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RESUMEN

Este estudio tuvo como objetivo comparar el uso de Wordwall frente a métodos tradicionales
apoyados en la analitica del aprendizaje para medir las diferencias en el proceso de ensefianza de
Lenguaje y Literatura. Se empled una metodologia cuantitativa, aplicando actividades de narracién y
escucha atenta a dos grupos: uno experimental (Wordwall) y otro de control (método tradicional). Los
resultados muestran que el grupo experimental obtuvo promedios significativamente superiores en
ambas actividades (8.47 y 8.58 puntos) respecto al grupo control (6.92 y 6.76 puntos), con diferencias
estadisticamente significativas segun la prueba U de Mann-Whitney (p < 0.05). Las pruebas de
normalidad de Shapiro-Wilk indicaron que los datos no seguian una distribucién normal, justificando
el uso de pruebas no paramétricas. Se concluye que la integracion de Wordwall y la analitica del
aprendizaje mejora el rendimiento y la motivacién estudiantil, permitiendo un seguimiento
personalizado y adaptado a las necesidades individuales, en linea con investigaciones recientes sobre
el impacto positivo de la tecnologia y la gamificacidn en la enseianza de Lenguaje y Literatura.

PALABRAS CLAVE: Analitica del aprendizaje, aprendizaje colaborativo, Didactica de la Lengua

y Literatura, gamificacion, Wordwall.

ABSTRACT

This study aimed to compare the use of Wordwall versus traditional methods supported by
learning analytics to measure differences in the teaching process of Language and Literature. A
guantitative methodology was employed, applying narration and attentive listening activities to two
groups: one experimental (Wordwall) and one control (traditional method). The results show that the
experimental group achieved significantly higher averages in both activities (8.47 and 8.58 points)
compared to the control group (6.92 and 6.76 points), with statistically significant differences
according to the Mann-Whitney U test (p < 0.05). Shapiro-Wilk normality tests indicated that the data
did not follow a normal distribution, justifying the use of non-parametric tests. It is concluded that the
integration of Wordwall and learning analytics improves student performance and motivation,
allowing for personalized monitoring tailored to individual needs, in line with recent research on the
positive impact of technology and gamification in the teaching of Language and Literature.

KEYWORDS: Learning analytics, collaborative learning, Language and Literature didactics,

gamification, Wordwall.
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INTRODUCCION

En el dambito educativo, la planificacion pedagdgica es clave para optimizar el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Para ello, se requiere una selecciéon adecuada de enfoques y herramientas
didacticas que faciliten la transmisién del conocimiento y el desarrollo de competencias. De acuerdo
con Casasola (2020), la didactica es una rama de la pedagogia que se enfoca en analizar y mejorar los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Se dedica al estudio de las metodologias, técnicas y estrategias
que facilitan el aprendizaje, con la finalidad de optimizar tanto la experiencia educativa como los
resultados alcanzados por los estudiantes.

Por su parte, Medina & De la Herran (2023) destacan que la didactica general es una asignatura
troncal en la formaciéon de docentes, cuyo objeto de estudio es el proceso de ensefianza-aprendizaje
orientado a la formacion integral. Segun el autor, esta disciplina no se limita a un enfoque
instrumental, sino que abarca tdpicos histéricos y actuales relacionados con su fundamentacion,
orientacién y practica dentro de las ciencias de la educacidon. Ademas, resalta la importancia de
adaptarse a los cambios metodoldgicos y tecnoldgicos aplicables a la comunicacidon didactica,
promoviendo una reflexidn critica y contextualizada sobre su futuro.

En este sentido, uno de los enfoques que se alinea con los principios de la didactica es el
aprendizaje colaborativo, que destaca como una metodologia clave para potenciar el proceso de
ensefianza-aprendizaje (Zurita Delgado et al., 2025). Segun Hidalgo et al. (2021), este enfoque
promueve la interaccion entre los estudiantes, facilitando el intercambio de ideas, el trabajo en equipo
y la construccion conjunta del conocimiento, elementos esenciales para una formacién integral y
contextualizada en la actualidad.

