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Resumen 

El bajo rendimiento en matemáticas entre los estudiantes de quinto año se ve influenciado 

por factores como la falta de motivación, el desinterés por la materia y el uso limitado de 

enfoques innovadores en el aula. A pesar de la relevancia de las matemáticas en el 

desarrollo cognitivo, los métodos tradicionales no logran captar la atención de los 

alumnos, lo que dificulta su aprendizaje. En este sentido, el objetivo de este estudio es 

evaluar el impacto de los recursos gamificados mediante el uso de Wordwall en el 

rendimiento académico de los estudiantes, a través de la aplicación de pruebas pre y 

postest. El estudio adoptó un enfoque preexperimental, cuantitativo y observacional. Se 

administraron pruebas pretest y postest a estudiantes de quinto año básico para medir los 

cambios en el conocimiento matemático antes y después de la intervención. Se utilizaron 

métodos inductivo, deductivo, analítico y sintético para analizar los datos, aplicando 

técnicas estadísticas, incluyendo la prueba t para muestras relacionadas. La muestra fue 

de 30 estudiantes seleccionados de forma no probabilística, y se identificó una limitación 

en la disponibilidad de dispositivos para algunos estudiantes. Los resultados indican una 

mejora notable en el rendimiento de los estudiantes del Pretest al Postest. La actividad de 

descomposición de números, seguida de una competencia en grupo, preparó a los 

estudiantes para entender mejor los valores posicionales. La implementación de Wordwall 

con actividades interactivas y visuales favoreció la comprensión, reflejándose en una 

mayor precisión y mejores puntuaciones en el Postest. 

Palabras Clave: Gamificación; Matemáticas; Rendimiento académico; Wordwall 
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Abstract 

 

The low performance in mathematics among fifth-year students is influenced by factors 

such as lack of motivation, disinterest in the subject, and the limited use of innovative 

approaches in the classroom. Despite the importance of mathematics in cognitive 

development, traditional methods fail to capture students' attention, hindering their 

learning. In this context, the objective of this study is to evaluate the impact of gamified 

resources through the use of Wordwall on students' academic performance, by applying 

pre and post-tests. The study adopted a pre-experimental, quantitative, and observational 

approach. Pretest and posttest assessments were administered to fifth-year students to 

measure changes in mathematical knowledge before and after the intervention. Inductive, 

deductive, analytical, and synthetic methods were used to analyze the data, applying 

statistical techniques, including the t-test for related samples. The sample consisted of 30 

students selected non-probabilistically, and a limitation was identified regarding the 

availability of devices for some students. The results indicate a significant improvement 

in students' performance from Pretest to Posttest. The number decomposition activity, 

followed by a group competition, helped students better understand positional values. The 

implementation of Wordwall with interactive and visual activities promoted 

comprehension, reflected in higher accuracy and better scores on the Posttest. 

Keywords: Gamification, Mathematics, Academic performance, Wordwall. 
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Introducción 

 

El bajo rendimiento de los estudiantes en matemáticas se debe a múltiples factores que 

influyen en su aprendizaje. El desinterés y la falta de motivación de los estudiantes 

dificultan su progreso, mientras que la preparación y falta de innovación por parte de los 

docentes no favorecen una enseñanza eficaz (Lino et al., 2022). A esto se suma la limitada 

participación de los padres en el proceso educativo y el uso inadecuado de la tecnología 

en el hogar, lo que agrava aún más la situación (Pilay & Alcívar, 2022). 

En este sentido, los docentes deben involucrar activamente a los estudiantes en la 

construcción de conocimientos matemáticos, una tarea que requiere ir más allá de la 

enseñanza tradicional basada en fórmulas y procedimientos repetitivos (Cruz, 2024). Es 

necesario implementar enfoques que fomenten la resolución de problemas y promuevan 

una comprensión profunda y significativa de los conceptos matemáticos (Cabrera et al., 

2024). Sin embargo, este esfuerzo enfrenta barreras adicionales, como el miedo al 

aprendizaje y los retos del entorno escolar, los cuales complican aún más la capacidad de 

los estudiantes para resolver problemas matemáticos (Coello & Ferrín, 2025). La 

combinación de estos factores, junto con el uso de metodologías tradicionales, limita el 

desarrollo cognitivo y contribuye significativamente al bajo desempeño académico en 

esta asignatura (Eugenio et al., 2024). 

