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RESUMEN

Informe: Plataforma web educaplay y aprendizaje matematico de los estudiantes de
secundaria de la LLE.P. Los Nifios Del Milenio, 2025. Objetivo: Establecer como se
relacionan la plataforma educaplay y aprendizaje matematico de los estudiantes de
secundaria. Metodologia: La investigacion se desarrollé bajo un nivel correlacional, este
nivel de estudio permitid no solo identificar la presencia de vinculos entre ambas variables,
sino también determinar la intensidad y direccion de dicha relacion. Asimismo, se adopt6 un
enfoque cuantitativo de disefio no experimental. La muestra consistié en 19 escolares. El
estudio concluy® la evidencia de la existencia de una relacién positiva y fuerte, al obtenerse
un coeficiente de correlacion r = 0,721. Este resultado indica que, a medida que se
incrementa el nivel de uso y aprovechamiento pedagdgico de la plataforma Educaplay,
también tiende a mejorar de manera significativa el aprendizaje matemaético de los
estudiantes. Asimismo, el valor de significancia estadistica Sig. (bilateral) = 0,001, el cual

es menor al nivel de significancia convencional a = 0,05.

Palabras clave: Plataforma educaplay, aprendizaje matematico, Dimensién Socio-

Comunicativa.
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ABSTRACT

Report: Educaplay Web Platform and Mathematical Learning of Secondary School Students
at 1.LE.P. Los Nifios Del Milenio, 2025. Objective: To establish the relationship between the
Educaplay platform and mathematical learning among secondary school students.
Methodology: The research was conducted at a correlational level. This level of study
allowed researchers not only to identify the presence of links between the two variables but
also to determine the strength and direction of this relationship. A quantitative, non-
experimental design was adopted. The sample consisted of 19 students. The study concluded
that there was evidence of a strong, positive relationship, with a correlation coefficient of r
= 0.721. This result indicates that as the level of use and pedagogical application of the
Educaplay platform increases, students' mathematical learning also tends to improve
significantly. Furthermore, the statistical significance value (Sig., two-tailed) = 0.001, which

is less than the conventional significance level of o = 0.05.

Keywords: Educaplay platform, mathematical learning, Socio-Communicative Dimension.
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INTRODUCCION

La llegada de las plataformas digitales a la educacion ha cambiado las metodologias de
ensefianza y aprendizaje, las herramientas para el trabajo en las clases; las herramientas
interactivas tales como Educaplay nos ofrecen la posibilidad de dar otra dindmica a las clases
y potenciar la participacion activa de los estudiantes con la comprension de contenidos
complejos. En el &rea de matematica, asignatura que genera cierta dificultad y resistencia en
muchos alumnos, las herramientas digitales interactivas se pueden plantear como una
alternativa innovadora para mejorar el trabajo académico.

Educaplay es una plataforma web que permite crear actividades educativas online tales como
cuestionarios, sopas de letras, crucigramas, mapas interactivos o juegos educativos. Las
actividades creadas con Educaplay permiten el acceso desde cualquier dispositivo con
conexioén a internet, lo que fomenta el trabajo autonomo y el aprendizaje flexible. La
variedad de tipos de actividad que Educaplay ofrece hace que los estudiantes desarrollen, de
forma simultanea, sus habilidades cognitivas y digitales, integrando el juego y la préctica
con el aprendizaje.

Sin embargo, el uso de Educaplay no termina de implantarse en muchos contextos escolares
a pesar de su facilidad de uso y de sus ventajas educativas, como el hecho de que, en muchos
contextos escolares, su uso es escaso 0 no se implementa de forma sistematica. En gran
medida el uso no se hace extensivo por las pocas formaciones puestas en marcha para los
docentes, por la poca colaboracion curricular de las TIC y las diferencias en el acceso a la
tecnologia hacen que los estudiantes no obtengan el mejor aprovechamiento de este tipo de
herramientas. De ahi que se considere importante conocer de qué forma la utilizacion de
Educaplay se transforma en una ayuda para el aprendizaje de la matematica en los

estudiantes de secundaria, reconocer sus aportaciones, limitaciones y posibilidades de
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mejora; y la justificacion de este estudio es que se espera poder evidenciar las consecuencias
de las plataformas digitales interactivas en el aprendizaje de la matematica, que sigue siendo
una asignatura muy relevante para el desarrollo del pensamiento logico y critico en el
alumnado. De igual modo intenta poder ofrecer aportaciones muy préacticas para el conjunto
del profesorado y los gestores educativos, que encauzan su aplicacion en el aula a partir de
estrategias pedagagicas que incorporen Educaplay. Con lo que se puede contribuir a mejorar
la calidad educativa y responder a las exigencias de una sociedad cada vez mas digitalizada.
Para finalizar, este estudio también tiene el objetivo de analizar el uso de la plataforma web
Educaplay y el aprendizaje matematico de los estudiantes de secundaria, para poder construir
evidencias a través de métodos muy rigurosos que sirvan para saber qué aplicacion pueden
tener las actividades interactivas digitales en el aula para convertirlas en un material
pedagdgico Util y mejorar de esta manera la ensefianza y el aprendizaje en la matematica;
favoreciendo asi un proceso de ensefianza mas dinamico, inclusivo y acorde con las

exigencias que la ensefianza actual requiere del siglo XXI.
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CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion de la realidad problematica

En la actualidad, las finalidades de la ensefianza de la matematica, a nivel de
secundaria, tropieza con distintas problematicas relacionadas con el interés del alumnado, la
comprension de conceptos abstractos, la aplicacion de los contenidos en situaciones reales.
Si bien el esfuerzo por parte del profesorado de implementar metodologias activas es
significativo, persisten probleméticas como el aprendizaje memoristico, la escasa
participacion en el aula y el bajo uso de la tecnologia que potencien la interaccion y el
aprendizaje significativo de los contenidos.

La integracion de plataformas digitales en el terreno educativo se ha convertido en una
alternativa innovadora para responder a las mencionadas problematicas. Educaplay, entre las
gue podemos encontrar, es una buena opcion para el desarrollo de actividades interactivas
como quizzes, ‘crosswords', ‘wordsearches' 0 'boardgames’ para ‘energizar' las clases y captar
el interés del alumnado. Nos encontramos, sin embargo, con el mal uso del mismo en muchas
instituciones educativas y la falta de evidencia en relacion a su efecto sobre el aprendizaje
matematico, en especial en el alumnado de secundaria, que requiere motivaciones que sean
accesibles y que ayuden a poder desarrollar sus competencias l6gico-matematicas.

En cuanto a los resultados obtenidos en las pruebas PISA 2022, publicados en la
sensacion entre 2023 y 2024, se muestra que el alumnado de América Latina presentd
puntuaciones muy por debajo de la media de la OCDE en matematicas, lo que se traduce en
serias limitaciones en la resolucion de problemas y en la aplicacion de conceptos
matematicos a situaciones de la vida real. Por ejemplo, Brasil, México, Pert y Colombia se

situaron en los ultimos lugares del ranking internacional, registrando un desempefio
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insuficiente en comparacion con las estimaciones internacionales. En términos generales, los
estudiantes latinoamericanos estan casi tres afos escolarizados por detras de sus pares de los
paises que alcanzan un mejor rendimiento, lo que pone de manifiesto la existencia de una
brecha cuantitativa importante, la cual pone de manifiesto que existe una necesidad de
implementar estratégias pedagogicas innovadoras como, por ejemplo, el empleo de
plataformas digitales como Educaplay, que contribuirdn a mejorar la motivacion, la

comprension y el aprendizaje significativo en el &mbito de la matematica. (UNESCO, 2022)

En el Estudio ERCE 2019, cuyos resultados fueron considerados en 2021 y revisados
de nuevo en 2024 por el Laboratorio Latinoamericano de Evaluacion de la Calidad de la
Educacién (LLECE), se dejé ver que mas del 50% del estudiantado de sexto de grado en
Ameérica Latina no es capaz de alcanzar el nivel minimo de competencia en matematicas, lo
que evidencia una situacion critica de desarrollo de las competencias basicas en la materia.
Los hallazgos dan cuenta de que el bajo rendimiento se encuentra estrechamente ligado a
factores de tipo estructural como las las desigualdades socioeconémicas, la escasa
disponibilidad de recursos pedagdgicos y la escasa integracion de tecnologias educativas en
los procesos de ensefianza, la segunda condicion necesaria para la aparicion de brechas
educativas significativas. De esta forma, los resultados encontrados ponen de manifiesto la
necesidad de implementar estrategias innovadoras que reduzcan las desigualdades
educativas y mejoren la calidad educativa como, por ejemplo, el uso de plataformas digitales
como Educaplay que son capas de aportar experiencias interactivas y motivadoras que
ayuden a progresar en la comprension y aplicacion de la Matematica en los estudiantes de
secundaria. (UNESCO, 2024).

Por eso, el presente estudio se titula “Plataforma Web Educaplay y Aprendizaje

Matematico de los Estudiantes de Secundaria de la I.LE.P. Los Nifios del Milenio, 2025 y
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tiene como objetivo el analisis de la relacion entre las interacciones digitales. A partir del
mismo, se espera conocer el nivel de aprendizaje alcanzado en los aspectos por parte de los
estudiantes, identificando las fortalezas y debilidades en la comprension de conceptos, la
aplicacion de los procedimientos y la resolucion de problemas. Y a partir de este diagnostico
se pretende proponer estrategias pedagogicas innovadoras en la que se integre el uso de la
plataforma Educaplay como recurso didactico complementario, capaz de dinamizar las

clases, de motivar a los estudiantes y contribuir un aprendizaje mas significativo.

La relevancia del estudio justificante esta en el hecho de que la matematica, asi como
ha sido vista en la practica, sigue siendo uno de los espacios donde se caen la globalidad de
los estudiantes, lo que para muchos se traduce en un rendimiento muy bajo cabal en
evaluaciones nacionales e internacionales. Ante esta situacion, el valor de las tecnologias
educativas es una oportunidad para transformarlos y proponer actividades donde los
estudiantes puedan interactuar a lo largo del proceso de razonamiento l6gico, creatividad y

participacion.

1.2. Formulacion del problema
1.2.1. Problema general
¢Coémo se relacionan la plataforma educaplay y aprendizaje matematico de los estudiantes

de secundaria de la I.E.P. Los Nifios Del Milenio, 2025?

1.2.2. Problemas especificos

¢Como se relacionan la plataforma educaplay y dimension cognitiva de los estudiantes de

secundaria de la I.E.P. Los Nifios Del Milenio, 2025?
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¢Como se relacionan la plataforma educaplay y dimension afectivo-motivacional de los

estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifos Del Milenio, 2025?

¢Como se relacionan la plataforma educaplay y dimensién procedimental de los estudiantes

de secundaria de la I.E.P. Los Nifios Del Milenio, 2025?

¢Como se relacionan la plataforma educaplay y dimension socio-comunicativa de los

estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifos Del Milenio, 2025?

1.3. Objetivos de la investigacion
1.3.1 Objetivo general
Establecer como se relacionan la plataforma educaplay y aprendizaje matematico de los

estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifos Del Milenio, 2025.

1.3.2. Objetivos especificos

Identificar como se relacionan la plataforma educaplay y dimension cognitiva de los

estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Ninos Del Milenio, 2025.

Conocer como se relacionan la plataforma educaplay y dimension afectivo-motivacional de

los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifos Del Milenio, 2025.

Evaluar como se relacionan la plataforma educaplay y dimension procedimental de los

estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios Del Milenio, 2025.
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Identificar como se relacionan la plataforma educaplay y dimension socio-comunicativa de

los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifos Del Milenio, 2025.

1.4. Justificacion de la investigacion

Justificacion teorica

La presente investigacion se fundamenta en la necesidad de comprender como las
plataformas digitales interactivas, especificamente Educaplay, contribuyen al proceso de
ensefianza-aprendizaje de la matematica en estudiantes de secundaria. Desde la perspectiva
de las teorias constructivistas y socioculturales, el aprendizaje se potencia cuando los
estudiantes interactian activamente con recursos que promueven la exploracion, la
resolucion de problemas y la construccion de significados. Educaplay, al presentar
actividades diferentes como cuestionarios, sopas de letras, crucigramas y juegos interactivos,
se convierte en un recurso que favorece la motivacion, la participacion y la comprension
sobre conceptos abstractos. Desde una perspectiva tedrica, ofrece a la didactica de la
matematica evidencias del tipo de integracion que pueden tener las tecnologias educativas
en el curriculo en cuanto al fortalecimiento de las competencias cognitivas, procedimentales
y actitudinales, ademas de enriquecer el marco de referencia en torno a la utilizacion de las

herramientas digitales en la educacion secundaria.

Justificacion préctica

En cuanto a las implicaciones practicas, la investigacion tiene como objetivo evidenciar la
efectividad pedagdgica de Educaplay como un recurso de innovacion para la mejora del
aprendizaje matematico en el alumnado de secundaria, hecho que permite diversificar las
actividades de docencia, establecer ambientes mas estimulantes y facilitar la comprension

de los contenidos que, de otro modo, suelen ser dificiles de asimilar. También se constituye
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en una herramienta didactica al alcance del profesorado, que retrasa y adapta a cada uno de
sus estudiantes para disefiar actividades interactivas que refuercen lo trabajado en clase,
fomentando asi la autonomia y el aprendizaje significativo. Al alumnado, le representa una
ocasion de aprender matematicas de forma ludica y atractiva, desarrollando competencias
en razonamiento logico, resolucion de problemas, trabajo en grupo, etc. En consecuencia, le
aporta una realizacion practica muy directa en la mejora de las practicas docentes, ademas
de aportar evidencias que pueden guiar las instituciones y el profesorado para incorporar los

recursos digitales como una parte de sus actividades educativas.

1.5. Delimitaciones del estudio
Delimitacion temporal: El estudio se realiza en el aiio 2025 lo que permite enmarcar el
estudio en un contexto educativo moderno, donde se refleja la significativa agudeza de las

herramientas digitales en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Delimitacion espacial: El estudio se desarrolla en la Institucion Educativa Privada “Los
Nifos del Milenio”, espacio que se convierte en el escenario particular donde se observa y
se analiza la relacion entre la utilizacién de la plataforma Educaplay y el aprendizaje de la

matematica.

Delimitacion social: La poblacion de estudio esta formada por los estudiantes de nivel

secundaria de la I.E.P. “Los Nifios del Milenio”, quienes son el grupo social que se torna

directamente involucrado en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica.
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1.6.Viabilidad del estudio

La presente investigacion es viable en la medida en que cuenta con las condiciones
necesarias para su desarrollo en los aspectos institucionales, metodoldgicos, técnicos y
humanos. En primer lugar, la institucion educativa donde se llevard a cabo el estudio, la
I.E.P. Los Nifios del Milenio, brinda las facilidades de acceso a los estudiantes de secundaria
y muestra disposicion para colaborar en el proceso de recolecciéon de datos. En segundo
lugar, se dispone de instrumentos validados y adecuados para medir las variables de interés
—uso de la plataforma Educaplay y aprendizaje de la matematica—, lo que asegura la

pertinencia y confiabilidad de la informacion obtenida.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1. Investigaciones internacionales

Guerrero, Yafiez, Garcia, y Garcia (2024) Los autores en su tesis Educaplay como recurso
de evaluacion formativa para el aprendizaje de las matematicas en la educacion basica
superior. Tuvieron como propasito abordar el uso de la plataforma Educaplay como recurso
de evaluacion formativa para el aprendizaje de las matematicas. Empleando el enfoque de
investigacion cuantitativo, de disefio no experimental, con aplicacion de pre test y post test,
con la técnica aplicada de aplicacidn de encuestas antes y después del uso de Educaplay para
medir el conocimiento, la percepcion y el impacto en la motivacion y rendimiento académico
en matematicas. Concluyendo que los estudiantes desconocian la plataforma Educaplay lo
que generaba desmotivacion y bajo rendimiento tras su implementacion se observo un
cambio positivo en la participacion motivacién y aprendizaje demostrando que las
herramientas digitales interactivas fortalecen la evaluacion formativa en matematicas. Se
concluye que Educaplay constituye una metodologia innovadora que mejora la comprension

de contenidos y origina un aprendizaje mas activo y explicativo en el aula.

