Impacto de Innovacién Educativa con Herramientas Digitales:
Cerebriti en el rendimiento académico de estudiantes de Basica Superior

DOI: https://doi.org/10.53358/ecosacademia.v12i23.1318
elocation-id: e1334

Citacion:

Acosta, V.; Tafur, J.; Montanchez, S. & Nunez, A. (2026). Impacto de innovacién educativa
con herramientas digitales: Cerebriti en el rendimiento académico de estudiantes de basi-
ca superior. Ecos de la Academia, 12(23): e1334, 1-24. https://doi.org/10.53358/j8fst049

Enlace al registro del repositorio Universidad Técnica del Norte:
http://repositorio.utn.edu.ec/handle/123456789/13649

Version del documento:
Articulo de Investigacién (versién de publicacién)
Este articulo fue evaluado mediante arbitraje doble ciego.

Creative Commons:
Esta revista estd bajo una licencia de https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

=8 3

© 2026 por los autores. Publicado por Editorial UTN, Ibarra, Ecuador, a través de |a revista Ecos de la Academia.
Este articulo es de acceso abierto y se distribuye bajo los términos de la licencia Creative Commons Attribution-
NonCommercial-ShareAlike (CC BY-NC-SA) (https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/).

Politicas de acceso y reuso

La Revista Ecos de la Academia ofrece acceso libre, inmediato y gratuito a todos sus contenidos, sin establecer
periodos de embargo ni cobrar tasas por postulaciéon, procesamiento, diagramacion o publicacion. Esta politica
se fundamenta en el principio de que el conocimiento cientifico es un bien publico, accesible sin restricciones
financieras, técnicas ni legales.

Todos los articulos se distribuyen bajo la licencia Creative Commons Atribucién-NoComercial-Compartirlgual
4.0 Internacional (CC BY-NC-SA 4.0), que permite copiar, distribuir, remezclar y adaptar el contenido, siempre
que se otorgue el crédito correspondiente a los autores, no se utilice con fines comerciales y las obras derivadas
se compartan bajo la misma licencia. No se permiten restricciones legales ni tecnolégicas adicionales que limiten
lo que esta licencia permite.

Los autores conservan sus derechos de autor sin restricciones y pueden archivar cualquier versién del articulo
en repositorios institucionales, teméticos, redes académicas o sitios personales. Ecos de la Academia promueve
ademas la transparencia en el acceso al conocimiento, recomendando el depésito de preprints, datos y recursos
complementarios en plataformas como OSF o LatRxiv. La revista asegura la preservacién a largo plazo de sus
contenidos mediante redes como PKP PN, LOCKSS y CLOCKSS, la adhesién a la Iniciativa para Citaciones
Abiertas (140C), y garantiza la interoperabilidad de sus metadatos a través del protocolo OAI-PMH disponible
en: https://revistasojs.utn.edu.ec/index.php/ecosacademia/oai.




https://doi.org/10.53358/ecosacademia.v12i23

ECOS DE LA ACADEMIA
Vol.12 NUm.23 / enero a junio 2026

ISSN en linea: 2550-6889

O3

Impacto de Innovacion Educativa con Herramientas Digitales:
Cerebriti en el rendimiento académico de estudiantes de

Basica Superior

Impact of Educational Innovation with Digital Tools:
Cerebriti on the Academic Performance of Middle

School Students

Virna Isabel Acosta Paredes*

Universidad Técnica del Norte

Ibarra, Imbabura, Ecuador

ORCID: https://orcid.org/0000-0002-6169-6473
viacosta@utn.edu.ec

Santiago Coral Montanchez

Universidad Politécnica Estatal del Carchi
Tulcan, Carchi, Ecuador

ORCID : https://orcid.org/0009-0007-8104-1427
santiago.coral@upec.edu.ec

Jeniffer Alexandra Tafur Acosta
Estudiante Universidad San Francisco de Quito
Cumbayad, Pichincha, Ecuador

ORCID: https://orcid.org/0009-0005-8235-8974
jtafur@estud.usfq.edu.ec

Alex Israel Nliez:

