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RESUMEN

La presente investigacion analizo el efecto de la herramienta digital Educaplay en el rendimiento académico de estudian-
tes del subnivel de Preparatoria en el ambito de relaciones légico-matematicas. Se identificé como problematica la esca-
sa produccion cientifica sobre el uso de recursos digitales ludicos en nifios de 5 a 6 afios y las dificultades en el desarrollo
de destrezas légico-matematicas. El objetivo fue determinar las diferencias en el rendimiento académico antes y después
de implementar actividades con Educaplay. Se aplicé un disefio cuasiexperimental con 28 estudiantes, distribuidos en
grupo experimental (n=12) y control (n=16), mediante pre-test y post-test, analizados con la prueba U de Mann-Whitney.
Los resultados mostraron diferencias significativas (U=50.0; p=0.009), con una mediana de 3 (Logro) en el grupo experi-
mental frente a 2 (En proceso) en el control. Se concluye que Educaplay, bajo enfoque gamificado y mediacion docente,
favorece el aprendizaje l6gico-matematico en Preparatoria.
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ABSTRACT

The present research analyzed the effect of the digital tool Educaplay on the academic performance of students at the
preschool sublevel in the area of logical-mathematical relationships. The problem identified was the limited scientific pro-
duction on the use of playful digital resources in children aged 5 to 6 years and the difficulties in developing logical-ma-
thematical skills. The objective was to determine the differences in academic performance before and after implementing
activities with Educaplay. A quasi- experimental design was applied with 28 students, distributed into an experimental
group (n=12) and a control group (n=16), using pre-test and post-test, analyzed with the Mann- Whitney U test. The results
showed significant differences (U=50.0; p=0.009), with a median of 3 (Achievement) in the experimental group versus
2 (In process) in the control group. It is concluded that Educaplay, under a gamified approach and teacher mediation,
promotes logical-mathematical learning in Preschool.
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INTRODUCCION

En la actualidad, los nifilos crecen inmersos en entornos
digitales, rodeados de dispositivos tecnoldogicos desde
edades tempranas. Las aulas escolares no han permane-
cido ajenas a esta realidad y han incorporado progresiva-
mente recursos digitales como herramientas de apoyo al
proceso de ensefianza-aprendizaje. Ante este panorama,
los docentes requieren estrategias innovadoras que res-
pondan a las caracteristicas y necesidades de las nuevas
generaciones, integrando la tecnologia de manera peda-
gogicamente significativa.

En el subnivel de Preparatoria, que atiende anifiosde5a 6
anos en el sistema educativo ecuatoriano, el aprendizaje
se caracteriza por ser fundamentalmente ludico y expe-
riencial. Segun el Curriculo Priorizado de Preparatoria, la
actividad ludica constituye la estrategia pedagdgica prin-
cipal en este nivel, donde los nifios aprenden a través
del juego, la exploracién y la interaccion con su entorno
(Ecuador. Ministerio de Educacion, Deporte y Cultura,
2025). Los estudiantes de esta edad poseen periodos de
atencion breves y responden positivamente a actividades
dinamicas que despierten su curiosidad. En este sentido,
el juego no solo favorece la motivacion, sino que se cons-
tituye en el eje vertebrador del desarrollo integral, permi-
tiendo que los nifios construyan conocimientos significa-
tivos mientras desarrollan habilidades comunicacionales,
l6gico-matematicas, digitales y socioemocionales.

La gamificacion, entendida como la incorporacion de ele-
mentos ludicos en contextos educativos, ha demostrado
ser una estrategia eficaz para incrementar la motivacion y
el compromiso de los estudiantes (Buendia et al., 2025).
Diversas investigaciones han evidenciado que cuando
los nifios se sienten motivados y participan activamen-
te en su proceso de aprendizaje, se observan mejoras
significativas en su rendimiento académico. La evidencia
cientifica respalda que las estrategias Iudicas, al generar
experiencias positivas y significativas, favorecen la con-
solidacion de los aprendizajes y el desarrollo de habili-
dades fundamentales en las primeras etapas educativas.