Galindo y Martinez (2021) En su informe estrategias pedagdgicas contextualizadas
mediadas por la plataforma educativa Educaplay para el desarrollo del pensamiento
numérico en estudiantes de grado sexto de la institucion educativa departamental externado
de San Sebastian Magdalena. Tuvo el objetivo de plantear estrategias didacticas mediadas
por la herramienta Educaplay para fortalecer el desarrollo del pensamiento numérico en

estudiantes de grado sexto. El instrumento aplicado fueron las guias de actividades digitales

21



y observacion pedagogica de la interaccion en la plataforma Educaplay. La investigacion
demostro que el uso de la plataforma Educaplay favorece el desarrollo del pensamiento
numérico al promover la motivacion, la participacion activa y el aprendizaje. Las actividades
digitales fortalecieron el interés por las matematicas y fomentaron el trabajo colaborativo.
El estudio resalta la importancia de incorporar las TIC en la ensefianza, transformando la

practica docente hacia una educacion mas dinamica, inclusiva e innovadora.

Los autores Ibarguen, Salas, y Palacio (2024) Si a tuvieron el objetivo principal de fortalecer
el aprendizaje de la multiplicacion mediante una secuencia didactica basada en el recurso
digital Educaplay Dirigida a estudiantes de tercer grado de educacidon basica primaria
Estudio detuvo un enfoque cuantitativo de disefio no experimental basado en una secuencia
didactica aplicada a un grupo especifico de estudiantes Su instrumento fue la observacion
directa entrevista abierta. El estudio evidencid que el uso de recursos digitales de Educaplay
fortalece de manera importante el aprendizaje de la multiplicacion, aumentando la
motivacién y la participacion de los estudiantes. Sus estrategias didacticas digitales
promovieron un cambio en las practicas pedagogicas, impulsando la autonomia y el
aprendizaje activo. También se puede indicar que las TIC resultan ser un aliado importante
para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en matematicas desde los primeros grados

de educacion primaria.

Medina (2022) En su estudio su investigacion fue descriptiva, explorativo, como enfoque de
investigacion de forma cuantitativa. Estudio que lleva por nombre Recurso didactico
tecnoldgico Educaplay y aprendizaje de las operaciones basicas matematicas de los
estudiantes de tercer grado de la escuela de educacion basica Montessori Canton Salinas

provincia de Santa Elena afio lectivo 2022 2023. Su disefio de investigacion no experimental
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de corte transversal, se aplicé a una muestra y poblacion de docentes y estudiantes del tercer
grado de la Escuela de Educacion basica Montessori. Asimismo, la técnica aplicada en el
instrumento fue la recoleccion de datos mediante cuestionarios y entrevistas validadas por
expertos en el area de educacién basica y matematicas. La investigacion concluye que la
plataforma Educaplay es un recurso didactico eficaz para fortalecer el aprendizaje de las
operaciones basicas en matematicas. Los docentes y estudiantes demostraron adaptarse con
rapidez al uso de estas herramientas tecnoldgicas, incrementando la motivacion y el interés
en la asignatura. También se puede decir que la integracion de Educaplay facilita el
aprendizaje activo promueve la interaccion y mejora el rendimiento académico en el nivel

basico

2.1.2. Investigaciones nacionales

Samame (2020) El autor en su informe que llevo por nombre actividades multimedia basadas
en Educaplay para el desarrollo de la resolucion de problemas en estudiantes de segundo
grado de educacién secundaria. Tuvo como objetivo principal proponer un programa de
actividades multimedia basado en Educaplay para mejorar las competencias matematicas de
los estudiantes de segundo grado de secundaria en el &rea de matematicas. El tipo de
investigacion y enfoque fue de manera descriptiva, propositiva y cuantitativa. Con un disefio
de investigacion no experimental de corte transversal, la poblacién y estudiantes fueron 24
estudiantes del segundo grado de educacién secundaria y la técnica aplicada fue las pruebas
escritas mediante pretest, para identificar el nivel de competencia en resolucién de problemas
matematicos. La investigacion concluye que la mayoria de los estudiantes presentaban
deficiencias en resolucion de problemas Matematicos, se determind que la ensefianza
tradicional limita el desarrollo de competencias y la motivacion. La propuesta de actividades
multimedia basadas en Educaplay promueve el aprendizaje interactivo, dindmico y

significativo, fortaleciendo las habilidades para resolver problemas.
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Izarra y Jara (2024) En su estudio tuvieron el fin determinar la relacion entre la plataforma
Educaplay y el aprendizaje colaborativo en alumnos del cuarto grado de la institucion
educativa emblematica Daniel Alcides Carrion. Para lo cual el tipo de enfoque de
investigacion fue basico, con enfoque cuantitativo. La poblacién y muestra fueron alumnos
del cuarto grado de educacion secundaria. El instrumento fue el cuestionario estructurado
aplicado a los estudiantes y la técnica aplicada a encuestas para medir el nivel de uso de la
plataforma Educaplay y el grado de aprendizaje colaborativo alcanzado. El estudio
determind una relacion significativa y positiva entre el uso de la plataforma Educaplay v el
aprendizaje colaborativo en los estudiantes. Los resultados revelaron que el 60% alcanz6 un
nivel avanzado en ambas variables, demostrando que el uso de herramientas digitales
promueve la cooperacion y aprendizaje activo. Se concluye que Educaplay constituye una

estrategia eficaz para fortalecer el trabajo colaborativo en el contexto de su escolar.

Ruiz (2024) En su informe Educaplay para mejorar la competencia resuelve problemas de
cantidad en estudiantes del cuarto grado de instituciones educativas rurales del distrito de
Cachora 2023. Su objetivo fue demostrar que el uso de la plataforma de Educaplay como
recurso pedagdgico, mejora la competencia resuelve problemas de cantidad en los
estudiantes de cuarto grado de las instituciones ejecutivas rurales del distrito de Cachorra.
Investigacion que tuvo un enfoque cuantitativo, de nivel de investigacion explicativo. La
poblacion y muestra fueron 40 estudiantes del cuarto grado de las instituciones educativas
del distrito. Concluyendo que el uso de la plataforma Educaplay aporta y de manera
importante resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del cuarto grado de
instituciones rurales de Cachora. Se evidencia un incremento en los resultados del post test,

respecto al pretest, validando la hipdtesis de mejora en las capacidades matematicas de
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traduccion, comunicacion y argumentacion numérica. Estadisticamente, se comprobd una

diferencia importante confirmando a la eficacia del recurso pedagogico.

Lino (2023) La autora en su tesis Herramientas Educaplay para mejorar las competencias de
las matematicas en los alumnos de una institucion educativa Puerto Inca 2022. Su objetivo
fue determinar si la herramienta Educaplay mejora las competencias de las matematicas en
los alumnos de esa institucion. Siendo el enfoque de esta investigacion cuantitativa, con un
nivel de investigacion explicativo y un disefio experimental de tipo preexperimental y corte
longitudinal. Asimismo, el estudio evidencié que la herramienta Educaplay mejora
significativamente las competencias matematicas de los alumnos de puerto Inca. Los
resultados mostraron niveles de significancia menores al 5% en todas las dimensiones
evaluadas numeros, resoluciones de problemas, manejo de informacion y ubicacion espacial.
Se concluye que Educaplay favorece el aprendizaje activo y comprensivo de las

matematicas, incrementando el rendimiento académico y la motivacion estudiantil.

2.2. Bases teoricas

2.2.1. Plataforma digital web.

Segun Chanaluisa (2023), Las plataformas digitales web constituyen entornos tecnoldgicos
que agrupan diversas herramientas para la comunicacion, la gestion y el aprendizaje en un
espacio virtual, mediante el acceso a internet. Esto permite que los docentes y los estudiantes
puedan interrelacionarse en tiempo real, compartir recursos multimedia y participar en la
experiencia educativa sin limitaciones de tiempo y espacio. Con estas, se establecen
dindmicas colaborativas que favorecen la autonomia del estudiante y ayudan a comprender
y desarrollar las competencias digitales que son necesarias en la educacion actual. Son
importantes porque promueven el aprendizaje participativo e inclusivo, adaptabilidad a los

diferentes estilos de aprendizaje y niveles de competencia digital.
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Por su lado, Avemafiay (2023), defiende que las plataformas digitales web estan compuestas
por espacios interactivos donde confluyen funciones pedagogicas y tecnologicas,
favoreciendo la creacion de ambientes de aprendizaje dindmicos y personalizados. En su
estudio acerca de Educaplay como recurso didactico, la autora sostiene que las plataformas
digitales web favorecen la motivacion y el compromiso del estudiante, puesto que permiten
generar actividades ludicas, visuales y auditivas que ayuden a favorecer el interés por
aprender. Estas plataformas digitales también permiten evaluar el progreso académico de
manera continua, gracias a retroalimentaciones automaticas y, en consecuencia, optimizan
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Gracias a su flexibilidad social y espacial, pueden
aplicarse en contextos presenciales, hibridos o completamente virtuales, ajustandose a las

necesidades de cada institucion o grupo de estudiantes.

De acuerdo con Fernandez (2022), las plataformas digitales web desempefian un papel
importante en la transformacion educativa, ya que ponen en practica un modelo de ensefianza
de corte interactivo, en el que se articula tecnologia con pedagogia y comunicacion. EI uso
de estas plataformas en el ambito educativo contribuye a eliminar la lI6gica de la ensefianza
prevalentemente tradicional del aula, porque permiten a los estudiantes crear un espacio de
interaccidn sincronica y asincronica a través de una combinacion de explorar, crear y
compartir conocimiento. Adicionalmente a ello, su potencial se ve reforzado por la
implementacion de recursos multimedia (por ejemplo, videos, infografias o cuestionarios)
que garantizan una mejor lectura de los contenidos informativos, una mejor comprension de
los mismos y una mejor retencion del aprendizaje. La autora insiste en que estas plataformas
digitales no constituyen en si mismas herramientas tecnoldgicas de ensefianza, sino que
abarcan un segundo nivel mediador del desarrollo del pensamiento critico y la interaccion

con el resto de los agentes de la ensefianza.
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En definitiva, las plataformas digitales web constituyen infraestructuras tecnologicas que
apoyan la interrelacion, la comunicacion y la gestion de la informacidn en entornos virtuales.
No obstante, su gran importancia radica en que facilitan el aprendizaje auténomo, la
inclusion digital o la innovacion pedagdgica, mas alla del uso puramente técnico. Las
plataformas digitales web poseen un desarrollo del espacio donde integrar recursos, personas
y metodologias, y como tal se convierten en un eje basico en el ecosistema vital
contemporaneo, un eje que ofrece la posibilidad de modificar el modo de ensefiar-aprender

en el contexto digital.

Elementos estructurales de una plataforma digital web.

Las plataformas digitales web tienen tres pilares basicos que las sostienen: la infraestructura
tecnoldgica, la interfaz de usuario de la misma, y los servicios interactivos.

Constituye la plataforma digital las infraestructuras tecnoldgicas como servidores, bases de
datos, sistemas de seguridad, mddulos de programacion que permiten su funcionamiento
eficiente. Gorshenin (2018) sostiene que la efectividad de la plataforma digital depende de
la capacidad de poner en interrelacion los sistemas a través de estandares de
interoperabilidad que permitan la estabilidad y la escalabilidad del entorno digital, y que
apoyen la sustentabilidad del mismo.

La interfaz de usuario se presenta como el punto de contacto entre el sistema y las personas.
Ha de ser intuitiva, adaptable y accesible, para poder interactuar con ella en distintos
dispositivos (computadoras, tables o teléfonos inteligentes). Un disefio responsivo y
centrado en el usuario crea una buena experiencia y aumenta el nivel de la participacion.
Por ultimo, los servicios interactivos son, entre otros, los foros, cuestionarios y encuestas,
videoconferencias, sistemas de evaluacion e intercambios de colaboracion, entre otros. Estos

componentes segun Farid, Lugman, Tariq y Ahmad (Farid, Lugman, M., Tariq, S., y Ahmad,
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I., 2014) inciden directamente sobre la calidad del aprendizaje y la consolidacion de

comunidades virtuales activas.

Relevancia educativa de las plataformas digitales web

En el ambito educativo, las plataformas digitales se han convertido en instrumentos
indispensables para la ensefianza y el aprendizaje. Segtin Ozerbas (2022) Las plataformas
digitales en educacion no solo expande el desarrollo de competencias tecnoldgicas sino que
promueve la autonomia del alumnado y facilita el aprendizaje a distancia, son también
entornos flexibles que permiten acoplarse a los ritmos y estilos de aprendizaje de cada
estudiante.

Las plataformas también favorecen la inclusion educativa, ya que eliminan las barreras
geograficas y temporales, dando acceso a la educacion a partir de cualquier ubicacion que
tenga conexidn a Internet. En este sentido Farid et al. (2014) argumentan que el aprendizaje
gue se da mediante plataformas digitales aumenta la motivacién del alumnado, aumenta el
aprendizaje y mejora el pensamiento critico.

Las plataformas también favorecen el desarrollo de competencias digitales necesarias para
el aprendizaje o el desempefio académico. La utilizacion de plataformas web con fines
educativos no solo mejora la eficacia del aprendizaje, sino que ademas fomenta habilidades

asociadas con la gestion de la informacion, la comunicacion digital o al trabajo colaborativo.

Beneficios y desafios del uso de plataformas digitales web
Entre los principales beneficios, se destaca la posibilidad de acceder a contenidos
actualizados y recursos interactivos en tiempo real. Las plataformas web permiten la

personalizacion del aprendizaje, la creacion de materiales multimedia y la evaluacion
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continua del progreso estudiantil. Asimismo, facilitan la comunicacién constante entre
docentes y alumnos mediante herramientas de mensajeria y retroalimentacion inmediata.
No obstante, Gorshenin (2018), advierte que el aprovechamiento efectivo de las plataformas
digitales requiere superar ciertos desafios, como la brecha digital, la falta de capacitacion
tecnoldgica y la necesidad de garantizar la seguridad y privacidad de los datos. Estos factores
pueden limitar el potencial educativo de las plataformas si no se implementan estrategias
institucionales adecuadas.

Otro desafio importante radica en la calidad de los contenidos. Las plataformas deben ofrecer
materiales confiables y pedagégicamente disefiados, evitando la sobrecarga informativa o la
desinformacion. Por tanto, es esencial la participacion activa de los docentes en la curaduria

y validacion de los recursos digitales utilizados.

Perspectivas futuras de las plataformas digitales web

La evolucion tecnol6gica va encauzandose a la inclusion de inteligencia artificial, de
analiticas del aprendizaje, realidad aumentada y, entornos inmersivos en el seno de otras
plataformas web, que contindan permitiendo una personalizacién mucho mayor de la

experiencia formativa, del aprendizaje adaptativo.

Entorno digital educativo para la creacion de aprendizajes interactivos

De acuerdo con Avemafay (2023), las plataformas digitales educativas son, en definitiva,
espacios virtuales que inducen experiencias didacticas novedosas, centradas en la relacion
interpersonal y el aprendizaje activo. Con estas herramientas, en este caso Educaplay, se
entiende como un recurso educativo en linea que favorece la participacion y la creatividad y
la construccion colaborativa del conocimiento mediante recursos multimedia. Programa

desarrollado por ADR Formacion en 2010, se ha establecido como espacio tecnoldgico que
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integra el desarrollo de las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) en los
procesos educativos, a la vez que contribuye en esta manera a hacer que el alumnado sea el
protagonista del momento de aprender.