Universidad Técnica del Norte

Ibarra, Imbabura,Ecuador

ORCID: https://orcid.org/0000-0002-2798-2900
ainunez@utn.edu.ec

Resumen

La educacion experimenta cambios y transformaciones que se
manifiestan en retos para la ensefianza y aprendizaje a nivel mundial;
asi, la innovaciéon educativa exige respuestas donde el marco
legal y curricular, sea parte de la transformacién con herramientas
digitales, mejorando el acceso, y el aprendizaje con interaccién
y personalizacion. El objetivo de este andlisis fue determinar el
impacto en la innovacion educativa a través del uso de la herramienta
gamificada Cerebriti y su aporte al rendimiento de los estudiantes.
Metodolégicamente, se aplicd un enfoque cuantitativo de alcance
descriptivo-correlacional con un disefio preexperimental pretest y
postest al instrumento ad hoc, 10 items, se aplicé a una poblacién
de 99 estudiantes que cumplieron con la intervencién completa. El
procesamiento estadistico reflejé una alta consistencia interna con un
Alfa de Cronbach de 0,814, los resultados estadisticos permitieron
la obtencién de una correlacién de Pearson de 0,611, entre las
dimensiones de disposicion de uso y participacion estudiantil, lo
que demostré que la herramienta fortalecié significativamente la
motivacion y el trabajo dindmico en el aula. No obstante, las pruebas
inferenciales revelaron que las diferencias en el rendimiento académico
cuantitativo entre el pretest y el postest no fueron estadisticamente
significativas, por ello, se concluyé que la gamificacién transformé
favorablemente los componentes actitudinales y procedimentales,
aunque el promedio calificado depende de factores multifactoriales
a largo plazo.

Palabras clave: aprendizaje; educacién; ensefanza; herramientas
digitales; innovacién
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Abstract

Education is undergoing changes and transformations that manifest as challenges
for teaching and learning worldwide. Educational innovation demands responses
where the legal and curricular framework is part of the transformation, incorporating
digital tools to improve access and learning through interaction and personalization.
The objective of this analysis was to determine the impact on educational
innovation through the use of the gamified tool Cerebriti and its contribution to
student performance. Methodologically, a quantitative, descriptive-correlational
approach with a pre-experimental pretest-posttest design was applied to the ad hoc
instrument, consisting of 10 items. This instrument was administered to a population
of 99 students who completed the entire intervention. Statistical processing revealed
high internal consistency with a Cronbach’s alpha of 0.814. The statistical results
yielded a Pearson correlation of 0.611 between the dimensions of willingness to
use and student participation, demonstrating that the tool significantly strengthened
motivation and dynamic work in the classroom. However, inferential tests revealed
that the differences in quantitative academic performance between the pretest and
posttest were not statistically significant. Therefore, it was concluded that gamification
favorably transformed attitudinal and procedural components, although the graded
average depends on long-term multifactorial factors.

Keywords: digital tools; education; innovation; learning; teaching

Introduccion

La eradigital y la transformacién en la educacion se han convertido en el paradigma
fundamental del drea pedagdgica mundial. Las tecnologias de la informacién y la
comunicacioén (TIC) constituyen un recurso indispensable tanto dentro del aula como
en las dindmicas de la vida cotidiana, donde las tareas diarias se trasladan de forma
inexorable hacia el campo de accién digital. El periodo de pandemia por COVID-19
acelerd este proceso de transicion desafiando a los sistemas educativos a migrar
de una practica docente tradicional hacia modelos completamente mediados por
la virtualidad y el trabajo en linea; este cambio consolidé el disefio y uso de ofertas
digitales gratuitas que integran objetos visuales interactivos cuya efectividad ha sido
respaldada por diversos estudios (Rodriguez-Barboza et al., 2023).

Actualmente, la convivenciay lasdinamicas sociales globales estan intrinsecamente
ligadas a la digitalizacion, la sociedad convencional se ha transformado en una
sociedad digital, mediada por artefactos tecnolégicos de uso cotidiano. Al respecto
Martin y Grudziecki (2006) afirman que “los objetos que encontramos a menudo
estdn moldeados por la intervencién digital. El teléfono mévil y el reproductor de
MP3, artefactos personales mas visibles de esta sociedad, mientras que el PC esta
presente en el trabajo y en casa” (p. 3).
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Para responder de forma efectiva a estas demandas y sostener la motivacién de
los estudiantes, resulta prioritario que el profesorado reciba capacitaciones continuas
sobre las herramientas digitales emergentes. De este modo, como sefalan Ramos
y Maya (2022), los docentes pueden transferir dicha motivacion a los estudiantes,
optimizando el desarrollo de aptitudes de aprendizaje y garantizando un proceso de
ensefianza-aprendizaje continuo y fluido.

Esta globalizacién tecnoldégica, segin plantean Lawler y Rushby (2013)
citados en el estudio de Zhai et al. (2021) y Vazquez-Parra et al. (2024), impulsan
transformaciones rapidas y disruptivas que abarcan de manera directa al ambito
educativo. En este escenario, el aparecimiento de la Inteligencia Artificial (I1A), exigen
que las instituciones de educacién superior incorporen herramientas que se alineen
con las necesidades y expectativas de los estudiantes, logrando asi |a sostenibilidad
y competitividad pedagdgica.

