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RESUMEN

El estudio “El impacto de la tecnologia en el aprendizaje significativo de los
estudiantes de preparatoria” tuvo como proposito aplicar herramientas tecnold-
gicas en el proceso metodologico para evidenciar su incidencia en el aprendizaje
significativo de los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Héctor
Burbano Martinez”, en Quevedo, provincia de Los Rios, Ecuador. Los objetivos
especificos incluyeron seleccionar fuentes bibliograficas que fundamenten la
investigacion, aplicar una intervencion educativa con tecnologia para promover
aprendizajes significativos y verificar los resultados obtenidos. Se utiliz6 un
enfoque cuantitativo, con diseflo descriptivo y de corte transversal. La poblacion
estuvo conformada por 28 estudiantes y 2 docentes mediante muestreo censal.
Para la recoleccion de datos se aplicé una encuesta tipo Likert dirigida a estu-
diantes y docentes, la cual evalué motivacion, participacion, facilidad de inte-
gracion tecnologica y aprendizaje significativo de los niimeros. El instrumento
fue validado mediante Alfa de Cronbach (0,87) y Analisis de Componentes
Principales, que explico el 74,60% de la varianza total. Los resultados muestran
que la plataforma Educaplay fortalece la motivacion, mejora la comprension
légico-matematica y promueve la participacion. Las docentes sefialaron que las
actividades digitales favorecen la reflexion y la aplicacion del aprendizaje en
contextos reales. La dimension de aprendizaje significativo alcanz6 un promedio
de 4,31/5, considerado “Muy alto”. En conclusion, la tecnologia, cuando se em-
plea con intencion pedagdgica, se convierte en un recurso clave para fomentar
aprendizajes significativos desde los primeros afios escolares.

Palabras clave: aprendizaje significativo, tecnologia educativa, Educaplay,
educacion inicial, matematicas
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ABSTRACT

The study “The impact of technology on meaningful learning in high school
students” aimed to apply technological tools in the methodological process to
demonstrate their impact on meaningful learning in students at the Héctor Bur-
bano Martinez Basic Education School in Quevedo, Los Rios province, Ecuador.
The specific objectives included selecting bibliographic sources to support the
research, applying an educational intervention with technology to promote mea-
ningful learning, and verifying the results obtained. A quantitative approach was
used, with a descriptive and cross- sectional design. The population consisted
of 28 students and 2 teachers through census sampling. For data collection, a
Likert-type survey was administered to students and teachers, which evaluated
motivation, participation, ease of technological integration, and meaningful lear-
ning of numbers. The instrument was validated using Cronbach’s alpha (0.87)
and principal component analysis, which explained 74.60% of the total variance.
The results show that the Educaplay platform strengthens motivation, improves
logical- mathematical understanding, and promotes participation. Teachers noted
that digital activities encourage reflection and the application of learning in
real-life contexts. The meaningful learning dimension reached an average of
4.31/5, considered “Very high.” In conclusion, when used with pedagogical
intent, technology becomes a key resource for promoting meaningful learning
from the early school years.

Keywords: meaningful learning, educational technology, Educaplay, early
education, mathematics15-21
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INTRODUCCION

El creciente uso de la tecnologia en la vida diaria
impacta la educacion desde etapas tempranas, facili-
tando el aprendizaje, fomentando habilidades cogniti-
vas y competencias digitales, y transformando métodos
tradicionales. En preparatoria, los recursos digitales
fortalecen el aprendizaje significativo al mantener la
atencion de los estudiantes y permitir aplicar y trans-
ferir conocimientos a situaciones reales.

En el contexto ecuatoriano, diversos factores sociales
y econdmicos han dificultado la implementacion efec-
tiva de planes tecnoldgicos en las escuelas. Aunque el
Estado ha invertido en infraestructura como laborato-
rios, computadoras e internet, la principal limitacion
radica en la falta de competencias digitales y en la
poca adaptacion a los entornos virtuales. Las TIC han
reducido la brecha digital y fomentado el aprendizaje
colaborativo, pero se requieren politicas mas solidas
para potenciar el desarrollo cognitivo. Ademas, los
recursos tecnoldgicos no solo facilitan informacion e
interaccion, sino que acercan a los estudiantes al cono-
cimiento cientifico y global.

