P PsyEduca

ID del documento: PIJEPG-Vol.2.N°1.03.2026

Tipo de articulo: Investigacion

El uso de Educaplay en el proceso de ensehanza-aprendizaje del
emprendimiento en el bachillerato ecuatoriano: un estudio en tres
instituciones educativas de la provincia de El Oro

The wuse of Educaplay in the teaching-learning process of
entrepreneurship in Ecuadorian high school: a study in three
educational institutions in El Oro province

Autor:
Mariana Alexandra Morocho Espinoza

Universidad Bolivariana del Ecuador, Portovelo -Ecuador, maryalexa72@gmail.com;
https://orcid.org/0009-0009-7984-6888

Cristhian Omar Romero Morocho

Universidad Internacional de La Rioja (UNIR), Portovelo -Ecuador,
omar.romero@docentes.educacion.edu.ec; https://orcid.org/0009-0009-8064-0481

Jhon Henrry Pillacela Guevara

Universidad Técnica de Machala, Portovelo -Ecuador,
jhon.pillacela@docentes.educacion.edu.ec; https://orcid.org/0009-0003-3453-0536

Mayra Fernanda Armijos Armijos

Unidad Educativa 26 de Noviembre, Zaruma -Ecuador,
mayraf.armijos@docentes.educacion.edu.ec; https://orcid.org/0009-0004-6057-0889

Corresponding Author: Mariana Alexandra Morocho Espinoza, maryalexa72@gmail.com

Reception: 14-abril-2026 Acceptance: 09-junio -2026 Publication: 30- junio -2026

How to cite this article:

El uso de Educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje del emprendimiento en el bachillerato ecuatoriano: un estudio en
tres instituciones educativas de la provincia de El Oro. (2026). PsyEduca — International Journal of Educational Psychology
and Guidance, 1-20. https://doi.org/10.64747/t7rtbv348

1 & PsyEduca


mailto:maryalexa72@gmail.com
https://orcid.org/0009-0009-7984-6888
mailto:omar.romero@docentes.educacion.edu.ec
https://orcid.org/0009-0009-8064-0481
mailto:jhon.pillacela@docentes.educacion.edu.ec
https://orcid.org/0009-0003-3453-0536
mailto:mayraf.armijos@docentes.educacion.edu.ec
https://orcid.org/0009-0004-6057-0889
mailto:maryalexa72@gmail.com

P PsyEduca

RESUMEN

Laintegracion de herramientas digitales en el ambito educativo constituye una estrategia
clave para fortalecer los procesos de ensefanza-aprendizaje en el bachillerato
ecuatoriano. El presente estudio analizé el impacto del uso de la plataforma Educaplay
en la asignatura de Emprendimiento y Gestion en tres instituciones educativas de la
provincia de El Oro: Unidad Educativa 13 de Mayo del cantén Portovelo, Unidad
Educativa 26 de Noviembre del cantén Zaruma y Unidad Educativa Leovigildo Loayza
Loayza del cantén Pinas. La investigacién se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo con
diseno cuasi experimental y alcance descriptivo-correlacional. La muestra estuvo
conformada por 120 estudiantes y 4 docentes de bachillerato. Se aplicaron encuestas,
ribricas de observacioén, pruebas diagndésticas y evaluaciones comparativas antes y
después de la intervencién pedagdgica basada en actividades interactivas elaboradas
en Educaplay. Los resultados evidenciaron mejoras significativas en el rendimiento
académico, incremento en la participacion estudiantil y fortalecimiento de
competencias relacionadas con el emprendimiento, el pensamiento critico y la
alfabetizacion digital. Ademas, se identificd una mayor motivacién hacia el aprendizaje
cuando se utilizaron dindmicas gamificadas. Se concluye que Educaplay constituye una
herramienta pedagdgica eficaz para promover aprendizajes significativos y dinamizar la
ensefanza del emprendimiento en el bachillerato ecuatoriano, especialmente en
contextos educativos que demandan innovacién metodoldgica y fortalecimiento de
competencias digitales.

Palabras clave: Educaplay, emprendimiento, bachillerato, TIC, gamificacion,
aprendizaje significativo, Ecuador

ABSTRACT

The integration of digital tools in education has become a key strategy to strengthen
teaching-learning processes in Ecuadorian high schools. This study analyzed the impact
of using the Educaplay platform in the Entrepreneurship and Management subject in
three educational institutions in El Oro province: Unidad Educativa 13 de Mayo in
Portovelo, Unidad Educativa 26 de Noviembre in Zaruma, and Unidad Educativa
Leovigildo Loayza Loayza in Pifas. The research adopted a quantitative approach with a
quasi-experimental and descriptive-correlational design. The sample consisted of 120
high school students and 4 teachers. Surveys, observation rubrics, diagnostic tests, and
comparative evaluations before and after the pedagogical intervention based on
interactive activities developed in Educaplay were applied. Results showed significant
improvements in academic performance, increased student participation, and
strengthened competencies related to entrepreneurship, critical thinking, and digital
literacy. Furthermore, students demonstrated higher motivation levels when gamified
learning activities were implemented. It is concluded that Educaplay is an effective
pedagogical tool for promoting meaningful learning and enhancing entrepreneurship
education in Ecuadorian high schools, particularly in educational contexts requiring
methodological innovation and digital competency development.

