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Resumen

El presente estudio evalud el impacto del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y la
gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes de décimo grado en Lengua y
Literatura en la Unidad Educativa “Rafael Aguilar”. Se emple6 un enfoque metodologico
cuantitativo, dividido en dos grupos: uno experimental, que participé en actividades ABP y
utilizé la plataforma Educaplay, y otro control, que no fue expuesto a estas metodologias. La
investigacion analizé el efecto inmediato de las intervenciones a través de encuestas a
docentes y mediciones de rendimiento académico. Los resultados mostraron un desempefio
superior y mas homogéneo en el grupo experimental, evidenciado por calificaciones
significativamente maés altas en comparacion con el grupo control. Ademas, se observo una
menor dispersién en los puntajes del grupo experimental, lo que indica una mayor
consistencia en los resultados. La encuesta a docentes revel6 percepciones positivas sobre el
impacto de las metodologias activas en la motivacion y participacion de los estudiantes,
aunque se identificaron dificultades como la resistencia al cambio y la falta de recursos
tecnologicos. En conclusion, el uso de ABP y gamificacion mostré mejoras significativas en
el aprendizaje, pero es esencial superar obstaculos estructurales y promover una mayor

formacion docente para maximizar su efectividad.

Palabras clave: Aprendizaje Basado en Proyectos; gamificacion; rendimiento académico;

Lengua y Literatura; metodologias activas
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Abstract

The present study evaluated the impact of Project Based Learning (PBL) and gamification
on the academic performance of tenth grade students in Language and Literature at the
“Rafael Aguilar” Educational Unit. A quantitative methodological approach was used,
divided into two groups: an experimental group, which participated in PBL activities and
used the Educaplay platform, and a control group, which was not exposed to these
methodologies. The research analyzed the immediate effect of the interventions through
teacher surveys and academic performance measurements. The results showed a superior and
more homogeneous performance in the experimental group, evidenced by significantly
higher grades compared to the control group. In addition, there was less dispersion in the
scores of the experimental group, indicating greater consistency in the results. The teacher
survey revealed positive perceptions of the impact of active methodologies on student
motivation and participation, although difficulties such as resistance to change and lack of
technological resources were identified. In conclusion, the use of PBL and gamification
showed significant improvements in learning, but it is essential to overcome structural

obstacles and promote further teacher training to maximize their effectiveness.

Keywords: Project Based Learning; gamification; academic performance; Language and

Literature; active methodologies
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Introduccion

El proceso ensefianza-aprendizaje de la Lengua y Literatura en el sistema educativo de nivel
secundario ha enfrentado varios desafios, particularmente en la promocién de habilidades
criticas como la comprension lectora, la redaccion y el analisis literario. En este contexto, las
metodologias tradicionales han mostrado limitaciones para fomentar el compromiso activo
de los estudiantes. Las metodologias activas como el Aprendizaje Basado en Proyectos y la
gamificacion se presentan como alternativas que pueden hacer frente a estos problemas. Es
asi que este proceso ha sufrido cambios trascendentales particularmente en los ultimos afios.
La integracion de metodologias pedag6gicas innovadoras ha redefinido como se imparten los
conocimientos y se facilita el aprendizaje. De manera que la gamificacion resulta de gran
importancia en el area educativa. Por tanto, la ensefianza de la Lengua y Literatura debido a
que en las ultimas décadas muestra una progresiva pérdida de su eficacia, principalmente en
lo referente a la competencia lectora y a las propias competencias linguisticas, la aplicacion
de nuevas técnicas pedagdgicas resulta basica. Esto responde, a motivos como el decaimiento
del habito lector por parte del alumnado; la desmotivacion que el texto literario genera en
muchos jovenes, que suelen reconocerlo como algo alejado de su ambito de interés; y la falta
de coherencia y eficacia entre los instrumentos docentes. Por ello, resulta necesario encontrar
enfoques que se adapten a las nuevas tendencias educativas que motiven a los alumnos a
adquirir nuevas competencias con rigor (Blanco Garcia, 2022).

La incorporacion de la gamificacion en el aprendizaje se ha trabajado ampliamente ya que
hace el proceso mucho mas dindmico e interesante. Seglin Lozada-Avila y Betancur-Gémez
(2017), la gamificacion pone elementos de los juegos en contextos de aprendizaje, lo que
resulta en un mayor interés de los estudiantes hacia las actividades escolares. En el area de
Lengua y Literatura, esta estrategia didactica no solo se aprecia por el incremento en la
motivacion de los alumnos, sino por el estimulo que facilita en el desarrollo de habilidades
de orden critico como la lectura y los analisis textuales, los cuales para muchos estudiantes
resultan ser actividades con alto grado de dificultad.

