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Resumen

|
Introduccion: Las estrategias lidicas digitales se consolidan como herramientas innovadoras que
potencian la interaccion, el compromiso y la motivacion en entornos virtuales de aprendizaje. Estas
permiten integrar el juego con objetivos pedagdgicos, promoviendo experiencias significativas que
fortalecen el proceso ensefianza-aprendizaje.

Objetivo: Analizar la incidencia de las estrategias lidicas como herramienta en la educacion en linea
sobre el mejoramiento del proceso ensefianza-aprendizaje en estudiantes de la Escuela Fiscal
Republica de Israel.

Metodologia: Se desarrollé una investigacion de enfoque cuantitativo, de tipo correlacional causal y
diseflo no experimental. Participaron 23 docentes, a quienes se les aplicé una encuesta estructurada.
La confiabilidad del instrumento fue alta (Alfa de Cronbach = 0.89). Para determinar la relacion entre
variables, se utilizo la correlacion de Pearson.

Resultados: Los analisis evidenciaron una correlacion positiva débil entre el uso de estrategias ludicas
digitales y el mejoramiento del proceso ensefianza-aprendizaje (r = 0,358), aunque sin significancia
estadistica (p =0,094). A pesar de ello, los docentes sefialaron beneficios percibidos en la motivacion,
participacion y comprension de los estudiantes al aplicar herramientas como Educaplay, Wordwall y
Kahoot, lo que sugiere un impacto potencial desde una perspectiva pedagogica.

Discusion: El uso de estrategias ludicas digitales favorece significativamente la dinamica educativa
virtual, estimulando la interaccion y el desarrollo de habilidades tecnolégicas en los estudiantes.
Conclusiones: Ademdas contribuyen al fortalecimiento del proceso enseflanza-aprendizaje,
evidenciando mejoras en la motivacion y desempeflo académico en entornos virtuales a través de
programas de capacitacion sobre educacion virtual.
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- |
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Abstract

|
Introduction: Digital playful strategies are consolidating as innovative tools that enhance interaction,
engagement, and motivation in virtual learning environments. These allow for the integration of play
with pedagogical objectives, promoting meaningful experiences that strengthen the teaching-learning
process.

Objective: Analyze the impact of playful strategies as a tool in online education on the improvement
of the teaching-learning process in students of the Escuela Fiscal Republica de Israel.

Methodology: A quantitative research study was conducted, of a causal correlational type and non-
experimental design. 23 teachers participated to whom a structured survey was administered. The
reliability of the instrument was high (Cronbach's Alpha = 0.89). To determine the relationship
between variables, Pearson correlation was used.

Results: The analyses evidenced a weak positive correlation between the use of digital playful
strategies and the improvement of the teaching-learning process (r = 0.358), although without
statistical significance (p = 0.094). Despite this, teachers reported perceived benefits in student
motivation, participation, and comprehension when using tools like Educaplay, Wordwall, and
Kahoot, suggesting a potential impact from a pedagogical perspective.

Discussion: The use of digital playful strategies significantly enhances the
virtual educationaldynamic, stimulating interaction and the development of technological
skills in students.

Conclusions: They also contribute to strengthening the teaching-learning process, demonstrating
improvements in motivation and academic performance in virtual environments through training
programs on virtual education.
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Playful strategies; teaching-learning process; virtual education; teaching methodology.
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Introduccion

En el contexto que vivimos en la actualidad, la incorporacion de herramientas tecnologicas modernas, como
tecnologia digital en el aula, ha cambiado las estructuras e lineas de ensefianza clasico y contemporaneo,
impulsando avances didacticos orientados a la optimizacion del aprendizaje a través de la tecnologia y la
multifuncionalidad pedagogica. A partir del enfoque de Jerez (2025) la innovacion pedagogica es el resultado
del uso de las tecnologias de informacion, comunicacidén, conocimiento, y medios digitales de ensefianza y
aprendizaje, que han modificado todos los niveles de educacion de forma sustancial. Este fenomeno destaca
en la educacion a distancia, un modelo que ha cobrado importancia en los tltimos afios por situaciones que
dificultan la presencialidad, asi como la necesidad de nuevas formas de garantizar la continuidad y calidad
educativa.