Con respecto a esta diversificacion metodoldgica, Arias (2024), destaca la utilidad
de la gamificacién y de los juegos interactivos como dinamizadores del aprendizaje,
al tiempo que describe cémo la big data, computacion en la nube, el aprendizaje
automatico y las redes neuronales permiten simular capacidades humanas para la
resolucién de problemas complejos. Por su parte, Zhai et al., (2021) sostienen que
la insercion de estas tecnologias inteligentes en las labores cotidianas es un proceso
inevitable de cara al futuro profesional, no obstante, los beneficios observables
coexisten con riesgos criticos; como advierten, Borenstein y Howard (2021), “la
recopilacion, el uso y el abuso de los datos utilizados para entrenar y alimentar a la
IA, asi como el propio algoritmo, pueden exponer a riesgos que antes no sabian que
existian” (parr. 2). La IA puede interactuar y ayudar a los humanos a “rendir a niveles
mas altos, estd emergiendo como la préxima innovacion disruptiva [...]" (Lawler &
Rushby, 2013).

La importancia de las herramientas digitales se mira desde las ventajas en el uso de
plataformas interactivas como Cerebriti, como parte de la motivacién, la autonomia
y el desempefio académico. Ademas, es importante integrar las tecnologias que
permitan la personalizacién del aprendizaje, esta innovacién educativa se transforma
desde la necesidad hacia la oportunidad asi lo evidencian (Sharma et al., 2022a) ,
que la relevancia radica tanto en la innovacién como el rol que representan estas
herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje significativo.

La verdadera transformaciéon digital estd presente en la modificacién de los
modelos tradicionales de educacién, los cambios postpandemia, la virtualizacion
de todas las tareas, la comunicacién digital (Shahzad et al., 2024), la accesibilidad y
en las nuevas formas de ensefiar, y en la integracion de herramientas como Google,
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WhatsApp, Kahoot, Cerebriti, Jamboard, Padlet, Flipgrid entre otras. Padilla et al.
(2022) los sefialan como un recurso altamente eficaz para enriquecer el proceso
pedagdgico, a través de su uso se fortalece la ensefanza ya que las actividades en
el aula pasan de lo tradicional a la innovacién, por su dindmica y el aporte de los
docentes como los facilitadores en la transferencia de conocimientos y habilidades
a los estudiantes, permitiendo que los estudiantes asuman un papel activo en su
propio desarrollo y en la adquisicién de conocimientos (Dwiyanti et al., 2020).

Figura 1
Gamificacién en el aula

Cémo aplicar la gamificacién en el aula

os en su aprendizaje

La aplicacién de la gamificacién debe garantizar la implicacién y motivacién de los alur

Para ello, es fundamental integrar el “juego” en la programacién del
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Fuente:https://www.aulaplaneta.com/sites/default/files/2021-11/INFOGRAFIA_
Como-aplicar-la-gamificacion-en-el-aula.pdf

Define un
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Propén un reto

aulaPlaneta

La realidad educativa actual enfrenta la creciente demanda de implementar
procesos de ensefianza innovadores y desafiantes, impulsados por la constante
aparicion de una amplia variedad de herramientas digitales. Estas herramientas no
solo complementan las actividades curriculares y pedagoégicas, sino que también
evidencian la necesidad de desarrollar plataformas educativas capaces de responder
a probleméticas tanto educativas como sociales, promoviendo experiencias de
aprendizaje dindmicas, interactivas y personalizadas para los estudiantes. En este
contexto, Carrién (2021) y Gutiérrez Haros y Peraza Garzén (2023) sefialan que,
en la ensefianza de la asignatura de Ciencias Naturales, la aplicacién de Cerebriti
como herramienta para implementar estrategias de gamificacién en el aula favorece
la integracion del juego con el aprendizaje colaborativo. Asimismo, al incorporar
funciones de evaluacién, seguimiento del progreso académico, autocorreccion
de actividades y generacién automatica de informes, esta plataforma fortalece los
procesos de ensefanza, aprendizaje y evaluacion.
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Figura 2
Juego de ciencias en Cerebriti
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Nota. Cerebiriti juegos de Ciencias (2025) https://www.cerebriti.com/juegos-de-
ciencias/mas-recientes/pagina/3/

La plataforma educativa, conocida como sistema de gestiéon de aprendizaje
Learning Management System, facilita la interaccién de profesores y estudiantes
utilizando entornos virtuales de aprendizaje EVA (Espacios Virtuales de Aprendizaje).
Sheremetov y Arenas (2002) consideran que transmitir e intercambiar conocimiento
entre personas y/o grupos de trabajo, son formas que habitualmente no tienen acceso
fisico a las "fuentes convencionales de conocimiento como libros, revistas, escuelas,
universidades, laboratorios, bibliotecas, buenos profesores, etc. EVA, constituye una
concepcién de la WBE que utiliza tecnologias de informacién avanzadas como, por
ejemplo: servlets y applets de JAVA, Agentes, Inteligencia Artificial, Groupware,
Multimedia [...]" (parr. 4)

Funcionamiento de la plataforma EVA

Una vez generado correctamente un plan de estudios para un EVAnaut, este
puede iniciar sus actividades de aprendizaje en el entorno EVA. Para personalizar
los espacios de aprendizaje para cada usuario, se ha adoptado la tecnologia de
paginas dindmicas e interactivas mediante servlets, applets y agentes. Sheremetov