Educaplay, desde un planteamiento pedagogico de pretendida tendencia constructivista
sesgado, es un recurso gque permite construir actividades interactivas como crucigramas,
sopas de letras, cuestionarios, presentaciones y juegos educativos. A través de una sencilla
interfaz, los docentes se ven facilitados para poder trabajar el contenido en funcion de las
necesidades y niveles de su alumnado, lo que da pie asi a trabajar aprendizajes significativos
y personalizados, en la misma linea Chanaluisa (2023) considera que las plataformas
digitales fomentan la autonomia, la motivacién y la participacion, favoreciendo la
adquisicion de competencias cognitivas, comunicativas y tecnolégicas.

La capacidad de Educaplay de unir la tecnologia al manejo de la pedagogia da un valor
educativo a la herramienta, que da pie a un entorno de aprendizaje activo y flexible. A través
de la interaccion continua entre docente y estudiante, se promueve un proceso de ensefianza
mas participativa y reflexiva, fundamentado en la retroalimentacion continua y la
autoevaluacion. Esta perspectiva contribuye a fomentar la autogestion del conocimiento y la
responsabilidad, aspectos primordiales en la creacidn de las competencias del siglo XXI.
Ademas, la versatilidad de la plataforma la hace aplicable en distintas situaciones educativas,
desde la basica hasta la universitaria, respetando contextos y areas del conocimiento o estilos
de ensefianza. El disefio atractivo y accesible de la plataforma constituye un medio para la
inclusion digital, la equidad educativa y la alfabetizacion en tecnologia.

En definitiva, Educaplay es un entorno digital de aprendizaje innovador que refleja las
tendencias contemporaneas actuales. Su estructura flexible, sus diferentes recursos
interactivos y su pedagogia centrada en el alumno hacen de Educaplay una herramienta

imprescindible para la creacion de aprendizajes significativos, compartidos Yy
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transformadores, donde la tecnologia funciona como mediadora del conocimiento y como

agente de innovacion educativa.

Definicion de Educaplay

Paez, Infante, Chimbo y Barragan (2023), aseguran que la aplicacion de la herramienta de
gamificacion Educaplay influye notablemente en el rendimiento académico del alumnado,
ya que proporciona un entorno interactivo que fusiona el aprendizaje con el juego y que, por
tanto, resulta muy motivador a la vez que favorece una actividad activa del alumnado. Bajo
este prisma, Educaplay puede ser considerado como una plataforma digital que facilita al
profesorado la creacién y el intercambio de actividades multimedia con fines pedagogicos y
aplicadas mediante estrategias de gamificacion para inducir al alumnado la curiosidad, la
autonomia, asi como la reflexion. Y su disefio favorece que el aprendizaje sea una
experiencia dinamica donde el error no se considera como un fracaso, sino que este se
concibe como una oportunidad para seguir mejorando mediante la practica y el feedback
inmediato. Ademas favorece una ensefianza inclusiva, donde el alumnado avanza
progresivamente a su ritmo y refuerza sus habilidades cognitivas y metacognitivas mediante
actividades personalizadas.

Bague, Delgado y Lindao(2023), hacen hincapié en que las actividades que se pueden
realizar en Educaplay trabajan la participacion activa del alumnado y un aprendizaje mas
significativo, alejandose de métodos tradicionales centrados en la memorizacion y llevando
a los alumnos hacia procesos de comprension y de construccion del conocimiento. Desde
una perspectiva, la practica no se entiende en estas herramientas como un simple medio
tecnoldgico sino como un lugar que permite llevar a cabo el desarrollo integral del alumnado
ofreciendo la posibilidad de desarrollar la creatividad, el pensamiento critico y fomentar la

colaboracion. El profesor/a también se expresa en un rol de mediador que ayuda, que orienta,
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que disefia experiencias conectadas con los intereses y realidades del alumnado. De esta
manera, Educaplay se transforma en una herramienta que permite potenciar la relacion entre
la ensefianza y el aprendizaje, preparando experiencias donde el alumnado deja de ser un
receptor pasivo para ser una persona protagonista, activa en su formacion.

En definitiva, Educaplay puede definirse como una plataforma pedagdgica interactiva que
trabaja la gamificacion, el aprendizaje auténomo y la colaboracion, orientada hacia el
incremento de la motivacion, la comprension y el pensamiento reflexivo del alumnado. Su
valor educativo reside en unir el conocimiento académico y la experiencia ludica, mejorar la
interrelacion entre emocion-aprendizaje, una forma de educar mas humana, creativa y
transformadora en el entorno digital actual.
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Caracteristicas de Educaplay
« Educaplay es, en términos generales, una plataforma que combina la pedagogia y la
técnica para hacer posibles procesos de ensefianza mas dindmicos e interactivos. Su
arquitectura sirve para crear y compartir recursos didacticos en formato digital con
el objetivo de propiciar el aprendizaje autobnomo y colaborativo en diferentes niveles.

Las caracteristicas que la hacen tan singular son:
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Accesibilidad universal: se puede usar desde cualquier dispositivo conectado a
internet; no es necesario su instalacion.

Interactividad: se pueden crear actividades que incluyen texto, imagen, audio y
video, convirtiendo las experiencias de aprendizaje en algo mas atractivo.
Versatilidad idiomatica: permite usar varios idiomas, algo que amplia su espectro
hacia usuarios con distintos contextos culturales.

Uso colaborativo: se pueden compartir, reutilizar o adaptar actividades de otros
usuarios dentro de la comunidad educativa.

Facilidad de uso: su interfaz intuitiva permite un uso facil por parte de educadores
y educandos, sin importar su nivel de competencia digital.

Gratuidad: se hacen accesibles de forma publica sus funciones fundamentales,
facilitando la inclusion educativa.

Evaluacion inmediata: genera resultados automaticos que permiten al estudiante
conocer su rendimiento en el momento.

Adaptabilidad pedagdgica: se adapta a las distintas metodologias de ensefianza y

tipos de aprendizaje, aumentando la participacion del estudiante.
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Segun Garcia, J. (2021) las plataformas digitales interactivas constituyen un medio idéneo
para potenciar la ensefianza, aumentar la motivacion del alumno y el autocontrol al asociar
recursos de caracter tecnologico dentro de la actividad de aprendizaje; en este sentido,
Educaplay adquiere un papel esencial dentro de la educacion moderna, al ofrecer un entorno
que combina la tecnologia con metodologias activas, promoviendo experiencias

significativas y colaborativas que transforman la practica docente tradicional.

La importancia de Educaplay se evidencia en los siguientes aspectos:
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Se resume en los siguientes aspectos clave:

* Despliegue del aprendizaje autodirigido: presenta actividades interactivas que propician
en el alumnado gestionar su propio ritmo y profundizar en los contenidos de forma
individual, facilitando la metacognicion y la autorregulacion.

« Potenciacién de la motivacion y la implicacion: mediante la insercion de elementos
ludicos y de multimedia, transforma las tareas tradicionales en experiencias atractivas que

inducen a elevar la participacion y la disposicion al aprendizaje.
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* Retroalimentacion formativa instantanea: la plataforma produce resultados automaticos
que permiten detectar rapidamente aciertos y errores, favoreciendo indicaciones de la forma
pedagdgica ajustadas y en el momento apropiado.

« Apoyo a la diferenciacion pedagogica: permite adaptar las actividades a los niveles,
estilos y necesidades educativas diversos, encomendando una ensefianza mas inclusiva y
ajustada.

« Estimulo del trabajo colaborativo y reciclaje de recursos: al facilitar el intercambio y
la adaptacion de tareas entre docentes, persigue el reforzamiento de las comunidades de
practica y el desarrollo profesional docente.

« Accesibilidad y facilidad de puesta en practica: su funcionamiento en linea multiidioma
y sin instalaciones complejas reduce las barreras tecnoldgicas en contextos variados.

* Desarrollo de las competencias digitales: utilizando la plataforma, los alumnos ejercitan
habilidades tecnoldgicas y cognitivas consideradas relevantes para el siglo XXI (por
ejemplo, busqueda, seleccion y evaluacion de la informacién multimedia).

Todo ello, sumado, permite que Educaplay se posicione como un recurso que no solo permite
una mejora de la innovacion metodoldgica, sino que también facilita la incorporacion
responsable de las TIC en procesos educativos, alineandose con los marcos institucionales y

éticos propuestos por especialistas en transformacién digital educativa.
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Tipos de Actividades en la Plataforma Educaplay. Segun Villa y Requena (2023),

Educaplay constituye una herramienta tecnologica que promueve el aprendizaje activo

mediante la creacion de actividades interactivas disefiadas para desarrollar habilidades

cognitivas, comunicativas y sociales. La propia plataforma digital propicia la autonomia, el
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interés y la creatividad del alumnado;
cuando se analizan los elementos que
pueden incluirse en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, la plataforma
digital incluye una multitud de
elementos multimedia. El sistema
incluye también diferentes tipologias
de actividades para ofrecerle la
posibilidad al docente de modelar

experiencias de ensefianza-

aprendizaje dinamicas, que quieren estar acordes a las caracteristicas del aula del siglo

actual.

1. Cuestionario interactivo o adivinanzas-Si o No

Esta herramienta permite elaborar secuencias de preguntas,

comprension.

tanto en formato video (seleccion maltiple, verdadero/falso o
respuesta escrita). Su principal valor reside en que ofrece la
opcion de proporcionar retroalimentacion inmediata, la cual

ayuda al estudiante para identificar sus fallos y/o potenciar su
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Asi, el cuestionario sirve no sélo para la autoevaluacion y el pensamiento critico del

estudiante, sino que también facilita que el docente mida, de manera mas eficiente y objetiva,

el progreso del grupo.

2. Crucigrama educativo
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Crucigrama

El crucigrama se define como un ejercicio en el que las
y los estudiantes han de completar una cuadricula a partir
de definiciones, o bien de imagenes e incluso de sonidos.
Este ejercicio implica la utilizacién de la ldgica, la
asociacion de ideas, la memorizacion de contenidos

relevantes, pero también la adquisicién de vocabulario y

la comprension de contenidos semanticos, por lo que se convierte en un recurso interesante

para la ensefianza del idioma y de las disciplinas conceptuales.

3. Sopa de letras
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Sopa de Letras

La sopa de letras es una especie de matriz compuesta de
letras que pretende que los alumnos encuentren términos
especificos relacionados con un tema. Dicha actividad
propicia la observacion, la concentracion y la agilidad
mental, y nos ofrece un componente lddico que

incrementa la motivacion y el interés por el aprendizaje,

y permite reforzar el vocabulario y la revision de contenidos de una forma muy ludica para

los nifos.

4. Completar espacios en blanco o oraciones incompletas
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Los estudiantes han de completar los huecos de un texto
Fill || in con las correspondientes palabras necesarias haciendo asi

the | _ | posible la comprension lectora y la aplicacion contextual del
| h"..aﬁkg _.'- . e
T contenido que se debe aprender. Es muy datil para el

] I AR T /- aprendizaje de idiomas, ciencias y humanidades, ya que

exige la reflexion del después de contestar, asi pues, el
refuerzo de su capacidad de comprender.
5. Relacionar columnas

Este tipo de prueba consiste en dos listas de elementos

3 o ) . .
o / que han de unirse adecuadamente. Por ejemplo, la
[ 9 ]
| N & relacién entre conceptos y su definicién, entre imagenes
¥ (»
PAlRS y nombres de imagenes, entre causas y consecuencias.
\, J
Relacionar Columnas Ayuda a desarrollar el pensamiento l6gico y la memoria

asociativa. Permite visualizar relaciones entre ideas o
fendmenos. Es una técnica muy interesante para actividades de refuerzo y evaluacion
formativa.

6. Ordenar secuencias
El objetivo de esta actividad consiste en que los escolares
organicen en el orden que les resulte adecuado una serie de

UNSCRAMBLE ] ., . ny
LETTERSE oraciones, imagenes 0 procesos. Su intencion es reforzar el

dominio de las estructuras temporales, narrativas o logicas.
Contribuye también a la promocion de la coherencia del
pensamiento y a la capacidad de ordenar la informacion, que

constituyen las habilidades que ayudan a la auto-construccion

del aprendizaje.

Ordenar Palabras
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7. Videoquiz interactivo

El videoquiz es la combinacion del contenido audiovisual y
de la evaluacion formativa. Este video se va rellenando con
preguntas que deben ser respondidas antes de continuar

viendo el video. Este recurso combina la atencion visual y

TR T YR auditiva, la reflexion y favorece la comprension profunda
del material, lo que convierte la observacion en una
experiencia activa y participativa.

8. Adivinanzas

Las adivinanzas son actividades breves que presentan
descripciones o pistas para que el alumno infiera una respuesta.

Este tipo de actividad favorece la creatividad, la imaginacion o el

pensamiento deductivo. Ademas, genera una atmosfera ludica de

aprendizaje en donde el error se convierte en una forma de

Adivinanza

descubrir y reflexionar.
9. Presentaciones interactivas
Las presentaciones interactivas hacen posible que el

profesor disefie exposiciones visuales complementadas

e |

por texto, iméagenes, sonido y video. Con ello, se
promueve una comprension de los contenidos que se
produce mediante los sentidos, que capta la atencion y
Presentacion

que potencia la autonomia del alumno, asi como la

interaccion directa con la misma, fomentando una forma de aprendizaje que es flexible y

especifica para cada alumno.
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Dimensiones de Educaplay

- Dimension Pedagogica: Segun Villay Requena (2023) Educaplay se constituye
como una herramienta tecnologica que promueve la innovacién pedagogica
mediante la creacion de actividades interactivas que fortalecen el aprendizaje
autonomo y significativo en los estudiantes. En el contexto del area Matematica en
la etapa de educacion secundaria, la herramienta se presenta una funcion relevante
en la medida que articula estrategias didacticas digitales que promueven la
comprension, la aplicacién y la consolidacion de los conocimientos matematicos de
forma dindmica y activa.
La dimension pedagdgica de Educaplay se define por potenciar un proceso de
ensefianza-aprendizaje en el que el alumno ocupa el protagonismo de su formacién
mediante la utilizacion activa de las herramientas digitales. En primer lugar, la
aplicacion del conocimiento se manifiesta en el hecho que los alumnos resuelven
ejercicios y problemas matematicos con actividades interactivas que vinculan la
teoria con la préactica. Estas experiencias virtuales realizan un traspaso de contenidos
abstractos al plano funcional, permitiendo una mejor comprension y resolucién
I6gica.
Del mismo modo, la comprension conceptual de los contenidos se ve incrementada
gracias al disefio visual y auditivo de las actividades que la plataforma ofrece,
facilitando la inclusion de conceptos complejos como ecuaciones, fracciones,
porcentajes o figuras geométricas. El contexto digital potencia aprendizajes mas
intuitivos, en los que la interaccion continua ayuda al propio alumno a edificar

significados de una manera gradual y comprensiva.
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El refuerzo del aprendizaje se estima de igual manera gracias a la practica continua
y a la retroalimentacion inmediata que ofrece la plataforma. La herramienta
Educaplay permite al alumnado revisar sus respuestas y detectar errores para
corregirlos y, de esta forma, favorece un aprendizaje constante y autorregulado. Este
proceso convierte la repeticion en una estrategia de fortalecimiento cognitivo y
motivacional.

Por ultimo, el aprendizaje autonomo se materializa en los estudiantes como la
posibilidad de que puedan llevar el control de su progreso formativo y practicar fuera
del aula, ajustandose al propio ritmo. Esta adaptabilidad permite promover la
autodisciplina, la responsabilidad y la autogestion del conocimiento, competencias
indispensables en el aprendizaje actual.

En definitiva, la dimension pedagogica de Educaplay integra la aplicacion del
conocimiento, la comprension conceptual, el refuerzo del aprendizaje y la autonomia,
es decir, se da vida un modelo formativo innovador que optimiza el aprendizaje de

la Matematica a nivel secundario.