Desde la perspectiva sociocultural de Vygotsky (1978), el aprendizaje humano se entiende
como un proceso de colaboracion que influye directamente en el desarrollo cognitivo. Este enfoque
ha llevado a la creacién de entornos educativos donde la interaccidon y la construccion compartida del
conocimiento son fundamentales. El aprendizaje colaborativo, considerado clave para un aprendizaje
activo, facilita el intercambio de informacidn y saberes entre los participantes, lo que contribuye
significativamente a mejorar el rendimiento académico (Arellano & Escudero, 2022; Lai et al., 2021).
De la misma manera, Roselli (2016) indica que el Aprendizaje Colaborativo es un enfoque educativo
que fomenta la interaccién y el trabajo conjunto entre los estudiantes, sustentado en teorias como el
conflicto sociocognitivo y la cognicién distribuida. Este modelo promueve el didlogo, la negociacién y

la escritura colectiva, entre otras estrategias, para fortalecer el desarrollo cognitivo compartido (Choez

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
Commons Atribucion-NoComercial

@ NG



Revista de Estudios Generales (REG). R E G)

ISSN: 3073-1259 Vol.4 (N°.3). julio -septiembre 2025 Revista Multidisciplinar
DOI:10.70577/reg.v4i3.175

et al.,, 2024). Las estrategias planteadas permiten al docente aplicar técnicas organizadas que
favorecen la colaboracién y el aprendizaje reciproco, creando un entorno educativo mas dindmico.

La interaccidn entre la didactica y el aprendizaje provoca transformaciones en los elementos que lo
conforman, donde la motivacién es clave para su efectividad. Los docentes juegan un rol fundamental
al implementar estrategias como la gamificacidn, que, a través de dindmicas ludicas y participativas,
fomentan un ambiente de aprendizaje dindmico y atractivo para los estudiantes.

De igual manera, la gamificacién ha demostrado ser una herramienta eficaz para incrementar
el compromiso y la motivacidn estudiantil. Segun, Prieto et al. (2022), “La gamificacién se ha ganado
un importante espacio de reflexién y andlisis, al ser empleada, cada vez mas, como técnica o estrategia
para motivar al estudiante en su proceso de aprendizaje” (p. 2). En la misma linea, Tigua et al. (2022)
destaca que esta estrategia motiva al estudiante en la consecucion de los aprendizajes esperados,
mediante la experimentacidon con elementos interactivos y participativos, asi como la asignacién de
recompensas por la realizacién de tareas, como responder cuestionarios o participar de manera
voluntaria.

Esta motivacion, tanto intrinseca como extrinseca, en los tiempos actuales se sustenta en los
recursos didacticos digitales, entendidos como herramientas que van mas alla de la simple transmision
de informacidn. Estos recursos facilitan el acceso a contenidos educativos, brindan experiencias
interactivas y personalizadas que favorecen el aprendizaje auténomo (Alonso et al., 2021). A diferencia
de la motivacién tradicionalmente asociada a las acciones del docente, los recursos digitales permiten
crear entornos mas dindmicos, estimulantes que incrementan el interés y la participacion activa de los
estudiantes (Monsalve et al., 2023).

Los Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés) son plataformas
disefadas para facilitar la creacidn, organizacién, gestién y distribucién de contenidos educativos en
linea. Gracias a los avances tecnolégicos, han surgido diversas herramientas que optimizan el
almacenamiento y la gestion de la informacidn, permitiendo a los docentes y estudiantes acceder a
materiales de ensefanza de manera mas eficiente (Diaz et al., 2021). Estas plataformas mejoran la
accesibilidad a los recursos y brindan un entorno interactivo que fomenta el aprendizaje auténomo.