6
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y Arenas (2002), sefialan que los servlets implementan la funcionalidad basica de
un CMS (Sistema de Gestidn de Cursos). El servidor crea los documentos web
dindmicos cuando un cliente los solicita. Este modelo de ensefianza a distancia,
automatica y configurable denominado EVA. (Boubekeur et al., 2020; Debacher et
al., 2023; Lawrence et al., 2023) sefalan que por su caracteristica configurable no
sustituye a ningun tutor humano por un sistema de software inteligente, donde la
tutoria es individualizada, es utilizar de forma sistemética la tecnologia ITS (Sistemas
Inteligentes de Tutoria), para realizar tareas basicas y de esta manera alcanzar la
formacién de estudiantes con calidad e innovacién ayudandose de compafieros
, O asistentes virtuales que ayudan a aprender, extraer informacién, gestionar y
programar sus actividades de aprendizaje, asi lo sefialan Chan, (1996); Gordon y Hall
(1998), asi como Muller et al.(1999), citados en Sheremetov y Arenas (2002).

Figura 3
Partes de EVA y cémo funciona
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Nota. Elaboracién propia

Metodologia

El estudio se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, dado que se fundamenté en la
recoleccién, medicién numérica y el posterior procesamiento de datos empiricos para
descubrir patrones de comportamiento y de esta manera establecer generalizaciones
objetivas mediante la aplicacién de herramientas estadisticas en el software SPSS.

El alcance del estudio es de nivel descriptivo y correlacional, descriptivo porque
buscd caracterizar las propiedades, perfiles y dindmicas relativas a la disposicién de
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uso de las TIC, la frecuencia de interaccion y la participacion estudiantil. Posee un
alcance correlacional dado que el propésito central de este estudio consistié en evaluar
el grado de asociacién estadistica existente entre la variable independiente, uso de
la herramienta educativa gamificada Cerebiritiy la variable dependiente rendimiento
académico, expresado a través del desempefio en evaluaciones objetivas.

Siendo una investigacién transversal por su disefio temporal y de caracter
preexperimental, de un solo grupo con medicién de pretest y postest, se clasifica de
esta manera debido a que las mediciones se ejecutaron en momentos especificos
del periodo académico, la intervencién pedagdgica con la plataforma Cerebriti tuvo
una duracion estricta de seis semanas durante el periodo lectivo, distribuidas en 12
sesiones de clase, 2 semanales de 45 minutos cada una, integrando en las actividades
directamente con los contenidos curriculares. En la fase inicial la primera semana, se
aplicé la prueba diagnéstica pretest en formato escrito para medir los conocimientos
previos y el cuestionario actitudinal; en la fase de desarrollo, desde la segunda
hasta la quinta semana, se ejecutaron las sesiones gamificadas en el laboratorio de
computacion, donde los estudiantes interactuaron con juegos didacticos interactivos,
de opcién mdltiple, mapas y emparejamiento, disefiados ad hoc en Cerebriti para fijar
los contenidos curriculares tedricos, y en la fase final de la semana 6, se administré la
evaluacion final postest, equivalente en complejidad al pretest junto con el cuestionario
de percepcién final aplicados a los subniveles obligatorios de la Unidad Educativa
Carlos Montufar, centro educativo fiscal de la coordinacién Zonal 1, provincia del
Carchi- Ecuador.

El proceso de seleccién de la muestra se realizé mediante un muestreo no
probabilistico por conveniencia, justificado por la viabilidad operativa al acceso directo,
a los paralelos y la factibilidad de realizar seguimiento directo de la intervencion
pedagodgica con los docentes titulares. La distribucion especifica de los participantes
se estructurd, 40 estudiantes de octavo de bésica de los paralelos Ay B, 40 estudiantes
del noveno de basica de los paralelos Ay B, y 19 estudiantes del décimo de basica,
completando los 99 sujetos evaluados en la base analitica.

Desde el punto de vista sociodemogréfico, la muestra exhibié un rango etario
situado entre los 12y 15 afos, con una media de edad promedio 13, 4 afios, con una
distribucién porcentual conformada por 52.3% de hombres y el 47,7% de mujeres. El
levantamiento formal de la informacion de campo y la aplicacion de los cuestionarios
interactivos se ejecutaron cronolégicamente durante el periodo lectivo del primer
trimestre académico, entre los meses de mayo y junio.

Para el instrumento de recolecciéon de datos y medir la variable independiente y
sus dimensiones asociadas, se disefi¢6 e implementé un cuestionario psicométrico
estructurado de formato ad hoc compuesto por 10 preguntas en escala de Likert

8
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de 5 puntos de asignacién: Nunca=1, Rara vez=2, A veces=3, Frecuentemente= 4,
Siempre=>5. Estructurado tedricamente, dividiéndose en tres dimensiones esenciales
que operacionalizan el uso de los recursos gamificados en el aula.