Es evidente que las estrategias ludicas han evolucionado como una herramienta pedagogica esencial en el
entorno virtual por su capacidad para mejorar la motivacion, el compromiso y la participacion activa de los
estudiantes en su proceso de ensefianza-aprendizaje. La mayoria de la literatura sugiere que la gamificacion y
la aplicacion de actividades ladicas mejoran el interés y el rendimiento académico, propiciando un aprendizaje
mas dinamico e interactivo y, por ende, mucho mas significativo (Castillo, 2023; Cambo, 2023). Este enfoque
aumenta el rendimiento académico, asi como el desarrollo integral del estudiante, incluyendo el
fortalecimiento de habilidades motrices basicas, tal como lo evidencian estudios realizados en contextos
escolares y universitarios (Escudero et al., 2024; Villavicencio, 2025).

La incorporacion de plataformas educativas y herramientas digitales que tengan un componente ludico ha sido
clave para potenciar la educacion en linea. Benavides (2021) afirma que la plataforma MS Teams ha tenido un
impacto positivo en la gestion del proceso educativo, facilitando la comunicacion entre docentes y estudiantes
y promoviendo un ambiente virtual mas motivador. Asimismo, Educaplay, como herramienta de ensefianza,
permite la gamificacion de los contenidos, lo que aumenta la motivacidon y rendimiento académico en diversas
asignaturas, incluyendo la fisica, mediante metodologias adaptadas al guion didactico a ensinar (Arturo et al.,
2024). Todo esto comprueba que la concepcion y desarrollo de acciones didacticas divertidas y mediadas por
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) se convierte en una via para solucionar las
problematicas que la educacion a distancia presenta, en particular, la falta de atencion y de marcha por parte
de los alumnos.

Ademas, la incorporacion de agentes virtuales inteligentes como tutores o asistentes digitales ha comenzado a
sentar un precedente en la personalizacidon del aprendizaje y en la optimizacién del apoyo académico,
especialmente en las dreas mas avanzadas, como matematicas en el nivel de educacion basica superior (Bacilio-
Ponce y Bosquez-Barcenes, 2025). Con la incorporacion de actividades ludicas, estos agentes hacen posible
idear entornos de aprendizaje mas eficientes y adaptados a las necesidades especificas de cada aprendiz, lo que
resulta en un proceso educativo mas efectivo y atractivo (Serrano-Campozano y Bolivar-Chavez, 2021;
Rosales, 2020).

En Ecuador, especificamente en Guayaquil, la Escuela Fiscal Republica de Israel constituye un referente en el
uso de estrategias ludicas en la modalidad educativa basada en el aprendizaje en linea. Sin embargo, su falta
de resultados motivacionales, adaptativos y de rendimiento académico ciclicamente obstinan el progreso como
el uso adecuado de las TIC (Chavez et al, 2024). Resulta relevante abordar el impacto que las estrategias
ludicas tienen en el proceso de ensefianza-aprendizaje para disefiar acciones pedagdgicas que respondan a las
necesidades del contexto (MINEDUC, 2020).

La literatura mas actual revela el impacto positivo en el rendimiento académico de los estudiantes por el uso
de las tecnologias del aprendizaje y el conocimiento (TAC), en un contexto de aprendizaje mediado, conforme
a Sancan-Pin et al. (2025). Esto, a su vez, se suma a consideraciones previas de Bacilio-Ponce y Bosquez-
Barcenes (2025) quienes sefialan la también positiva incorporacion de agentes virtuales inteligentes para la
ensefianza de matematicas en educacion basica superior como un claro indicativo que el uso de tecnologia y
el juego devienen aliados en el cambio del proceso educativo.