Esta investigacion es necesaria debido a la necesidad de mejorar los procesos de ensefianza
y aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura, donde se han evidenciado dificultades

en lacomprension lectora, la redaccion y analisis literario de los estudiantes de décimo grado.
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Estas competencias son de suma importancia no solo para lograr el éxito escolar, sino para
el desarrollo integral y social del estudiante. Por lo tanto, resulta de gran interés conocer si la
gamificacion se puede utilizar como una herramienta para la mejora de la ensefianza-
aprendizaje sobre el tema de interés.

De la misma manera, el ABP se ha destacado por poder vincular la teoria con la practica.
Segun Torres (2020), esta metodologia ayuda al aprendizaje porque permite la autonomia, la
investigacion y el trabajo en equipo. Por lo tanto, se logra un aprendizaje eficaz; en relacion
a la Lengua y Literatura, el ABP dirige a los alumnos a considerar obras literarias desde
diferentes angulos, en este caso desarrollan un sentimiento mucho significativo con los
textos. Asimismo, este modelo ha cobrado relevancia como metodologia de educacion en la
actualidad, y mas en el caso de los estudiantes que deben enfrentar un entorno profesional
dindmico. Ruiz Rodriguez et al. (2014) enfatizan el potencial para transformar la experiencia
educativa por el cambio conceptual que ofrece hacia el constructivismo, es decir, alrededor
de la complejidad del sistema de ensefianza-aprendizaje que se encuentra en un contexto
educativo. Entonces, con esta metodologia se motiva a los educandos a manejar la
informacion de forma que la puedan utilizar y, por ende, mejora su efectividad en la
resolucion de problemas. Es cierto que el ABP es mucho mas que una manera valida de
ensefar y generar conocimiento, el ABP es también un modo constructivo de preparar a los
alumnos para la realidad de los escenarios laborales. Este tipo de enfoque permite al
estudiante realizar un aprendizaje activo y colaborativo dentro y fuera del aula. Finalmente,
la incorporacion de herramientas tecnolégicas en estrategias pedagdgicas activas como la
gamificacion y el ABP ha demostrado ser muy efectiva. En palabras de Gonzalez (2019), el
uso de plataformas educativas puede enriquecer el proceso de aprendizaje porque el

contenido se presenta en formas que son atractivas y faciles de acceder.

Figura 1

Entorno virtual de Educaplay
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Nota. Esquema de las actividades que pueden desarrollarse en Educaplay.

Esto es muy importante ahora, cuando la brecha de habilidades digitales es una realidad,
porque permite a los estudiantes interactuar con el contenido de una nueva manera y les
equipa con habilidades académicas y tecnoldgicas muy necesarias. Por otro lado, Parrales
Poveda et al. (2023) establecen que la gamificacion, a nivel de didactica educativa, motiva
el aprendizaje significativo al facilitar experiencias ricas y atractivas para las actividades en
el aula. Ademas, segun Pacheco (2021), la gamificacion debe ser cuidadosamente planificada
con antelacion para garantizar que los alumnos puedan comprender las reglas del juego y
utilizarlas para el aprendizaje (Figura 1).

Con el auge del internet, la ensefianza ha evolucionado, desde enfocarse en trabajos escritos,
el uso de pizarra, entre otros. De acuerdo con Avilay Varas (2021) la tecnologia se ha vuelto
parte del enfoque y por lo tanto es necesario el uso de metodologias como la gamificacién o
el aprendizaje basado en proyectos. Estos, aunque ofrecen muchos beneficios, son un reto
para los docentes seguin Garcia y Mufioz (2021), dado que la mayoria de ellos se oponen a la
idea de integrarlo a su metodologia. Esta resistencia se convierte en uno de los obstaculos
principales, poco a poco se ira superando con entrenamiento y nuevos recursos para los

educadores.
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En la Unidad Educativa “'Rafael Aguilar”, se identificaron bajos niveles de rendimiento en
Lengua y Literatura en estudiantes de décimo grado. Los estudiantes han mostrado
dificultades en la comprension y analisis del teatro y la redaccion de informes académicos.
Este problema se da no solo en el proceso de ensefianza por parte del docente, sino también
cuando el estudiante se encuentra en una situacion de aprendizaje independiente, lo que
influye en su desempefio académico y en su capacidad de alcanzar habilidades fundamentales
en el lenguaje. De manera que la presente investigacion se planted la siguiente pregunta de
investigacion debido al contexto del estudio: ¢(Como impactan el Aprendizaje Basado en
Proyectos y plataforma Educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura
de Lengua y Literatura en estudiantes de décimo afio? En concordancia con la pregunta de
investigacion planteada se establece el objetivo de investigacion: Analizar el impacto del
Aprendizaje Basado en Proyectos y la plataforma Educaplay en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura en estudiantes de décimo afio.