En este contexto, Educaplay se presenta como una pla-
taforma digital que permite la creacion y aplicacion de
actividades interactivas multimediales, tales como cruci-
gramas, sopas de letras, adivinanzas, dialogos y juegos
de relacion, entre otros (Baute et al., 2026; Bravo et al.,
2024). Esta herramienta resulta particularmente
pertinente para el subnivel dePreparatoria, puespo-
sibilita el disefio de experiencias de aprendizaje ludicas,
atractivas y adaptadas a las caracteristicas evolutivas de
los nifios de 5 a 6 afios. Asimismo, ofrece entornos dina-
micos y desafiantes que responden al interés natural de
los nifios por el juego, o que potencia las oportunidades
para construir conocimientos de manera significativa.

A pesar de que Educaplay ha sido implementado en
diversos niveles educativos con resultados positivos
(Chanaluisa, 2023; Infante, 2025; Naranjo Leodn et al.,
2024; Soria Chavez et al., 2025; Zambrano et al., 2024), se
evidencia una limitada produccion cientifica respecto a
su aplicacion especifica en el subnivel de Preparatoria.
Resultan particularmente escasos los estudios que com-
paren el rendimiento académico de los estudiantes antes y
después de la implementacion de esta herramienta digi-
tal, considerando las particularidades curriculares y evo-
lutivas de este subnivel. Esta situacion evidencia la nece-
sidad de generar conocimientos que orienten la toma de
decisiones pedagodgicas fundamentadas en evidencias.

En el contexto de la Unidad Educativa Bilingle La
Inmaculada donde se desarrolla la investigacion, se ha
observado que los estudiantes de Preparatoria presen-
tan dificultades en el ambito de las relaciones l6gico-ma-
tematicas, especificamente en destrezas relacionadas
con la clasificacion de objetos segun atributos como co-
lor, tamafio y forma, asi como en el reconocimiento de
figuras geométricas basicas, contenidos fundamentales
establecidos en el curriculo nacional. Estas dificultades
se acompanan de una disminucion progresiva de la mo-
tivacion hacia las actividades escolares cuando estas se
desarrollan mediante metodologias exclusivamente tradi-
cionales. Ante esta realidad, surge la necesidad de ex-
plorar alternativas didacticas que, apoyadas en recursos
digitales y el juego, favorezcan tanto la motivacion como
el rendimiento académico de los nifios.

En consonancia, el objetivo del estudio es analizar las di-
ferencias en el rendimiento académico de los estudiantes
de subnivel de Preparatoria, considerando el impacto de
las actividades gamificadas con Educaplay en el ambito
de las relaciones l6gico- matematicas. La relevancia de
este trabajo radica en su aporte de evidencias empiricas
sobre la efectividad de herramientas digitales ludicas en
los primeros afnos de escolaridad. Asimismo, busca forta-
lecer practicas pedagodgicas innovadoras que respondan
a las caracteristicas y necesidades de los niflos de 5 a 6
afos en el contexto ecuatoriano, contribuyendo a la toma
de decisiones fundamentadas en la educacion inicial.

MATERIALES Y METODOS

El estudio se desarroll6 bajo un enfoque mixto, que com-
bina un disefio cuasiexperimental con grupo control y
grupo experimental, complementado con un componen-
te cualitativo de tipo fenomenolégico. Esta aproximacion
metodoldgica permitio no solo medir el impacto de la pro-
puesta pedagdgica en el rendimiento académico, sino
también comprender las percepciones y experiencias de
los docentes participantes frente al uso de la herramienta
digital Educaplay en el aula de Preparatoria.
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La poblacion estuvo conformada por los 28 estudian-
tes del subnivel de Preparatoria de la Unidad Educativa
Bilinglie La Inmaculada del Ecuador, correspondiente a
ninos y ninas de 5 a 6 anos de edad y sus dos docen-
tes. La muestra, seleccionada mediante un muestreo no
probabilistico por conveniencia (Hernandez & Mendoza,
2018), incluy¢ a la totalidad de los estudiantes matricula-
dos en el nivel, distribuidos en dos grupos preexistentes:
12 estudiantes en el grupo experimental y 16 en el gru-
po control. Esta distribucion respondid a la organizacion
natural de los grupos institucionales, manteniendo las
condiciones habituales del aula para garantizar la validez
ecoldgica del estudio.