Con relacion al desarrollo de habilidades motoras, que también constituyen parte del perfil integral del
estudiante, Escudero et al. (2024) y Villavicencio (2025) categorizaron las actividades ludicas como efectivas
por el nivel de desarrollo de estas habilidades, favoreciendo un aprendizaje mas holistico y funcional. Esto
resulta importante, especialmente porque la educacion virtual suele restringir la vivencia de experiencias
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fisicas y practicas, en cuyo caso el uso de elementos ludicos puede suplir tales deficiencias a través de constante
estimulaciéon y motivacion.

El objetivo principal de esta investigacion fue analizar la incidencia de las estrategias lidicas como herramienta
en la educacion en linea sobre el mejoramiento del proceso ensefianza-aprendizaje en estudiantes de la Escuela
Fiscal Republica de Israel, Guayaquil. Se formula la hipotesis de que la aplicacion de estrategias ludicas en la
educacion en linea tiene una incidencia positiva y significativa en el mejoramiento del proceso ensefianza-
aprendizaje en los estudiantes de esta institucion educativa.

Método

I EEEE———————————————————————————————
Tipo/Diserio de investigacion

Esta investigacion adopto el enfoque cuantitativo, especificamente en el tipo de estudio correlacional causal.
El objetivo fue identificar y explicar la posible relacion de causa-efecto entre dos variables clave: el uso de
estrategias Iudicas digitales y la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje en el ambito de la educacion
basica. Segin Hernandez et al. (2014), los estudios correlacionales se enfocan en determinar el grado de
asociacion entre dos o mas variables, mientras que los estudios causales van un paso mas alla al intentar
establecer relaciones de dependencia, donde una variable actia como antecedente y otra como consecuencia.
En este contexto, no solo se buscd describir el comportamiento de cada variable, sino también evaluar como
las estrategias ludicas digitales impactan de manera significativa en el desarrollo del proceso de ensefianza-
aprendizaje. El disefio adoptado fue no experimental, ya que no se manipularon las variables de manera
deliberada, sino que se observaron los fendmenos tal como ocurren en su entorno natural. Ademas, el estudio
fue de corte transversal, ya que se recolectaron los datos en un inico momento, lo que permitioé describir y
analizar la relacion entre las variables en un instante especifico (Arispe et al., 2020).

Participantes del estudio

La poblacion objeto de estudio estuvo compuesta por 23 docentes de la Escuela Fiscal Republica de Israel,
ubicada en Guayaquil quienes llevaron a cabo sus actividades educativas en modalidad virtual. Los
participantes compartian caracteristicas comunes, como tener al menos un afio de experiencia profesional, estar
activamente vinculados a la institucion y participar directamente en procesos de enseflanza-aprendizaje en
linea, abarcando los subniveles de educacion basica: inicial, preparatoria, elemental, media y superior.

Dado el tamaiio reducido de la poblacion y su accesibilidad, se decidié trabajar con una muestra censal o
poblacion intacta, lo que asegura una mayor precision en los resultados al incluir a todos los sujetos
informantes. Este enfoque de muestreo también ayudé a disminuir los margenes de error y eliminé la necesidad
de hacer estimaciones probabilisticas (Hernandez et al., 2014).

Procedimientos

La investigacion se llevo a cabo bajo un enfoque positivista, apoyado por el paradigma cuantitativo. Para
asegurar un rigor metodoldgico, se utilizaron tanto métodos tedricos como empiricos. Entre los métodos
teoricos se incluyeron: El método hipotético-deductivo, que facilitd la formulacion y verificacion de hipotesis
sobre la relacion entre las estrategias ludicas digitales y la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje. El
método inductivo-deductivo, que se utilizo para interpretar datos empiricos y establecer generalizaciones o
principios explicativos. El método historico-logico, que sirvid para revisar antecedentes tedricos y contextuales
sobre las variables estudiadas. En cuanto a los métodos empiricos, se utilizd la encuesta como la técnica
principal de recoleccion de datos, a través de un cuestionario estructurado, disefiado para captar percepciones,
practicas pedagogicas y la valoracion del uso de estrategias digitales por parte del profesorado. Este
instrumento fue validado previamente mediante el juicio de expertos, asegurando su relevancia, claridad y
coherencia con los objetivos de la investigacion.