Material y métodos

Este trabajo se realizo con un enfoque cuantitativo con la finalidad de valorar el impacto del
Aprendizaje Basado en Proyectos y la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de Lengua y Literatura en decimo afio. Tomando como base el disefio experimental el cual
permitié manipular variables para observar y medir efectos directos sobre el aprendizaje. La
muestra se dividié en dos grupos paralelos: un grupo experimental que participd en
actividades de Aprendizaje Basadas en Proyectos y en el uso de la plataforma Educaplay, y
un grupo control que no fue expuesto a estas metodologias. Este disefio posibilité la
comparacion de los efectos de las intervenciones educativas sobre ambos grupos. Ademas,
el estudio tuvo un alcance explicativo aplicativo, con el cual se intenté no solo entender el
efecto de las metodologias sobre el aprendizaje, sino que, a su vez, poner estas estrategias
dentro de un aula de manera efectiva, poniendo en mejoramiento la practica educativa. La
investigacion fue realizada a partir de una recoleccion de datos de campo. La informacion

fue recolectada de los alumnos de décimo grado, lo que permitio ver el impacto que realmente
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tienen las estrategias en un contexto escolar. El estudio se efectud con un corte transversal
donde se recolectaron los datos en un tnico instante del ciclo escolar.

Esto permiti6 medir el efecto inmediato de las metodologias implementadas en los
estudiantes. Se empled el método analitico-sintético, este método permitié descomponer la
tematica de estudio en sus componentes esenciales (Aprendizaje Basado en Proyectos y
gamificacion), analizar cada uno por separado y luego sintetizar los hallazgos para entender
su impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura. Se utilizé la
técnica de encuesta de preguntas cerradas para recopilar informacion detallada sobre las
percepciones de doce docentes respecto a las actividades de Aprendizaje Basados en
Proyectos y la gamificacion. La validacion de los instrumentos fue realizada por juicio de
expertos teniendo un criterio de aprobado (aplicable), los profesionales en educacion
revisaron los instrumentos para asegurar su coherencia y adecuacion al objetivo del estudio.
La hipotesis planteada fue: “La implantacién del Aprendizaje Basado en Proyectos y la
gamificacion mejoran el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Lengua y
Literatura”.

Se realizd un muestreo no probabilistico, a partir de la poblacion de estudiantes de décimo
afio de la Unidad Educativa “'Rafael Aguilar’, tomando una muestra de 60 estudiantes
correspondientes a 2 paralelos que intervinieron en las actividades de los procedimientos de
intervencion. Para el tratamiento y analisis de la informacidn recolectada se utiliz uno de
los programas Datatab y Excel, que permitieron el procesamiento de la informacion y la
obtencion de estimaciones estadisticas sobre los efectos de los métodos de ensefianza. Las
actividades disefiadas estuvieron alineadas con los contenidos curriculares de Lengua y
Literatura. Se integraron metodologias activas de aprendizaje que buscaban promover la
reflexion critica y la colaboracion, favoreciendo un ambiente participativo y motivador en el
aula. La plataforma Educaplay fue utilizada para gamificar algunos contenidos, brindando a
los estudiantes una experiencia de aprendizaje interactivo. La implementacion del
Aprendizaje Basado en Proyectos y la gamificacion se llevd a cabo en varias etapas.
Inicialmente, se realizaron actividades introductorias para familiarizar a los estudiantes con
las herramientas y técnicas que serian empleadas, incluyendo una capacitacion en el uso de

la plataforma Educaplay. Posteriormente, se disefiaron proyectos colaborativos donde los
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estudiantes trabajaron en grupos, desarrollaron tareas especificas para cada tema del curriculo
de Lengua y Literatura. Las actividades gamificadas en Educaplay fueron programadas para
complementar los proyectos, utilizando juegos de preguntas, retos interactivos y actividades
de emparejamiento de conceptos, los cuales buscaban consolidar el aprendizaje y aumentar
la motivacion de los estudiantes (Figura 2).

Figura 2

Ejemplo de actividades realizadas.

Crucigrama-Comprension lectora []

Se ruboriza ante los demas.

(o03e) ) CTTT T T &)

Nota. Modelo de actividades desarrolladas por los estudiantes del paralelo B.