Para la recoleccion de datos cuantitativos, se aplico una
prueba objetiva de conocimientos en dos momentos (pre-
test y pos-test), disefliada especificamente para evaluar
las destrezas del ambito de las relaciones l6gico-mate-
maticas. La misma estuvo conformada por 8 items y se
ejecutaron respetando los principios pedagogicos del
subnivel de Preparatoria; es decir, se presentaron las ac-
tividades como un juego, no como un examen y la escala
en la calificacion fue: Logro (3), En proceso (2) € Inicio (1).

El instrumento fue validado mediante juicio de expertos,
conformado por dos docentes de Preparatoria y un espe-
cialista en educacion inicial, quienes evaluaron la pertinen-
cia, claridad, relevancia, alineacién curricular, nivel de difi-
cultad y calidad técnica de los items. Ademas, se calculd
la confiabilidad del instrumento mediante el coeficiente Alfa
de Cronbach, obteniéndose un valor de 0.81, considerado
adecuado para instrumentos educativos de tipo ordinal.

Para el componente cualitativo, se realizd una entrevista
semiestructurada a los dos docentes de los dos grupos
y al especialista institucional, con el fin de indagar sobre
Su percepcion respecto a la motivacion, la interactividad
y la comprension de contenidos a través de Educaplay.
Asimismo, se le solicitd sus criterios en cuanto a facilidad
de uso de la herramienta, respuesta de los estudiantes y
percepciones sobre el aprendizaje alcanzado. Todas las
sesiones de entrevistas fueron grabadas en audio y video
y transcritas textualmente, previo consentimiento informa-
do de los docentes y autoridades institucionales.

El estudio se desarrollé en cuatro fases:

1. Fase diagndstica: Aplicacion del pre-test a ambos
grupos durante la primera semana, con el fin de
establecer la linea base del rendimiento académi-
co en el ambito de relaciones logico-matematicas.

2. Fase de intervencion: Implementacion de activida-
des con Educaplay en el grupo experimental du-
rante ocho semanas, con una frecuencia de tres
sesiones semanales de 30 minutos cada una. Las
sesiones se integraron en la jornada escolar re-
gular y fueron facilitadas por los docentes de aula
con acompafiamiento del equipo investigador.

3. Fase de evaluacion y andlisis: Aplicacion del pos-
test a ambos grupos al finalizar la intervencion,
utilizando un instrumento con las mismas caracte-
risticas que el del pre-test. Por ultimo, se realizo el
procesamiento e interpretacion de los datos obte-
nidos integrando los hallazgos para dar respuesta
al objetivo de investigacion.

Los datos cuantitativos fueron analizados mediante es-
tadistica descriptiva (medias, desviaciones estandar) e
inferencial, utilizando el software SPSS version 27. Para
comparar el rendimiento académico entre grupos (expe-
rimental y control) en las fases de pre-test y pos-test, se
aplico la prueba U de Mann-Whitney, adecuada para va-
riables ordinales.

La investigacion se realizd respetando los principios éti-
cos establecidos para investigaciones con seres huma-
nos, particularmente con poblacion infantil. Se obtuvo la
autorizacion institucional de la Unidad Educativa Bilingle
La Inmaculada y el consentimiento informado de los re-
presentantes legales de todos los estudiantes participan-
tes. Se garantizé el anonimato y la confidencialidad de los
datos, asi como el derecho de los participantes a retirarse
del estudio en cualquier momento sin que ello afectara su
desarrollo académico.