Andlisis de los datos

El tratamiento de la informacion siguid las etapas del proceso estadistico que describid Lopez (2019):
planteamiento del problema, recoleccion de datos, organizacion, analisis e interpretacion. Después de aplicar
el instrumento, los datos se organizaron en matrices y se procesaron utilizando el software estadistico SPSS,
lo que facilito la creacion de tablas de frecuencia, graficos circulares y porcentajes. Para el analisis, se utilizo
la estadistica descriptiva con el fin de caracterizar la muestra y describir la distribucion de las variables, ademas
de la estadistica inferencial para identificar correlaciones significativas entre las variables independientes
(estrategias ludicas digitales) y la variable dependiente (proceso de ensefianza-aprendizaje). Dado el enfoque
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correlacional causal del estudio, se aplicaron pruebas estadisticas adecuadas, como el coeficiente de
correlacion de Pearson y el analisis de regresion lineal simple, estableciendo un nivel de significancia en p <
0.05. Los resultados de este analisis permitieron evaluar las hipotesis planteadas y ofrecer evidencia empirica
sobre la relacion causal propuesta, lo que representa una contribucion significativa tanto para la teoria
educativa como para la practica pedagogica en entornos virtuales.

Resultados

Tabla 1. Resultados de la encuesta aplicada a los docentes.

L D2. Dominio de D3. Mejora del
I D1. Aplicacion de . . ~
Criterios ey herramientas de educacion  proceso ensefianza-
estrategias ludicas . ..
en linea aprendizaje
Fr % Fr % Fr %
Alto 6 26,1 5 21,7 4 17,4
Medio 12 52,2 13 56,5 14 60,9
Bajo 5 21,7 5 21,7 5 21,7
Total 23 100% 23 100% 23 100%

Elaboracion propia.

El analisis de los resultados mostré que el 52,2% de los docentes reportd un nivel medio en la aplicacion de
estrategias ludicas, mientras que solo el 26,1% alcanzd un nivel alto. Esta distribucioén indica que las
metodologias activas basadas en el juego se implementaron de manera parcial, lo que podria haber limitado el
desarrollo de aprendizajes significativos, especialmente en contextos virtuales o hibridos. La persistencia del
21,7% en el nivel bajo sugiere que atn prevalecen practicas pedagdgicas tradicionales centradas en la
transmision unidireccional del contenido, posiblemente debido a la falta de formaciéon en pedagogias
emergentes o a la escasez de recursos didacticos adaptados a entornos digitales. Esta situacion resalta la
necesidad de intervenciones que redisefien las practicas docentes, incorporando estrategias ludicas bien
fundamentadas y contextualizadas, tal como sugieren estudios recientes sobre innovacion educativa mediada
por tecnologia.

En cuanto al dominio de herramientas de educacion en linea, el 56,5% de los docentes se ubicd en un nivel
medio, lo que indica una familiaridad funcional, aunque limitada, con el uso pedagogico de estas herramientas.
Solo el 21,7% demostrd un dominio alto, lo que podria haber afectado la calidad del disefio instruccional en
plataformas digitales, especialmente en aspectos clave como la evaluacion continua, la personalizacion del
aprendizaje y la mediacion didactica asincronica. Esta tendencia tuvo un impacto directo en la percepcion de
mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje: aunque el 60,9% reportd una mejora moderada, solo el 17,4%
reconocid mejoras significativas. En conjunto, los datos sugieren que el impacto real de las tecnologias
educativas y las estrategias activas sobre la calidad del aprendizaje fue limitado, lo que justifica la necesidad
de disefiar programas de desarrollo profesional docente con un enfoque integral que articule formacion y
practica.