1.-Disposicién de uso. - items enfocados en evaluar el interés intrinseco y la apertura
psicoldgica del alumnado hacia la inclusién de la tecnologia ludica.

2.-Frecuencia de uso. - ftems orientados a cuantificar la regularidad temporal y la
intensidad de la manipulacion de la interfaz ludica.

3.-Participacién estudiantil. - items dirigidos a identificar el grado de involucramiento
activo en las tareas escolares mediadas por el software.

La poblacién inicial matriculada en los niveles de octavo, noveno y décimo
correspondiaaN=174 estudiantes de Educacion General Basica Superior. Para el anlisis
de consistencia interna Alfa de Cronbach, la muestra efectiva fue de n=172 debido a
la exclusién de 2 casos por inconsistencias de llenado, por otra parte, para el anélisis
correlacional definitivo inferencial, la muestra final analizada quedé estrictamente
constituida por N=99 estudiantes. Esta reduccién muestral responde a la aplicacién
del criterio de inclusiéon riguroso por asistencia total, solo se computaron los datos
de aquellos estudiantes que completaron el 100% de las fases de estudio, mientras
que aquellos que presentaron ausentismo intermitente n=73, fueron excluidos del
cruce correlacional final para evitar sesgos de contaminacién de datos no controlados,
garantizando la homogeneidad estadistica del anélisis de los participantes.

Para la validacion vy fiabilidad, el constructo del instrumento se estructuro un
cuestionario que incluyé preguntas invertidas para simplificar la comprension
psicosométrica en el subnivel de Basica Superior, el instrumento fue sometido
a juicio de expertos, contando con una revision metodoldgica y técnica de tres
docentes investigadores del drea de informética educativa y disefio curricular, quienes
dictaminaron la pertinencia, claridad y suficiencia de los reactivos, ademas cuenta con
un alto nivel de relevancia de instrumentos cotejados con estudios provenientes del
tema deinvestigacion (Gamero, 2022; Jiménez etal., 2017; Torres, 2023), la consistencia
interna y la fiabilidad general de los datos se comprobaron estadisticamente con
el coeficiente de Alfa de Cronbach, obteniéndose un resultado global altamente
satisfactorio de 0.814>0.70.
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Anélisis de Fiabilidad de datos

Estadisticas de
fiabilidad
Alfa de N de

Resumen de procesamiento de casos

N % Cronbach elementos
Casos Valido 99 100,0
Excluido® 0 0,0 0,814 5
Total 99 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las variables del procedimiento

Lo que certifica la estabilidad, reproducibilidad y el rigor métrico del instrumento
para su uso cientifico. La variable dependiente rendimiento académico, se cuantificd
a través del registro oficial de las calificaciones numéricas obtenidas por los alumnos
en el examen diagndstico pretesty del control postest disefiados por el &rea curricular.

El proceso de investigacién cientifica se ejecutd de forma rigurosa y sistemética
dividiéndose en cuatro fases secuenciales, en la Fase 1, autorizacién y diagndstico
inicial pretest, que en primera instancia, se gestioné los permisos institucionales
correspondientes con las autoridades del plantel, el consentimiento informado de los
participantes y sus representantes legales, posteriormente , se aplicé una evaluacién
diagndstica inicial, orientada a fijar la linea base del rendimiento académico de los
estudiantes en los contenidos curriculares seleccionados.

Para la Fase 2, de intervencién tecnolégica educativa se produjo de forma
planificada la plataforma de gamificacion Cerebriti como recurso didactico principal
en las sesiones de aprendizaje, los docentes integraron las dinamicas de juego
interactivo, permitiendo que el alumnado use |a aplicacién de manera auténoma, esta
etapa se prolongd por un espacio ininterrumpido de seis semanas consecutivas.

En la Fase 3 de evaluacién final postest, culminado el lapso de intervencién
didactica gamificada, se aplicé la prueba de salida, utilizando especificaciones técnicas
de complejidad idénticas a la evaluacién inicial para poder computar el impacto real
de las herramientas de calificacion. El cuestionario final se aplicé para recolectar las
métricas de frecuencia de uso y participacion estudiantil logradas durante el proceso.

En la Fase 4, el procesamiento estadistico de los datos crudos obtenidos se tabuld

y limpiaron mediante técnicas de depuracién de casos, la matriz final depurada N=99
de casos validos en el procesamiento de fiabilidad, analizado mediante estadistica
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inferencial en el paquete estadistico IBM SPSS, calculando la correlacién de variables
a través de pruebas de asociacién no paramétricas o paramétricas segin las pruebas
de normalidad aplicadas.

El andlisis estadistico inferencial del estudio responde a las preguntas de
investigacion:

e ;Cudl es el nivel de conocimiento en el uso de la herramienta tecnoldgica Cerebriti
de los alumnos de Basica Superior de la Unidad Educativa Carlos Montufar?