RESULTADOS Y DISCUSION

El examen elaborado, por los investigadores, para el diag-
nostico inicial fue sometido a la valoracion de tres exper-
tos. Los resultados del proceso de validacion, segun el
criterio de estos profesionales, reflejan una elevada vali-
dez de contenido del instrumento compuesto por 8 items.
El Indice de Validez de Contenido calculado para el 100 %
de los items supera el criterio de aceptacion establecido
de 4.0, tal como se muestra en el gréafico 1, lo que eviden-
cia un consenso entre los expertos en indicadores claves
como la pertinencia, claridad, relevancia, alineaciéon cu-
rricular y calidad técnica. Este alto nivel de concordancia
sugiere que los items son representativos del constructo
que se pretende medir, estan redactados de forma com-
prensible y son técnicamente sdlidos, respaldando asi la
idoneidad del instrumento para su aplicacion en el contex-
to cientifico- educativo para el que fue disefiado.
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Figura 1. indice de Validez de Contenido (IVC) promedio
de los items segun evaluacion de los expertos.
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La aplicacion de la prueba diagndstica a la poblacion, es-
tructurada en 8 items, se enmarca en el sistema de eva-
luacion oficial del subnivel Preparatoria de la Educacion
General Basica del Ecuador, regulado por el Reglamento
delaLey Organica de Educacion Intercultural (Presidencia
de la Republica del Ecuador, 2023). El procedimiento de
calificacion, que transforma los aciertos en una escala de
3, 2 y 1 los categoriza en rangos cualitativos de Logro,
En proceso e Inicio respectivamente, constituye un me-
canismo estandarizado que busca garantizar objetividad
y comparabilidad en los resultados. Los resultados en el
ambito de las relaciones l6gicas-matematicas, correspon-
dientes a los 28 estudiantes de los dos grupos se mues-
tran enla Figura2y 3.

«Logro «En proceso «Inicio

Figura 2. Resultados del pre-test en el grupo experimental.

= |nicio

= Logro

«En proceso

Figura 3. Resultados del pre-test en el grupo control.

Para comparar el nivel de desempenfio inicial entre el gru-
po experimental y el grupo control en el pre-test, se aplicd
la prueba U de Mann-Whitney, adecuada para variables
ordinales. Los resultados indicaron que no existieron dife-
rencias estadisticamente significativas entre ambos gru-
pos (U = 102.0, p = 0.781). Los mismos presentaron una
mediana de 2 (En proceso), o que confirma que partie-
ron de condiciones equivalentes antes de la intervencion
educativa.

Por su parte, los resultados revelan debilidades comu-
nes que demandan atencion prioritaria en la intervencion
pedagogica, entre los mas significativos se pueden se-
Aalar la clasificacion con doble atributo, la mediciéon con

unidades no convencionales y las nociones temporales,
particularmente en la comprension de secuencias y con-
ceptos como dia/noche. Estos datos confirman que, si
bien los grupos poseen una base soélida en destrezas
basicas, las habilidades de pensamiento mas complejo
constituyen el nucleo de atencion para el disefio de la
propuesta de intervencion.

Propuesta pedagodgica de gamificacion con Educaplay
para el desarrollo de destrezas l6gico-mateméticas en el
subnivel Preparatoria

En el subnivel de Preparatoria, el aprendizaje se funda-
menta en el juego como estrategia pedagdgica principal
(Ecuador. Ministerio de Educacion, Deporte y Cultura,
2025). Los nifios de esta edad aprenden explorando, inte-
ractuando y jugando; su motivacion y atencion se activan
cuando las actividades son ludicas y desafiantes. La ga-
mificacion, al incorporar elementos de juego en contex-
tos educativos, responde directamente a esta necesidad:
favorece la atencion sostenida, incrementa la motivacion
intrinseca y convierte el aprendizaje en una experiencia
significativa y placentera. Por ello, se optd por integrar
la herramienta digital Educaplay bajo un enfoque gamifi-
cado, aprovechando su capacidad para ofrecer retroa-
limentaciéon inmediata y generar un entorno ludico que
potencia el desarrollo de destrezas I6gico-matematicas.

La intervencion se desarrollé durante 8 semanas, con
una frecuencia de 3 sesiones semanales de 30 minutos
cada una, totalizando 24 sesiones. Se trabajo exclusi-
vamente con el grupo experimental (12 estudiantes de
Preparatoria), abordando contenidos especificos del am-
bito de relaciones l6gico-matematicas priorizados en el
curriculo:

+ Clasificacion de objetos segun forma y color (doble
atributo).

* Comparacion de atributos:
pequeno.

largo/corto, grande/

* Nociones espaciales: arriba/abajo, dentro/fuera, cerca/
lejos.

* Nociones temporales: antes/después, dia/noche.
» Conteo oral y cardinalidad (numeros del 1 al 10).