En los últimos años, las estrategias educativas han evolucionado con el fin de promover 

un aprendizaje más significativo y participativo (Choez et al., 2024). Por ejemplo, el 

estudio propuesto por De Sousa et al. (2022) exploró el uso de Wordwall como 

herramienta para gamificar el aprendizaje de las matemáticas, con un enfoque en la 

formación docente. Mediante una metodología de investigación-acción, los participantes 

diseñaron lecciones interactivas que integraban tecnología en el aula. Los resultados 

evidenciaron estrategias aplicables y una respuesta positiva de los becarios hacia la 

plataforma. Este estudio resalta la importancia de innovar en las metodologías educativas 

utilizando tecnología. 

De manera similar, el estudio de Estupiñan et al. (2024) comparó la eficacia del método 

tradicional con el uso de Wordwall en la comprensión de fracciones. Utilizando un 

enfoque cuasi-experimental, se trabajó con 60 estudiantes divididos en dos grupos: uno 

recibió clases tradicionales y el otro realizó actividades interactivas con Wordwall. Los 
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resultados mostraron que los estudiantes del grupo gamificado obtuvieron mejores 

calificaciones y una menor variabilidad en los puntajes, reflejando una experiencia de 

aprendizaje más efectiva. En conclusión, el empleo de herramientas interactivas como 

Wordwall mejora tanto la comprensión matemática como la motivación de los 

estudiantes. 

Medina et al. (2024) evaluaron la efectividad de Wordwall como herramienta tecnológica 

para el refuerzo pedagógico, enfocándose en su impacto en el aprendizaje y la 

participación estudiantil. El estudio se realizó con estudiantes de Décimo Año de 

Educación General Básica, utilizando un diseño observacional analítico con grupos de 

control y experimental. La investigación resalta la necesidad de incorporar metodologías 

dinámicas, como el uso de plataformas interactivas, para mejorar el rendimiento 

académico. Además, evidencia cómo la gamificación transforma las clases tradicionales 

en experiencias más atractivas. Wordwall se implementó en dos fases: diseño de 

actividades y ejecución en el aula. 

Por su parte, Collantes-Lucas & Aroca-Fárez (2024) compararon la efectividad del 

aprendizaje lúdico apoyado por Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), 

como Wordwall, con el método tradicional, en niños de 4 a 5 años. Su investigación, 

basada en un diseño cuasiexperimental, reveló que las actividades lúdicas digitales 

promovieron un desarrollo más eficaz de habilidades cognitivas y digitales, 

especialmente en el reconocimiento de cantidades y patrones, en comparación con las 

actividades tradicionales.  

Estos estudios coinciden en la importancia de integrar herramientas tecnológicas para 

hacer el proceso educativo más dinámico, innovador y efectivo. La incorporación de 

plataformas interactivas enriquecen el contenido y lo hace más accesible para los 

estudiantes, fomentando la participación activa y la motivación, aspectos esenciales en el 

aprendizaje (Pinargote et al., 2024). Por su parte, Lino-Calle et al. (2023) menciona que 

estos enfoques tecnológicos permiten que los estudiantes interactúen con el contenido de 

manera más directa y significativa, lo que potencia su comprensión y retención. 

Asimismo, los  educadores  valoran  los  juegos  tecnológicos  como  herramientas  que 

pueden facilitar la comprensión de conceptos matemáticos complejos (Rogel et al., 2024). 

En la Unidad Educativa, uno de los principales desafíos en la enseñanza de las 

matemáticas radica en la falta de motivación y el desinterés de los estudiantes hacia esta 
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asignatura. A pesar de ser una disciplina esencial para el desarrollo cognitivo, los métodos 

tradicionales de enseñanza no logran captar completamente la atención de los alumnos, 

quienes a menudo consideran las matemáticas una materia compleja y monótona. Este 

desinterés puede generar barreras para el aprendizaje efectivo y la comprensión de 

conceptos fundamentales. 

Ante esta problemática se plantea la siguiente pregunta científica ¿Cómo afecta la 

implementación de recursos gamificados en la mejora del rendimiento académico de los 

estudiantes de quinto año de educación básica en la enseñanza de las matemáticas? 