Keywords: Educaplay, entrepreneurship, high school, ICT, gamification, meaningful

learning, Ecuador
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1. INTRODUCCION

La transformacion digital ha modificado profundamente los procesos educativos en las
ultimas décadas, impulsando la necesidad de incorporar herramientas tecnolégicas que
permitan innovar las metodologias de ensefianzay fortalecer el aprendizaje significativo.
En el contexto ecuatoriano, el sistema educativo enfrenta importantes desafios
relacionados con la calidad del aprendizaje, la motivacion estudiantil y la integracion
efectiva de las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) dentro del aula. En
respuesta a estas demandas, el Ministerio de Educacién ha promovido politicas
orientadas al fortalecimiento de competencias digitales, alfabetizacion tecnoldgica e
innovacion pedagogica en todos los niveles educativos.

La educacion contemporanea exige el desarrollo de competencias relacionadas con la
creatividad, resolucion de problemas, pensamiento critico y emprendimiento. En este
sentido, la asignatura de Emprendimiento y Gestion en el bachillerato ecuatoriano
cumple un papel fundamental en la formacién de estudiantes capaces de responder a
las necesidades sociales y productivas del pais. La normativa educativa ecuatoriana
establece que el curriculo nacional debe fomentar capacidades orientadas a la creacion
de conocimientosy la incorporacion de los ciudadanos al mundo laboral y productivo.

Sin embargo, diversos estudios han evidenciado que persisten metodologias
tradicionales centradas en la transmision pasiva de contenidos, limitando la
participacién activa de los estudiantes y afectando los niveles de motivacién y
rendimiento académico. Esta problematica adquiere mayor relevancia en contextos
educativos rurales y semiurbanos, donde las limitaciones tecnoldgicas y metodologicas
pueden incidir directamente en la calidad educativa.

En este escenario, las plataformas digitales educativas han adquirido protagonismo
como recursos que facilitan el aprendizaje interactivo. Educaplay se ha consolidado
como una herramienta tecnolégica orientada al disefo de actividades ludicas e
interactivas, incluyendo cuestionarios, crucigramas, sopas de letras, videoquiz y juegos
didacticos. Estas dinamicas favorecen la gamificacidon del aprendizaje y potencian
procesos cognitivos asociados a la comprensidon, analisis y aplicacion de
conocimientos.

La incorporacion de estrategias gamificadas responde a los principios del aprendizaje
significativo planteados por Ausubel, quien sostiene que los estudiantes aprenden mejor
cuando participan activamente en la construccidon del conocimiento. Asimismo, las
metodologias activas promueven la autonomia, colaboracidn y creatividad, elementos
fundamentales en la ensefianza del emprendimiento.

El Ministerio de Educacion del Ecuador ha sehalado la importancia de fortalecer la
alfabetizacidn digital y la ciudadania digital dentro de las instituciones educativas. Del
mismo modo, el Acuerdo Ministerial MINEDUC-MINEDUC-2025-00015-A enfatiza la
necesidad de garantizar elaccesoyuso de tecnologias de lainformaciény comunicacion
en los procesos educativos. Estas disposiciones reflejan el interés estatal por consolidar
modelos pedagdégicos innovadores alineados con las exigencias de la sociedad del
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conocimiento.

Desde el punto de vista estadistico, las publicaciones oficiales del Ministerio de
Educacion evidencian la necesidad de fortalecer la calidad educativa y disminuir
problematicas asociadas alrezagoy abandono escolar. Elreporte “Estadistica Educativa
Vol. 3” destaca que la transparenciay analisis de datos educativos permiten comprender
las brechas existentes y orientar politicas publicas basadas en evidencia.

En la provincia de El Oro, particularmente en los cantones Zaruma, Portovelo y Pifias, las
instituciones educativas enfrentan retos relacionados con la innovaciéon metodoldgica y
el fortalecimiento de competencias digitales en bachillerato. Por ello, el presente
estudio se desarrolld en tres instituciones educativas representativas de estos
contextos: Unidad Educativa 13 de Mayo, Unidad Educativa 26 de Noviembre y Unidad
Educativa Leovigildo Loayza Loayza.

La investigacién tuvo como objetivo general analizar el impacto del uso de Educaplay en
el proceso de ensefanza-aprendizaje del emprendimiento en estudiantes de
bachillerato. Como objetivos especificos se plantearon: identificar el nivel de motivacion
estudiantil durante el uso de actividades gamificadas, evaluar el rendimiento académico
antes y después de la intervencion tecnolégica y determinar el nivel de participacion
activa de los estudiantes.

La pregunta de investigacion formulada fue la siguiente:

¢En qué medida el uso de Educaplay mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje del
emprendimiento en estudiantes de bachillerato de tres instituciones educativas de la
provincia de EL Oro?

A partir de esta interrogante se plantearon las siguientes hipétesis:

H1: El uso de Educaplay mejora significativamente el rendimiento académico de los
estudiantes.