+ Correspondencia uno a uno Yy comparacion de
cantidades.

* Reconocimiento de figuras geométricas (circulo, cua-
drado, triangulo).

* Medicion con unidades no convencionales (manos,
pasos).

Las actividades fueron disefladas en la plataforma
Educaplay utilizando los siguientes tipos de recursos:

* Relacionar columnas y mapas interactivos para aso-
ciar objetos con sus atributos
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« Crucigramas y sopas de letras adaptados con imagenes para identificar formas y colores.

« Juegos de ordenar palabras y completar para secuencias temporales.

« Adivinanzas y dialogos para practicar nociones espaciales de manera oral.

« Test y cuestionarios con retroalimentacion inmediata para evaluar conteo y correspondencia.

Recursos

Uszo de relacionar columnas,

mapas interactivos,
crucigramas,
sopas de letras, juegos de
ordenar,
adivinanzas, didlogos y
cuestionarios

Contemidos

Abordaje de clasificacion,
comparacion, nociones
espaciales
y temporales, conteo,
correspondencia, figuras
geométricas v medicidn

Sesiones

3 zesiones de 30 minutos
por
semana, totalizando 24
BEEI0NEs

—_— r

| \ ) Semana 1-8

() Semana 1-8

ok
RRA

Figura 4. llustracion de la l6gica de la intervencion pedagogica en el grupo experimental.

Cada sesion combinaba una breve explicacion inicial del docente, la actividad en Educaplay (individual o en parejas)
y un cierre grupal para socializar logros y dificultades. El uso de Educaplay no se limitd a la mera aplicacion de ejer-
cicios digitales; se incorporaron explicitamente mecanicas de juego que transformaron la experiencia en un proceso

gamificado:

« Sistema de puntos y niveles: cada actividad completada con éxito otorgaba puntos que se acumulaban en un “mar-
cador de logros” visible en el aula. Los nifios podian avanzar de nivel (principiante, explorador, maestro) segun la
puntuacioén alcanzada.

« Retroalimentacion inmediata: al finalizar cada juego, Educaplay mostraba automaticamente los aciertos y errores,
permitiendo a los nifios corregir al instante y entender por qué su respuesta era correcta o incorrecta.

* Reconocimiento y refuerzo positivo: al término de cada semana, se entregaban insignias simbdlicas (disefiadas en
cartulina) a quienes habian superado sus propias metas, destacando esfuerzo y mejora, no solo el mejor puntaje.

* Pequenas recompensas: se utilizaron estrellas, sellos y felicitaciones verbales en asamblea, asi como la posibilidad
de elegir la siguiente actividad (dentro de las opciones planificadas) para los nifios que alcanzaban ciertos puntos.

Estos elementos generaron un clima de sana competencia, colaboracién y motivacion constante, donde el error era

visto como parte del juego y oportunidad para seguir aprendiendo.

En el subnivel de Preparatoria, el acompanamiento docente es insustituible. Durante toda la intervencion, la investigado-

ra (docente del grupo experimental) asumio un papel activo y mediador:
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+ Guiaba la introduccion de cada concepto, con-
textualizando la actividad yasegurando lacompren-
sion de las consignas.

« Acompafiaba alos nifios durante la ejecuciéon en la pla-
taforma, resolviendo dudas técnicas y pedagogicas, y
fomentando la colaboracion entre pares.

* Explicaba nuevamente cuando era necesario, uti-
lizando ejemplos concretos y material manipulativo
complementario para reforzar los aprendizajes.

+ Observaba sistematicamente las interacciones y el
desempeno, registrando incidentes criticos que luego
se triangulaban con los datos cuantitativos.

* Retroalimentaba de manera personalizada y grupal,
destacando avances y orientando estrategias para
superar dificultades.

La herramienta digital actu6 como un recurso potente,
pero siempre bajo la direccion intencionada de la docen-
te, quien aseguraba que la experiencia ludica se traduje-
ra en aprendizaje significativo y desarrollo de destrezas.