Segun Rogel et al. (2024), herramientas tecnoldgicas como Wordwall, Quizizz, Kahoot, Padlet,
y Procreate, entre otras, se utilizan para implementar actividades gamificadas. Collantes & Aroca
(2024) subrayan que la integraciéon de enfoques pedagdgicos innovadores, como la gamificacién a
través de plataformas interactivas como Wordwall, es fundamental para fomentar el pensamiento

critico, la colaboracién y el autoaprendizaje en los estudiantes.
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Estupifian et al. (2024), mencionan que, con Wordwall, “los docentes pueden disenar
actividades interactivas, cuestionarios, juegos educativos y otros recursos que hacen el aprendizaje
mas dindmico y atractivo” (p. 3158). Asimismo, Medina et al. (2024) indica que esta es una herramienta
digital que facilita la creacién y modificacidn de actividades educativas. Permite a los docentes disefiar
juegos interactivos para el aula, los cuales pueden ser usados tanto en formato digital como impreso.
Ademads, en los juegos pueden participar multiples estudiantes al mismo tiempo, fomentando la
participacién simultdanea desde diferentes dispositivos.

Lino-Calle et al. (2023), destacan que los avances tecnolégicos han permitido el desarrollo de
una amplia gama de herramientas que generan actividades medibles para los alumnos, lo que ha
llevado a la necesidad de recurrir a la analitica del aprendizaje. En esta linea, Selwyn (2019) sostiene
que el resurgimiento de esta forma innovadora de procesar datos en el ambito educativo se ha
convertido en un elemento clave de la educacién moderna. Lo que antes era una practica secundaria,
hoy es considerado un componente esencial para la conceptualizacién y promocion de la educacion
en la actualidad.

En esta investigacién se asume la definicién de, Lopez Ferndndez et al. (2024) de analitica del
aprendizaje:

Aquel procedimiento ecléctico dirigido a medir, contabilizar, procesar, analizar, sintetizar e

interpretar datos y conjuntos de datos, de mayor o menor complejidad, ya sea mediante los

mas diversos recursos tecno pedagdgicos, métodos y técnicas de la metodologia de la
investigacion, y el examen cualitativo, individual y colectivo, de la comunidad educativa, o de
determinados colectivos o individuos que configuran la misma de manera particular, a fin de,

a partir de ello, ofrecer respuesta a interrogantes, conformar otras, identificar problemas,

entregar nuevas ideas y procurar pautas transformadoras para un superior funcionamiento de

los distintos elementos que conforman el proceso interactivo sistematico de las prdacticas de
los sujetos que intervienen en el proceso de ensefianza-aprendizaje, de los llamados
pardmetros académicos y, por ultimo, no menos importante, de los pardmetros no

académicos. (p. 3)

Para captar laimportancia y el impacto de la analitica del aprendizaje en el entorno educativo,
es necesario analizar sus diversas etapas. El proceso comienza con la creacion de un ambiente
educativo que integre herramientas tecnolédgicas adecuadas, las cuales faciliten la recoleccion y el
analisis de datos. En esta fase inicial, se obtienen datos sin procesar sobre el rendimiento de los

estudiantes, su interaccidn con plataformas digitales y otros factores relevantes. Esta recopilacion de
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informacién establece una base sdlida, lo que permite que las siguientes etapas del proceso se
construyan sobre datos confiables y completos.

El siguiente paso es la manipulacién de datos y el disefio de caracteristicas, donde se procesan
y transforman los datos originales en formatos mas utiles, destacando patrones y tendencias. A partir
de ahi, se aplican modelos analiticos para interpretar los datos y generar insights sobre el desempefio
académico. Finalmente, la aplicacién educacional de estos resultados permite a los docentes tomar
decisiones informadas, personalizar el aprendizaje y mejorar la experiencia educativa en funcion de
los analisis obtenidos (Ver figura 1).

Figura 1. Etapas de la Analitica de Aprendizaje

Ambiente
Educativo

.