Para dar respuesta a esta pregunta, se plantea el siguiente objetivo: Evaluar el impacto de 

la implementación de recursos gamificados mediante el uso de Wordwall en el 

rendimiento académico de los estudiantes de quinto año de educación básica en la 

enseñanza de las matemáticas, mediante la aplicación de pruebas pre y postest. 

Materiales y métodos 

El estudio se llevó a cabo con un enfoque preexperimental, cuantitativo y observacional, 

con el objetivo de evaluar el impacto de la implementación de recursos gamificados, 

específicamente Wordwall, en el rendimiento académico de los estudiantes en 

matemáticas. Se trabajó con un grupo único de 30 estudiantes, quienes participaron en 

actividades interactivas utilizando Wordwall durante un período determinado. Para medir 

el impacto, se administraron dos pruebas de evaluación: una antes de la intervención 

(pretest) y otra al finalizar (postest). El pretest se aplicó para conocer el nivel de 

conocimiento de los estudiantes en matemáticas antes de la intervención, mientras que el 

postest permitió evaluar los cambios en su rendimiento después de haber interactuado con 

la herramienta gamificada. 

La implementación de Wordwall incluyó actividades interactivas centradas en contenidos 

específicos del currículo de matemáticas, como juegos de preguntas y respuestas y 

ejercicios de arrastrar y soltar, con el propósito de crear un ambiente dinámico y 

participativo.  

Los métodos teóricos empleados en este estudio fueron el inductivo, el deductivo, el 

analítico y el sintético. El enfoque inductivo permitió partir de las observaciones 

obtenidas durante la intervención para generar conclusiones generales sobre el impacto 

de la gamificación en el rendimiento académico de los estudiantes. El método deductivo 

se utilizó al aplicar las teorías existentes sobre la gamificación y el aprendizaje 
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matemático para formular hipótesis que fueron luego contrastadas con los resultados 

obtenidos.  

El método analítico permitió descomponer el proceso de aprendizaje de los estudiantes 

en componentes específicos (por ejemplo, habilidades de resolución de problemas, 

participación en actividades gamificadas) para evaluar el impacto de la intervención. 

Finalmente, el método sintético se utilizó para integrar los resultados obtenidos y 

formular conclusiones sobre el impacto global de la gamificación en el aprendizaje de las 

matemáticas, considerando tanto los aspectos académicos como motivacionales. 

Los resultados se analizaron mediante técnicas estadísticas, comparando los resultados de 

las pruebas pretest y postest. Se utilizó una prueba t para muestras relacionadas o, en su 

caso, una prueba no paramétrica equivalente si los datos no cumplían con los supuestos 

de normalidad tal como lo indica Lino et al. (2024).  

Población y muestra 

La población estuvo compuesta por 60 estudiantes del quinto año de educación básica, y 

se seleccionó una muestra no probabilística de 30 estudiantes de un curso específico. Esta 

muestra fue elegida de manera conveniente, basándose en la accesibilidad y 

disponibilidad de los estudiantes para participar en las actividades del estudio.  

Limitaciones 

Una de las principales limitaciones fue la escasa disponibilidad de dispositivos, lo que 

restringió el acceso de algunos participantes a las herramientas necesarias para completar 

las actividades del estudio. 

Actividades evaluadas 

Tabla 1. Actividades didácticas 

Tema Objetivo Metodología Actividad Tradicional Actividad con 

Wordwall 

Sistema de 

Coordenadas 

Rectangulares 

Identificar y 

ubicar puntos 

en el plano 

cartesiano 

mediante el uso 

de coordenadas 

rectangulares. 

Método 

activo, 

resolución de 

ejercicios y 

aprendizaje 

visual. 

Se entrega a cada 

estudiante una hoja con 

un plano cartesiano y 

una lista de 

coordenadas. Los 

estudiantes ubican los 

puntos y los unen para 

formar una figura 

(ejemplo: casa, 

En Wordwall, los 

estudiantes participan en 

un concurso de 

preguntas en el que 

deben seleccionar la 

respuesta correcta según 

las imágenes y 

coordenadas dadas en un 

plano cartesiano. El juego 

https://wordwall.net/es/resource/19851499/coordenadas
https://wordwall.net/es/resource/19851499/coordenadas
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estrella). Luego, 

escriben las 

coordenadas 

correspondientes a 

ciertos puntos clave. 

proporciona 

retroalimentación 

inmediata sobre aciertos 

y errores. 