Evaluacion y analisis de los resultados de la intervencion
en el grupo experimental

Al finalizar la intervenciéon con el grupo experimental, se
aplico el post-test a la poblacion para comparar los re-
sultados en el aprendizaje de las destrezas asociadas al
ambito de las relaciones l6égico-matematicas. Este instru-
mento se disefid con equivalencia de dificultad respecto
al pre-test, permitiendo una comparacion valida del pro-
greso tras la intervencion integrando la herramienta digi-
tal Educaplay. Cabe sefialar que se aplicé en condiciones
similares al pre-test para asegurar la confiabilidad de los
resultados.

Grupo experimental Grupo de control

16,67%

P

58,33%

16,67%

22,22% ’

Logro Logro

u Inicio u Inicio

= En proceso = En proceso

Figura 5. Distribucion de los niveles de desempefio en el
post-test segun grupo experimental y control.

Para evaluar el efecto de la intervencion educativa, se
compararon los niveles de desempefio obtenidos en el
post-test entre el grupo experimental (n = 12) y el grupo
control(n = 16) mediante la prueba U de Mann-Whitney. Los
resultados evidenciaron una diferencia estadisticamente
significativa entre ambos grupos (U = 50.0; p = 0.009), lo
que indica que la intervencion tuvo un impacto positivo
en el aprendizaje de los estudiantes. En el grupo experi-
mental, la mediana alcanzada fue de 3, correspondiente
al nivel “Logro”, mientras que el grupo control presentd
una mediana de 2, equivalente al nivel “En proceso”. Este
contraste se refleja también en el analisis de frecuencias:

el 58.3% de los estudiantes del grupo experimental logra-
ron ubicarse en el nivel “Logro”, frente al 22.2% del grupo
control. Por otro lado, la mayoria del grupo control (61.1%)
se concentrd en el nivel “En proceso”, en comparacion
con solo el 25% del grupo experimental.

Estos hallazgos permiten concluir que la intervencion
aplicada tuvo un efecto positivo y estadisticamente signi-
ficativo en el desempefio de los estudiantes del subnivel
de preparatoria, contribuyendo a que una mayor propor-
cion de ellos alcanzara el nivel esperado.

Los resultados de esta investigacion evidencian que la
implementacion de actividades gamificadas mediante
la herramienta digital Educaplay en el grupo experimen-
tal generd una mejora estadisticamente significativa en el
rendimiento académico de los estudiantes del subnivel de
Preparatoria en el ambito de relaciones l6gico-matemati-
cas, en comparacion con el grupo control que continud
con metodologias tradicionales. Este hallazgo principal
(U = 50.0; p = 0.009) adquiere especial relevancia al
considerar que ambos grupos partieron de condiciones
equivalentes en el pre-test (U = 102.0; p = 0.781), lo que
permite atribuir las diferencias observadas en el post-test
al efecto de la intervencion y no a caracteristicas previas
de los grupos.

La magnitud del cambio resulta particularmente ilustrativa
al analizar la distribucion de frecuencias: mientras que el
58.3% de los estudiantes del grupo experimental alcanzd
el nivel “Logro” (mediana = 3), solo el 22.2% del grupo
control logro ubicarse en esta categoria, manteniéndose
la mayoria de este Ultimo (61.1%) en el nivel “En proceso”
(mediana = 2). Estos datos sugieren que la intervencion
no solo incrementé el rendimiento general, sino que per-
miti® que una proporcion sustancial de nifios trascendiera
el nivel esperado, alcanzando el maximo desempefio en
las destrezas evaluadas.

Estos hallazgos coinciden con lo reportado por Bravo et
al. (2025); y Zambrano et al. (2024), quienes documen-
taron mejoras significativas en el rendimiento académico
tras la implementacion de Educaplay en diversos niveles
educativos. Asimismo, se alinean con las conclusiones de
Chanaluisa (2023); Naranjo Ledn et al. (2024); y Zayas
et al. (2025) respecto al potencial de esta herramienta
para favorecer aprendizajes en matematicas y lenguaje.
No obstante, el presente estudio aporta evidencia origi-
nal al centrarse en el subnivel de Preparatoria (5-6 afios),
poblacion escasamente abordada en la literatura previa,
y al hacerlo en el contexto especifico del curriculo ecua-
toriano, lo que responde a la necesidad identificada por
Orlellana Munzén et al. (2025) de generar conocimiento
situado en esta etapa educativa.