O 4

Etapas dela

Aplicacion Analitica de R g
Aprendizaje process

Procesamiento
Analisis y de datos y

modelos diserio de
caracteristicas

Nota. Adaptado de “El proceso de implementacién de analiticas de aprendizaje. Comunicacion y
Pedagogia” por Ruipérez-Valiente (2020)
En el contexto donde se desarrolld esta investigacién se presentan las siguientes falencias:

v Dificultad de los nifios para pronunciar correctamente sonidos y palabras, lo cual disminuye
su capacidad para transmitir las ideas con claridad.

v" Vocabulario restringido de los estudiantes, elementos importantes para emplear un lenguaje
diverso y preciso al comunicarse. Este déficit les dificulta la formulacidn de ideas mas
complejas y la participaciéon activa en conversaciones.

v Falta de confianza y temor al hablar en publico, lo cual constituye barreras importantes en el

desarrollo de la comunicacion oral.
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v El envejecimiento del claustro decentes provoca resistencia al cambio por ende a los recursos

diddcticos.

v El cimulo de datos exige de un tratamiento en funcién de la mejora continua del estudiante

lo cual no se realiza de forma sistematica.

Derivado de las falencias anteriores se plantea la siguiente pregunta cientifica, dada la situacion
actual en el ambito educativo: ¢ Cémo medir las diferencias en el proceso de la enseianza de Lenguaje
y Literatura? Como resultado de la pregunta cientifica planteada, el objetivo de esta investigacion es
el siguiente: Comparar el uso de Wordwall versus métodos tradicionales apoyados en la analitica del
aprendizaje para medir las diferencias en el proceso de la ensefianza de Lenguaje y Literatura.

METODOS Y MATERIALES

La investigacidn utilizé un enfoque cuantitativo, basado en el paradigma positivista, con el fin
de obtener una visién precisa y medible sobre la aplicabilidad de la herramienta educativa Wordwall
en la ensefianza de Lenguaje y Literatura. Se emplearon métodos cuantitativos para evaluar el
rendimiento académico de los estudiantes a través de pruebas estandarizadas, lo que facilité una
comparacion exacta entre los resultados obtenidos antes y después de la intervencién con la
herramienta digital.

Por otra parte, el paradigma positivista parte de la premisa de que la realidad es Unica, tangible
e independiente del observador, lo que permite medirla de manera precisa. Este enfoque busca
abordar problemas de investigacion tedricos con el objetivo de identificar relaciones causales y
patrones generales. En este sentido, el disefio de la investigacion es estructurado y controlado, y la
muestra se selecciona de manera representativa mediante técnicas probabilisticas. La recopilacién de
datos se realiza utilizando instrumentos validos y confiables, y el andlisis de los resultados se lleva a
cabo mediante técnicas estadisticas, lo que garantiza la objetividad y validez de las conclusiones
(Buendia & Hidalgo, 2002). El tipo de estudio es observacional analitica, con un disefio de casos y
controles, en el primero se utilizd la metodologia tradicional y en el segundo, el uso del recurso
didactico digital. Ambos grupos se seleccionaron al azar al subdividir en dos el paralelo de 30
estudiantes.

Los métodos tedricos utilizados fueron: analitico-sintético y el inductivo-deductivo, desde el
punto de vista practico lo estadistico, tantos descriptivos como inferenciales (Lino Calle et al., 2024).
El recorrido metodoldgico partié de un posicionamiento tedrico sobre el objeto del estudio seguido de

la organizacién de actividades en ambas metodologias para posterior mente realizar un analisis de
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datos para darle cumplimiento al objetivo del trabajo. Las limitaciones del estudio tuvieron dadas en
la adaptacién del claustro docente al uso de los recursos didacticos digitales.

Actividades desarrolladas utilizando ambas metodologias

Tabla 1. Actividad utilizando el Wordwall versus métodos tradicionales apoyados en la analitica del

aprendizaje para distinguir la intencion comunicativa. Manabi, 2025

Destreza. LL.2.1.1. Distinguir la intencidon comunicativa (persuadir, expresar emociones,
informar, requerir, etc.) que tienen diversos textos de uso cotidiano desde el analisis del
propdsito de su contenido. L

Objetivo de la destreza. Participar en situaciones de comunicacién oral propias de los ambitos
familiar y escolar, con capacidad para escuchar, mantener el tema del didlogo y desarrollar ideas
a partir del intercambio.