Dimensién Tecnoldgica: Segun Villa y Requena (2023), las plataformas digitales
educativas como Educaplay son herramientas tecnoldgicas que permiten optimizar
los procesos de ensefianza y de aprendizaje, mediante entornos interactivos,
accesibles, adaptables a diferentes contextos educativos, etc.; por lo que en este
ambito de la Matematica del nivel de educacion secundaria, la dimension tecnologica
es decisiva, ya que garantiza la eficacia, la accesibilidad y la funcionalidad del
entorno digital que favorece el desarrollo de competencias digitales y cognitivas del

alumnado.
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Tal dimensidn se caracteriza por la evaluacion de la facilidad y la eficiencia con que
los usuariosprofesores y alumnos utilizan la plataforma y transforman la practica
educativa tradicional en una practica actualizada y dindmica. Asi, la usabilidad
intuitiva constituye un elemento central, dado que permite que los alumnos
comprendan el funcionamiento de las actividades y resuelvan sin que se tengan que
seguir instrucciones complejas. Gracias a la interfaz clara y amigable de Educaplay
la navegacion resulta facil e impulsa la autonomia digital de los alumnos, haciendo
del aprendizaje una experiencia fluida y éptima.

De la misma forma, la accesibilidad multiplataforma fortalece algo la inclusion
tecnoldgica, ya que esto permite el accesos desde diferentes dispositivos como
ordenadores, tablets, mdviles, y no compromete la calidad de las actividades y la
interactividad del contenido. Esta dimension fomenta la equidad educativa,
permitiendo la participacion activa de todo el alumnado en su proceso de aprendizaje
sin limitaciones técnicas.

Por otro lado, la interactividad digital también estd presente en la respuesta que
ofrece la plataforma frente aquellas actitudes del usuario que constituyen una
variacion en el interés y la motivacion. La retroalimentacion constante y la
adaptacion de cada actividad a la velocidad del alumno favoreceran el interés por los
contenidos matematicos y el compromiso hacia su aprendizaje.

Por ultimo, la disponibilidad constante de los recursos en linea permitira la practica
continua y el aprendizaje permanente. Los materiales y las actividades estan
disponibles en todo momento; esto Gltimo ayuda a incrementar la constancia y la
disciplina académica y tambien permite revisar los contenidos fuera del aula.

En resumen, la dimension tecnologica de Educaplay conecta usabilidad vy

accesibilidad, interactividad y disponibilidad, y conforma un espacio digital que
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promueve el aprendizaje autonomo y significativo de la Matematica en la Educacion

Secundaria.

Dimension Motivacional: Las plataformas de educacidon interactiva como
Educaplay, segun Soledispa, Delgado, Lindao y Roca, 2023) son herramientas
tecnoldgicas que impulsan el interés, la participacion y la motivacion del alumnado
gracias a la utilizacién de recursos multimedia que convierten la ensefianza
tradicional en una experiencia dinamica y significativa. En el ambito del area de
Matematica, esta dimensién motivacional cobra gran importancia, ya que inicia un
movimiento de cambio hacia una actitud del alumno hacia la disciplina académica
habitualmente vista como muy complicada, volviéndola una practica sencilla,
divertida y gratificante.

Esta dimensidn se asienta en la propia capacidad de Educaplay para enganchar al
estudiante, generandole el placer por lo que esta aprendiendo al introducir
actividades interactivas como crucigramas, cuestionarios, sopas de letras, juegos de
aprendizaje, etc. Este tipo de estrategias gamificadas provocan motivacion y
curiosidad, y por tanto, el resolver problemas matematicos se convierte en un proceso
de combinar el reto, la diversion y sentirse satisfecho.

La participacion constante se ve favorecida por la accesibilidad y flexibilidad que
presenta la plataforma, dado que el alumno puede trabajar, aprender con los
contenidos, en cualquier momento y por tanto también trabajar con diferentes
dispositivos, contribuyendo a promover la continuidad del aprendizaje, la disciplina
y la responsabilidad, elementos que forman parte del progreso académico

continuado.
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Por otra parte la autoconfianza en el ambito académico va surgiendo del
reconocimiento de los logros que obtiene el aprendiz por el mero hecho de haber
completado la actividad, siendo las puntuaciones de forma automatica y la
retroalimentacion inmediata fuentes de la propia autoestima, de la disminucién de la
ansiedad ante el error o de la motivacion a seguir perseverando ante los retos
matematicos.

Por ultimo, el reconocimiento del progreso se ve afianzado por la practica de la
evaluacion continua que permite al alumno ver sus avances Yy progresos a través del
tiempo; un proceso que contribuye a robustecer la propia motivacion intrinseca y el
esfuerzo por la mejora continua, convirtiendo el aprendizaje de la matematica en una
experiencia placentera, satisfactoria y positiva.

De forma conjunta, la dimension motivacional de Educaplay recoge los aspectos de
interés, participacion, autoconfianza y apreciacion de la mejora, que la ayuda a
contribuir a la mejora de la relacion emocional y cognitiva entre el alumno vy el

aprendizaje de la matematica.

Dimensién comunicativa y colaborativa: Segin Sanchez (2022), las plataformas
digitales educativas favorecen la socializacion y el uso conjunto del conocimiento
entre los alumnos, potenciando el aprendizaje social, en la comunicacién y en la
practica cooperativa en un entorno virtual. A partir de esta base, la dimension
comunicativa y colaborativa de Educaplay es esencial en el desarrollo de
competencias matematicas en el nivel de ensefianza secundaria puesto que lleva a
cabo dindmicas de interaccion, didlogo y colaboracion enriquecedoras del proceso
de ensefianza-aprendizaje. Dicha dimension fomenta una dinAmica docente en el que

el aprendizaje deja de ser una experiencia individual para convertirse en un proceso
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social. La practica conjunta, pues, se convierte en un eje esencial dado que el alumno
resuelve conjuntamente los problemas, los retos o los juegos matematicos propuestos
en la plataforma, favoreciendo la ayuda reciproca, el respeto de las diferentes
visiones y el desarrollo de las habilidades sociales y cognitivas, elementos
imprescindibles para un aprendizaje integral. De igual forma, la interaccion ideal
tiene especial relevancia porque el docente adapta Educaplay como un medio de
orientacion o de guia y retroalimentacion. A traves de sus herramientas interactivas
se facilitaba el didlogo pedagdgico y la relacion horizontal de acompafiamiento entre
profesor y estudiante, instalada en la reflexion conjunta de los resultados obtenidos
mediante la realizacion de las actividades.

La dimension es igualmente caracteristica de un intercambio de estrategias, donde
los alumnos intercambian las operaciones, los razonamientos y los métodos que
implementan para resolver los ejercicios matematicos establecidos. El trabajo, de
esta manera, se convierte en un modo de colectivo para la elaboracion del
pensamiento critico, manteniendo al mismo tiempo el enriquecimiento de la parte
conceptual de los contenidos. Los foros, los comentarios y los espacios de trabajo
colaborativo recogidos en Educaplay son formas de generar en conjunto el
conocimiento, fomentando la creatividad y el analisis desde la l6gica.

Finalmente, el aprendizaje colaborativo se presenta como un resultado de esta
dimension. La plataforma permite crear comunidades digitales de apoyo donde los
interlocutores dan importancia a la colaboracion, la solidaridad y el aprendizaje del
otro. Esta forma de interaccion claramente impulsa la cohesion de grupo, incrementa
la motivacion y favorece la generacion de una cultura de colaboracion en el ambito
académico, que es considerada una de las variables de mayor peso en el campo de la

educacion del siglo XXI. De igual forma, la interaccion ideal tiene especial

45



relevancia porque el docente adapta Educaplay como un medio de orientacion o de
guia y retroalimentacion. A través de sus herramientas interactivas se facilitaba el
dialogo pedagdgico y la relacion horizontal de acompafiamiento entre profesor y
estudiante, instalada en la reflexion conjunta de los resultados obtenidos mediante la
realizacion de las actividades.

La dimension es igualmente caracteristica de un intercambio de estrategias, donde
los alumnos intercambian las operaciones, los razonamientos y los métodos que
implementan para resolver los ejercicios matematicos establecidos. El trabajo, de
esta manera, se convierte en un modo de colectivo para la elaboracion del
pensamiento critico, manteniendo al mismo tiempo el enriquecimiento de la parte
conceptual de los contenidos. Los foros, los comentarios y los espacios de trabajo
colaborativo recogidos en Educaplay son formas de generar en conjunto el
conocimiento, fomentando la creatividad y el analisis desde la logica.

Finalmente, el aprendizaje colaborativo se presenta como un resultado de esta
dimensién. La plataforma permite crear comunidades digitales de apoyo donde los
interlocutores dan importancia a la colaboracién, la solidaridad y el aprendizaje del
otro. Esta forma de interaccidn claramente impulsa la cohesion de grupo, incrementa
la motivacion y favorece la generacion de una cultura de colaboracion en el ambito
acadéemico, que es considerada una de las variables de mayor peso en el campo de la

educacion del siglo XXI.
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2.2.2. Aprendizaje Matematico

Definicion de Aprendizaje

El aprendizaje debe ser considerado como el proceso por el que el ser humano forma su
personalidad, ya que se entiende como una actividad consciente, continua y que transforma
porque por medio del mismo el ser humano va aprendiendo, desarrollando y aplicando
conocimientos, técnicas, valores y actitudes para poder adaptarse y desenvolverse en su
contexto social y cultural. EI proceso en cuestion no es del tipo simple de transmision de
informacidn, sino que se entienden como restauradores interactuantes el individuo o la
persona en cuestiones, su realidad, su contexto; de aqui que la experiencia, la practica u
observacion y la reflexion han de ser consideradas herramientas de eleccion y fundacionales
para el proceso de la construccién del conocimiento.

El aprendizaje entendido desde este punto de vista y educativo, también se expresa como el
centro articulador de la formacion integral de la persona que aprende, ya que afinan la
agudeza de pensamiento, el andlisis de cosas, la independencia y autonomia del
conocimiento o intelecto de la persona que aprende. En esta linea el aprendizaje también se
lo puede entender y definir de la siguiente manera “el proceso por el cual un individuo
muestra sus comportamientos y va haciendo el circuito de modificacion y adquisicién de
habilidades, destrezas, conocimientos, précticas conductas..., valores que de forma
necesaria y suficiente le sirvan para su desarrollo personal” (Roldan, 2019). Como se ha
expresado el aprendizaje puede entenderse como una transformacién personal, que favorece
por ejemplo el desarrollo cognitivo, emocional y social que una persona expresa en la medida
en que esa persona va desarrollando los conocimientos y competencias que se les atribuyen
a las personas que cumplen con su aprendizaje y que les has de favorecer para enfrentar los

desafios que su propia realidad les depara.
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El aprendizaje no se produce como un acto pasivo por parte del sujeto, sino que se lleva a
cabo a partir de la experiencia y el conocimiento previo con el que contaba el individuo. En
este sentido, el enfoque de caracter constructivista establece que el sujeto lleva a cabo la
construccién de su aprendizaje mediante la exploracion, la manipulacion de materiales y la
reflexion sobre el proceso de construccion de su propio conocimiento. Segun Bolafios
(2020), "el aprendizaje es un acto intenso, enraizado en la reflexion del sujeto, de manera
que el deudor que aprende va construyendo mentalmente su entendimiento de la realidad, en
funcién del conocimiento previo y de la nueva experiencia”.

Esta concepcion del enfoque constructivista pone de manifiesto la relevancia del estudiante
como agente de su propio proceso de aprendizaje y, de la misma manera, la consideracion
del docente como potenciador del propio proceso de aprendizaje y guia al mismo.

Por lo tanto y en resumen, el aprendizaje se puede entender como un fendmeno complejo,
que articula el pensamiento junto con la emocion y la accién, ya que, mediante el proceso
de la ensefianza-aprendizaje, el ser humano no solo debe conseguir el dominio de un
contenido, sino que tiene que alcanzar la capacidad de transformar su entorno, de construir

significados alternativos y de moverse en su contexto social de una forma critica y creativa.

Matematicas.

La matematica se puede comprender como la manifestacion del pensamiento humano,
surgida de la necesidad de interpretar, de medir y de comprender el entorno y el mundo
natural y social. A lo largo de la historia, cada una de las diferentes civilizaciones ha creado
0 ha ido creando sistemas numéricos, simbolismos y procedimientos para resolver las
situaciones cotidianas y a la vez dar una explicacion de algunos fendmenos del mundo fisico.
Sin embargo, ademas de tener un objetivo practico, la matematica también es un tipo de

construccion intelectual en la que se da una forma de avanzar como cultura.
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Desde el punto de vista de la Academia, la matematica no es solo un conjunto de formulas
y procedimientos, sino que se entiende en los términos de una disciplina formal, abstracta,
que permite estructurar el razonamiento y desarrollar capacidad l6gica. Su caracter de
universal radica en que proporciona un lenguaje simbdlico comun, capaz de expresar
relaciones cuantitativas y espaciales sin depender de las lenguas o de las culturas. No
obstante, su desarrollo va vinculado a la situacion social y cultural con la que se desarrolla
y se ensefia.

En este sentido, Anacona (2003), con la consideracion de que las matematicas “son una
construccidén humana, y, como tales, se encuentran ligadas al ambito social y cultural que las
producen”, lo que quiere decir que se las debe reconocer como una actividad viva, dinamica
en la medida que va evolucionando junto con la propia sociedad. Esto pone en evidencia que
el aprendizaje de matematica ha de ir mas alla de la mera memorizacion mecanica, ha de
buscar la comprensién significativa de los conceptos y su aplicaciéon en la solucion de
problemas reales.

Por tanto, la matematica en si misma podria definirse como una ciencia del pensamiento
I6gico que integra el conocimiento abstracto con la experiencia humana. Su ensefianza
deberia facilitar el pensamiento reflexivo, la creatividad y la resolucién de situaciones del
entorno, orientando a los alumnos en la direccién de una comprension critica del mundo. En
suma, la matematica no solo explica la realidad a partir de nimeros y formas, sino que
contribuye a la formacion total del ser humano mediante el desarrollo de su razonamiento,

su sentido analitico y su capacidad de tomar decisiones fundamentadas.

Definicion de aprendizaje matematico
Las matematicas se pueden concebir como un proceso de aprendizaje complejo, continuo y

dindmico mediante el cual los alumnos/as construyen, trasladan y utilizan los conocimientos,
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habilidades y actitudes que les permiten comprender, representar y resolver las diferentes
situaciones de su entorno con sentido l6gico-critico. Este proceso no sélo se limita a un
dominio mecanico de numeros o formulas, sino que también busca desarrollar la capacidad
para razonar, argumentar y comunicar ideas de forma estructurada: adquirir autonomia
intelectual y creatividad.

Desde el punto de vista pedagdgico, el aprendizaje de la matematica consiste en que los
alumnos/as se ven implicados en la exploracion y resolucion de problemas, construyendo
nuevos saberes a partir de sus experiencias previas. EI ministerio de educacion del Peru
sostiene que el area de matematica "contribuye al desarrollo del pensamiento logico, la
creatividad y la capacidad para resolver problemas, contribuyendo a la comprension y
transformacion de la realidad” (MINEDU, 2016) Esta vision subraya que el aprendizaje no
es la repeticidn, sino la interaccion, la reflexion y la aplicacion significativa de conceptos en
contextos reales.

El aprendizaje de la matematica es, pues, una practica social y cultural, donde los alumnos/a
interpretan su entorno utilizando el lenguaje simbdlico y las estructuras propias de la
matematica. La tendencia de por competencias que propone el Ministerio de Educacion
indica que aprender matematicas implica movilizar saberes conceptuales, procedimentales y
actitudinales para afrontar situaciones problematicas de la vida cotidiana y del mundo de la
ciencia y de la técnica. En este sentido, el enfoque por competencias orienta la ensefianza
hacia el desarrollo de capacidades de razonamiento, modelacion, comunicacion y gestion de
estrategias que -en ultima instancia- permitan al estudiante ser un protagonista activo de su
aprendizaje.