La efectividad de la intervencion puede explicarse des-
de dos perspectivas complementarias. En primer lugar,
desde el fundamento pedagoégico del subnivel, que
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reconoce la actividad ludica como estrategia principal de
aprendizaje (Ecuador. Ministerio de Educacion, Deporte
y Cultura, 2025). Las actividades disefiadas en
Educaplay (relacionar columnas, mapas interactivos, cru-
cigramas adaptados con imagenes, adivinanzas) trans-
formaron contenidos curriculares en experiencias ludicas
que responden alas caracteristicas evolutivas de los nifios
de 5 a 6 afios: periodos de atencién breves, necesidad de
movimiento, pensamiento concreto y aprendizaje a través
de la exploracion. En segundo lugar, desde los principios
de la gamificacion (Buendia et al., 2025), la incorporacion
de sistemas de puntos, niveles, retroalimentacion inme-
diata y reconocimientos simbdlicos generd un clima de
motivacion intrinseca que sostuvo el compromiso de los
ninos a lo largo de las ocho semanas de intervencion. La
retroalimentacion automatica que proporciona Educaplay
permiti6 que los nifios identificaran sus errores de ma-
nera inmediata y comprendieran por qué sus respuestas
eran incorrectas, transformando el error en oportunidad
de aprendizaje.

Un aspecto que merece especial atencion es el papel
mediador de la docente durante la intervencion. A di-
ferencia de enfoques que conciben la tecnologia como
sustituto de la accion pedagdgica, en este estudio la he-
rramienta digital actué como un recurso potenciador bajo
la direccion intencionada de la maestra, quien contextua-
lizaba las actividades, resolvia dudas, explicaba nueva-
mente cuando era necesario y retroalimentaba de manera
personalizada.

Los hallazgos de este estudio poseen implicaciones prac-
ticas relevantes para la educacion inicial y basica elemen-
tal. En primer lugar, demuestran que es posible integrar
herramientas digitales en el subnivel de Preparatoria sin
perder de vista el caracter ludico y experiencial que defi-
ne esta etapa, siempre que dicha integracion responda a
criterios pedagogicos claros y no a la mera incorporacion
de tecnologia por si misma. En segundo lugar, ofrecen
evidencia empirica que puede orientar decisiones institu-
cionales y de politica educativa respecto a la adopcion de
recursos digitales en los primeros afios de escolaridad,
en un contexto donde el Ministerio de Educacion ecua-
toriano promueve la incorporacion de tecnologias en el
aula (Curriculo Priorizado de Preparatoria, 2025). En ter-
cer lugar, proporcionan un modelo de intervencion (dise-
Ao de actividades, frecuencia, tipos de recursos, sistema
de gamificacion) que puede ser replicado o adaptado por
otros docentes e instituciones interesadas en fortalecer
el aprendizaje logico-matematico mediante estrategias
ludico-digitales.

Es importante reconocer las limitaciones del estudio
para una interpretacion adecuada de sus resultados.
En primer lugar, el tamafo muestral reducido (n = 28)
y el muestreo no probabilistico por conveniencia limitan
la generalizacion de los hallazgos a poblaciones con

caracteristicas diferentes a las de la Unidad Educativa
BilingUe La Inmaculada. Si bien la equivalencia inicial en-
tre grupos fortalece la validez interna, la validez externa
requiere estudios con muestras mas amplias y diversos
contextos socioeducativos. En segundo lugar, la duracion
de la intervencion (ocho semanas) no permite evaluar la
permanencia de los aprendizajes en el tiempo; seria va-
lioso incorporar mediciones de seguimiento a mediano y
largo plazo en futuras investigaciones.

En tercer lugar, aunque se controlé la equivalencia ini-
cial mediante la prueba U de Mann- Whitney, al tratarse
de grupos preexistentes (no asignados aleatoriamen-
te) no es posible descartar completamente la influencia
de variables no medidas, como diferencias en el estilo
de ensefianza de los docentes o en la dinamica grupal.
Finalmente, el estudio se centré en un ambito especifico
del curriculo (relaciones logico-matematicas); se requiere
investigar si efectos similares se observan en otras areas
como lenguaje o ciencias naturales. Estas limitaciones,
lejos de invalidar los hallazgos, orientan futuras lineas de
investigacion que permitiran consolidar y ampliar el cono-
cimiento sobre el impacto de Educaplay en el subnivel de
Preparatoria.