Para asegurar la validez de los resultados, se controla en varias variables externas que podrian
influir en el aprendizaje, tales como el entorno de clase y la cantidad de tiempo dedicado a
cada actividad. Ademas, tanto el grupo experimental como el grupo control tuvieron acceso
al mismo contenido académico, con la Unica diferencia de que el grupo experimental recibid

la intervencion especifica del ABP y la gamificacion a través de Educaplay (Tabla 1).

Tabla 1

Detalle de actividades
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Duracion Temas Recursos y Materiales
El teatro y sus origenes = Cuaderno
- El género dramatico = Guia del Docente
- El teatro en la humanidad = Plataformas: Educaplay
- El teatro griego, la cuna y Kahoot.
del teatro occidental »  Lapiz
- Latragedia moderna en = Marcador
occidente = Boligrafo
Nos informamos
- Elinforme
5 semanas Escribo para informar
- Laoracion

Modificaciones del
predicado

Escritura de parrafos/ La
introduccién/ Cuerpo o
desarrollo
Conclusiones/

Bibliografia

Nota. La tabla presenta el detalle de las actividades, la duracidn, los temas, y los recursos y materiales.

Resultados

Los resultados muestran diferencias consistentes entre los dos paralelos (A y B) en las tres

calificaciones. En la Calificacion 1, el paralelo B obtuvo una media més alta (8.57) en

comparacién con el paralelo A (7.10), y este patron se repitio en las demas calificaciones. En

Calificacion 2, el promedio del paralelo B fue 8.83, mientras que en el paralelo A fue 7.53.

Asimismo, en Calificacion 3, el paralelo B alcanz6 una media de 8.80, mientras que el

paralelo A tuvo un promedio inferior de 6.53. La menor dispersion observada en el paralelo

B (valores mas bajos de desviacion estandar) sugiere una mayor homogeneidad en los
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resultados, mientras que el paralelo A evidencio una mayor variabilidad, especialmente en
Calificacion 3 (Tabla 2). Estos datos indican un desempefio consistentemente superior en el

paralelo B en todas las mediciones.

Tabla 2
Estadistica descriptiva de las tres calificaciones obtenidas por los estudiantes del paralelo
Ay paralelo B.
PARALELO N Media Mediana Moda DE Minimo Maximo
CALIFICACION A 30 7.10 7 6 1.18 5 9
1 B 30 8.57 9 9 0.86 7 10
CALIFICACION A 30 7.53 7 7 1.04 6 10
2 B 30 8.83 9 9 0.79 7 10
CALIFICACION A 30 653 6 6 082 5 8
3 B 30 8.80 9 9 0.66 8 10

Fuente. Base de datos

Prueba de Hipotesis Actividad 1

Hy = Ugi—act1i = Hg2—acT1, lamedia del G1 (paralelo A) es igual a la media del G2 (paralelo
B).

Hi = pgi-acr1 < Hga—acr1, 12 media del G1 (paralelo A) es menor a la media del G2

(paralelo B).

El andlisis de Calificacién 1 muestra que el paralelo B obtuvo un mejor desempefio que el
paralelo A. La media de B fue 8.57, mientras que la de A fue 7.10, reflejando una diferencia
clara a favor de B. Ademas, la dispersion de los puntajes fue menor en B (DE = 0.86) en
comparacion con A (DE = 1.18), indicando mayor consistencia en los resultados de B. Los
valores minimo y maximo también evidencian mejores resultados en B, donde todos los

puntajes se ubicaron entre 7 y 10, mientras que en A oscilaron entre 5y 9 (Tabla 3).

Tabla 3

O)
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Estadistica descriptiva de la CALIFICACION 1 obtenida por los estudiantes del paralelo A

y paralelo B.
PARALELO N Media Mediana Moda DE Minimo Maximo
CALIFICACION A 30 7.10 7 6 1.18 5 9
1 B 30 8.57 9 9 086 7 10

Fuente. Base de datos

En términos porcentuales, el paralelo A alcanz6 un 71.00% del puntaje maximo posible,
mientras que el paralelo B llego al 85.67%, lo que representa una mejora del 14.67% en favor
del paralelo B. Estos resultados confirman un desempefio superior y mas uniforme en el

paralelo B en Calificacion 1 (Tabla 4).

Tabla 4
Comparacion porcentual de los promedios de la CALIFICACION 1 obtenida por los
estudiantes del paralelo Ay paralelo B.