Segun Lizcano Dallos et al. (2019), “el uso adecuado de
la tecnologia convierte estos recursos en herramientas
pedagogicas efectivas que promueven aprendizajes sig-
nificativos en entornos interactivos” (p. 50). La investi-
gacion se llevo a cabo en la Escuela “Héctor Burbano
Martinez” en Quevedo, Ecuador, atendiendo a nifios de
primer aflo de Educacion Bésica, en una etapa inicial
marcada por la exploracion, la interaccion social y el
desarrollo de habilidades cognitivas fundamentales.

En las zonas urbano-marginales, la escasez de recur-
sos tecnologicos en los hogares representa un desafio
educativo, aunque las escuelas intentan incorporar
herramientas digitales. Ante esta situacion, se imple-
mentaron recursos tecnologicos interactivos para eva-
luar su efecto en la motivacién y la comprension de
contenidos matematicos, buscando favorecer un apren-
dizaje significativo en los primeros afios de formacion.

La investigacion se centra en como la tecnologia influye
en el aprendizaje significativo de los estudiantes de pre-
paratoria. Se cuestiona la capacidad de las herramientas
digitales para generar experiencias mas enriquecedoras,
mejorar la atencion y facilitar el uso de recursos por
parte de los docentes. La escasa formacion en TIC,
la ensefianza tradicional y la desigualdad tecnologica

3

dificultan la innovacion educativa, por lo que se des-
taca la necesidad de capacitacion docente continua y
politicas inclusivas que aseguren acceso equitativo a
la tecnologia. La tecnologia ha transformado la edu-
cacion al modificar la enseflanza y el aprendizaje. En
preparatoria, es clave para promover un aprendizaje
significativo, que permite conectar, aplicar y transferir
conocimientos. Los recursos digitales facilitan estra-
tegias didacticas innovadoras, integrando imagenes,
textos y animaciones, activando procesos cognitivos
y mejorando la comprension y retencion, siendo con-
cebidos como herramientas para construir significados
y no solo como medios de presentacion.

Apesar de los avances, en varios contextos educativos de
América Latina persisten limitaciones para implementar
planes tecnologicos debido a factores sociales, econo-
micos y a la falta de competencias digitales. El impacto
de la tecnologia en el aprendizaje depende no solo de su
disponibilidad, sino también de la intencion pedagogica
y de la capacitacion adecuada de los docentes.

El estudio parte de la premisa de que la integracion de
herramientas tecnologicas con metodologias activas y
constructivistas favorece aprendizajes significativos al
aumentar la motivacion, participacion y autonomia de
los estudiantes. Lopez et al. (2020) y Kukulska Hulme
(2023) evidencian que la “tecnologia, especialmente el
aprendizaje movil, mejora el rendimiento académico,
la satisfaccion y promueve experiencias flexibles y
personalizadas” (pp. 1010- 1015). En un contexto glo-
balizado, las TIC se convierten en recursos esenciales
para la formacion académica y profesional.

Lizcano et al. (2019) sefialan que las “tecnologias no
solo son herramientas interactivas, sino que también
potencian la motivacion y los aprendizajes significati-
vos” (p. 50). No obstante, su implementacion enfrenta
retos como la brecha digital, la desigual calidad de los
recursos y la insuficiente capacitacion docente (Avalos,
2024; Palau, 2020). Por ello, este estudio busca analizar
criticamente el impacto de la tecnologia en el apren-
dizaje significativo de estudiantes de preparatoria,
aportando evidencia sobre como las herramientas tec-
noldgicas, integradas en enfoques activos y construc-
tivistas, pueden fortalecer la atencion, la motivacion y
la construccion de conocimientos duraderos, asi como
orientar mejoras en practicas y politicas educativas.
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Tabla 1

Herramientas mas utilizadas por los docentes de inicial y preparatoria para la realizacién de actividades educativas