* ;Las estrategias didacticas para el uso de la herramienta tecnolégica Cerebriti
ayudaria a mejorar el proceso de aprendizaje y ensefianza de los alumnos de Basica
Superior de la Unidad Educativa Carlos Montufar?

* ;En la propuesta de una guia con estrategias didacticas basadas en el uso de la
herramienta tecnolégica Cerebriti mejoraria la didactica en la ensefianza de los
alumnos de Bésica Superior de la Unidad Educativa Carlos Montdfar?

Se plantearon formalmente las siguientes hipdtesis:

Hipdtesis de investigacion HT: La aplicacién didéactica de la herramienta de
gamificacién Cereburiti influye de manera directa y estadisticamente significativa en la
mejora del rendimiento académico de los estudiantes de Educacién Bésica Superior.

Hipdtesis nula Ho: La aplicacion didactica de la herramienta de gamificacion
Cerebriti no influye de manera significativa en el rendimiento académico de los
estudiantes de Educacion Basica Superior.

Resultados y discusion

La ausencia de una correlacién estadisticamente significativa entre el uso de la
plataforma Cerebriti y el incremento del rendimiento académico cuantitativo invita a una
discusion tedrica profunda. Esta falta de significancia se alinea con lo expuesto por los
autores Kirschner y De Bruyckere (2017), quienes sostienen que la innovacién tecnolégica
per se no transforma de manera directa los esquemas cognitivos de asimilacién compleja,
si no esta sujeta a un proceso de andamiaje prolongado en el tiempo.

La principal limitacién del presente estudio radicé en la duracién temporal de
la intervencion (seis semanas), lapso que resultd suficiente para modificar variables
conductuales superficiales, tales como la motivacién, el interés, y la participacion
estudiantil, las cuales alcanzaron los puntajes mas altos. Altos, pero que se muestra
suficiente para reestructurar habitos de estudio consolidados o para automatizar
competencias cognitivas abstractas evaluadas mediante pruebas de rendimiento
objetivo. Asi mismo, variables contextuales intermitentes, como la brecha en la
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alfabetizacion digital previa y también la infraestructura de conectividad deficiente

en el plantel fiscal, operaron como variables atenuantes del impacto potencial de la

gamificacién sobre las calificaciones finales.

Una vez aplicado el instrumento y obtenido los datos procesados en el programa

estadistico SPSS, se considerd 3 variables, la plataforma digital de gamificacion, uso

de la herramienta Cerebriti, rendimiento académico y disposicién de uso.

Tabla 2

Correlacién entre los beneficios de Cerebriti y el uso de herramientas tecnoldgicas

Variables en

Pretest (r/

Postest (r/ Sig.) Diferencia observada

correlacién  Sig.)
Puntaje r=0.006; r=-0.124; En el pretest no hay relacién;
Disposicion  p = 0.953 p=0.222 en el post test aparece una
de uso correlaciéon negativa débil,
aunque no significativa.
Puntaje de r = 0.000; =-0.078; En el pretest no hay
frecuencia de p = 0.997 p = 0.441 correlacion; en el post test
uso surge una relaciéon negativa,
igual no significativa.
Puntaje de r=-0.111; r=0.049; En el pretest la relacién es
participacion p = 0.276 p =0.632 negativa débil; en el post test
estudiantil se torna positiva débil, sin
alcanzar significancia.
Disposicion r=0.010; r=0.010; Se mantiene sin cambios:
frecuencia de p =0.920 p =0.920 correlaciéon practicamente nula
uso en ambas mediciones.
Disposicion  r = 0.454**, r = 0.454*, En ambos momentos hay
participacion p = 0.000 p = 0.000 correlaciéon positiva moderada
estudiantil y significativa al 0.0a, lo que
indica estabilidad en esta
relacién.
Frecuencia r=0.021; r=0.021; La relacion se mantiene
participacion p = 0.839 p =0.839 inexistente en ambas fases.

estudiantil

Apesarde loanterior, los anélisis estadisticos reflejaron una correlacién significativa

Unica y estable tanto en el pretest como en el postest entre las dimensiones de

disposicion de uso y participacién estudiantil (r=0,454; p<.01). Este hallazgo

guarda coherencia con Martinez de Anda (2013), quien enfatiza la urgencia disefiar
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estrategias didacticas que activen el interés del alumnado, ya que la implementacién
de enfoques inapropiados que no armonicen con los estilos de aprendizaje de
los estudiantes provoca dispersion, desmotivacién y bajo rendimiento académico
(Pamplona Raigosa et al., 2019).