Por otra parte, el aprendizaje matematico se aleja de un proceso que orienta solo la
comprension y la transferencia del conocimiento sin interrogar, articula la teoria con la

practica. El profesor tiene la funcion de mediador, acompafiando la busqueda de significados
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y la reflexion sobre los procedimientos utilizados por el estudiante. De este modo, el
aprendizaje se transforma en una experiencia significativa que sostiene la autonomia, la
curiosidad cientifica y una manera critica de pensar.

Por lo tanto, el aprendizaje matematico es un proceso que reune la cognicién, la emocién y
la accion, orientado hacia un pensamiento ldgico, reflexivo y contextualizado. Con ello, el
estudiante no sélo llega a resolver problemas aritméticos, sino que también llega a

comprender y transformar racional y creativamente su realidad.

Procesos cognitivos en el aprendizaje matematico

El MINEDU (2017), sostiene que la comprension matematica "se consolida mediante un
proceso sistematico de simbolizacién desde el uso de manipulativos, maquetas y la
correspondiente representacion numérica y simbolica™; lo que, en Gltima instancia, indica
que la comprension matematica se da a partir de un secuenciado proceso cognitivo que va
desde la manipulaciéon concreta al final de la abstraccion simbdlica, donde los procesos
cognitivos son un eje fundamental para que el alumno relacione la experiencia sensorial con
el pensamiento l6gico y convierta la accion en conocimiento. Luego, se busca, "a través de
poderse observar, de recibir atencion, de ir almacenando memoria, de ir reflexionando, etc.,
paisajes conceptuales, generalizaciones, ideas que llegan a ser capaces de relacionar entre si
en funcion de un contexto diferente de los ya vividos".

El aprendizaje de la matematicas implica la activacion de las operaciones mentales
superiores, en cuanto abarca el razonamiento, la comparacion, la deduccion y la inferencia.
La suma de cada una de estas funciones nos lleva al desarrollo del pensamiento analitico y
critico desde el que se induce a que el alumno llegue a encontrar patrones, a formular
hipdtesis y con ellos, a llegar a establecer las relaciones que llevan consigo los diversos

elementos que persiguen el conocimiento matematico.
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Y el mismo aprendizaje requiere tiempo, practica y la retroalimentacion debida, puesto que
la adquisicion conceptual se da a través de la interaccion entre la experiencia y la
representacion simbdlica. De ahi que la planificacion didactica deba orientarse a la
exploracién y a la construccion de significados para alcanzar aprendizajes profundos y

duraderos.

La Etnomatematica

Pefia (2014) quien sostiene que la Etnomatematica “Es, de hecho, una parte mas de aquél
patrimonio cultural de la mencionada etnicidad, al tiempo que abre una posibilidad de
enriquecer el pensamiento matematico de los estudiantes indigenas y el de los que no son
indigenas”; tal afirmacion indica que la matematica es una creacion humana, pero también
gue la matematica como préactica no es independiente de los contextos sociales, culturales,
linglisticos de los pueblos; en una dimension intercultural el mismo aprendizaje matematico
reconoce la heterogeneidad de la multiplicidad y de las distintas formas de cémo las
comunidades organizan su medio natural, de cémo pueden medir el tiempo, de cOmo pueden
leer el espacio, pero también de como puede encontrar soluciones a sus problemas
cotidianos.

El aprendizaje en la forma de la interculturalidad, también otorga los saberes ancestrales,
saberes de la préctica local, como fuentes legitimas de conocimiento, como potencialidades
para proporcionar una mejor educacion, pero también una educacion mas inclusiva y mas
contextualizada. Una ensefianza matematica que incluye su cultura da mas significado al
aprendizaje, porque los contenidos escolares tienen relaciones méas cercanas a la propia
experiencia de las personas.

La Etnomatematica, en este caso no solo ha rescatado tradiciones, sino que ha ampliado la

manera de entender la matematica y ha enriquecido el modo de ir entendiendo la realidad de
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las cosas con los sentidos de la Etnomatematica; la ensefianza de la matematica de forma
intercultural, se convierte en el aprendizaje matematico de forma intercultural que promueve
para llegar a una ensefianza matematica del respeto, la equidad y el respeto hacia la

diversidad y la construccion colectiva de los saberes.

Factores emocionales en el aprendizaje matematico

Montaluisa (2018), comenta que el aprendizaje se debe enfocar desde una perspectiva
semidtica “que empiece por la comprension de los simbolos y representaciones concretas y
que termine en el proceso de abstraccion”.

El aprendizaje matematico no s6lo depende de la capacidad de razonamiento l6gico, sino
también del componente emocional. Las emociones determinan la predisposicion hacia la
materia, la autoconfianza, la motivacion y la perseverancia ante la dificultad. Un ambiente
escolar donde haya seguridad, donde exista acompafiamiento docente y donde se de libertad
para explorar el material ayuda a promover una actitud positiva hacia las matematicas.

El componente emocional sigue de cerca a la metacognicion, porgue el estudiante que sabe
de sus emociones puede regular su aprendizaje, detectar los errores que comete y buscar
alternativas para superar la dificultad. La ansiedad matematica puede bloquear la
comprension y la retencion, y el entusiasmo y la curiosidad pueden potenciar la creatividad
y el pensamiento divergente.

Por lo tanto, la ensefianza de las matematicas con un enfoque emocional es ensefiar a dar
valor al proceso y no tanto al producto, o sea, facilitar experiencias de aprendizaje

placentero, reflexivo y formativo.
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Rol del docente en el aprendizaje matematico

En este sentido Batista, Crisostomo y Macedo (2022) afirman que “el profesor de
matematicas tiene que tener un dominio del contenido mas alla de los conocimientos que
movilizan los estudiantes”.

El docente desempefia un papel primordial dentro del proceso de aprendizaje matematico,
ya que acttia como el mediador entre el conocimiento y el estudiante. Este no se limita a
transmitir contenidos, sino que también pone en escena una serie de experiencias didacticas
idoneas para la exploracion, el razonamiento, la creatividad y la basqueda de las propias
rutas de conocimiento. El dominio disciplinar por parte del profesor tiene que complementar
la comprension por parte de éste de los procesos cognitivos y emocionales de los estudiantes
con el fin de adaptar sus estrategias de ensefianza a las necesidades e intereses de sus
estudiantes y a sus ritmos de aprendizaje, para lo cual la sensibilidad educativa y la buena
planificacion consciente de las experiencias didacticas desempefian un papel central.

El profesor eficaz, aquella persona que ensefia y promueve el aprendizaje en la ensefianza
de las matematicas, anima la curiosidad intelectual, la autonomia y la disposicion para
construir los propios saberes. A base de la planificacion estratégica y de la evaluacion
formativa, el profesor va llevando el aprendizaje hacia la comprension significativa, la
participacion y la resolucion de problemas de la realidad.

En conclusion, el profesor es el agente que vincula la practica con la teoria, la emocién con
el pensamiento ldgico, y el conocimiento académico con la vida cotidiana, lo que da lugar a

un aprendizaje matematico importante y atil.

Dimensiones.
- Dimension cognitiva del aprendizaje matematico: Flores (2017), se argumenta

que “la ensefanza y el aprendizaje de la Matematica pueden mostrar procesos tales
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como la atencion, la memoria y el pensamiento”, lo cual da pie a entender que la
dimensidon cognitiva se constituye en la parte central del aprendizaje de la
Matematica, pues conlleva a la puesta en marcha de los procesos psicologicos que
hacen posible el llevar a cabo la comprension, el razonamiento y la resolucion de
situaciones problema. En ese sentido se explica que la persona desarrollara la
capacidad de intentar analizar relaciones y patrones numéricos con correcta
comprension, poniendo en marcha la atencion y la observacion para encontrar
regularidades, hacer comparaciones y establecer conclusiones que le lleven a
interpretar el mundo desde un estado I6gico. Asi mismo, pone en préactica el
razonamiento 16gico en la resolucion de problemas cotidianos, haciendo operar su
memoria operativa y su pensamiento critico de forma tal que pueda identificar
relaciones entre los datos, formular hipotesis, comprobar resultados y justificar
soluciones de manera autbnoma. En esa linea el alumno mueve estrategias cognitivas
que le permiten poder poder representar de forma concreta lo abstracto mediante
esquemas, diagramas, modelos visuales y materiales manipulativos que favorecen no
solo la comprensién profunda de los contenidos matematicos, sino que refuerza la
capacidad de transformar lo simbolico en real. Asimismo, en el proceso de
aprendizaje establece conexiones entre los saberes previos y los nuevos saberes
matematicos, integrando reflexion, comparacion y transferencia cognitiva como
medios para consolidar un aprendizaje significativo y permanente. Cardona Cardona,
Ortiz y Torres(2023) afirman que “las operaciones concretas en el fortalecimiento de
la dimension cognitiva permiten conocer como se evidencian las operaciones
concretas en el desarrollo de la practica del aprendizaje™, lo cual da a entender que
se refuerza la idea de que el pensamiento ldgico se elabora de forma progresiva,

necesita de las experiencias concretas que conducen lentamente hacia el dominio de
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los conceptos y hacia la abstraccion. Desde cierto enfoque, la dimension cognitiva
pone de manifiesto que todo estudiante presenta un ritmo propio para pensar y
aprender, y que el conocimiento se hace cada vez mas complejo mediante la practica,
la curiosidad, la intervencion con su medio. En esta linea de idea, la dimension
cognitiva deja atras la mecanica del conocimiento para ir hacia la comprension, la
reflexion y la interconexion entre ideas que permiten al estudiante construir un

aprendizaje autbnomo, critico y profundamente significativo.

Dimensidn afectivo-motivacional: Schukajlow, Rakoczy y Pekrun (2023) sostienen
que “Las emociones y la motivacion son importantes para el aprendizaje y el
rendimiento en matematicas.”, 0 que pone de manifiesto que las emociones y la
motivacidn son aspectos basicos de los procesos de conocimiento y rendimiento del
alumnado. En este sentido, la dimension afectivo-motivacional se refiere al conjunto
de emociones, actitudes y creencias que influyen en la predisposicion e
involucramiento de un estudiante en su aprendizaje matematico, potenciando el
establecimiento de una relacion positiva con la disciplina y fomentando la
autoeficacia. Esta dimensién se pone de manifiesto cuando el alumno mantiene una
actitud positiva y perseverante al enfrentarse a los retos matematicos, lo demuestra
con su interés por aprender y su deseo de superar dificultades a través de la practica
constante y la autoevaluacion. Facilita igualmente iniciativas con esfuerzo y
dedicacion en actividades de razonamiento y resolucion de problemas, lo que pone
de manifiesto su curiosidad intelectual y el deseo de construir significados a través
de experiencias concretas. Asimismo, muestra confianza en la posibilidad de
comprender contenidos matematicos, dando por sentado que el progreso depende de

las propias capacidades del estudiante y de un acompafiamiento pedagogico, asi
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como muestra aprecio por el error como via para desencadenar el aprendizaje y la
mejora continua, interpretando el error como un acontecimiento natural y no como
un tema de fracaso, sino como un momento de explorar y crecer cognitivamente.

Nyman (2017) Los estudiantes manifiestan una intencionalidad intrinseca y otra
extrinseca para hacer matematicas, lo que nos quiere decir que la intencionalidad
hacia la matematica puede ser debida tanto a cuestiones internas (porque hay que
hacerlo porque se experimenta el placer de aprender, aprender, descubrir) como
externas (por el reconocimiento o la utilidad practica de lo que se esta aprendiendo
y porque hay que adquirir este conocimiento). Desde esta perspectiva, el profesor
tiene un papel muy destacado: el de ayudar a activar la curiosidad, a incrementar la
autoconfianza y a crear las condiciones adecuadas para que el estudiante pueda
arriesgarse (frente a lo que puede suponer una equivocacion) en un clima seguro
emocionalmente. En cierto sentido, el componente afectivo-motivacional articula
emocidn, motivacion y pensamiento constituyéndolos en un todo muy coherente que
hace que el estudiante persista, participe, o confié en si mismo y transforme los
errores en solucion. En definitiva, ésta no solo beneficiaria el rendimiento
matematico, sino que también favoreceria un correcto vinculo afectivo con la
matematica en la cual las emociones se convierten en motor del conocimiento, y la

motivacion como el puente hacia el aprendizaje con sentido y duradero.

Dimension procedimental del aprendizaje matematico: El NCOTOM (2014), la
fluidez procedimental es la habilidad de aplicar procedimientos de manera eficiente,
flexible y exacta; de transferir procedimientos a otro tipo de problemas y situaciones;
de crear o modificar procedimientos a partir de otros procedimientos. Desde esta

Optica, la dimension procedimental es el saber hacer conocimiento matematico, por
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medio de métodos, estrategias y técnicas que hacen posible que el alumnado resuelva
con eficacia y sentido I6gico los problemas. En este sentido el alumnado emplea de
manera adecuada procedimientos y algoritmos en todo tipo de problemas, demuestra
precision -atendiendo a cada uno de los pasos que ejecuta- y en paralelo realiza
ajustes de resultados empleando herramientas tecnoldgicas o materiales
manipulativos que lo ayuden a hacerlo; esta dimensién reafirma la autonomia del
alumnado y su capacidad de analisis. La dimensidn procedimental ensefia a aprender
activamente porque el alumnado no se limita a repetir férmulas o pasos mecanicos,
sino que sabe de su finalidad y establece un uso reflexivo y consciente de sus saberes.
Long (2005) nos dice que el aprendizaje matematico procedimental, es decir, se hace
énfasis en la transferencia de procedimientos a diferentes situaciones en los casos de
los procedimientos planteados. EI alumnado, en este marco de referencia explica los
pasos que ha seguido durante la resolucion de un ejercicio matematico de manera
clara, a la vez que muestra el dominio que tiene del contenido conceptual desde una
comprension de las relaciones entre las operaciones. De igual modo, transfiere los
procedimientos aprendidos a nuevas situaciones académicas o cotidianas,
evidenciando flexibilidad cognitiva, pensamiento critico y capacidad de adaptacion.
La dimension procedimental busca que el estudiante desarrolle autonomia y
responsabilidad en su aprendizaje, comprendiendo que la matematica no solo es un
conjunto de reglas, sino una herramienta para interpretar y transformar su entorno.
Asi, esta dimension promueve el desarrollo de habilidades practicas sustentadas en
la comprension, el razonamiento y la creatividad, favoreciendo un aprendizaje

integral donde el saber hacer se une al saber pensar.
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Dimensidn socio-comunicativa del aprendizaje matematico:

Yang (2024), El texto sostiene que “la resolucion colaborativa de problemas por
parte de los estudiantes en las aulas de matematicas implica negociacion,
argumentacion y la produccion compartida de comunicacion matematica”. Esto pone
de relieve que la comunicacién matematica es un proceso social que se construye a
través del intercambio de ideas y la argumentacion conjunta. Asi, el estudiante se
involucra activamente en discusiones y actividades de resolucion colectiva de
problemas, aportando sus razonamientos y comparando sus métodos con los de sus
compafieros. Ademas, utiliza el lenguaje matematico de manera precisa y
comprensible en contextos comunicativos, expresando sus conclusiones con claridad
y empleando representaciones simbdlicas o graficas que facilitan la comprension
mutua. Estas acciones permiten que el aprendizaje trascienda lo individual y se
convierta en un acto comunitario de interpretacion y produccion de conocimiento.