Herramienta Funcién
Canva Plataforma digital para crear presentaciones académicas, infografias, organizadores graficos, documen-
tos, videos y otros recursos visuales que facilitan el aprendizaje.
Powtoon Plataforma en linea que permite crear videos animados explicativos y presentaciones dindmicas con
musica, texto, animaciones y clips reales con fines educativos.
Google Drive Servicio de almacenamiento en la nube que permite guardar archivos, compartirlos y colaborar en
tiempo real en documentos.
Photoshop Programa profesional de edicion digital utilizado para retocar imagenes, crear ilustraciones y disefios
gréaficos, modificar colores y afladir efectos, textos y filtros.
InShot Aplicacion movil para la edicion de videos y fotografias que permite afiadir musica, recortar y fusionar
clips, e incluir texto, fondos y efectos visuales.
A Aplicacion de mensajeria instantinea que permite enviar mensajes, realizar llamadas y videollamadas
WhatsApp . . . . . .
mediante conexion a internet, asi como compartir archivos de forma rapida.
Tabla 2
Herramientas mas utilizadas para el aprendizaje significativo
Herramienta Funcién
Genially Plataforma para disefar presentaciones, infografias y recursos visuales interactivos, lo que permite
exposiciones dindmicas y atractivas, tanto individuales como grupales, en el ambito educativo.
Kahoot! Plataforma de aprendizaje gamificado que permite crear cuestionarios interactivos de opcion multi-

Las Laminas

YouTube
Aprendizaje

ple para reforzar contenidos de manera ludica.

Portal que ofrece teoria, ejercicios resueltos y 1aminas listas para descargar e imprimir como apoyo
didactico en clases presenciales o virtuales.

Seccion educativa de YouTube que ofrece videos y contenidos audiovisuales de diversas areas, como
educacion, artes, musica y tecnologia, elaborados por creadores especializados y docentes.
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Tabla 3
Herramientas tecnologicas mas populares en educacién primaria

Herramienta Funcién Popularidad (estimacion)
Educaplay Plataforma interactiva que permite crear actividades educativas 40% (Muy popular en educacion
multimedia, favoreciendo el aprendizajeliidico y significativo inicial, primaria y secundaria)

mediante la participacion activa de los estudiantes.

Kahoot! Herramienta de aprendizaje que permite crear cuestionarios inte- 35% (Muy utilizada en au-
ractivos, motivando la participacion estudiantil de forma dinamica las interactivas y concursos
y efectiva. educativos)

Herramienta de disefio de presentaciones que permite crear
Prezi exposiciones visuales dindmicas, facilitando la comprension de
conceptos complejos.

25% (Frecuente en presentaciones
académicas y conferencias)

Para abordar la problematica identificada, se disefié una propuesta que busca aplicar la tecnologia en el proceso
metodologico y evaluar su impacto en el aprendizaje preparatoria de la Escuela “Héctor Burbano Martinez”. Los
objetivos especificos incluyen seleccionar fuentes bibliograficas que respalden la investigacion, implementar tec-
nologicos y evidenciar los resultados para verificar su efecto en el aprendizaje.

El estudio es relevante por su influencia en como los estudiantes adquieren y aplican conocimientos, promoviendo
una educacion mas inclusiva y adaptada a las demandas del siglo XXI. Tedricamente, aporta nuevas perspectivas
sobre los procesos cognitivos y pedagdgicos mediados por tecnologia, mientras que en la practica impulsa estrategias
innovadoras que mejoran la ensefianza y el rendimiento académico. Los beneficiarios directos son estudiantes y
docentes, quienes fortalecen sus competencias y experiencias de aprendizaje.

5

IDENTIDAD BOLIVARIANA VOL. 10 EDICION ESPECIAL No. 2.
AGOSTO 2026, pp. 69-83
© Instituto Superior Universitario Bolivariano de Tecnologia - ITB
ISSN-e: 2550-6749




Instituto Superior
fb Universitario > Cegesictt
Bolivariano

de Tecnologia

Maria Rogelia Pasuy Espaifia - Maria Eloiza Saltos Cevallos - Veronica Clavijo R. - Nelly Hodelin Amable

METODOLOGIA

Alinicio de la investigacion se aplico un pre-test a las dos docentes de preparatoria para diagnosticar sus percepciones,
conocimientos y experiencias previas sobre el uso de herramientas tecnologicas y su relacion con el aprendizaje
significativo. Los resultados mostraron que, aunque las docentes tenian una actitud favorable hacia la tecnologia
educativa, presentaban limitaciones en su aplicacion practica y en la observacion de resultados concretos en los
estudiantes. Esta informacion sirvié como base comparativa para evaluar los cambios generados tras la implemen-
tacion de actividades digitales utilizando plataformas interactivas como Educaplay.