En afos recientes, el estudio de la participaciéon estudiantil se ha expandido
significativamente dentro de la investigaciéon educativa (Gonzalez Roldén et al., 2023;
Solérzano-Restrepo & Gonzalez Rodriguez, 2019). Este interés responde al propdsito
de enriquecer las experiencias de aprendizaje mediante el uso de tecnologias
educativas capaces de involucrar al estudiante a través de multiples dimensiones
no siempre observables pero interconectadas. Especificamente, Godsk y Meller,
(2025) operacionalizan este compromiso mediante tres dimensiones fundamentales:
conductual, afectiva/emocional y cognitiva.

Con respecto al rendimiento académico, las correlaciones con la frecuencia de
uso no alcanzaron valores estadisticamente significativos en ninguna de las fases, lo
que indica que la intervencién no consolidé asociaciones sélidas entre los patrones
cuantitativos de uso y el éxito en las calificaciones objetivas. Sin embargo, resulta
relevante destacar el desplazamiento de signo observado en la relacion entre el
desempefio y la participacion estudiantil, la cual pasé de ser negativa en el pretest
(r=-0.111; p>.05) a positiva en el postest (r=0,049; p>.05). Al respecto Ricardo
Javier et al. (2023) mencionan que el uso de tecnologias en entornos vulnerables
suele enfrentar obstaculos iniciales como distracciones, mal uso o falta de destrezas
digitales en el manejo de estas herramientas. No obstante, este cambio de tendencia
sugiere que la intervencién pedagdgica con Cerebiriti inicié una reconfiguracién
favorable en la manera en que el desempefo se vincula con la participacién activa
en el aula abriendo la posibilidad de consolidar un impacto estadisticamente
significativo en experiencias futuras que contemplen un mayor tiempo de aplicacién
o la diversificacién de estrategias didacticas complementarias.

El éxito de las tecnologias educativas a menudo depende de la aceptacién y
el compromiso de los estudiantes, estudios similares como los de Aguirre (2024),
Garcia Tobar et al. (2024) y Olguin Moreno et al. (2018), coinciden en lo que hace que
sus perspectivas sean cruciales para una implementacién exitosa también (Escario et
al., 2024; Veytia Bucheli et al., 2024a).
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Tabla 3

Correlacioén de las dimensiones de la variable independiente

Total, de Total, de la Total, de
disposicion frecuencia de participacion
de uso uso estudiantil
Total, de Correlacién de 1 0,01 ,454%*
disposicion de  Pearson
uso Sig. (bilateral) 0,92 0
N 99 99 99
Total, de la Correlacion de 0,01 1 0,021
frecuencia de  Pearson
uso Sig. (bilateral) 0,92 0,839
N 99 99 99
Total, de Correlacion de ,454%* 0,021 1
participacion  Pearson
estudiantil Sig. (bilateral) 0 0,839
N 99 99 99

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

La Unica correlacidn significativa entre las dimensiones de |a variable independiente
se da entre la disposicién de uso y la participacion estudiantil como se muestra en
la taba 03 donde (r= 0,454; p < .01), lo que indica que los estudiantes con mayor
actitud favorable hacia el uso de recursos presentan también una mayor implicacién
en el proceso de aprendizaje Romero Alonso et al. (2021), Sharma et al. (2022b) y
Soriano Vélez et al. (2025).

Ortiz et al. (2015) muestra su trabajo de investigacidon con resultados en
porcentajes que superan el 60% en estudiantes con interés en la introduccion de
aplicaciones digitales y sus teorias coinciden con los resultados en estudios de
Quispe-Urco (2023), Riveros Solérzano (2020) y Solérzano-Restrepo y Gonzélez
Rodriguez (2019), con facilidad de uso y posibilidades que ofrecen las tecnologias
que deben considerarse para desarrollar métodos de aprendizaje nuevos, efectivos
y atractivos, también enfatizan las evaluaciones automaticas en estas aplicaciones:
Sin la evaluacién automatica, la herramienta no tendria ningun valor, también se
recomienda proporcionar mas retroalimentacion para la evaluacién inmediata del
trabajo.
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Tabla 4

Correlacién entre variable independiente y variable dependiente

Total, de Total, de la Total, de
disposicion frecuencia participacion Desempeiio

de uso de uso estudiantil
laci
Correlacion 1 0,01 ,A54%* -0,056
Total, de de Pearson
disposicion Sig.
0,92 0 0,579
de uso (bilateral)
N 99 99 99 99
lacid
Correlacién 0,01 1 0,021 -0,039
Total, de la de Pearson
f iade Sig.
recuencia de |g 0,92 0,839 0,705
uso (bilateral)
N 99 99 99 99
lacid
Correlacion A54%* 0,021 1 -0,056
Total, de de Pearson
ticivacion  Siq.
pa IC.IpaC'IOH lg 0 0,839 0,584
estudiantil (bilateral)
N 99 99 99 79
lacid
Correlacion 0,056 -0,039 -0,056 1
de Pearson
Desempefio Slg. 0,579 0,705 0,584
(bilateral)
N 99 99 99 99

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados de la Tabla 4, evidencian que la Unica correlaciéon significativa
corresponde a la relacién de disposicion y la participacion estudiantil (r=0.451;
p.01). Este hallazgo confirma que la actitud positiva hacia el uso de recurso
digitales constituye un factor importante para promover la implicacién activa de los
estudiantes, estudios que destacan la motivacién y la disposicion en la participacién
académica, (Garcia-Martinez et al., 2020; Palomino Ferndndez et al., 2025).

