propuestas educativas deben ser constantemente revisadas
y ajustadas para que respondan a las dindmicas cambiantes de los estudiantes, la sociedad y el

contexto tecnoldgico. Las recomendaciones surgidas de este estudio apuntan hacia la diversificacion
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de los ejercicios evaluativos dentro de la plataforma, lo cual refleja una constante necesidad de ajuste
y personalizacion en el disefio de recursos educativos digitales. Si bien la plataforma EducaPlay
mostro ser efectiva en muchos aspectos, las recomendaciones de los expertos y los resultados
obtenidos abren una puerta hacia el perfeccionamiento continuo.

Por ultimo, es esencial tener en cuenta que las metodologias basadas en tecnologias digitales, como
la gamificacién, deben ser vistas no solo como herramientas complementarias, sino como partes
fundamentales de una educacién que busca ser inclusiva, participativa y accesible. La educacién no
solo debe ser un proceso de transmision de conocimientos, sino también un espacio donde los
estudiantes puedan desarrollar habilidades criticas, creativas y colaborativas. En este sentido, el uso
de EducaPlay y otras plataformas digitales representa un avance hacia un modelo educativo mas
dinamico, donde los estudiantes no son solo receptores pasivos de informacion, sino actores activos
en su propio aprendizaje.

En resumen, la reflexion que surge de este estudio destaca la importancia de continuar explorando,
evaluando y ajustando las metodologias y herramientas que utilizamos en el aula. La integracion de
tecnologias educativas no debe ser vista como un fin en si misma, sino como un medio para enriquecer
y transformar la educacion, buscando siempre una ensefianza mas conectada con las realidades
actuales y con el potencial de cada estudiante. Es asi como, a través de una constante revision y
evolucion de nuestras practicas pedagogicas, podemos construir una educacion mas inclusiva,

equitativa y significativa para todos.
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