H2: La gamificacion mediante actividades interactivas incrementa la motivacion y
participacioén estudiantil.

H3: Educaplay fortalece las competencias digitales y emprendedoras en estudiantes de
bachillerato.

El presente articulo se estructura en cinco apartados: materiales y métodos, resultados,
discusion, conclusiones y referencias bibliograficas. El estudio busca aportar evidencia
cientifica sobre la efectividad de las herramientas digitales en la ensefianza del
emprendimiento dentro del contexto educativo ecuatoriano.

2. MARCO TEORICO Y METODOLOGIA

Enfoque y diseiio de investigacion
La presente investigacion se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, debido a que
permitié mediry analizar elimpacto del uso de la plataforma Educaplay en el proceso de
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ensefanza-aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y Gestidn en estudiantes de
bachillerato. El estudio adoptd un diseno cuasi experimental con alcance descriptivo-
correlacional, ya que se compararon resultados académicos y niveles de participacion
antesy después de laimplementacion de actividades interactivas digitales.

El enfoque cuantitativo permitié obtener informacion objetiva y medible sobre variables
relacionadas con el rendimiento académico, motivacion estudiantil y participacion
activa. Ademas, el diseno cuasi experimental fue pertinente porque los grupos de
estudio ya estaban previamente conformados dentro de las instituciones educativas
participantes, imposibilitando la asignacién aleatoria de los sujetos.

La investigacién se fundamento en principios metodoldgicos orientados al analisis del
impacto de las TIC en contextos educativos, alineandose con las politicas nacionales de
alfabetizacion digital y fortalecimiento de competencias tecnoldgicas impulsadas por el
Ministerio de Educacion del Ecuador.

Contexto de estudio
La investigacion se realizo en tres instituciones educativas fiscales de la provincia de El
Oro, Ecuador:

e Unidad Educativa 13 de Mayo, cantén Portovelo.

e Unidad Educativa 26 de Noviembre, cantén Zaruma.
e Unidad Educativa Leovigildo Loayza Loayza, cantén Pinas.

Estas instituciones fueron seleccionadas debido a que comparten caracteristicas
similares relacionadas con el contexto educativo, nivel de bachillerato y necesidad de
fortalecer procesos de innovacion pedagogica mediante herramientas tecnoldgicas.

Los cantones Zaruma, Portovelo y Pifas presentan dinamicas socioecondmicas
vinculadas principalmente al comercio, mineria, agricultura y pequefas iniciativas de
emprendimiento local, por lo que la asignatura de Emprendimiento y Gestién adquiere
relevancia en la formacion estudiantil.

Poblacion y muestra
La poblacién estuvo conformada por estudiantes y docentes de bachillerato
pertenecientes a las tres instituciones educativas participantes.

La muestra fue seleccionada mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia
y quedoé conformada por:
e 120 estudiantes de primero, segundo y tercero de bachillerato.

e 4 docentes del area de Emprendimiento y Gestion.

La distribucion de estudiantes fue la siguiente:

} NUMERO DE

INSTITUCION EDUCATIVA ESTUDIANTES
Unidad Educativa 13 de Mayo 40
Unidad Educativa 26 de Noviembre 40
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Unidad Educativa Leovigildo Loayza 40
Loayza
Total 120

Los participantes fueron seleccionados considerando criterios de accesibilidad,
disponibilidad tecnoldgica y participacion voluntaria dentro de la investigacion.

Variables de estudio
Variable independiente

¢ Usode Educaplay como herramienta digital interactiva.
Variable dependiente

¢ Proceso de ensefianza-aprendizaje del emprendimiento.
Dimensiones evaluadas

e Motivacion estudiantil.

e Participacion activa.

e Rendimiento académico.

e Desarrollo de competencias digitales.

e Comprensiéon de contenidos.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Para la obtencion de informacion se emplearon las siguientes técnicas e instrumentos:

Encuesta estructurada
Se aplico una encuesta dirigida a los estudiantes con el propésito de medir:
¢ Nivel de motivacion.
¢ Interaccion con las actividades digitales.
e Percepcion sobre el uso de Educaplay.
e Participacion durante las clases.

La encuesta utilizé una escala tipo Likert de cinco niveles:
1. Totalmente en desacuerdo.
2. Endesacuerdo.
3. Neutral.
4. De acuerdo.
5. Totalmente de acuerdo.

Prueba diagndstica y prueba final
Se aplicaron evaluaciones académicas antes y después de la intervencion pedagégica
para comparar el nivel de aprendizaje alcanzado por los estudiantes.

Rubrica de observacion
e Sedisend unarubrica para evaluar:
e Participacién activa.

: & PsyEduca
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e Trabajo colaborativo.

e Interaccién con recursos digitales.

* Resolucidon de actividades.
Registro de actividades digitales

Se analizaron los reportes generados por Educaplay sobre:
¢ Numero de actividades completadas.

e Tiempo deinteraccion.
e Nivel de aciertos obtenidos.