Sabon, Listiawati, Wirda, Zulkardi y Riyanto (2025), afirman que “la resolucioén
colaborativa de problemas por parte de los estudiantes en las aulas de matematicas
implica negociacion, argumentacion y la produccion compartida de comunicacion
matematica”. Esto pone de relieve que la comunicacion matemadtica es un proceso
social que se construye a través del intercambio de ideas y la argumentacién
conjunta. Asi, el estudiante se involucra activamente en discusiones y actividades de
resolucion colectiva de problemas, aportando sus razonamientos y comparando sus
métodos con los de sus compafieros. Ademas, utiliza el lenguaje matemaético de
manera precisa y comprensible en contextos comunicativos, expresando Ssus
conclusiones con claridad y empleando representaciones simbolicas o graficas que
facilitan la comprension mutua. Estas acciones permiten que el aprendizaje

trascienda lo individual y se convierta en un acto comunitario de interpretacion y
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produccion de conocimiento y construir soluciones colectivas desde la comprensién

y el respeto, haciendo de la matematica una experiencia significativa, participativa y

profundamente humana.

Actividad de matematica en educaplay

1. Colocar el titulo de la actividad y la solicitud de la actividad.

Dime un titulo y crearé tu Relacionar Columnas %u
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60



educaplay & = @

Crear Relacionar columnas 1/3

Indice de catidad
Tu actividad tiene La calidad adecuada para ser publicada y aperecer en el buscador

jAprende a crear actividades con este videotutorial! X i
Te explicames paso a pase el proceso de crear actividades a través de los videotutoriales de Educaplay.

[® Ver videotutorial

Hazlo con Ray, tu creador automatico con 1A g Generar )

it 1 2-Primer primo y tnico primo par, 3 - Segundo primo, 5 - Tercer pri... D O 2

-+ Adhadir pantalla

Realice la actividad y si puede genere cambios de edicion.

# 1 2-Eselprimer primo, 3 - Es el seguintio primo, 5 - £ el tercer prime, 7 - E5 &l cuarta primo, 1 BH|la £ l
2 Pareiss ® O [ |
1| @2 £ | @ | Fsslprimer primo o o
| |
1 =
2 () |3 & [ | Eselsegunda prime & n]
143 131
5 o) | 5 o B9 | Eseltercer primo o o
| |
™ I
a ] | 7 o [ | Eseleuarto prima & n]
| |
s 12
s | g |n ¢ | @ | Esslauintoprimo 2 n
|
113 wr
& B | 13 & [ | Eselsextoprimo & o
|
142 E 133
;| m |2z o ] | Es el sdptimo primo 2 0
|
143 13

Dpcianes - Informacén

Crear Relacionar columnas

= i o
8 Ver wdestitanal
ap P APE50-# D Oear St @ 5 e 1 T s 0 Enapsy B ~

&1 2-Eselpeimerpnma 3 - Eselsegando primo, § - Es el bercer pime, 7 - B2 ¢l nsrte prima, 1o

2 Fas

B

v 0o

61



Ahora puede elegir el ultimo modelo a publicar.

s
iBien hechol

Tu sctividad ha sido creads con €sito
( veractidza |

Pucdes caguir i decdo Mz an ti panel de usuare:

£Qué deseas hacer ahora?
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-

Compartir en diversos medios.
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Relzcidn de columnas: Nimeros primos y su posicién

1 1 Es el séptimo primo

1 9 \, [ Es el tercer primo

1 7 .I‘l Ifr Es el octavo primo

1 3 .‘II /Ir. Es el primer primo
./ [ Es el sequndo primo

Es el sexto primo

] Es el quinto prmo

] Es el cuarto primo
\

ra
Ld

2.3. Bases Filoso6ficas

El pragmatismo aplicado al aprendizaje de la matematica concibe esta disciplina como una
herramienta viva y dindmica que se construye en la accion y en la experiencia cotidiana, mas
que en la mera memorizacion de férmulas abstractas. Desde la perspectiva de John Dewey
y otros pensadores pragmatistas, el conocimiento matematico adquiere sentido cuando se
vincula con la resolucion de problemas reales, con la practica social y con la capacidad de
transformar la realidad. Asi, aprender matematicas implica enfrentarse a situaciones
concretas: calcular presupuestos familiares, medir terrenos agricolas, interpretar estadisticas
comunitarias o disefiar proyectos escolares, donde la teoria se convierte en un medio para
actuar eficazmente. El estudiante deja de ser un receptor pasivo y se convierte en
protagonista de su aprendizaje, explorando, experimentando y construyendo significados a
través de la accion. Este enfoque fomenta la interdisciplinariedad, el trabajo cooperativo y

la evaluacion basada en proyectos, resaltando la utilidad social y cultural de la matematica.

63



En contextos rurales, por ejemplo, calcular volimenes de agua para riego o costos de
produccién en la acuicultura convierte la matematica en un instrumento de desarrollo
sostenible. En sintesis, el pragmatismo propone una matematica préactica, significativa y

transformadora, que se aprende haciendo y se orienta al bienestar colectivo.

2.4. Definicion de términos basicos

Plataforma digital web: es un entorno tecnoldgico en linea que integra recursos educativos,
herramientas de comunicacion y sistemas de gestion, permitiendo la interaccion,
colaboracion y acceso a contenidos desde cualquier dispositivo conectado a internet.

(Chanaluisa, 2023).

Plataforma educativa interactiva: es un recurso digital que combina elementos multimedia
y estrategias pedagogicas para promover el aprendizaje activo mediante actividades que

fomentan la motivacion, la autonomia y el razonamiento. (Avemanay, 2023).

Educaplay: es una plataforma educativa de gamificacion que permite crear actividades
multimedia como crucigramas, sopas de letras, cuestionarios y juegos interactivos, con el fin
de mejorar la motivacion, la comprension conceptual y el rendimiento académico. (Péez,

Infante, Chimbo y Barragan, 2023).

Actividad educativa interactiva: es una tarea digital que involucra a los estudiantes

mediante el uso de texto, imagenes, video o audio, generando un aprendizaje significativo

basado en la participacion activa y la retroalimentacion inmediata. (Villa y Requena, 2023).
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Aprendizaje: es un proceso dindmico y transformador mediante el cual una persona
adquiere, modifica y aplica conocimientos, habilidades y actitudes que le permiten

adaptarse y desarrollarse en su entorno. (Roldan, 2019).

Aprendizaje matematico: es la construccion de saberes conceptuales, procedimentales y
actitudinales que permiten al estudiante comprender, representar y resolver problemas de

manera logica y critica, aplicando la matematica a contextos reales (MINEDU, 2016).

Dimensidn cognitiva del aprendizaje matematico: comprende los procesos mentales —
atencion, memoria, razonamiento y pensamiento critico— que permiten al estudiante
analizar, comprender y resolver situaciones matematicas mediante el uso del pensamiento

I6gico. (Flores, 2017).

Dimensidn afectivo-motivacional: integra las emociones, creencias y actitudes del
estudiante hacia la matematica, influyendo en su confianza, interés, perseverancia y

rendimiento académico. (Schukajlow, Rakoczy y Pekrun, 2023).

2.5. Hipdtesis de investigacion
2.5.1. Hipotesis general
La plataforma educaplay se relaciona positivamente con el aprendizaje matematico de los

estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifos Del Milenio, 2025.

2.5.2. Hipotesis especifica

La plataforma educaplay se relaciona positivamente con la dimension cognitiva de los

estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios Del Milenio, 2025.
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La plataforma educaplay se relaciona positivamente con la dimension afectivo-motivacional

de los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios Del Milenio, 2025.

La plataforma educaplay se relaciona positivamente con la dimensién procedimental de los

estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifos Del Milenio, 2025.

La plataforma educaplay se relaciona positivamente con la dimension socio-comunicativa

de los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios Del Milenio, 2025.

2.6. Operacionalizacién de las variables

Variable: Plataforma Educativa Educaplay

Dimensiones Indicadores Escala Instrumento
Dimension e Aplicacion del | 1= Bajo
Pedagogica conocimiento

Cuestionario
e Comprension conceptual 2 = Regular

o Refuerzo del aprendizaje

e Aprendizaje autbnomo 3=Alto
Dimension e Usabilidad intuitiva
Tecnologica e Accesibilidad

multiplataforma
e Interactividad digital

e Disponibilidad constante

Dimension e Interés y disfrute
Motivacional e Participacion constante

e Autoconfianza académica
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e Reconocimiento del

progreso

Comunicativa y

Colaborativa

e Colaboracidn entre pares
e Comunicacion efectiva

¢ Intercambio de estrategias

Variable: Aprendizaje Mateméatico

y estrategias mentales.
e Integra conocimientos
previos con nuevos

aprendizajes matematicos.

Dimensién Afectivo-

Motivacional

e Participa activamente en el
proceso de aprendizaje
matematico.

e Demuestra confianza en sus
capacidades matematicas.

e Valora los errores como

oportunidades de mejora.

Dimensién

Procedimental

¢ Resuelve ejercicios
aplicando de  manera
ordenada y correcta.

e Utiliza materiales concretos

y recursos digitales.

Dimensiones Indicadores Escala Instrumento
Dimension e Reconoce y aplica
relaciones  numéricas 1= Nunca
Cognitiva y Cuestionario
patrones. 2 = A veces
e Emplearazonamiento légico 3 = Siempre
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e Adapta los procedimientos
aprendidos a  distintos

contextos.

Dimensién

Comunicativa

Socio-

e Comunica sus ideas
matematicas con claridad,
coherencia y precision.

e Participa de manera
respetuosa y activa en
actividades grupales.

¢ Colabora en la construccion
conjunta del conocimiento

matematico.

68




CAPITULO IIl. METODOLOGIA

3.1. Disefio metodoldgico

La investigacion se desarrolld bajo un nivel correlacional, dado que el propdsito
central fue analizar la relacion existente entre dos variables fundamentales: el uso de la
Plataforma Educativa Educaplay y el aprendizaje de la matematica en los estudiantes. Este
nivel de estudio permitio no solo identificar la presencia de vinculos entre ambas variables,
sino también determinar la intensidad y direccién de dicha relacidn, sin llegar a establecer
causalidad directa. Asimismo, se adoptd un enfoque cuantitativo, lo que implicé la
recoleccion y andlisis de datos numéricos mediante instrumentos validados, con el fin de

obtener resultados objetivos y medibles.

Disefio:

O,
/ ‘
M r
\ ?
O
M = Estudiantes
o1 = Plataforma Educativa Educaplay
02 = Aprendizaje de matematica

r = Relacion

3.2 Poblacion y Muestra.
3.2.1. Poblacién

El grupo poblacional consta de la totalidad de escolares matriculados en el afio 2025.
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3.2.2. Muestra
La muestra se constituy6 por 19 estudiantes de la I.LE.P. Los Nifios Del Milenio del nivel

secundaria.

3.3. Técnicas de recoleccion de datos.
se utiliza la técnica de la encuesta con dos instrumentos de cuestionarios, donde para
Plataforma Educaplay consta de 4 dimensiones y para Aprendizaje de matematica tambien

de 4 dimensiones.

3.4. Técnicas para el procesamiento de la informacion.

Se hace uso del SPSS Este programa fue seleccionado por su capacidad de manejar
grandes volumenes de datos y por ofrecer herramientas estadisticas confiables que facilitan
la organizacion, codificacién y analisis de la informacién. A través de SPSS se aplicaron
procedimientos como la elaboracidn de tablas de frecuencia, medidas de tendencia central y

dispersion.
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CAPITULO IV. RESULTADOS

4.1. Analisis de resultados

4.1.1. De la variable Plataforma Educativa Educaplay

Tabla 1

Categorizacion de la variable “Plataforma Educativa Educaplay ”

Dimension Caqtldad de Intervalos Categorias
items
Dimension A 4-6 Bajo
Pedagdgica 7-9 Regular
10—-12 Alto
Dimension 4-6 Bajo
Tecnoldgica 4 7-9 Regular
10—-12 Alto
. . 4-6 Bajo
Dimension 1
Motivacional 4 1(7) B ?2 ReAglu .
- to
Comunicativa y 1-0 Bajo
. 4 7-9 Regular
Colaborativa 10-12 Alto
Plataforma 16 — 26 Bajo
Educativa 16 27 -37 Regular
Educaplay 38 -48 Alto

Tabla 2

’

Nivel de variable “Plataforma Educativa Educaplay’

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 2 10.52%
Regular 5 26.32%
Alto 12 63.16%

Total 19 100.00%




Plataforma Educativa Educaplay

63.16%
70.00% A
60.00%
50.00% = Bai
ajo
40.00% 26.32% Regular
30.00% A Alto
20.00% 10.52%
)z

10.00%

0.00%

Bajo Regular Alto

Figura I Nivel de plataforma educaplay

Los resultados presentados evidencian que la plataforma web Educaplay alcanza un nivel de
uso y valoracion predominantemente alto en los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los
Nifios del Milenio, dado que el 63,16 % de los encuestados se ubica en esta categoria, lo cual
indica una aceptacion favorable y un uso significativo de la plataforma como recurso
educativo digital. Este hallazgo sugiere que Educaplay resulta pertinente, accesible y
motivadora para los estudiantes, favoreciendo el desarrollo de actividades interactivas que
fortalecen el aprendizaje. Asimismo, un 26,32 % de los estudiantes presenta un nivel regular,
lo que refleja un uso intermitente o parcial de la plataforma, posiblemente asociado a
limitaciones en el acceso, acompafiamiento docente o familiarizacion con las herramientas
digitales. En contraste, solo el 10,52 % se encuentra en el nivel bajo, lo que indica una

proporcidn reducida de estudiantes con escasa interaccion o aprovechamiento de Educaplay

Tabla 3

Frecuencia y porcentaje en variable “Plataforma Educativa Educaplay ”



Dimension Dimension Dimension Comunicativa y
Pedagogica Tecnolodgica Motivacional Colaborativa
Nivel f. % f. % f. % f. %
Bajo 2 10.53% 3 15.79% 1 5.26% 1 5.26%
Regular 4 21.05% 5 26.32% 6 31.58% 5 26.32%
Alto 13 68.42% 11  57.89% 12 63.16% 13 68.42%
Total 19 100.00% 19 100.00% 19 100.00% 19 100.00%
Plataforma Educativa Educaplay
80.00%
68.42% 68.42%
70.00% 63.16%
60.00% >7.89%
50.00%
40.00% 31.58%
30.00% 26.32% 26.32%
21.05%
20.00% 15.79%

10.00%
0.00%

10.53%
I 5.26% 5.26%
. | |

Comunicativa y
Colaborativa

Dimension Pedagogica Dimension Tecnoldgica Dimension Motivacional
H Bajo

Regular = Alto

Figura 2 Porcentaje de dimensiones de educaplay

Dimensién Pedagdgica: Los resultados muestran que el 68,42 % de los estudiantes se ubica

en el nivel alto en la dimension pedagogica de la plataforma Educaplay, lo que evidencia

que las actividades propuestas contribuyen de manera significativa al proceso de ensefianza-

aprendizaje, favoreciendo la comprension de los contenidos y el logro de los objetivos

educativos. No obstante, un 21,05 % se sitda en el nivel regular, lo cual sugiere que, si bien

la plataforma es utilizada con fines pedagdgicos, su potencial no siempre es plenamente

aprovechado. Por otro lado, el 10,53 % en nivel bajo indica que un grupo reducido de



estudiantes presenta dificultades para integrar Educaplay como una herramienta pedagdgica
efectiva, lo que demanda un mayor acompariamiento docente.

Dimensidn Tecnoldgica: En la dimension tecnoldgica, el 57,89 % de los estudiantes
alcanza un nivel alto, lo que refleja que la mayoria cuenta con habilidades digitales
adecuadas y logra interactuar de forma eficiente con la plataforma Educaplay. Sin embargo,
un 26,32 % se encuentra en el nivel regular, evidenciando posibles limitaciones
relacionadas con el manejo de herramientas digitales o el acceso a recursos tecnolégicos.
Asimismo, el 15,79 % en nivel bajo pone de manifiesto la existencia de brechas
tecnoldgicas que podrian afectar el uso 6ptimo de la plataforma, resaltando la necesidad de
reforzar la alfabetizacién digital en algunos estudiantes.