A continuacion, se presentan las actividades empleadas durante la intervencion.

Tabla 4
Repositorio de actividades tecnoldgicas aplicadas en matematicas

Ambito Tipo de actividad Tema trabajado Descripcion Enlace
Logico- . . Numeros del 1 Asocia imagenes con Ver
. Juego interactivo de conteo . ..
matematica al 10 cantidades actividad
Légico- L o . . . L. Ver
& . Cuestionario interactivo tipo test Series numéricas Operaciones bésicas de suma ..
matematica actividad
Logico- Reconoce los N , Ver
& - Juego de arrastre y suelta , Sefiala el mimero correcto ..
matematica nimeros actividad
Logico- . . Suma y resta con Encuentra los resultados Ver
e Bingo de operaciones . .
matematica apoyo visual correctos actividad
Logico- Froggy Jumps salta hasta llegar Numeros del 1 Ver
£ - gey P & Escoge la respuesta correcta ..
matematica a la meta al 20 actividad
Logico- Encuentra los niimeros en las Reconocimiento Encuentra niimeros escondidos Ver
matematica imagenes visual de cifras en la rana actividad

Nota. Las actividades fueron adaptadas al nivel cognitivo de los estudiantes de preparatoria, priorizando el uso de imagenes, sonidos y colores
para favorecer la comprension.

La iniciativa busc6 fomentar un aprendizaje significativo y motivador en los estudiantes mediante recursos digitales,
evaluando su impacto en atencion, participacion y retencion del conocimiento. Los datos de estudiantes y docentes
se recopilaron a través de encuestas y se analizaron con SPSS mediante frecuencias y porcentajes. La fiabilidad del
cuestionario se valido con el Alfa de Cronbach, y se realizé un Analisis de Componentes Principales (ACP) para
examinar su estructura factorial. Los resultados se organizaron en tablas que muestran la consistencia de los items
y los niveles de percepcion en cada dimension.
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ANALISIS DE RESULTADOS

El estudio organiz6 los resultados en cuatro dimensiones: motivacion y participacion, facilidad de integracion
tecnologica, aprendizaje significativo de los niimeros y percepcion de mejora en el aprendizaje por los docentes.
La poblacion estuvo compuesta por 28 estudiantes de preparatoria, de 4 a 6 afios, y dos docentes encargados de
matematicas y del acompafiamiento en el uso de herramientas digitales en el aula.

Tabla 5
Caracterizacion de los participantes

Variable Categoria Frecuencia (n=30) Porcentaje (%)
Sexo (estudiantes) Masculino 13 46,4%
Femenino 15 53,6%
Edad (estudiantes) 4/5 5 17,9%
5 afios 13 46,4%
6 afios 10 35,7%
Docentes Mujeres 2 100%

Los datos demograficos contextualizan el entorno escolar, destacando que la mayoria de los estudiantes tenian 5 y
6 afios, edad clave para el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico, con participacion equilibrada entre nifios
y nifias. Las docentes desempefiaron un papel fundamental en la aplicacion y seguimiento de las actividades.

Para asegurar la validez del cuestionario aplicado a estudiantes y docentes, se evaluo la consistencia interna mediante
el Alfa de Cronbach y se realiz6 un Analisis de Componentes Principales (ACP), lo que permitio validar estadisti-
camente la coherencia del instrumento en el contexto educativo de nivel preparatoria.