Procedimiento de investigacion
El estudio se desarrollé en cuatro fases:

Fase 1. Diagnostico inicial

Se aplicé una evaluacion diagndéstica para determinar los conocimientos previos de los
estudiantes sobre emprendimiento y gestién. Asimismo, se identificé el nivel de
familiaridad con herramientas digitales educativas.

Fase 2. Diseno de actividades en Educaplay

Los docentes elaboraron actividades interactivas relacionadas con:
e Plande negocios.

e Innovaciény creatividad.
e Marketing.

e Liderazgo.

* Finanzas basicas.

e Emprendimiento social.

Entre las actividades disefiadas se incluyeron:
e Cuestionarios interactivos.

e Videoquiz.

¢ Crucigramas.

e Relacionar conceptos.
e Sopas de letras.

e Juegos de memoria.

Fase 3. Implementacion pedagogica
Durante seis semanas se desarrollaron clases utilizando Educaplay como herramienta
complementaria en el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Las actividades fueron aplicadas tanto dentro del aula como mediante trabajo auténomo
en casa, utilizando teléfonos mdviles, computadorasy tablets.

Fase 4. Evaluacion y andlisis de resultados
Finalmente, se aplicé una evaluacion comparativa y se analizaron los datos obtenidos
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mediante estadistica descriptiva.

Meétodos de andalisis de datos
Los datos recopilados fueron procesados mediante estadistica descriptiva utilizando:
* Frecuencias.

e Porcentajes.
e Promedios.
e Comparacion de medias.

Los resultados fueron representados mediante tablas y graficos estadisticos para
facilitar su interpretacion. El analisis permitié identificar variaciones en:
e Rendimiento académico.

e Participacion estudiantil.
e Motivacion hacia la asignatura.
e Desarrollo de competencias digitales.

Consideraciones éticas
La investigacion respeto principios éticos relacionados con:
e Participacion voluntaria.

¢ Consentimiento informado.
¢ Confidencialidad de los datos.
e Uso exclusivamente académico de la informacion recopilada.

Los estudiantes y docentes fueron informados sobre los objetivos del estudio y la
finalidad cientifica de la investigacion.

Asimismo, el estudio se desarrollé conforme a los lineamientos educativos nacionales
relacionados con innovacién pedagégica, integracion tecnolégica y fortalecimiento de
competencias digitales.

Fundamentacion metodologica institucional

El estudio se sustenta en los lineamientos metodolégicos del Ministerio de Educacién
del Ecuador relacionados con la incorporacion de tecnologias educativas y
alfabetizacion digital. Las fichas metodolégicas oficiales destacan la importancia de
fortalecer practicas innovadoras y competencias digitales en las instituciones
educativas.

De igual manera, la investigacion responde a los objetivos establecidos en el curriculo
nacional relacionados con el desarrollo de capacidades emprendedoras, pensamiento
criticoy uso pedagdgico de herramientas tecnoldgicas.

3. RESULTADOS Y ANALISIS

La presente investigacién tuvo como propdsito evaluar el impacto del uso de la
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plataforma Educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de
Emprendimiento y Gestién en estudiantes de bachillerato de tres instituciones
educativas de la provincia de El Oro. Los resultados obtenidos evidencian mejoras
significativas en el rendimiento académico, motivacion, participacion activa y desarrollo
de competencias digitales.

La informacion presentada a continuacidon corresponde al analisis de las encuestas
aplicadas, evaluaciones académicas, rubricas de observacion y registros de interaccion
generados durante la implementacion pedagégica.

Resultados de la evaluacion diagnéstica inicial

Previo a la implementacién de Educaplay, se aplicé una prueba diagndéstica con el
objetivo de determinar el nivel de conocimientos de los estudiantes sobre contenidos
relacionados con emprendimiento y gestion.

Los resultados iniciales evidenciaron dificultades en:
e Comprension de conceptos financieros basicos.
¢ |dentificacion de estrategias de emprendimiento.
e Resolucion de casos practicos.
e Aplicacién de conocimientos tedricos en contextos reales.

La media general obtenida en la evaluacion diagndstica fue de 6,48/10, lo que reflejé un
nivel medio-bajo de comprensién de contenidos, tal cual se puede observar en la Tabla
1.

Tabla1
Promedio diagndstico inicial por institucion educativa
Institucion educativa Promedio diagnodstico
Unidad Educativa 13 de Mayo 6,5
Unidad Educativa 26 de Noviembre 6,3
Unidad Educativa Leovigildo Loayza Loayza 6,6
Promedio general 6,48

Nota. Elaboracién propia basada en resultados de investigacion.

Estos resultados permitieron identificar la necesidad de fortalecer estrategias
metodoldgicas mas dinamicas e interactivas.

Resultados del rendimiento académico posterior alaimplementacion de Educaplay
Después de seis semanas de intervencion pedagdgica utilizando actividades disenadas
en Educaplay, se aplicd una evaluacién final para comparar el rendimiento académico
de los estudiantes. Los resultados evidenciaron una mejora significativa en el
desempeno académico. La Tabla 2 nos muestra dichos resultados.