Números 

naturales de 

hasta seis 

cifras 

Leer, escribir y 

ordenar 

números 

naturales de 

hasta seis cifras 

de manera 

correcta. 

Método 

participativo y 

aprendizaje 

basado en 

juegos. 

Se reparten tarjetas con 

números de hasta seis 

cifras. Los estudiantes 

leen el número en voz 

alta y lo escriben en 

letras. Luego, en 

grupo, ordenan sus 

tarjetas de menor a 

mayor. Finalmente, se 

verifica en el pizarrón 

la correcta escritura y 

ordenación. 

En Wordwall, Cada 

oveja con su pareja: Los 

estudiantes deben 

emparejar correctamente 

los números con sus 

valores posicionales. Esta 

actividad refuerza la 

comprensión del valor de 

cada cifra en un número y 

permite a los estudiantes 

practicar de manera 

interactiva, con 

retroalimentación 

inmediata sobre sus 

respuestas. 

Valor 

posicional 

Comprender el 

valor posicional 

de los dígitos en 

un número de 

hasta seis cifras. 

Método 

demostrativo 

y ejercicios 

prácticos. 

Se entrega una lista de 

números y los 

estudiantes los 

descomponen según su 

valor posicional. 

Ejemplo: 45,678 → 

40,000 + 5,000 + 600 + 

70 + 8. Se pueden 

hacer juegos de 

competencia entre 

grupos para reforzar el 

aprendizaje. 

En Wordwall, en el 

Concurso de Pregunta, 

los estudiantes deben unir 

un número con su 

correcta descomposición 

en valores posicionales. 

En esta actividad, aparece 

una imagen y los 

estudiantes deben 

representar 

correctamente el valor del 

número según sus 

posiciones. 

 

Resultados y discusión 

Se realizaron comparaciones entre los resultados de los Pretest 1, 2, 3 y los Postest 1, 2, 

3. Se evaluaron las medias, medianas, modas y desviaciones estándar para cada grupo. 

https://wordwall.net/es/resource/34133565/n%C3%BAmeros-de-hasta-6-cifras
https://wordwall.net/es/resource/34133565/n%C3%BAmeros-de-hasta-6-cifras
https://wordwall.net/es/resource/56622441/matem%c3%a1ticas/copia-de-valor-posicional2b%c3%a1sico
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Además, se aplicó la prueba t para determinar la diferencia significativa entre ambos, y 

se evaluaron los resultados en relación con las hipótesis nula y alternativa. 

Figura 1. Análisis Comparativo de Resultados Pretest y Postest en la Aplicación de 

Coordenadas 

Descriptivas 

Estadística Pretest 1 Postest 1 

Media 7.1 9.0 

Mediana 7.0 9.0 

Moda 7 10 

Desviación Estándar 1.34 1.08 

Mínimo 5 7 

Máximo 10 10 

   
 

 

Resultados de la prueba t: 

• Valor t: -7.63 indica que la diferencia entre los 

Postest y los Pretest es bastante grande en 

relación con la variabilidad de los datos. 

• Valor p: 2.06 × 10⁻⁸ es mucho menor que el 

nivel de significancia comúnmente utilizado 

(0.05), lo que significa que rechazamos la 

hipótesis nula. 

 

Hipótesis nula (H₀): No existe diferencia significativa entre los Postest y los Pretest. 

𝐻0: 𝜇𝑃𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 1 = 𝜇𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 1 
 

Hipótesis alternativa (H₁): Existe una diferencia significativa entre los Postest y los Pretest. 

𝐻1: 𝜇𝑃𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 1 ≠ 𝜇𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 1 
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En el Pretest 1, los estudiantes ubicaron puntos en un plano cartesiano para formar figuras 

y luego escribieron las coordenadas correspondientes. Los resultados mostraron una 

media de 7.1, una mediana de 7.0 y una moda de 7, con una desviación estándar de 1.34. 