Tabla 6
Fiabilidad del instrumento (Alfa de Cronbach)

Dimensién evaluada Niimero de items Alfa de Cronbach
Motivacion y participacion 3 0,84
Facilidad de integracion a la tecnologia 3 0,82
Aprendizaje significativo de los nimeros 4 0,85
Total del instrumento aplicado a estudiantes 10 0,87

El instrumento utilizado alcanzé un Alfa de Cronbach global de 0,87, considerado excelente seglin los estandares
metodoldgicos. Cada dimension especifica obtuvo valores superiores a 0,80, lo que evidencia una alta consistencia
interna de los items. Estos resultados confirman la fiabilidad del cuestionario disefiado para evaluar las percepciones
de estudiantes de nivel inicial sobre el uso de herramientas tecnologicas en el aprendizaje.
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Tabla 7
Analisis de Componentes Principales (ACP)

Componente Autovalor % de Varianza Explicada % de Varianza Acumulada
1 3,65 30,42% 30,42%
2 2,45 20,42% 50,84%
3 1,60 13,34% 64,18%
4 1,25 10,42% 74,60%

Nota. Se consideraron componentes con autovalores superiores a 1, siguiendo el criterio de Kaiser.

El analisis de componentes principales identifico cuatro factores con autovalores superiores a 1, que en conjunto
explican el 74,60 % de la varianza total, indicando una estructura factorial s6lida y coherente con el disefio del
cuestionario. El primer componente explico el 30,42 % de la varianza, evidenciando su fuerte contribucion al
constructo global. La distribucion equilibrada de la varianza

entre los cuatro factores confirma la multidimensionalidad del instrumento y la correcta agrupacion de los items en
las dimensiones de motivacion, integracion tecnologica y aprendizaje significativo. Estos resultados respaldan la
validez y fiabilidad del cuestionario para evaluar el impacto de las herramientas tecnologicas en el aprendizaje de
estudiantes de preparatoria.

Tabla 8
Pre-test Docentes

item Formulacién de la pregunta Docente 1  Docente 2 Interpretacion general
1 (Considera que los estudiantes muestran ma- St No Percepcion inicial dividida
yor aprendizaje cuando interactian con las
actividades?
2 (Ha notado que los estudiantes aprendieron de No No Ninguna docente observaba
manera significativa los nimeros? atin aprendizaje significativo
3 (Cree que el uso de recursos digitales aumenta el Si St Ambas creian en el potencial
aprendizaje significativo de los estudiantes? de la tecnologia
4 (Observa mayor motivacion en los estudiantes al Si No Solo una docente observaba
utilizar herramientas digitales como Educaplay? motivacion inicial
5 (Cree que las actividades propuestas promueven la Si No Percepcion parcial de
reflexion y comprension de los contenidos? beneficios
(Considera que el aprendizaje obtenido es transfe- Ninguna docente veia trans-
6 . L No No . o
rible a situaciones fuera del aula? ferencia del aprendizaje

El pre-test aplicado a las docentes mostré percepciones iniciales limitadas sobre el impacto de las herramientas
digitales en el aprendizaje significativo: solo el 33 % de las respuestas fueron positivas, mientras que el 67 % fueron
negativas. La Docente 1 present6 un equilibrio (50 % afirmativas y 50 % negativas), y la Docente 2 mostré mayor
inclinacion hacia respuestas negativas (80 %), evidenciando una baja percepcion del potencial educativo de la
tecnologia. Estos resultados sirvieron como linea base para evaluar cambios tras la intervencion.
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El estudio empled un enfoque cuantitativo, descriptivo y disefio transversal, lo que permitié recolectar y analizar
datos sobre las opiniones de estudiantes y docentes respecto al uso de tecnologias y su relacion con el aprendizaje
significativo. La poblacion incluyo estudiantes de primer afio de Educacion Bésica (preparatoria) y sus docentes en
la Escuela “Héctor Burbano Martinez”, entrevistandose a los estudiantes sobre la frecuencia, tipo y percepcion del
uso de recursos tecnologicos en su aprendizaje.

Tabla 9
Niumero de participantes

Poblacion N.°
Nifios y nifias de preparatoria 28
Docentes de preparatoria 2
Total 30

Debido al reducido niimero de participantes, se aplicd un muestreo censal, obteniendo informacion completa sobre
estudiantes y docentes. Se utilizaron encuestas estructuradas: a los estudiantes un cuestionario de 10 items en tres
dimensiones (motivacion y participacion, facilidad de integracion tecnoldgica y aprendizaje significativo de los
numeros) con escala Likert de cinco puntos (Bisquerra Alzina, 2023), y a los docentes un cuestionario de 6 items
sobre planificacion, uso y evaluacion de recursos tecnologicos, también con escala Likert.