Tabla 2
Promedio final posterior a la implementacién de Educaplay
Institucion educativa Promedio final
Unidad Educativa 13 de Mayo 8,4
Unidad Educativa 26 de Noviembre 8,1
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Unidad Educativa Leovigildo Loayza

Loayza 8,5

Promedio general 8,33
Nota. Elaboracién propia basada en resultados de investigacion

Elincremento promedio fue de 1,85 puntos respecto a la evaluacién diagndstica inicial,
representando una mejora aproximada del 28,5% en el rendimiento académico.

Los estudiantes demostraron mayor capacidad para:
e Resolver problemas practicos.
* Analizar situaciones empresariales.
¢ Elaborar propuestas de emprendimiento.
e Comprender conceptos financieros y administrativos.

Nivel de motivacion estudiantil
Uno de los principales objetivos de la investigacion fue determinar si el uso de Educaplay
incrementaba la motivacién hacia la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

Los resultados de las encuestas aplicadas evidenciaron altos niveles de aceptaciéony
satisfaccién por parte de los estudiantes, asi lo podemos observar en la Tabla 3.
Tabla 3
Percepcion estudiantil sobre el uso de Educaplay

Indicador evaluado De acuerdo Totalmente de
acuerdo
Las actividades fueron dindmicas e interesantes 38% 54%
Educaplay facilité el aprendizaje 35% 57%
Me senti més motivado durante las clases 32% 60%
Preﬁ'ero actividades interactivas frente a clases 29% 64%
tradicionales

Nota. Elaboracidn propia basada en resultados de investigacion.

El 92% de los estudiantes manifestdé que las actividades interactivas aumentaron su
interés por participar en clase.

Asimismo, el 89% indicé que comprendié mejor los contenidos mediante recursos
gamificados.

Participacion activa durante las clases
Las rubricas de observaciéon permitieron identificar cambios importantes en los niveles
de participacion estudiantil (Tabla 4).

Antes de la implementacion de Educaplay se observaban:
e Bajainteraccion en clases.
e Participacion limitada.
e Escasainiciativa pararesolver actividades.
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Sin embargo, durante la intervencion pedagdgica se registro:
e Mayor interaccion docente-estudiante.
¢ Incremento del trabajo colaborativo.
e Participaciéon espontanea en actividades.
e Interés por completar retos y juegos educativos.

Tabla 4
Nivel de participacion estudiantil antes y después de Educaplay
Nivel de Antes de Después de
participacion Educaplay Educaplay
Alta 18% 68%
Media 46% 25%
Baja 36% 7%

Nota. Elaboracién propia basada en resultados de investigacion.

Los resultados muestran un incremento considerable en los niveles de participacion
activa dentro del aula.

Desarrollo de competencias digitales
El uso constante de actividades digitales permitié fortalecer habilidades tecnolégicas en
los estudiantes.

Entre las principales competencias desarrolladas se identificaron:
¢ Navegacion en plataformas educativas.
¢ Resolucion de actividades digitales.
e Usoresponsable de herramientas tecnolégicas.
e Trabajo colaborativo virtual.
e Autonomia en el aprendizaje.

El 87% de los estudiantes manifestd sentirse mas seguro utilizando herramientas
digitales educativas después de la intervencion.

Estos resultados coinciden con los lineamientos nacionales relacionados con
alfabetizacion digital y fortalecimiento de competencias tecnoldgicas impulsados por el
Ministerio de Educacion.

Actividades de Educaplay con mayor aceptacion
Los registros de interaccidon permitieron identificar cuales fueron las actividades mas
valoradas por los estudiantes. (Tabla 5)

Tabla b
Actividades interactivas con mayor aceptacion
Actividad interactiva Nivel d'e’
aceptacion
Videoquiz 94%
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Cue.st.lonarlos 91%
gamificados

Crucigramas 86%
Relacionar conceptos 84%
Sopas de letras 79%

Nota. Elaboracién propia basada en resultados de investigacion.

Las actividades audiovisuales y gamificadas fueron las que generaron mayores niveles
de motivaciony participacion.

Resultados cualitativos observados por los docentes
Los docentes participantes destacaron diversos aspectos positivos relacionados con el
uso de Educaplay:

e Mayor interés estudiantil por la asignatura.

¢ Incremento en la puntualidad de entrega de actividades.
e Disminucién del ausentismo durante las clases.

e Mejoraen lainteraccién grupal.

e Incremento del aprendizaje auténomo.

Asimismo, sefialaron que las actividades digitales facilitaron:
* Laretroalimentacion inmediata.
e Elmonitoreo del progreso estudiantil.
e Ladiversificacion metodolégica.

No obstante, también se identificaron algunas limitaciones:
* Problemas ocasionales de conectividad.
e Acceso desigual a dispositivos tecnologicos.
e Necesidad de capacitacion continua para docentes.

Relacion entre gamificacion y aprendizaje significativo
Los resultados obtenidos permiten establecer una relacién positiva entre el uso de
estrategias gamificadasy el fortalecimiento del aprendizaje significativo.