Dimension Motivacional: Respecto a la dimension motivacional, los resultados indican que
el 63,16 % de los estudiantes presenta un nivel alto, lo que demuestra que Educaplay resulta
atractiva y estimulante, incrementando el intereés, la participacion activa y la disposicion para
aprender. El 31,58 % ubicado en el nivel regular sugiere que la plataforma genera
motivacién moderada, aungque no de manera constante en todos los estudiantes. En contraste,
el 5,26 % en nivel bajo evidencia una minoria con escasa motivacion hacia el uso de la
plataforma, lo cual podria estar asociado a factores personales o contextuales.

Dimensién Comunicativa y Colaborativa: En la dimensién comunicativa y colaborativa,
el 68,42 % de los estudiantes se ubica en el nivel alto, lo que indica que Educaplay favorece
la interaccion, el trabajo colaborativo y el intercambio de ideas entre los estudiantes,
fortaleciendo las competencias comunicativas en el entorno digital. Un 26,32 % presenta un
nivel regular, lo que refleja una participacion parcial en actividades colaborativas, mientras
que el 5,26 % en nivel bajo sefiala una limitada interaccion y comunicacion mediante la

plataforma.



4.1.2. De la variable Aprendizaje Matematico

Tabla 4

Categorizacion de la variable “Aprendizaje Matematico ”

Dimension Can,tldad de Intervalos Categorias
items
. . . 4-6 Bajo
Dimension Cognitiva 4 7.9 Regular
1012 Alto
Dimension Afectivo- 4-6 Bajo
Motivacional 4 7-9 Regular
10—12 Alto
Dimensién 4-06 Bajo
. 4 7-9 Regular
Procedimental 10— 12 Alto
Dimensién Socio- 4-6 Bajo
Comunicativa 4 79 Regular
10—12 Alto
Aprendizaje 16 - 26 Bajo
38 — 48 Alto
Tabla 5
Nivel de variable “Aprendizaje Matematico ”
Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 2 10.53%
Regular 8 42.10%
Alto 9 47.37%

Total 19 100.00%




Aprendizaje Matematico

47.37%

50.00% a o
45.00%
40.00%
35.00% u Bajo
30.00%
25.00% Regular
20.00% Alto
15.00% 10.532
10.00%
5.00%
0.00%

Bajo Regular Alto

Figura 3 nivel de aprendizaje matematico

Los resultados de la variable Aprendizaje de matematica en los estudiantes de secundaria de
la I.LE.P. Los Nifios del Milenio evidencian un desempefio mayoritariamente favorable, dado
que el 47,37 % de los estudiantes se ubica en el nivel alto, lo que indica un adecuado dominio
de los contenidos matematicos, asi como el desarrollo de habilidades para la resolucion de
problemas, el razonamiento logico y la aplicacién de procedimientos matematicos.
Asimismo, un 42,10 % se sitGa en el nivel regular, lo cual sugiere que una proporcion
importante de estudiantes presenta aprendizajes en proceso, con logros parciales que
requieren ser fortalecidos mediante estrategias pedagdgicas mas dindmicas y
contextualizadas. En contraste, solo el 10,53 % se encuentra en el nivel bajo, lo que
representa a un grupo reducido de estudiantes con dificultades significativas en el

aprendizaje de la matematica.

Tabla 6

Frecuencia y porcentaje en variable “Aprendizaje Matematico ”

] ., Dimensién . ., ) ., .
Dimension . Dimension Dimensién Socio-
Afectivo-

Cognitiva S Procedimental Comunicativa
Motivacional



Nivel f. % f. % f % f. %
Bajo 3  15.79% 2 10.53% 2 10.53% 2 10.53%
Regular 7 36.84% 7 36.84% 9 47.37% 8 42.10%
Alto 9  47.37% 10  52.63% 8 42.10% 9 47.37%
Total 19 100.00% 19 100.00% 19 100.00% 19 100.00%
Aprendizaje Matematico
60.00% 52.63%
50.00% 47.37% 47.37% 47.37%
42.10% 42.10%
40.00% 36.84% 36.84%
30.00%
20.00% 15.79%
I 10.53% 10.53% 10.53%
10.00%
H H H
Dimension Cognitiva Dimension Afectivo- Dimension Dimension Socio-
Motivacional Procedimental Comunicativa

W Bajo " Regular m Alto

Figura 4 porcentaje en dimensiones

Dimensidn Cognitiva: Los resultados de la dimension cognitiva del aprendizaje matematico

en los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios del Milenio evidencian que el 47,37 %

se ubica en el nivel alto, lo que indica un adecuado desarrollo de capacidades relacionadas

con la comprensién de conceptos matematicos, el razonamiento l6gico y la interpretacion de

problemas. Asimismo, el 36,84 % se encuentra en el nivel regular, lo que sugiere que un

grupo importante de estudiantes presenta aprendizajes en proceso que requieren

consolidacién. Por otro lado, el 15,79 % en nivel bajo refleja dificultades cognitivas

especificas en el area, lo cual demanda estrategias pedagogicas diferenciadas para fortalecer

la comprension matematica.



Dimensidn Afectivo-Motivacional: En la dimensidn afectivo-motivacional, se observa que
el 52,63 % de los estudiantes alcanza un nivel alto, lo que demuestra una actitud positiva
hacia la matematica, asi como interés, confianza y disposicion para aprender. El 36,84 % se
situa en el nivel regular, evidenciando una motivacion moderada que puede fluctuar segun
las estrategias didacticas empleadas. En contraste, el 10,53 % en nivel bajo indica que un
grupo reducido de estudiantes presenta desinterés o baja autoconfianza frente al aprendizaje
matematico, lo que resalta la necesidad de promover metodologias activas que incrementen
la motivacion.

Dimensién Procedimental: Los resultados correspondientes a la dimensién procedimental
muestran que el 47,37 % de los estudiantes se ubica en el nivel regular, seguido de un
42,10 % en nivel alto, lo que evidencia que la mayoria de los estudiantes posee habilidades
en proceso o consolidadas para aplicar procedimientos, algoritmos y estrategias de
resolucion de problemas matematicos. Sin embargo, el 10,53 % en nivel bajo refleja
dificultades en la ejecucidon de procesos matematicos, lo cual sugiere la necesidad de reforzar
la préactica sistematica y el acompafiamiento docente para mejorar el desempefio
procedimental.

Dimension Socio-Comunicativa: En la dimension socio-comunicativa, el 47,37 % de los
estudiantes alcanza un nivel alto, lo que indica que logran expresar ideas matematicas,
argumentar resultados y trabajar colaborativamente de manera adecuada. El 42,10 % se
encuentra en el nivel regular, lo que refleja una comunicacién matematica en desarrollo,
mientras que el 10,53 % en nivel bajo evidencia limitaciones para explicar procedimientos

0 interactuar en actividades matematicas grupales.



4.2. Contrastacion de hipotesis

4.2.1. Contrastacion de hipétesis general

Hipotesis alterna (Ha) La plataforma educaplay se relaciona positivamente con el
aprendizaje matematico de los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios Del Milenio,
2025.

Hipotesis nula (Ho) La plataforma educaplay no se relaciona positivamente con el
aprendizaje matematico de los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios Del Milenio,
2025.

Tabla 7
Correlacion de las variables “Plataforma Educativa Educaplay y Aprendizaje Matematico ”
Platafor_ma Aprendizaje
Educativa Matematico
Educaplay
Plataf Educati Correlacion de Pearson 1 0.721
aaforma UV Gio  (bilateral) 001
Educaplay
N 19 19
Correlacion de Pearson 0.721 1
Aprendizaje Matematico ~ Sig. (bilateral) .001
N 19 19

La correlacion entre la Plataforma Educativa Educaplay y el Aprendizaje Matematico en los
estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios del Milenio evidencia la existencia de una
relacion positiva y fuerte, al obtenerse un coeficiente de correlacion r = 0,721. Este resultado
indica que, a medida que se incrementa el nivel de uso y aprovechamiento pedagogico de la
plataforma Educaplay, también tiende a mejorar de manera significativa el aprendizaje
matematico de los estudiantes. Asimismo, el valor de significancia estadistica Sig. (bilateral)
= 0,001, el cual es menor al nivel de significancia convencional o = 0,05, permite afirmar

que la relacion observada es estadisticamente significativa y no producto del azar.



4.2.2 Contrastacion de hipoétesis especificas
Hipotesis especifica 1

Ha La plataforma educaplay se relaciona positivamente con la dimension cognitiva de los
estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios Del Milenio, 2025.

Ho La plataforma educaplay se relaciona positivamente con la dimensién cognitiva de los

estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios Del Milenio, 2025.

Tabla 8
Correlacion de “Plataforma Educativa Educaplay y Dimensién cognitiva ™
Plataforma
Educativa Dimension cognitiva
Educaplay
) Correlacion de Pearson 1 0.667
Plataforma Educativa Sig. (bilateral) 000
Educaplay
N 19 19
Correlacion de Pearson 0.667 1
Dimension cognitiva Sig. (bilateral) .000
N 19 19

La correlacion entre la Plataforma Educativa Educaplay y el Dimension cognitiva en los
estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios del Milenio evidencia la existencia de una
relacién positiva y fuerte, al obtenerse un coeficiente de correlacion r = 0,667. Este resultado
indica que, a medida que se incrementa el nivel de uso y aprovechamiento pedagdgico de la
plataforma Educaplay, también tiende a mejorar de manera significativa la Dimension
cognitiva. Asimismo, el valor de significancia estadistica Sig. (bilateral) = 0,001, el cual es

menor al nivel de significancia convencional o = 0,05.



Hipotesis especifica 2

Ha La plataforma educaplay se relaciona positivamente con la dimension afectivo-
motivacional de los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios Del Milenio, 2025.

Ho La plataforma educaplay se relaciona positivamente con la dimension afectivo-

motivacional de los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios Del Milenio, 2025.

Tabla 9
Correlacion de “Plataforma Educativa Educaplay y Dimension afectivo-motivacional
Platafor-ma Dimension afectivo-
Educativa motivacional
Educaplay
olatat Educai Correlacion de Pearson 1 0.703
ataforma Educativa Sig. (bilateral) .000
Educaplay
N 19 19
o 4 afecti Correlacion de Pearson 0.703 1
|m_en5|_on afectivo- Sig. (bilateral) 000
motivacional
N 19 19

La correlacion entre la Plataforma Educativa Educaplay y el Dimension afectivo-
motivacional en los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios del Milenio evidencia
la existencia de una relacion positiva y fuerte, al obtenerse un coeficiente de correlacion r =
0,703. Este resultado indica que, a medida que se incrementa el nivel de uso y
aprovechamiento pedagogico de la plataforma Educaplay, también tiende a mejorar de
manera significativa la Dimension afectivo-motivacional. Asimismo, el valor de
significancia estadistica Sig. (bilateral) = 0,001, el cual es menor al nivel de significancia

convencional a = 0,05.



Hipotesis especifica 3

Ha La plataforma educaplay se relaciona positivamente con la dimensién procedimental de

los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios Del Milenio, 2025.

Ho La plataforma educaplay se relaciona positivamente con la dimension procedimental de

los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios Del Milenio, 2025.

Tabla 10
Correlacion de “Plataforma Educativa Educaplay y Dimensién procedimental”
Plataforma . .
) Dimension
Educativa procedimental
Educaplay
Slataf Educat Correlacion de Pearson 1 0.621
ataforma EGUCalVa - gis (bilateral) 000
Educaplay
N 19 19
Correlacion de Pearson 0.621 1
Dimension procedimental ~ Sig. (bilateral) .000
N 19 19

La correlacion entre la Plataforma Educativa Educaplay y el Dimension procedimental en
los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios del Milenio evidencia la existencia de
una relacion positiva y fuerte, al obtenerse un coeficiente de correlacion r = 0,621. Este
resultado indica que, a medida que se incrementa el nivel de uso y aprovechamiento
pedagdgico de la plataforma Educaplay, también tiende a mejorar de manera significativa la
Dimension procedimental. Asimismo, el valor de significancia estadistica Sig. (bilateral) =

0,001, el cual es menor al nivel de significancia convencional a = 0,05.



Hipotesis especifica 4

Ha La plataforma educaplay se relaciona positivamente con la dimension socio-
comunicativa de los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios Del Milenio, 2025.
Ho La plataforma educaplay se relaciona positivamente con la dimension socio-

comunicativa de los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios Del Milenio, 2025.

Tabla 11
Correlacion de “Plataforma Educativa Educaplay y Dimension socio-comunicativa ™
Plataforma . . .
) Dimension socio-
Educativa comunicativa
Educaplay
Plataf Educat Correlacion de Pearson 1 0.648
atatorma SQUCAtVE — gio  (bilateral) 000
Educaplay
N 19 19
. g . Correlacion de Pearson 0.648 1
Dimensién socio- . _
comunicativa Sig. (bilateral) .000
N 19 19

La correlacion entre la Plataforma Educativa Educaplay y el Dimensidn socio-comunicativa
en los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios del Milenio evidencia la existencia
de una relacion positiva y fuerte, al obtenerse un coeficiente de correlacion r = 0,648. Este
resultado indica que, a medida que se incrementa el nivel de uso y aprovechamiento
pedagdgico de la plataforma Educaplay, también tiende a mejorar de manera significativa la
Dimension socio-comunicativa. Asimismo, el valor de significancia estadistica Sig.

(bilateral) = 0,001, el cual es menor al nivel de significancia convencional a = 0,05.



CAPITULO V. DISCUSION

El informe con objetivo general: Establecer cémo se relacionan la plataforma
educaplay y aprendizaje matemaético de los estudiantes de secundaria de la I.E.P. Los Nifios
Del Milenio, concluy6 la evidencia de la existencia de una relacion positiva y fuerte, al
obtenerse un coeficiente de correlacion r = 0,721. Este resultado indica que, a medida que
se incrementa el nivel de uso y aprovechamiento pedagdgico de la plataforma Educaplay,
también tiende a mejorar de manera significativa el aprendizaje matematico de los
estudiantes. Asimismo, el valor de significancia estadistica Sig. (bilateral) = 0,001, el cual

es menor al nivel de significancia convencional a = 0,05.

Estos resultados coinciden con lo reportado por Guerrero, Yéafiez, Garcia y Garcia
(2024), quienes concluyeron que, tras la implementacion de Educaplay como recurso de
evaluacion formativa, se evidencié un cambio positivo en la motivacion, participacion y

aprendizaje de los estudiantes en matematica.

Al igual que en este estudio, los autores mencionan que las actividades interactivas
fomentan un aprendizaje mas activo, comprensivo y explicativo. Esto confirma que
Educaplay no solo tiene un papel tecnoldgico, sino que también se presenta como una

metodologia innovadora que refuerza los procesos pedagogicos y evaluativos en el aula.

De manera similar, los hallazgos de esta investigacion son coherentes con el estudio

de Galindo y Martinez (2021), quienes demostraron que el uso de Educaplay impulsa el



desarrollo del pensamiento numérico al aumentar la motivacion, la participacion activa y el
aprendizaje significativo de los estudiantes. Ambos estudios coinciden en que integrar esta
plataforma promueve una practica docente mas dindmica e innovadora, fortaleciendo no solo
los aprendizajes matematicos, sino también el trabajo colaborativo y la interaccion entre los

estudiantes, lo que contribuye a obtener mejores resultados académicos.

Ademas, los resultados obtenidos se alinean con lo que expone Samame (2020), quien
concluyd que las actividades multimedia basadas en Educaplay fomentan un aprendizaje
interactivo y significativo, especialmente en la resolucion de problemas matematicos. En
sintonia con este estudio, Samame argumenta que la ensefianza tradicional limita el
desarrollo de competencias matematicas, mientras que el uso de plataformas digitales como
Educaplay potencia la motivacion y el desarrollo de habilidades cognitivas y
procedimentales, lo que refuerza la relacion positiva encontrada entre el uso de la plataforma

y el aprendizaje matematico.