Los participantes que expresan mayor motivacion e interés en aprender cuando se
incorporaron tecnologias interactivas y procesos de gamificacion en sus experiencias
académicas, cubren sus necesidades individuales, ya que se crean entornos de

aprendizaje mas accesibles, asi presenta los resultados de su investigacion Veytia
Bucheli et al. (2024b).
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En las correlaciones significativas entre la disposicién, la frecuencia de uso o la
participacion estudiantil con el desempefio académico. Estas correlaciones débiles y,
en algunos casos, negativas, muestran que ni una mayor disposicién ni participacién
garantizan un mejor rendimiento medio en pruebas objetivas. De hecho, la frecuencia
de uso, considerada de manera aislada, no se asocia con el desempefio, lo que
sugiere que la calidad y la intencionalidad pedagdgica del uso mas relevante que la
cantidad de interacciones.

Los entornos de aprendizaje modernos han experimentado transformaciones
significativas a través de la integracion de tecnologia y enfoques pedagdgicos
innovadores, creando ecosistemas de aprendizaje mas dindmicos y adaptativos.
Los entornos de aprendizaje inteligentes enfatizan las experiencias de aprendizaje
personalizadas, la interactividad en tiempo real y la accesibilidad sin restricciones
(Martzoukou et al., 2022; Setyadi et al., 2025; Sinaj & Xhabafti, 2025).

Asimismo, la ausencia de correlacién significativa entre la participacion y el
desempefo académico refuerza la idea de que la participacién, aunque necesaria
para dinamizar el proceso de ensefianza aprendizaje, no garantiza por si sola un
impacto directo en los resultados. En este sentido, el desempefio depende de factores
adicionales, como la calidad de estrategias de ensefianza, el acompafiamiento docente
y la capacidad de los estudiantes para transferir lo aprendido a situaciones reales.

Se pueden satisfacer varios estilos y habilidades de aprendizaje utilizando estos
recursos, que brindan una amplia gama de oportunidades y aumento en la eficiencia
y la productividad de los estudiantes (Shahzad, 2024). En sintesis, los resultados
permiten concluir que la disposicién del uso es el principal factor que impulsa la
participacion estudiantil, pero que esta dindmica actitudinal y conductual no se
traduce necesariamente en mejoras directas en el desempefio. Ello plantea la
necesidad de disefiar estrategias didacticas mas integrales, capaces de articular la
motivacion y la disposicion con practicas pedagdgicas efectivas que promuevan
aprendizajes medibles y sostenibles.

Conclusiones

Los hallazgos empiricos de esta investigacion permiten concluir que la
implementacién de la plataforma gamificada Cerebriti genera un impacto favorable
y estadisticamente significativo en la disposicién de uso y la participacion activa de
los estudiantes de Basica Superior dentro del aula de clase, no obstante al analizar
la variable del rendimiento académico, las correlaciones estadisticas demostraron
no ser asociativamente significativas, por lo tanto esto evidencia que, si bien las
herramientas tecnoldgicas ludicas actian como dinamizadores motivacionales
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y actitudinales éptimos, la mejora del rendimiento calificado cuantitativamente
depende de variables multifactoriales complejas que trascienden cuando se inserta
el recurso digital durante el periodo de evaluacién, por esto, se rechaza la hipdtesis
de un impacto directo e inmediato sobre el promedio de los estudiantes, pero se
valida su éxito en la dimensién procedimental y conductual del aprendizaje.

Recomendaciones

Es fundamental fortalecer la formacién docente en TIC, para promover programas
de capacitacion continda dirigida a los docentes, de esta manera adquieran y
actualicen sus habilidades en el uso de herramientas digitales, con énfasis en
metodologias activas e innovadoras como el uso de juegos educativos.

Integrar recursos tecnolégicos de manera pedagdgicamente intencionada,
incorporar plataformas como Cerebriti que respondan a objetivos de aprendizaje
claro, se requiere planificar cémo, cuando y con qué propésito se utiliza para
asegurar un impacto real en el rendimiento académico. Aprovechar el nivel alto de
aceptacion de los estudiantes se recomienda, fomentar el uso de juegos digitales
como recurso didactico para promover la motivacioén, la participacion y el refuerzo
del conocimiento dentro y fuera del aula.

Se debe garantizar la experiencia de aprendizaje mejorando la infraestructura
tecnoldgica en las instituciones en condiciones técnicas como la conectividad,
disponer de dispositivos adecuados, acceso permanente a las plataformas educativas,
con esto alcanzar la efectividad y la equidad.
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