Los estudiantes evidenciaron:
e Mayor capacidad de retencién de contenidos.
e Participacién activa en actividades colaborativas.
e Incremento en laresolucion de problemas.
e Desarrollo de pensamiento critico.

Estos hallazgos reflejan que las metodologias activas apoyadas en herramientas
digitales favorecen procesos educativos mas dinamicos y centrados en el estudiante.

g ) PsyEduca
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Tabla 6
Resultados comparativos generales
. Antes de Después de
Variable evaluada Educaplay Educaplay
Rendimiento académico 6,48 8,33
Participacion alta 18% 68%
Motivacién estudiantil 41% 92%
U.s<.) de competencias 36% 87%
digitales

Nota. Elaboracion propia basada en resultados de investigacion.

Los resultados generales demuestran que la implementacion de Educaplay produjo
efectos positivos significativos en el proceso de ensefanza-aprendizaje del
emprendimiento en estudiantes de bachillerato (Tabla 6).

Sintesis de resultados
Los hallazgos obtenidos evidencian que el uso de Educaplay:

e Mejoré el rendimiento académico.

* Incremento la motivacion estudiantil.
e Fortalecio la participacién activa.

e Desarrollé competencias digitales.

e Favorecio el aprendizaje significativo.

En consecuencia, los resultados permiten aceptar las hipétesis planteadas en la
investigacion y respaldan la importancia de integrar herramientas tecnoldgicas
interactivas dentro de los procesos pedagodgicos del bachillerato ecuatoriano.

4. DISCUSION

Los resultados obtenidos en la presente investigacidén evidencian que el uso de la
plataforma Educaplay genera efectos positivos significativos en el proceso de
ensefanza-aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y Gestion en estudiantes de
bachillerato. La mejora observada en el rendimiento académico, la motivacion
estudiantil y la participacidon activa permite afirmar que las herramientas digitales
interactivas constituyen recursos pedagégicos eficaces dentro de contextos educativos
contemporaneos.

Uno de los hallazgos mas relevantes fue el incremento del promedio académico general
de 6,48 a 8,33 puntos tras la implementacion de actividades gamificadas. Este resultado
coincide con investigaciones recientes que sostienen que la gamificacion favorece el
aprendizaje significativo al involucrar activamente al estudiante en la construccién de
conocimientos. Desde la perspectiva constructivista, el aprendizaje ocurre de manera
mas efectiva cuando los estudiantes interactian con recursos dinamicos que estimulan
procesos cognitivos relacionados con el analisis, resolucion de problemas y toma de

decisiones.
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En el area de emprendimiento, donde la creatividad y el pensamiento critico constituyen
competencias esenciales, la utilizacion de herramientas como Educaplay permite
transformar contenidos tradicionalmente tedricos en experiencias de aprendizaje mas
practicasy contextualizadas. Los estudiantes no solo memorizaron conceptos, sino que
lograron aplicar conocimientos relacionados con liderazgo, innovacidon, administracion
financiera y estrategias empresariales mediante actividades interactivas disefiadas
especificamente para fortalecer dichas competencias.

Asimismo, los resultados reflejan un incremento significativo en los niveles de
motivacion estudiantil. Mas del 90% de los participantes manifestd sentirse mas
motivado durante las clases desarrolladas con actividades gamificadas. Este aspecto
reviste especial importancia considerando que diversos estudios pedagdgicos
identifican la desmotivacion como uno de los principales factores asociados al bajo
rendimiento académico y al abandono escolar.

Las estadisticas educativas nacionales muestran que el sistema educativo ecuatoriano
enfrenta retos importantes relacionados con la permanencia estudiantil y la calidad del
aprendizaje. En este contexto, la incorporacion de metodologias activas apoyadas en
herramientas digitales puede constituir una estrategia relevante para disminuir el
desinterés estudiantil y fortalecer la participacion en el aula.

Otro elemento importante identificado durante la investigacion fue el fortalecimiento de
competencias digitales. El uso frecuente de plataformas educativas permitié que los
estudiantes desarrollaran habilidades relacionadas con:

e navegacion en entornos virtuales;

e resolucion de actividades digitales;

e aprendizaje autdbnomo;

e interaccién tecnoldgica;

e trabajo colaborativo.

Estos hallazgos guardan relacidon con las politicas educativas ecuatorianas orientadas a
promover la alfabetizacidon digital y el acceso a tecnologias de la informacion y
comunicacion dentro de los procesos educativos.

El Acuerdo Ministerial MINEDUC-MINEDUC-2025-00015-A establece la necesidad de
garantizar el acceso y uso de herramientas tecnolégicas en las instituciones educativas
como parte del fortalecimiento de competencias digitales y productivas. En
consecuencia, laimplementacion de Educaplay se alinea directamente con los objetivos
nacionales relacionados con innovacién educativa y transformacion digital.