Los valores de mínimo y máximo fueron 5 y 10, respectivamente. En el Postest 1, los 

estudiantes participaron en un concurso interactivo de preguntas en Wordwall, donde 

seleccionaron respuestas correctas basadas en imágenes y coordenadas. Los resultados 

del Postest mostraron una mejora, con una media de 9.0, una mediana de 9.0 y una moda 

de 10, además de una desviación estándar de 1.08. Los valores de mínimo y máximo 

fueron 7 y 10. Esta diferencia entre el Pretest y el Postest sugiere una mejora significativa 

en la comprensión de las coordenadas y la capacidad de los estudiantes para aplicarlas 

correctamente. 

De acuerdo con, Rogel et al. (2024) “los  educadores  valoran  los  juegos  tecnológicos  

como herramientas que pueden facilitar la comprensión de conceptos matemáticos 

complejos. Esta capacidad de hacer accesibles ideas abstractas es esencial en la educación 

infantil, donde se establecen las bases para el aprendizaje futuro” (p. 1546). Asimismo, 

para Estupiñan et al. (2024), Wordwall, es una herramienta digital interactiva, que mejora 

las calificaciones de los estudiantes y proporciona mayor consistencia en sus resultados.  

Figura 2. Análisis Comparativo de Resultados Pretest 2 y Postest 2 en la Aplicación de 

los números naturales de hasta seis cifras.   

Descriptivas 

Estadística Pretest 2 Postest 2 

Media 6.88 9.0 

Mediana 7.0 9.0 

Moda 7.0 9.0 

Desviación Estándar 1.14 0.983 

Mínimo 5 7 

Máximo 9 10 

   
 

 

Resultados de la prueba t: 

• Valor t: -4.99  

• Valor p: 1.09 × 10−5  

Hipótesis nula (H₀): No existe diferencia significativa entre los Postest y los Pretest. 

𝐻0: 𝜇𝑃𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 2 = 𝜇𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 2 
 

Hipótesis alternativa (H₁): Existe una diferencia significativa entre los Postest y los Pretest. 

𝐻1: 𝜇𝑃𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 2 ≠ 𝜇𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 2 
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En el Pretest 2, los estudiantes participaron en una actividad donde leyeron en voz alta 

números de hasta seis cifras, los escribieron en letras y luego los ordenaron de menor a 

mayor en grupo, verificando su correcta escritura en el pizarrón. Los resultados reflejaron 

una media de 6.88, una mediana de 7.0 y una moda de 7.0, con una desviación estándar 

de 1.14. Los valores mínimo y máximo fueron 5 y 9, respectivamente, mostrando una 

distribución relativamente concentrada, pero con margen de mejora en la comprensión 

del valor posicional de los números. 

En el Postest 2, se implementó la actividad Cada oveja con su pareja en Wordwall, donde 

los estudiantes emparejaron números con sus valores posicionales y recibieron 

retroalimentación inmediata. Los resultados evidenciaron una mejora significativa, con 

una media de 9.0, una mediana de 9.0 y una moda de 9.0, además de una desviación 

estándar de 0.983. La prueba t confirmó esta diferencia con un valor t de -4.99 y un valor 

p de 1.09 × 10⁻⁵, lo que indica que la actividad interactiva facilitó un aprendizaje más 

efectivo y preciso. 

El resultado obtenido coincide con el estudio de Giler et al. (2023), donde se evidenció 

que la incorporación de recursos educativos lúdicos en el aula tuvo un impacto 

significativo. Esto se reflejó en un mayor nivel de motivación y competitividad entre los 

estudiantes, lo que a su vez favoreció una resolución más eficiente de los ejercicios. En 

esta línea, Collantes et al. (2024) destacan que Wordwall facilita el diseño de actividades 
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interactivas que promueven una participación más dinámica y motivadora. Además, estas 

actividades se adaptan de manera flexible a distintos niveles de habilidad y estilos de 

aprendizaje, lo que contribuye a una comprensión más profunda y significativa de los 

conceptos matemáticos. 

Figura 3. Análisis Comparativo de Resultados Pretest 3 y Postest 3 en la Aplicación de 

los números con valor posicional.   

Descriptivas 

Estadística Pretest 3 Postest 3 

Media 7.13 8.80 

Mediana 7.0 9.0 

Moda 7.0 9.0 

Desviación Estándar 1.196 0.805 

Mínimo 5 7 

Máximo 9 10 

   
 

 

Resultados de la prueba t: 

• Valor t: -6.65  

• Valor p: 2.73 × 10−7  

Hipótesis nula (H₀): No existe diferencia significativa entre los Postest y los Pretest. 