Base orientadora metodologia tradicional Base orientadora metodologia utilizando el
Como parte de la motivacidén se comienza con recurso digital

un juego “Las tapillas” Como parte de la motivacién se comienza con
Los estudiantes se agrupan en pequefios un juego utilizando el Wordwall, los

grupos (4 a 5). Cada uno de ellos debera narrar | estudiantes participan en un juego interactivo
una experiencia personal significativa, como un | titulado “Cada oveja con su pareja”.

viaje, un evento escolar o algo que les haya Los alumnos deben localizar en el internet el
impactado en su vida cotidiana. cuento de Nicolas.

Los compaiieros de grupo deben escuchar Ver el cuento y responder las preguntas
atentamente y hacer preguntas para derivadas del cuento.

profundizar mas en la experiencia narrada. Crear una sopa de palabras utilizando el

Un representante de cada grupo compartira Wordwall que responda a una experiencia de

una de las experiencias con el resto de la clase. | la vida cotidiana.
Cada equipo entrega por escrito la critica a una
de las narraciones realizadas en la clase.

Rubrica Rubrica

Por realizar cada uno de ellos debera narrar Por localizar en el internet el cuento de

una experiencia personal significativa como un | Nicolds. 2 puntos

viaje, un evento escolar o algo que les haya Por ver el cuento y responder las preguntas
impactado en su vida cotidiana. 2 puntos derivadas del cuento. 4 puntos

Por realizar las preguntas para profundizar en Por crear una sopa de palabras utilizando el
la experiencia narrada. 2 puntos Wordwall que responda a una experiencia de
Porque un representante de cada grupo la vida cotidiana. 4 puntos

comparta una de las experiencias con el resto
de la clase. 2 puntos

Por entregar por escrito la critica a una de las
narraciones realizadas en la clase. 2 puntos

Nota. La Tabla 1 compara el uso de Wordwall con métodos tradicionales para distinguir la intencidn
comunicativa en textos, mostrando cdmo ambos enfoques promueven la participacién activa y el

analisis critico en los estudiantes. Fuente. Elaboracién propia.
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Tabla 2. Actividad utilizando recursos digitales versus métodos tradicionales apoyados en la analitica

del aprendizaje para escuchar con atencion. Manabi, 2025

Destreza. LL.2.2.2. Dialogar con capacidad para escuchar, mantener el tema e intercambiar ideas
en situaciones informales de la vida cotidiana. "

Objetivo de la destreza. Comunicar oralmente sus ideas de forma efectiva con uso de las
estructuras bdsicas de la lengua oral y vocabulario pertinente a la situacién comunicativa.

Base orientadora metodologia tradicional Base orientadora metodologia utilizando el
El estudiante selecciona de un libro de cuento recurso digital

una historia corta y la narran. El estudiante selecciona un libro de cuento de
Se realizan preguntas por parte del docente a una historia corta y la narran por internet.

los alumnos que van desde hechos concretos A través de juegos interactivos de pregunta los
(¢Qué hizo el personaje principal?) hasta estudiantes responderan: ¢ Qué hizo el
preguntas de interpretacién (¢ Por qué el personaje principal? hasta preguntas de
personaje actud de esa manera?). interpretacion éPor qué el personaje actué de
Los estudiantes crean una historia y la narran esa manera?

en pequenos grupos. Los estudiantes graban un video sobre una

La historia creada por los estudiantes deben historia creada por ellos.

entregarla en un documento escrito. Socializar en la nube el video grabado.
Rubrica Rubrica

Por el estudiante seleccionar de un libro de Por seleccionar el libro de cuento de una
cuento una historia corta y la narran. 2puntos historia corta y la narran por internet. 2puntos
Por responder las preguntas del docente. Por responder preguntas de los juegos
3puntos interactivos. 2puntos

Por los estudiantes crean una historia y la Por grabar un video sobre una historia creada
narran en pequefios grupos. 4puntos por ellos. 4 puntos