De igual manera, el estudio permitié observar mejoras sustanciales en la participacion
activa de los estudiantes. Antes de la intervencion pedagdgica predominaban niveles
bajos y medios de participacién; sin embargo, posterior al uso de Educaplay, el
porcentaje de estudiantes con participacion alta aumento considerablemente.
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Este resultado puede explicarse a partir de las caracteristicas propias de la gamificacién
educativa. Las dinamicas ludicas generan ambientes de aprendizaje menos rigidos,
favoreciendo la interaccion, la colaboracién y el interés por completar actividades.
Ademas, la retroalimentacion inmediata proporcionada por Educaplay permitié que los
estudiantes identificaran errores y reforzaran contenidos de forma auténoma.

Los docentes participantes también reportaron mejoras relacionadas con:
* mayor interés estudiantil;
* reduccion del ausentismo;
e incremento en la entrega puntual de actividades;
e fortalecimiento del trabajo colaborativo.

Estos resultados coinciden con investigaciones internacionales que sostienen que las
plataformas educativas interactivas favorecen procesos pedagdgicos centrados en el
estudiante y mejoran la relaciéon entre motivacidony aprendizaje.

Sin embargo, pese a los resultados positivos obtenidos, también se identificaron
limitaciones importantes. Una de las principales dificultades estuvo relacionada con
problemas de conectividad y acceso desigual a dispositivos tecnolégicos. Aunque la
mayoria de estudiantes pudo participar activamente en las actividades digitales, algunos
presentaron dificultades para acceder de manera constante a internet o dispositivos
adecuados.

Esta problematica refleja las brechas tecnolégicas existentes en diversos contextos
educativos ecuatorianos, especialmente en sectores rurales y semiurbanos. El
Ministerio de Educacién reconoce que la cobertura de internet con fines pedagdgicos
aun constituye un desafio nacional.

Asimismo, los docentes sefalaron la necesidad de fortalecer procesos permanentes de
capacitacion tecnolégica. Aunque Educaplay presenta una interfaz intuitiva y de facil
manejo, el disefio de actividades interactivas efectivas requiere competencias
pedagégicas y digitales especificas. En consecuencia, la formacion continua del
profesorado resulta indispensable para garantizar una integracion adecuada de las TIC
en el aula.

Otro aspecto relevante corresponde a la contextualizacién curricular. Las actividades
disefadas durante la investigacion fueron adaptadas a la realidad socialy econémica de
los estudiantes de Zaruma, Portovelo y Pifias, incorporando ejemplos vinculados con
emprendimientos locales, comercio y actividades productivas caracteristicas de la
provincia de El Oro.

La contextualizacion del aprendizaje permitié generar mayor identificacion de los
estudiantes con los contenidos abordados, favoreciendo procesos de aprendizaje
significativo y fortaleciendo la pertinencia educativa. Este enfoque se encuentra
alineado con los principios de flexibilizacién curricular establecidos por la normativa
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educativa ecuatoriana.

Desde una perspectiva pedagdgica, los hallazgos permiten afirmar que el uso de
Educaplay favorece la transicion desde modelos tradicionales de ensefianza hacia
enfoques mas participativos e innovadores. La clase deja de centrarse exclusivamente
en la exposicién magistral del docentey se transforma en un espacio dinamico donde el
estudiante asume un rol activo dentro del proceso formativo.

Adicionalmente, la integracion de herramientas digitales fortalece el desarrollo de
habilidades del siglo XXI, entre ellas:

® pensamiento critico;

e creatividad;

e comunicacion;

e colaboracion;

e resolucién de problemas;
e alfabetizacion digital.

Estas competencias son fundamentales para responder a las demandas de la sociedad
contemporaneay del mercado laboral actual.

Los resultados de esta investigacion también respaldan la importancia de continuar
promoviendo politicas publicas orientadas a la innovacion educativa. La transformacion
digital en educacién no debe limitarse Unicamente a la disponibilidad tecnolégica, sino
que debe incluir cambios metodolégicos, capacitacién docente y estrategias
pedagégicas centradas en el estudiante.

Finalmente, puede afirmarse que Educaplay constituye una herramienta pedagdgica
eficaz para fortalecer el aprendizaje significativo del emprendimiento en estudiantes de
bachillerato ecuatoriano. La plataforma permitié mejorar el rendimiento académico,
incrementar la motivacién estudiantil y fortalecer competencias digitales, demostrando
que las metodologias activas basadas en gamificacion pueden contribuir
significativamente a la calidad educativa.

Los resultados obtenidos abren nuevas posibilidades para futuras investigaciones
relacionadas con:

e gamificacién educativa;

e innovacioén pedagégica;

e aprendizaje digital;

e competencias emprendedoras;

* integracidn tecnoldgica en el bachillerato ecuatoriano.

En consecuencia, el estudio aporta evidencia cientifica relevante sobre el potencial de
las herramientas digitales interactivas como estrategias innovadoras para responder a
los desafios educativos contemporaneos en Ecuador.
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5. CONCLUSIONES

La presente investigacion permitio analizar el impacto del uso de la plataforma
Educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento
y Gestidn en estudiantes de bachillerato pertenecientes a tres instituciones educativas
de la provincia de El Oro: Unidad Educativa 13 de Mayo del cantén Portovelo, Unidad
Educativa 26 de Noviembre del canton Zaruma y Unidad Educativa Leovigildo Loayza
Loayza del cantén Pinas.