𝐻0: 𝜇𝑃𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 3 = 𝜇𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 3 
 

Hipótesis alternativa (H₁): Existe una diferencia significativa entre los Postest y los Pretest. 

𝐻1: 𝜇𝑃𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 3 ≠ 𝜇𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 3 
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En el Pretest 3, los estudiantes participaron en una actividad en la que recibieron una lista 

de números y los descompusieron según su valor posicional. Por ejemplo, el número 

45,678 se representó como 40,000 + 5,000 + 600 + 70 + 8. Además, se realizaron juegos 

de competencia en grupos para reforzar el aprendizaje. Los resultados reflejaron una 

media de 7.13, una mediana de 7.0 y una moda de 7.0, con una desviación estándar de 

1.196. Los valores mínimo y máximo fueron 5 y 9, respectivamente, lo que muestra que 

los estudiantes tenían diferentes niveles de comprensión en la descomposición de 

números. 

En el Postest 3, se utilizó la plataforma Wordwall en la actividad Concurso de Pregunta, 

donde los estudiantes debían unir un número con su correcta descomposición en valores 

posicionales. En esta actividad interactiva, se presentaban imágenes y los estudiantes 

debían representar correctamente el valor del número según sus posiciones. Los 

resultados del Postest 3 muestran una mejora significativa, con una media de 8.80, una 

mediana de 9.0 y una moda de 9.0, además de una desviación estándar de 0.805. El rango 

de puntuaciones aumentó, con valores mínimo y máximo de 7 y 10, respectivamente. Esto 

sugiere que la integración de herramientas digitales y la interacción visual mejoraron 

significativamente la comprensión del valor posicional de los números, reduciendo la 

dispersión en el desempeño de los estudiantes. 

Un estudio similar propuesto por Párraga et al. (2024) respalda estos hallazgos, 

destacando que la inclusión de Wordwall en el proceso de evaluación es una estrategia 

efectiva para optimizar el aprendizaje y crear un ambiente educativo más atractivo. Su 

facilidad de uso permite diseñar evaluaciones dinámicas y adaptadas a las necesidades 

individuales de los estudiantes, promoviendo una mayor interacción y motivación. 

Además, se ha evidenciado que su implementación mejora la retroalimentación y el 

seguimiento del progreso académico, lo que contribuye a una evaluación más eficiente y 

personalizada. Como resultado, los estudiantes han mostrado un mejor desempeño 

escolar, reafirmando la importancia de esta herramienta en el proceso educativo. Para 

potenciar sus beneficios, es esencial que los docentes reciban formación continua en su 

uso. 

Conclusiones 

En conclusión, la implementación de recursos gamificados mediante el uso de Wordwall 

ha demostrado ser una estrategia efectiva para mejorar el rendimiento académico de los 
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estudiantes de quinto año de educación básica en la enseñanza de las matemáticas. A 

través del análisis de las pruebas pre y postest, se evidenció un incremento significativo 

en la comprensión y aplicación de los conceptos matemáticos, reflejando el impacto 

positivo de esta herramienta en el proceso de aprendizaje. Además, el uso de Wordwall 

generó un entorno más dinámico y motivador, promoviendo una participación activa y el 

interés de los estudiantes durante las sesiones de clase. Su capacidad de adaptación a 

diferentes estilos de aprendizaje y niveles de habilidad permitió una enseñanza más 

personalizada, lo que contribuyó a fortalecer la confianza y autonomía en la resolución 

de ejercicios matemáticos. Otro aspecto relevante es la mejora en los procesos de 

retroalimentación y seguimiento del progreso académico, facilitando una evaluación más 

eficiente y alineada con las necesidades individuales de cada estudiante. Estos hallazgos 

subrayan la importancia de integrar herramientas digitales en el aula como un medio para 

innovar en los métodos de enseñanza y potenciar el aprendizaje significativo. Por lo tanto, 

se recomienda fomentar la capacitación docente en el uso de plataformas gamificadas 

como Wordwall, asegurando su correcta implementación y maximizando su impacto en 

la educación. La combinación de tecnología y estrategias pedagógicas innovadoras no 

solo mejora el desempeño académico, sino que también contribuye a la formación de 

estudiantes más comprometidos y autónomos en su proceso de aprendizaje. 
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