La recoleccion se realizo presencialmente en la Escuela “Héctor Burbano Martinez”, con apoyo de los docentes,
asegurando comprension y validez de las respuestas.

La intervencion pedagogica se desarrolld durante cuatro semanas, con dos sesiones semanales de l0gico-matematica,
combinando trabajo autonomo y dirigido. Para el analisis de los datos se utilizo el Alfa de Cronbach para medir la
confiabilidad del instrumento y el Analisis de Componentes Principales (ACP) para reducir la dimensionalidad de
los datos e identificar patrones significativos.

Tabla 10
Tabulacion de resultados del post-test

Respuestas

N° item evaluado 1 2 3 4 .o
positivas

Me siento mas seguro(a) utilizando recursos

L. . 0% 0% 10% 40%  50% 90%
tecnologicos en mis clases.

Las herramientas tecnologicas facilitaron la ensefianza de

2 ; 0% 0% 10% 30% 60% 90%
los numeros.

3 La tecnologia se integrd adctcutcldamente a la rutina de 0% 0%  20%  40%  40% 80%
aprendizaje.

4 Los nifios mostraron mayor interés y motivacion. 0% 0% 10% 30% 60% 90%

5 Hubo mejora en la identificacion de los nimeros. 0% 0% 10% 30% 60% 90%

Los nifios asociaron numero-cantidad de manera mas .
6 0% 0% 20% 40% 40% 80%

efectiva.
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El estudio se desarrolld en dos etapas: primero se identifico la problematica en preparatoria y luego se disefi6 e
implemento una propuesta educativa basada en actividades digitales. Siguiendo a Eduardo, se utiliz6 la plataforma
Educaplay en el laboratorio de computacion de la institucion, donde los estudiantes accedieron a los recursos mediante
dispositivos con internet, bajo la supervision del docente.

Se eligio Educaplay por su facilidad de uso, accesibilidad gratuita, popularidad y recursos educativos. Las activi-
dades fueron disefiadas para fortalecer el aprendizaje significativo de los nimeros y operaciones basicas, mediante
herramientas interactivas como juegos, rompecabezas numéricos, cuestionarios visuales y actividades de asociacion,
promoviendo la motivacion, comprension y participacion de los estudiantes durante el proceso de ensefianza.

Tabla 11
Resumen general de resultados

Categoria Promedio de respuestas positivas
Uso y manejo de la tecnologia 86.7%
Impacto en el aprendizaje 86.7%
Opinion general 90%
Promedio global de satisfaccion 83.5% positivo

Los resultados del post-test mostraron que los docentes percibieron de manera muy positiva el uso de tecnologia para
ensefiar numeros a nifios de 5 afios, con un 83,5 % de respuestas favorables, evidenciando un cambio significativo
en actitudes, practicas y competencias digitales.

Uso y manejo de la tecnologia: E1 90 % de los docentes se sintié mas seguro y comodo con las herramientas digi-
tales, destacando que estas hicieron la ensefianza mas organizada, dindmica y adaptada al ritmo de los estudiantes.

Impacto en el aprendizaje de los niflos: EI 90 % de los docentes observé mayor motivacion, interés y participacion
de los estudiantes, asi como mejoras en la identificacion de nimeros y la asociacion nimero-cantidad mediante
recursos visuales, auditivos y manipulativos digitales.

En conclusion, la implementacion de tecnologia fue exitosa, favoreciendo el aprendizaje significativo, la curiosidad,
la participacion activa y la creacion de ambientes de aprendizaje atractivos. Se resalta la importancia de continuar
con la formacion docente y el apoyo técnico para integrar la tecnologia de manera efectiva en el curriculo

Tabla 12
Tabulacion de resultados del post-test

N° Pregunta Si r:;oz No polz'/[c?l]l(:;je
1 (Te gusta aprender los nimeros de la forma tradicional? (20%)  (20%) (80%) 80%
2 (Te llama la atencion aprender repitiendo? (0%) (20%) (80%) 80%
3 (Aprendiste mas rapido los nimeros de esta forma? (20%) (0%) (80%) 80%
4 (Te resulto facil aprender los nimeros en las actividades? (19%) (1%) (80%) 80%
5 (Te aburres aprendiendo los niimeros de esta forma tradicional?  (90%)  (10%) (0%) 90%
6 (Quieres seguir aprendiendo los niimeros de la forma tradicional?  (0%) (2%) (98%) 98%
10
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Figura 1
Dimensién; Motivacién y participacion académica

Pregunta 1: ;Te gusta aprender los niimeros de la
forma tradicional?