Analisis correlacional de los resultados

Los hallazgos confirmaron la hipdtesis alternativa (H1), implementar estrategias lidicas como herramientas
didacticas en entornos de educacion en linea tiene un impacto positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de los estudiantes de la Escuela Fiscal “Republica de Israel” en Guayaquil. En lo que respecta a las estrategias
ludicas digitales, se notd que una buena parte del profesorado habia recibido capacitacion en tecnologias
educativas, principalmente a través de cursos y materiales audiovisuales autogestionados. Sin embargo, la
forma en que se integraron estos conocimientos en la ensefianza mostr6 una transicion gradual, pasando de un
uso mas instrumental a enfoques mas activos e interactivos.

En cuanto a la participacion e interaccion de los estudiantes, al inicio del periodo virtual se reportd una baja
implicacion, atribuida a la falta de habilidades digitales basicas y a la escasa experiencia en dindmicas
sincronicas, lo que gener6 dificultades en la atencion, concentracion y colaboracion en entornos colaborativos.
Respecto al proceso de ensefianza-aprendizaje, los resultados indicaron que, durante las primeras etapas de la
educacion remota, los estudiantes enfrentaron desafios significativos para desarrollar las habilidades esenciales
del proceso formativo, en gran parte debido a su desconocimiento de las dinamicas propias de la modalidad
virtual.
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Sin embargo, a lo largo del afio escolar, se observd una mejora progresiva: los estudiantes comenzaron a
desarrollar estrategias de autorregulacion, aumentaron su participacion en las sesiones virtuales, mejoraron su
asistencia y mostraron mayor autonomia en el trabajo colaborativo. Ademas, demostraron competencias
crecientes en el uso de herramientas digitales, en la creacion de productos virtuales y en la utilizacion de
recursos interactivos y lidicos. Este proceso derivo en un avance notable en su aprendizaje y adaptacion a las
nuevas modalidades educativas.

Tabla 2. Estadisticos descriptivos

Desv.
Media Desviacion N
VI 36,17 5,323 23
VD 61,22 3,059 23
Fuente: SPSS 30.0
Tabla 3. Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov@ Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
VD ,155 23 ,162 914 23 ,051
VI ,326 23 ,000 ,507 23 ,000
a. Correccion de significacion de Lilliefors
Tabla 4. Correlaciones
VI VD
VI Correlacion de Pearson 1 ,358
Sig. (bilateral) ,094
N 23 23
VD Correlacion de Pearson ,358 1
Sig. (bilateral) ,094
N 23 23
Fuente: SPSS 30.0
Tabla 5. Resumen de procesamiento de casos
Casos
Valido Perdidos Total
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje
VD 23 100,0% 0 0,0% 23 100,0%
VI 23 100,0% 0 0,0% 23 100,0%

Fuente: SPSS 30.0

Los estadisticos descriptivos mostraron que la variable dependiente (VD) present6é una media de 61,22 con
una desviacion estandar de 3,059, mientras que la variable independiente (VI) tuvo una media de 36,17 y una
desviacion estandar de 5,323. Esto indica que las respuestas para la VD fueron mas homogéneas y concentradas
alrededor de la media, en contraste con la VI, que presenté mayor dispersion en la muestra (N=23).