Por entregar historia creada por los Por socializar en la nube el video grabado.
estudiantes. 1punto 2puntos

Nota. La Tabla 2 compara el uso de los recursos digitales con métodos tradicionales para desarrollar la
destreza de escuchar con atencién. Ambos enfoques buscan mejorar la capacidad de los estudiantes
para intercambiar ideas, manteniendo el tema y utilizando el vocabulario adecuado. Fuente.
Elaboracién propia.
ANALISIS DE RESULTADOS

Resultados del grupo de control y grupo experimental

A continuacidn, se presentan los resultados obtenidos a partir de las actividades realizadas
con ambos grupos utilizando las metodologias tradicionales versus el recurso didactico digital.

Figura 2. Resultados estadisticos entre el grupo GCT1 vs GEW1

Actividad1l N Media Mediana DE Minimo Maximo
N1 GCT1 30 6.92 7.00 0.671 5.00 8.00
GEw1 30 8.47 8.00 0.88 7.00 10.00
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Prueba de Normalidad (Shapiro-Wilk)

w p

N1 0.950 0.015

Nota. Un valor p bajo sugiere una violacién del supuesto de normalidad

Prueba U de Mann-Whitney para Muestras Independientes

Estadistico p

N1 U de Mann-Whitney 58.5 <.001

Nota. Ha pa<pus

GEWH
Actividad 1

Fuente. Base de datos. Elaboracidn propia.

Los resultados de la Figura 2, muestran desde el punto de vista descriptivo diferencia entre los
dos grupos que participaron en las actividades de narracidn. El grupo que utilizé el enfoque tradicional
(GCT1) obtuvo un promedio de 6.92 puntos y una desviacion tipica de 0,67 puntos lo que indica que
los estudiantes tuvieron un rendimiento bajo. Por otro lado, el grupo GEW1 alcanzé un promedio de
8.47 puntos con una desviacién tipica 0.88 puntos evidenciando que su desempefio resulto favorable,
aungque con una ligera variabilidad en los resultados entre los estudiantes. Estos resultados son
corroborados en el grafico donde el grupo experimental presenta el haz de punto hacia valores

mayores.
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Se realizd la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk para evaluar si los datos de la distribucidon
de la variable N1 sigue una distribucidn normal. El valor p de 0.015, es menor que 0.05, esto sugiere
que los datos no siguen una distribucién normal.

En base al criterio anterior se procede a realizar la prueba, no paramétrica, U de Mann-
Whitney para comparar los grupos GCT1 y GEW1, obteniendo un valor de p de 0.001, que es menor
que el nivel de significacion fijado de 0.05, lo que indica una diferencia entre las medianas, aceptando
la hipétesis alternativa (H,: Uger1 < Ugewai) 10 cual implica que las calificaciones en el GE fueron
significativamente superiores a las del GC.

Los hallazgos de este trabajo se alinean con los de Collantes et al. (2024), que sostienen que
Wordwall ofrece tareas interactivas que promueven una participacion activa y motivadora en los
alumnos. Esa variedad de actividades se puede adaptar de forma agil a los distintos niveles de destreza
y estilos de aprendizaje, lo que a su vez facilita una comprension mas profunda. De igual modo, Intriago
et al. (2023) subrayan que la tecnologia tiene el potencial de reforzar el entendimiento de los
estudiantes; en su estudio, los participantes informaron un aumento notable en la motivacién al
emplear el recurso digital.

Por otro lado, el estudio de Villacis et al. (2024) coincide al sefialar que el uso de la analitica
del aprendizaje, junto con recursos didacticos digitales, permite un seguimiento personalizado del
proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto ayuda a activar y regular el aprendizaje de los estudiantes;
ademas, potencia su comprensién y motivacion, elementos indispensables para un aprendizaje
adaptado a las necesidades de cada alumno.