E1 80% de los nifios manifest6 que no les gusta apren-
der los nimeros con métodos tradicionales (repeticion
o cuaderno).

Solo el 20% mostrd agrado, indicando que la ensefianza
tradicional no motiva a la mayoria.

Pregunta 2: ;Te llama la atencién aprender
repitiendo?

Solo el 20% respondi6 que si, mientras que el 80% no
disfruta del aprendizaje por repeticion.

La repeticion constante resulta poco interesante y puede
aburrir a los nifios.

Pregunta 3: ;Aprendiste mas rapido los niimeros
de esta forma?

El 80% indicd que no aprendido mas rapido con las
actividades tradicionales.

Solo un 40% percibid algin avance, evidenciando la
necesidad de métodos mas visuales y practicos.

Pregunta 4: ; Te result6 facil aprender los niimeros
en las actividades?

Solo el 19% considero6 las actividades faciles.

El 80% tuvo dificultades, sugiriendo que las estrate-
gias tradicionales no se adaptan al ritmo de aprendizaje
infantil.

Pregunta 5: ;Te aburres aprendiendo los niimeros
de esta forma tradicional?

EI 90% se aburre con métodos tradicionales como la
repeticion o copiar en el cuaderno. Esto muestra que
las estrategias convencionales no captan la atencion ni
motivan a los nifios.

Pregunta 6: ;Quieres seguir aprendiendo los niime-
ros de la forma tradicional?

E198% no desea continuar con métodos tradicionales.

Evidencia una baja aceptacion de estas estrategias y la
necesidad de enfoques mas atractivos e interactivos.

Interpretacion

El pre-test mostré que los métodos tradicionales de
ensefianza de los numeros resultan poco motivadores
para los nifios de 5 afios, con un 80-98% de respuestas
negativas sobre su interés y facilidad de aprendizaje.
Tras implementar actividades digitales e interactivas
con la plataforma Educaplay, el post-test evidencid
mejoras significativas: los docentes reportaron un
83.5% de percepcidn positiva sobre la utilidad de la
tecnologia, y los estudiantes mostraron mayor moti-
vacion, participacion y comprension de los nimeros.
Estos resultados destacan que el uso de recursos tecno-
logicos y ludicos favorece un aprendizaje mas activo,
significativo y adaptado a la etapa infantil, superando
las limitaciones del método tradicional.
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Tabla 13

Tabulacion de resultados (nifios de 5 afios — entorno digital) POST TEST

N° Pregunta Si 11:;[:1?0(; No R:z:)iltliej;:s
1 ( Te gusto aprender los nimeros de manera interactiva? (90%) (10%) (10%) 90%

2 ¢ Te llamo la atencion aprender jugando? (90%) (10%) (10%) 90%

3 (Aprendiste mas rapido en este entorno digital? (90%) (10%) (10%) 90%

4 (Te result6 facil aprender los niimeros en las actividades? (95%) (5%) (5%) 95%

5 (Te divertiste usando la computadora o tablet para aprender? (90%) (10%) (0%) 90%

6 (Quieres seguir aprendiendo los niimeros con juegos digitales? (90%) (10%) (0%) 90%

Figura 2

Dimension; Motivacién y participacién académica

Pregunta 1: ;Te gusto aprender los nimeros de manera interactiva?

El 90% de los nifios manifest6 agrado por aprender de forma interactiva, mostrando que los recursos digitales

captaron su atencion y promovieron un aprendizaje activo.

Pregunta 2: ;Te llamo la atenciéon aprender jugando?

El 90% indicé que aprender jugando les result6 atractivo, confirmando que el juego es una estrategia motivadora

y eficaz en la ensefianza infantil.