Futuras lineas de investigacion podrian abordar estas li-
mitaciones mediante disefios que incorporen: (a) mues-
tras mas amplias y representativas de diferentes contex-
tos educativos (fiscales, fiscomisionales, particulares);
(b) seguimientos longitudinales que evallen la sostenibi-
lidad de los aprendizajes; (c) disefios experimentales con
asignacion aleatoria cuando las condiciones instituciona-
les lo permitan; (d) anélisis comparativos del efecto de
Educaplay en distintas areas curriculares; y (e) estudios
que exploren la interaccion entre variables como género,
nivel socioeconémico o experiencia tecnolégica previa
de los nifios y el impacto de la intervencion.

Por tanto, los resultados de esta investigacion aportan
evidencia empirica sobre la efectividad de Educaplay
como herramienta para favorecer el aprendizaje logico-
matematico en el subnivel de Preparatoria, siempre que
su implementacion se realice bajo un enfoque gamificado
y con mediacién docente intencionada. Estos hallazgos
contribuyen a llenar un vacio en la literatura cientifica
respecto a la aplicacion de recursos digitales Iudicos en
los primeros afios de escolaridad y ofrecen orientaciones
practicas para docentes e instituciones que buscan inno-
var sus practicas pedagogicas respondiendo a las carac-
teristicas y necesidades de los nifios de 5 a 6 afios en el
contexto educativo ecuatoriano.

CONCLUSIONES

La presente investigacion demuestra que la implemen-
tacion de actividades gamificadas mediante la he-
rramienta digital Educaplay tiene un efecto positivo y
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estadisticamente significativo en el rendimiento académi-
co de los estudiantes del subnivel de Preparatoria en el
ambito de relaciones logico-matematicas. Los resultados
evidencian que el grupo experimental, que participd en la
intervencion durante ocho semanas, alcanzé una media-
na de 3 (Logro), mientras que el grupo control se mantuvo
en 2 (En proceso), con una diferencia significativa (U =
50.0; p = 0.009). Estos hallazgos confirman que la inte-
gracion de recursos digitales ludicos, cuando responde a
criterios pedagogicos claros y se adapta a las caracteris-
ticas evolutivas de los nifios de 5 a 6 afios, puede poten-
ciar significativamente los aprendizajes fundamentales en
esta etapa educativa.

El estudio aporta evidencia empirica original al centrarse
en el subnivel de Preparatoria dentro del contexto educa-
tivo ecuatoriano, poblacion escasamente abordada en la
literatura previa sobre Educaplay. La efectividad de la in-
tervencion se explica por la sinergia entre tres elementos
clave: el fundamento ludico del curriculo de Preparatoria,
las mecanicas de gamificacion incorporadas (puntos, ni-
veles, retroalimentacion inmediata, reconocimientos) y la
mediacion docente intencionada, que aseguro que la ex-
periencia digital se tradujera en aprendizaje significativo.
Este modelo de intervencion, caracterizado por su disefio
estructurado y adaptado al desarrollo infantil, constituye
un referente practico para docentes e instituciones que
buscan innovar sus préacticas pedagogicas mediante es-
trategias ludico-digitales.

Se concluye que, si bien los resultados son alentadores,
se reconoce la necesidad de continuar investigando con
muestras mas amplias y diversos contextos socioedu-
cativos que permitan consolidar y generalizar estos ha-
llazgos. Futuros estudios deberian incorporar disefios
longitudinales para evaluar la permanencia de los apren-
dizajes en el tiempo, explorar el efecto de Educaplay en
otras areas curriculares como lenguaje o ciencias natura-
les, y analizar la interaccion con variables como género
0 experiencia tecnoldgica previa. En conjunto, esta inves-
tigacion contribuye a fundamentar la toma de decisiones
pedagdgicas basadas en evidencias en el nivel inicial,
respondiendo a las demandas de una educaciéon que in-
tegra la tecnologia de manera significativa y pertinente
para las nuevas generaciones.
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