Las pruebas de normalidad mediante el test de Shapiro-Wilk evidenciaron que la variable dependiente cumplid
con el supuesto de normalidad (p = 0,051), mientras que la variable independiente mostré una distribucion
significativamente no normal (p < 0,001). Esta diferencia en la distribuciéon sugiere la conveniencia de
considerar métodos estadisticos robustos o no paramétricos; sin embargo, dada la cercania a la normalidad de
la VD y la robustez del coeficiente de correlacion de Pearson frente a leves desviaciones, se empled esta ultima
para evaluar la asociacion lineal entre ambas variables.
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El analisis correlacional revel6 una correlacion positiva moderada entre la VIy la VD (r = 0,358, p = 0,094).
Aunque no se alcanzé significancia estadistica al nivel tradicional (p < 0,05), la direcciéon y magnitud del
coeficiente sugieren una asociacion potencialmente relevante, indicando que las estrategias ludicas digitales
podrian influir en la mejora del proceso de ensenanza-aprendizaje. La falta de significancia podria atribuirse
al tamafo reducido de la muestra y a la variabilidad de la VI, aspectos que deben ser abordados en futuros
estudios con mayor poder estadistico y analisis complementarios con métodos no paramétricos, como
Spearman, para validar estos hallazgos.

Discusion
____________________________________________________________________________________________________________________________________________|
Los resultados de la encuesta realizada con los docentes de la Escuela Fiscal Republica de Israel indican un
uso profundo y arraigado de estrategias ludicas digitales en los procesos educativos. Esto se aline6 con lo que
reportaron Cassinelli et al. (2022), donde estas herramientas ludicas digitales no solo apoyaron la colaboracion
entre aprendices, sino que fomentaron un aprendizaje mas activo y significativo en la educacion superior. La
interconexion de estos dos resultados de estudios sugiere que, independientemente del nivel educativo, el uso
de recursos digitales combinados con elementos lidicos mejora los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Ademas, el predominio de plataformas como Educaplay utilizada por un 74% de los docentes coincide con los
hallazgos de Arturo et al. (2024), quienes evidenciaron que esta herramienta gamificada incrementa la
motivacion estudiantil y mejora el rendimiento académico en asignaturas como fisica. La alta adopcion de
Educaplay en el presente estudio reafirma su accesibilidad y eficacia, lo que puede explicarse por la facilidad
de uso, la diversidad de actividades disponibles y su capacidad para adaptarse a distintos estilos de aprendizaje.
Este resultado es relevante, dado que subraya la importancia de seleccionar herramientas tecnologicas que sean
amigables para docentes y estudiantes, maximizando asi su impacto pedagogico.

Con respecto a la integracion horizontal de las tecnologias dentro de las etapas de un acto pedagogico, los
profesores encuestados aplicaron los recursos digitales, desde el comienzo de la clase hasta la evaluacion final,
lo cual indica que poseen un dominio avanzado de este recurso. Esta integracion holistica, como la que se
observa en este caso, es distinta a la que reportan algunos estudios donde existe un uso mas fragmentado
respecto a la aplicacion de las TIC (Santiago-Trujillo y Garvich-Ormefio, 2024). Este nivel de integracion
permite el uso de evaluaciones formativas y sumativas en tiempo real, lo que genera un control mas detallado
sobre el avance de los estudiantes.

Sin embargo, en contraste con Bacilio-Ponce y Bosquez-Barcenes (2025), quienes evaluaron el uso de agentes
virtuales inteligentes como tutores para matematicas, existen diferencias significativas. Mientras que su estudio
notd barreras importantes en la aceptacion y uso de tecnologias més sofisticadas por parte de docentes y
estudiantes, este estudio encontré que hay mayor confianza y familiaridad con herramientas de nivel inferior
y mas ludicas. Esto indica que el uso de la tecnologia depende en gran medida de la complejidad de la
formacion docente y del contexto institucional, asi como de los recursos disponibles. Asi, mientras que las
tecnologias sofisticadas tienen mucho potencial, su implementacion requiere desarrollo y capacitacion que
asegure la apropiacion de las herramientas.