Figura 3. Resultados estadisticos entre el grupo GCT2 vs GEW2

Descriptivas

Actividad 2 N Media Mediana DE Minimo Maximo
N2 GCT2 30 6.76 7.00 1.04 5.00 8.50
GEW?2 30 8.58 9.00 1.05 7.00 10.00

Prueba de Normalidad (Shapiro-Wilk)

w p

N2 0.943 0.007

Nota. Un valor p bajo sugiere una violacién del supuesto de normalidad
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Prueba U de Mann-Whitney para Muestras Independientes

Estadistico p

N2 U de Mann-Whitney 104 <.001

Nota. Ha M ez < M cew:

Actividad 2

Fuente. Base de datos. Elaboracién propia.
La informacidén presentada en la Figura 3 revela de forma descriptiva una diferencia entre los

dos grupos que participaron en las sesiones de escuchar con atencién. El equipo que trabajé con el
enfoque tradicional (GCT2) alcanzé una media de 6.76 puntos y una desviacién estandar de 1.04
puntos, lo que sugiere un rendimiento relativamente bajo. En cambio, el grupo GEW2 obtuvo un
promedio de 8.58 puntos y una desviacién estandar de 1.05 puntos, indicando un desempeiio superior
y una variabilidad homogénea entre ambos grupos. La prueba de normalidad de Shapiro-Wilk aplicada
a lavariable N2 muestra un valor p de 0.007, lo que indica que la distribucion no es normal con un nivel
de significacién de 5%

Por otro lado, la prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes, realizada también
para el grupo N2, arrojé un valor p menor a 0.001, lo que permite rechazar la hipétesis nula (Hy: UgcT2
= Ugew2) Y aceptar la hipdtesis alternativa (Ha L GCT2 < w GEW?2). Esto indica que existe una diferencia
estadisticamente significativa entre las dos muestras, sugiriendo que las medias de los grupos
comparados (GCT2 y GEW2) no son iguales o lo que es lo mismo que el promedio del GEW?2.

Ayala et al. (2023) sostienen que llevar a clase recursos ludicos de aprendizaje resulta clave,

pues esos materiales hacen que los alumnos tengan un mejor rendimiento. Al jugar, los estudiantes
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interactdan, mueven ideas y, por lo general, entienden mejor los conceptos. Los autores afiaden, no
obstante, que monitorear esa actividad mediante analiticas de aprendizaje es igual de importante; solo
asi el profesor puede ajustar sus secuencias didacticas y, en consecuencia, elevar el rendimiento del
grupo.Saltos et al. (2024), que subraya la necesidad de ofrecer a los docentes formacién continua y
especifica en herramientas digitales y lectura de datos, lo cual facilita la identificacién de areas de
mejora y permite ajustar la ensefianza a las necesidades individuales.

La incorporacién de estrategias de aprendizaje colaborativo junto con dindmicas de
gamificacion estimula una participacidn activa y motivadora en los estudiantes, mejora la calidad de
los resultados y la interaccion entre docente y alumno, tal como indican Borja et al. (2024), y al mismo
tiempo favorece el desarrollo de competencias comunicativas de un modo divertido y significativo.

CONCLUSIONES

La incorporacion de herramientas digitales como Wordwall, junto con la analitica del
aprendizaje, potencia la motivaciéon y el rendimiento de los estudiantes en Lenguaje y Literatura. Los
resultados evidencian que el grupo experimental superd de manera significativa al grupo tradicional,
destacando el valor de la interactividad y la adaptabilidad de las actividades digitales.El seguimiento
personalizado facilitado por la analitica del aprendizaje permite a los docentes identificar areas de
mejora y ajustar las estrategias pedagdgicas en tiempo real, promoviendo un aprendizaje mas
profundo y adaptado a las necesidades de cada estudiante. Esto refuerza la importancia de la
formacidn continua en herramientas digitales y analisis de datos para el profesorado.

Finalmente, la combinacion de gamificacién, aprendizaje colaborativo y recursos tecnoldgicos,
mejora la calidad de los resultados académicos, y ademas, favorece el desarrollo de competencias
comunicativas y la participacion activa, transformando la experiencia educativa en un proceso mas

significativo y efectivo.
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