Los resultados obtenidos evidencian que la implementaciéon de herramientas digitales
interactivas constituye una estrategia pedagdgica eficaz para fortalecer el aprendizaje
significativo, incrementar la motivacion estudiantil y mejorar el rendimiento académico
dentro del contexto educativo ecuatoriano.

En primer lugar, se comprobd que el uso de Educaplay generd una mejora significativa
en el desempeno académico de los estudiantes. El incremento observado entre la
evaluacion diagndstica inicial y la evaluaciéon final demuestra que las actividades
gamificadas favorecen la comprension, analisis y aplicacion préactica de contenidos
relacionados con emprendimientoy gestion. La utilizacion de cuestionarios interactivos,
videoquiz, crucigramas y dinamicas digitales permitié transformar contenidos tedéricos
en experiencias de aprendizaje mas dinamicas y participativas.

En segundo lugar, lainvestigacion permitid identificar un incremento considerable en los
niveles de motivacion y participacion estudiantil. Los estudiantes manifestaron mayor
interés hacia la asignatura cuando las actividades incorporaban elementos ludicos e
interactivos. La gamificacion favoreci6 ambientes de aprendizaje mas dinamicos,
colaborativos y centrados en el estudiante, promoviendo la participacion activa y
fortaleciendo el trabajo cooperativo dentro del aula.

Asimismo, se concluye que Educaplay contribuyd significativamente al desarrollo de
competencias digitales. Los estudiantes fortalecieron habilidades relacionadas con el
uso de plataformas educativas, navegacién en entornos virtuales, resolucion de
actividades digitales y aprendizaje autdonomo. Este aspecto resulta especialmente
relevante en el contexto educativo actual, donde las competencias tecnolégicas
constituyen elementos fundamentales para la formacion integral de los estudiantesy su
futura insercién académicay laboral.

Otro hallazgo importante corresponde a la capacidad de contextualizacién curricular
que permitid la herramienta digital. Las actividades disenadas fueron adaptadas a la
realidad socioecondmica de los estudiantes de Zaruma, Portovelo y Pifias, incorporando
situaciones relacionadas con emprendimientos locales, comercio y actividades
productivas caracteristicas de la provincia de El Oro. Esto favorecié procesos de
aprendizaje mas pertinentes y cercanos a la realidad estudiantil.

La investigacion también permitio evidenciar que el rol docente continua siendo
determinante dentro de los procesos de innovacién educativa. Aunque Educaplay
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facilité el desarrollo de actividades interactivas, el éxito de la intervenciéon pedagdgica
dependié en gran medida de la planificacion metodolégica, creatividad vy
acompanamiento permanente de los docentes participantes. En consecuencia, se
reafirma la necesidad de fortalecer programas de capacitacion docente orientados al
uso pedagdgico de tecnologias educativas.

No obstante, también se identificaron limitaciones relacionadas con el acceso desigual
a internet y dispositivos tecnolégicos, especialmente en determinados contextos
educativos semiurbanos. Estas dificultades reflejan las brechas digitales que aun
persisten en el sistema educativo ecuatoriano y evidencian la necesidad de fortalecer
politicas publicas orientadas a garantizar conectividad y acceso tecnolégico equitativo.

De igual manera, se concluye que las metodologias activas apoyadas en herramientas
digitales favorecen el desarrollo de habilidades del siglo XXI, entre ellas:

e pensamiento critico;

e creatividad;

e resolucién de problemas;
e trabajo colaborativo;

e comunicacion efectiva;

e alfabetizacion digital.

Estas competencias son esenciales para responder a las demandas educativas y
productivas contemporaneas, especialmente dentro de asignaturas vinculadas al
emprendimiento y la innovacioén.

Los hallazgos obtenidos permiten aceptar las hipdtesis planteadas en la investigacion,
confirmando que:

¢ elusode Educaplay mejora significativamente el rendimiento académico;
e incrementa la motivaciony participacion estudiantil;

e fortalece competencias digitales y emprendedoras en estudiantes de
bachillerato.

En consecuencia, se recomienda promover la incorporacién de plataformas digitales
interactivas dentro de las instituciones educativas ecuatorianas como parte de
estrategias de innovacidén pedagdgica orientadas al fortalecimiento de la calidad
educativa.

Asimismo, se sugiere:
e ampliarinvestigaciones relacionadas con gamificacion educativa;
e desarrollar programas permanentes de formacién docente en TIC;
e fortalecer la infraestructura tecnolégica institucional;
e fomentar politicas publicas que impulsen la alfabetizacion digital y el aprendizaje

interactivo.
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Finalmente, el estudio aporta evidencia cientifica relevante sobre el potencial de
Educaplay como herramienta pedagdgica innovadora en el bachillerato ecuatoriano. La
experiencia desarrollada en las instituciones educativas participantes demuestra que la
integracién adecuada de tecnologias digitales puede transformar positivamente los
procesos de ensefianza-aprendizaje, favoreciendo una educacion mas dinamica,
inclusiva, significativa y alineada con las necesidades de la sociedad del conocimiento.
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