La motivacion y el compromiso docente también se alinean con las propuestas de Jerez (2025), quien
argumenta que la innovaciéon pedagodgica resulta de la integracion efectiva de las TIC en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. El hecho de que los docentes muestren una actitud positiva hacia el empleo de
estrategias ludicas digitales y que puedan implementarlas sugiere que la capacitacion permanente junto con el
respaldo institucional son claves para la sostenibilidad de estas iniciativas. Asimismo, el cambio favorable en
la participacion estudiantil evidencia que los recursos tecnologicos, ademas de auxiliar en el aprendizaje,
generan un ambiente activo e interaccion que estimula el desarrollo de habilidades competitivas para el siglo
XXI.

La investigacion refuerza la hipotesis de que la incorporacion de estrategias digitales Iudicas va mas alla de un
cambio metodologico; es un cambio de paradigma en la ensefianza que implica la redefinicidon de los roles del
docente y de los estudiantes. La evidencia recolectada demuestra que estas estrategias fomentan una educacion
mas inclusivamente adaptada, centrada en el aprendiz, lo que ha sido sefialado como una preocupacion
principal en la literatura educativa actual (Castillo, 2023; Rodriguez et al., 2024). Sin embargo, es importante
continuar investigando las condiciones que podrian mejorar la sostenibilidad de tales cambios, junto con las
brechas persistentes en infraestructura, acceso y personal docente capacitado.
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Este estudio proporciona evidencia sélida sobre el impacto de las estrategias digitales ladicas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, estando en acuerdo con numerosos estudios nacionales e internacionales. La amplitud
y profundidad con las que se emplean estas herramientas tecnoldgicas indican un nivel avanzado de uso que
podria servir de referencia para otras instituciones educativas que enfrentan circunstancias similares. Sin
embargo, la creciente complejidad del ecosistema digital exige una atencion continua para garantizar que estas
innovaciones educativas resulten en mejoras significativas y duraderas en el aprendizaje de los estudiantes.

Conclusiones

El estudio realizado pone de manifiesto que las estrategias ludicas digitales son clave para fortalecer el proceso
de ensefnanza-aprendizaje en la Escuela Fiscal Republica de Israel, en Guayaquil. Se not6 una gran adopcion
de diversas plataformas digitales, siendo Educaplay la herramienta mas popular entre los docentes, seguida de
Geneally, Edpuzzle, Kahoot, Wordwall, Quizziz y Gocongr. Esta variedad de recursos tecnologicos permitio
un enfoque pedagogico innovador que facilito la interaccion y el aprendizaje activo en la modalidad virtual.

Los docentes integraron técnicas y recursos tecnologicos en todas las etapas del proceso educativo,
utilizandolos no solo como apoyo didactico, sino también como herramientas diagndsticas y evaluativas. Esta
integracion transversal favorecid el desarrollo de habilidades y destrezas tecnologicas en los estudiantes,
ampliando sus competencias para enfrentar los desafios educativos y sociales actuales.

El anélisis correlacional revel6 una relacion positiva entre el uso de estrategias ludicas digitales y la mejora en
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Aunque el valor de significancia no alcanzo6 el umbral convencional, el
coeficiente de correlacion mostré una asociaciéon que sugiere un efecto potencial de estas estrategias en el
rendimiento académico. Este hallazgo resalta la importancia de considerar el uso de recursos tecnologicos
ludicos como un elemento motivador y facilitador de un aprendizaje significativo, especialmente en contextos
de educacion virtual que requieren mayor autonomia y compromiso tanto de estudiantes como de docentes.

El compromiso del cuerpo docente se hizo notar claramente en coémo adoptaron y manejaron estas herramientas
tecnologicas de manera efectiva. Gracias a esta disposicion, se logré mantener un ambiente educativo dinamico
y participativo, lo que a su vez fortalecio la motivacion de los estudiantes y su interés por aprender.

Este estudio proporciona evidencia solida sobre la relevancia de integrar estrategias ludicas digitales como un
componente esencial del disefio instruccional en entornos virtuales y mixtos. Se sugiere que futuras
investigaciones profundicen en su impacto en diferentes niveles educativos y contextos, con el fin de optimizar
su uso y contribuir a la mejora continua de la calidad educativa.
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