Por otro lado, aunque el estudio de lzarra y Jara (2024) El enfoque se centrd en el
aprendizaje colaborativo, y sus conclusiones complementan los resultados de esta
investigacion al mostrar una relacion significativa y positiva entre Educaplay y el
aprendizaje activo y cooperativo. Es notable que un porcentaje considerable de estudiantes
logre niveles avanzados en ambas variables, lo que respalda la idea de que Educaplay
fomenta entornos de aprendizaje participativos, los cuales influyen de manera indirecta en

el rendimiento académico, incluyendo el aprendizaje de matematicas.

Por ultimo, los resultados de este estudio también coinciden con los hallazgos de Ruiz

(2024), quien demostro la efectividad de Educaplay para mejorar la competencia de



“resolver problemas de cantidad” en estudiantes de educacién primaria, evidenciando
incrementos significativos entre el pretest y el postest. Aunque se trata de un contexto y nivel
educativo diferente, ambos estudios confirman que Educaplay ayuda a fortalecer habilidades
matematicas fundamentales, como la traduccion, comunicacién y argumentacién numérica,
validando su efectividad como recurso pedagdgico. En conjunto, la comparacion de estos
estudios permite afirmar que la plataforma Educaplay es una herramienta educativa eficaz
que, cuando se integra adecuadamente en el proceso pedagdgico, favorece de manera

significativa el aprendizaje matematico en diversos contextos educativos.



CAPITULO VI. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

- Se observa una relacion positiva y bastante fuerte, con un coeficiente de correlacion
de r = 0,721. Esto sugiere que, a medida que los estudiantes utilizan y aprovechan
mas la plataforma Educaplay, su aprendizaje en matematicas tiende a mejorar de
manera significativa. Ademas, el valor de significancia estadistica, Sig. (bilateral) =

0,001, es inferior al nivel de significancia convencional de a = 0,05.

- Se evidencia la existencia de una relacion positiva y fuerte, al obtenerse un
coeficiente de correlacion r = 0,667. Este resultado indica que, a medida que se
incrementa el nivel de uso y aprovechamiento pedagdgico de la plataforma
Educaplay, también tiende a mejorar de manera significativa la Dimension cognitiva.
Asimismo, el valor de significancia estadistica Sig. (bilateral) = 0,001, el cual es

menor al nivel de significancia convencional a = 0,05.

- Se evidencia la existencia de una relacion positiva y fuerte, al obtenerse un
coeficiente de correlacion r = 0,703. Este resultado indica que, a medida que se
incrementa el nivel de uso y aprovechamiento pedagogico de la plataforma
Educaplay, también tiende a mejorar de manera significativa la Dimension afectivo-
motivacional. Asimismo, el valor de significancia estadistica Sig. (bilateral) = 0,001,

el cual es menor al nivel de significancia convencional o = 0,05.



Se evidencia la existencia de una relacion positiva y fuerte, al obtenerse un
coeficiente de correlacion r = 0,621. Este resultado indica que, a medida que se
incrementa el nivel de uso y aprovechamiento pedagogico de la plataforma
Educaplay, también tiende a mejorar de manera significativa la Dimension
procedimental. Asimismo, el valor de significancia estadistica Sig. (bilateral) =

0,001, el cual es menor al nivel de significancia convencional o = 0,05.

Se evidencia la existencia de una relacién positiva y fuerte, al obtenerse un
coeficiente de correlacion r = 0,648. Este resultado indica que, a medida que se
incrementa el nivel de uso y aprovechamiento pedagdgico de la plataforma
Educaplay, también tiende a mejorar de manera significativa la Dimensién socio-
comunicativa. Asimismo, el valor de significancia estadistica Sig. (bilateral) = 0,001,

el cual es menor al nivel de significancia convencional o = 0,05.



6.2. Recomendaciones

Integrar Educaplay de manera planificada en las sesiones de matematica: Se
recomienda que los docentes incorporen la plataforma Educaplay dentro de la planificacion
curricular, alineando sus actividades interactivas con las competencias, capacidades y
desempefios del area de Matematica. El uso de juegos, cuestionarios y actividades digitales
debe responder a objetivos de aprendizaje claros, permitiendo reforzar conceptos,

procedimientos y la resolucién de problemas de forma dinadmica y significativa.

Utilizar Educaplay como herramienta para la evaluacion formativa: Es muy Gtil que
los docentes aprovechen Educaplay para llevar a cabo evaluaciones formativas de manera
continua, utilizando actividades interactivas que ayuden a identificar los avances, las
dificultades y los estilos de aprendizaje de los estudiantes. La retroalimentacién instantanea
que brinda la plataforma facilita el seguimiento del progreso tanto individual como grupal,
lo que promueve una mejora constante en el aprendizaje de las matematicas.

Fomentar la motivacion y el aprendizaje colaborativo a través de actividades
interactivas: Se recomienda crear actividades en Educaplay que estimulen la participacion
activa, el trabajo en equipo y la comunicacion matematica entre los estudiantes. Incorporar
retos, juegos grupales y dindmicas cooperativas ayuda a aumentar el interés por las
matematicas, fortalecer la confianza y mejorar el rendimiento académico en la educacién

secundaria.
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ANEXO

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA
Problema general Objetivo general Hipdtesis general plataforma Dimension Pedagogica | Enfoque.
¢Coémo se relacionan la | Establecer como se La plataforma educaplay se educaplay Cuantitativo
plataforma  educaplay v | relacionan la plataforma relaciona positivamente con

aprendizaje matematico de
los estudiantes de secundaria
de la LLE.P. Los Nifios Del
Milenio, 2025?

Problemas especificos

¢ Coémo se relacionan la
plataforma educaplay y
dimensién cognitiva de los
estudiantes de secundaria de
la I.LE.P. Los Nifios Del

Milenio, 2025?

educaplay y aprendizaje
matematico de los
estudiantes de secundaria de
la I.LE.P. Los Nifios Del
Milenio, 2025.

Objetivos especificos

Identificar como se
relacionan la plataforma
educaplay y dimensién
cognitiva de los estudiantes
de secundaria de la I.E.P.
Los Nifios Del Milenio,
2025.

el aprendizaje matematico
de los estudiantes de
secundaria de la I.E.P. Los
Nifios Del Milenio, 2025.

Hipotesis especifica

La plataforma educaplay se
relaciona positivamente con
la dimensién cognitiva de
los estudiantes de
secundaria de la I.E.P. Los
Nifios Del Milenio, 2025.

Dimension Tecnoldgica
Dimensién

Motivacional

Dimension
Comunicativa y

Colaborativa

Dimension Cognitiva

Disefio
No experimental

Disefio.

Nivel

Correlacional.
Poblacién
matriculados
estudiantes de

secundaria.




(Cémo se relacionan la
plataforma  educaplay vy
dimension afectivo-
motivacional de los
estudiantes de secundaria de

la I.LE.P. Los Nifios Del

Milenio, 2025?

iCémo se relacionan la
plataforma  educaplay vy
dimensién procedimental de
los estudiantes de secundaria
de la I.LE.P. Los Nifios Del

Milenio, 2025?

Conocer cdmo se relacionan
la plataforma educaplay y
dimension afectivo-
motivacional de los
estudiantes de secundaria de
la I.LE.P. Los Nifios Del
Milenio, 2025.

Evaluar como se relacionan
la plataforma educaplay y
dimensién procedimental de
los estudiantes de
secundaria de la I.E.P. Los
Nifios Del Milenio, 2025.

Identificar como se
relacionan la plataforma
educaplay y dimensién
socio-comunicativa de los

estudiantes de secundaria de

La plataforma educaplay se
relaciona positivamente con
la dimension afectivo-
motivacional de los
estudiantes de secundaria de
la I.LE.P. Los Nifios Del
Milenio, 2025.

La plataforma educaplay se
relaciona positivamente con
la dimensidén procedimental
de los estudiantes de
secundaria de la I.E.P. Los
Nifios Del Milenio, 2025.

La plataforma educaplay se
relaciona positivamente con
la dimension socio-
comunicativa de los

estudiantes de secundaria de

Dimensién Afectivo-

Motivacional

Dimensién

Procedimental

Dimensién Socio-

Comunicativa

Muestra 19

estudiantes

Técnica: Encuesta

Instrumento:

Cuestionarios




(Cémo se relacionan la
plataforma  educaplay vy
dimension socio-
comunicativa de los
estudiantes de secundaria de
la LE.P. Los Nifios Del

Milenio, 2025?

la I.LE.P. Los Nifios Del
Milenio, 2025.

la I.LE.P. Los Nifios Del
Milenio, 2025.




Encuesta sobre el Desarrollo del Aprendizaje Matematico en Estudiantes de

Secundaria
Proposito del instrumento:

Este cuestionario tiene como finalidad recopilar informacion sobre las habilidades, actitudes
y estrategias que los estudiantes de nivel secundaria manifiestan durante su proceso de
aprendizaje matematico, considerando las dimensiones cognitivas, afectivo-motivacional,

procedimental y socio-comunicativa.
Indicaciones para el encuestado:

Lea atentamente cada enunciado y marque con una “X” la alternativa que refleje mejor su

nivel de desempefio o frecuencia en cada aspecto planteado.

Escala de valoracion:

Valor Criterio de evaluacion
1 Bajo / Nunca

2 Medio / A veces

3 Alto / Siempre

I. Dimensién Cognitiva

Evalua los procesos mentales que intervienen en la comprensién y razonamiento de los

contenidos matematicos.

N° Enunciado 1 2 3
Identifico relaciones y patrones entre los datos
! numericos que se presentan en los ejercicios.
Aplico el razonamiento l6gico cuando enfrento
2 problemas  matematicos o  situaciones
cotidianas.
Establezco vinculos entre los conocimientos
3 adquiridos 'y los nuevos aprendizajes
matematicos.
Utilizo estrategias mentales que facilitan la
‘ comprension de conceptos abstractos.




I1. Dimensidn Afectivo-Motivacional

Considera las emociones, creencias y actitudes que el estudiante manifiesta frente al

aprendizaje de las matematicas.

N° Enunciado 1 2 3
Mantengo una disposicion positiva al participar
> en clases y resolver problemas matematicos.
Muestro interés y entusiasmo por comprender
° nuevas formas de razonamiento matematico.
Tengo confianza en mis capacidades para
! aprender y aplicar los contenidos matematicos.
Reconozco los errores como parte del proceso
] de aprendizaje y los utilizo para mejorar.

I11. Dimensién Procedimental

Se relaciona con el uso adecuado de técnicas, metodos y herramientas que permiten resolver

ejercicios y problemas de manera practica.

N° Enunciado 1 2 3
Aplico  correctamente  los  pasos Yy

9 procedimientos para resolver distintos tipos de
ejercicios.

10 Utilizo materiales concretos o recursos digitales
para comprobar resultados matematicos.

Explico con orden y claridad los
11 procedimientos que sigo al resolver un

problema.

Adapto los procedimientos aprendidos para
12 aplicarlos en diferentes contextos escolares o de

la vida diaria.




1VV. Dimension Socio-Comunicativa

Evalua la interaccion, el trabajo colaborativo y la capacidad de comunicacién matematica en

entornos grupales.

N° Enunciado 1 2 3

Expreso mis ideas matematicas con claridad y

13 coherencia al compartirlas con  mis

compafieros.

Escucho y respeto las opiniones de los demas
14 durante el desarrollo de actividades en grupo.

Colaboro activamente en discusiones o tareas
o colectivas de resolucién de problemas.
16 Empleo el lenguaje matematico con precision

para comunicar mis conclusiones o resultados.




Encuesta sobre la Utilidad de la Plataforma Educativa Educaplay en el Aprendizaje

del Area de Matematica — Nivel Secundario
I. Propdsito del Instrumento

El presente cuestionario tiene como finalidad evaluar la percepcion de los estudiantes de
educacion secundaria acerca de la utilidad de la plataforma Educaplay en el desarrollo
de competencias matematicas.
Este instrumento busca identificar el nivel de pertinencia, eficacia y satisfaccion que los
estudiantes experimentan al utilizar dicha herramienta tecnologica durante el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Tipo de instrumento: Cuestionario estructurado tipo Likert

Escala de valoracion (3 niveles):
1. En desacuerdo
2. De acuerdo
3. Totalmente de acuerdo

I1. Criterios de Evaluacion

1. Pertinencia: analiza si la plataforma Educaplay favorece el logro de los aprendizajes

en Matematica.

2. Eficacia: evalla la medida en que el uso de la herramienta contribuye a la

comprension y aplicacion de los contenidos matematicos.

3. Satisfaccion: determina el nivel de agrado, motivacion y compromiso generado por

la plataforma durante las actividades de aprendizaje.

I11. Dimensiones, Indicadores e items

1. Dimensién Pedagdgica

Evalia cémo Educaplay favorece la comprension, aplicacion y consolidacion de los

aprendizajes matematicos mediante actividades interactivas.



Escala (1-

aprendizaje

entretenida.

Indicador Item Criterio
3)
o 1. Las actividades digitales de Educaplay
Aplicacion del ) _ ) _
o me ayudan a aplicar los temas vistos en | Pertinencia
conocimiento
clase.
_, 2. Las actividades interactivas me facilitan
Comprension . o
entender los conceptos matematicos | Eficacia
conceptual .
dificiles.
3. Los juegos y ejercicios digitales
Refuerzo del _ o
refuerzan lo aprendido de forma | Eficacia

Aprendizaje

autbnomo

4. Utilizo Educaplay para practicar por mi

cuenta y mejorar mis conocimientos.

Satisfaccion

2. Dimension Tecnoldgica

Analiza la accesibilidad, facilidad de uso e interactividad que ofrece Educaplay para el

aprendizaje matematico.

manteniendo mi atencion.

: ; - Escala (1-
Indicador Item Criterio
3)
S 5. Puedo realizar las actividades de ) _
Usabilidad intuitiva o Pertinencia
Educaplay sin dificultad.
Accesibilidad 6. Accedo facilmente a Educaplay | =
) o ) o Eficacia
multiplataforma desde distintos dispositivos.
7. Las actividades responden
Interactividad digital dinamicamente a mis acciones, | Eficacia

Disponibilidad constante

8. Puedo ingresar a Educaplay en

cualquier momento para practicar.

Satisfaccion




3. Dimension Motivacional

Mide el nivel de motivacion e interes que la plataforma genera en los estudiantes al aprender

Matematica.

Indicador

item

Criterio

Escala
(1-3)

Interés y disfrute

9. Me gusta aprender

utilizando las actividades de Educaplay.

Matematica

Satisfaccién

Participacion

10. Uso Educaplay con frecuencia para

académica

Matematica.

o . Pertinencia
constante resolver ejercicios matematicos.
_ 11. Al resolver actividades en Educaplay
Autoconfianza ) ] o
me siento mas seguro con los temas de | Eficacia

Reconocimiento del

progreso

12. Los resultados que muestra Educaplay

me animan a seguir mejorando.

Satisfaccion

4. Dimension Comunicativa y Colaborativa

Evalla la interaccion entre estudiantes y docentes, asi como el trabajo colaborativo que se

desarrolla mediante la plataforma.

estrategias

diferentes formas de resolver los

gjercicios.

Satisfaccion

: . - Escala
Indicador Item Criterio
(1-3)
» 13. Trabajo con mis comparfieros en
Colaboracion entre . ) _
actividades de Educaplay para resolver | Pertinencia
pares L
ejercicios.
L 14, Mi profesor me orienta y
Comunicacion ] . o o
_ retroalimenta a traves de las actividades | Eficacia
efectiva
de Educaplay.
_ 15. Comparto con mis compafieros
Intercambio de

Aprendizaje social

16. Aprender junto a otros mediante
Educaplay mejora mi comprension de

la Matematica.

Satisfaccion