Pregunta 3: ;Aprendiste mas rapido en este entorno digital?

E190% percibi6 un aprendizaje més rapido en el entorno digital, evidenciando que los estimulos visuales y auditivos

favorecen la comprension y retencion de los numeros.
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Pregunta 4: ;Te resulté facil aprender los nimeros
en las actividades?

Un 95% encontro las actividades faciles de entender y
realizar, lo que contribuye a la confianza, autonomia y
aprendizaje sin frustraciones.

Pregunta 5: ; Te divertiste usando la computadora
o tablet para aprender?

El 90% manifesto haberse divertido, subrayando el
valor ludico de los dispositivos tecnoldgicos como
elemento motivador.

Pregunta 6: ;Quieres seguir aprendiendo los niime-
ros con juegos digitales?

El 90% expreso interés en continuar usando juegos
digitales, mostrando disposicion positiva hacia futuras
experiencias de aprendizaje tecnologico.

DISCUSION

Los resultados muestran que el uso de tecnologias,
especialmente Educaplay, fortalece el aprendizaje sig-
nificativo de los mimeros en estudiantes de primaria,
con mas del 70 % de respuestas positivas en motivacion,
participacion, integracion tecnolégica y comprension
de contenidos. Mas del 80 % de los alumnos disfruto
aprender mediante actividades digitales, aumentando
concentracion y compromiso, coincidiendo con Bustos
Godoy et al. (2025) y Solérzano, Zambrano y Avello
(2024) destacan que “los estudiantes se sintieron como-
dos usando la tecnologia” (Solorzano et al., 2024, p. 26;
Bustos Godoy et al., 2025, p. 12), respaldando hallaz-
gos de Montenegro Enriquez et al. (2025) y Galarza
Solis et al. (2025), quienes sefialan que “Educaplay
facilita la comprension, mejora la retencion y promueve
la disposicién al aprendizaje” (Montenegro Enriquez et
al., 2025, p. 12; Galarza Solis et al., 2025, p. 8). “Mas
del 75 % indico haber aprendido mas rapido que con
métodos tradicionales, y las profesoras evaluaron la
implementacion con un promedio de 4,31/5, destacando
mejoras en comprension, analisis y aplicacion del cono-
cimiento, en linea con los hallazgos de Salazar Toala et
al. (2025, p. 15).” El estudio confirma que Educaplay
es un recurso flexible y valioso para distintos niveles
educativos (Jurado Enriquez, 2022, p. 38), aunque
su impacto depende de la planificacion pedagogica
y la capacitacion docente (Bozada, 2020; UNESCO,
2023). Se identificaron limitaciones en infraestructura

13

y conectividad en hogares, especialmente en entornos
urbano-marginales, pero los resultados evidencian que,
con un uso pedagdgicamente adecuado, la plataforma
promueve aprendizajes significativos, motivadores y
duraderos, incluso en contextos con recursos limitados.

CONCLUSIONES

La revision bibliografica permiti6é determinar que la
tecnologia no debe usarse de forma aislada, sino como
una herramienta que potencia la motivacion y el apren-
dizaje significativo (Lizcano-Dallos et al., 2019). Se
concluye que el sustento

tedrico de autores como Palau (2020) es fundamental
para comprender que la interactividad es la base de la
educacion digital actual.

La aplicacion de la plataforma Educaplay demostro ser
una estrategia metodologica eficaz que, en linea con
Montenegro Enriquez et al. (2025) y Galarza Solis et
al. (2025), facilita la comprension y mejora la retencion
de conocimientos 16gico- matematicos. Se evidencia
que la gamificacion promueve una disposicion positiva
al aprendizaje desde los niveles iniciales.

La evaluacion final, que alcanzd un promedio de 4,31/5,
confirma que la implementacion tecnoldgica genera
experiencias flexibles y personalizadas que mejoran
el rendimiento académico (Kukulska-Hulme, 2023;
Lopez et al., 2020). Los datos finales respaldan los
hallazgos de Salazar Toala et al. (2025), demostrando
que los estudiantes logran un aprendizaje mas rapido
y efectivo que con los métodos tradicionales.
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