PARALELO PROMEDIO PORCENTAJE

i 7.10 71.00 %
CALIFICACION 1

B 8.57 85.67 %

MEJORA 14.67 %

Fuente. Base de datos

El grafico de cajas refuerza las diferencias entre los paralelos A y B en Calificacion 1. El
paralelo B muestra una distribucion mas compacta y elevada, con la mediana y los limites
del rango intercuartil cercanos al valor maximo, lo que refleja un desempefio
consistentemente alto. En contraste, el paralelo A presenta una caja mas amplia y una
mediana mas baja, indicando mayor dispersion y menor desempefio promedio. Los resultados
del grafico coinciden con las estadisticas descriptivas, resaltando la superioridad y

consistencia del paralelo B frente al A (Figura 3).
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Figura 3
Gréfico de caja de la CALIFICACION 1 obtenida por los estudiantes del paralelo Ay
paralelo B.
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Fuente. Base de datos

La prueba T de Student para Calificacion 1 muestra un estadistico t de -5.491, con 58 grados
de libertad y un nivel de significancia de p < 0.001. Esto indica que las diferencias observadas
entre los paralelos A y B son estadisticamente significativas. En otras palabras, el mejor
desempefio promedio del paralelo B no se debe al azar, sino que refleja una diferencia real
en los resultados entre ambos grupos. Este hallazgo confirma que el paralelo B tuvo un
desempefio significativamente superior en Calificacion 1 en comparacién con el paralelo A
(Tabla 5).

Tabla 5
Prueba de T de Student de la CALIFICACION 1 obtenidas por los estudiantes del paralelo
Ay paralelo B.
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Estadistico gl p

CALIFICACION
1

T de Student -5.491 58 < 0.001

Fuente. Base de datos

Prueba de Hipotesis Actividad 2

Hy = Ugi-act2 = Hg2-acT2, lamedia del G1 (paralelo A) es igual a la media del G2 (paralelo
B).

H, = Ugi-acrt2 < Uga—acT2, 12 media del G1 (paralelo A) es menor a la media del G2

(paralelo B).

En Calificacion 2, el paralelo B mostrd un mejor desempefio con una media de 8.83, frente a
7.53 del paralelo A. La mediana y la moda para ambos paralelos coinciden 7 y 9
respectivamente, lo que sugiere una concentracion consistente de puntajes alrededor de estos
valores. El paralelo B presenté una menor dispersion en los resultados (DE = 0.79) en
comparacion con el paralelo A (DE = 1.04), lo que indica mayor uniformidad en los puntajes
de B. Ademas, los valores minimo y maximo muestran que los puntajes en B oscilan entre 7

y 10, mientras que en A estan entre 6 y 10, destacando la ventaja de B (Tabla 6).

Tabla 6
Estadistica descriptiva de la CALIFICACION 2 obtenida por los estudiantes del paralelo A
y paralelo B.
PARALELO N Media Mediana Moda DE Minimo Maximo
CALIFICACION A 30 753 7 7 104 6 10
2 B 30 883 9 9 079 7 10

Fuente. Base de datos

En términos porcentuales, el paralelo A logrdé un 75.33% del puntaje méximo posible,

mientras que el paralelo B alcanz6 un 88.33%, reflejando una mejora de 13.00% a favor de
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B. Estos datos muestran un desempefio significativamente superior y mas consistente en el

paralelo B en Calificacion 2.

Tabla 7
Comparacion porcentual de los promedios de la CALIFICACION 2 obtenida por los
estudiantes del paralelo Ay paralelo B.

PARALELO PROMEDIO PORCENTAJE

i A 7.53 75.33%
CALIFICACION 2

8.83 88.33%

MEJORA 13.00%

Fuente. Base de datos

El grafico de cajas para Calificacion 2 muestra claramente la diferencia entre los paralelos A
y B. El paralelo B presenta una distribucion més elevada y compacta, con la mediana cercana
al valor maximo, lo que indica un desempefio consistente y superior. En contraste, el paralelo
A tiene una caja mas amplia y una mediana mas baja, lo que refleja mayor variabilidad y un
desempefio inferior. Ademas, se observa un valor atipico en el paralelo A que resalta la

dispersion de sus puntajes (Figura 4).

Figura 4
Gréfico de caja de la CALIFICACION 2 obtenida por los estudiantes del paralelo Ay
paralelo B.
10 -
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Fuente. Base de datos

La prueba T de Student reporté un estadistico t de -5.443 con 58 grados de libertad y un nivel
de significancia de p < 0.001. Esto confirma que la diferencia en las medias de Calificacion
2 entre los paralelos A y B es estadisticamente significativa. En conjunto, estos resultados
destacan que el paralelo B tuvo un desempefio significativamente superior y mas homogéneo

en comparacion con el paralelo A (Tabla 8).

Tabla 8
Prueba de T de Student de la CALIFICACION 2 obtenidas por los estudiantes del paralelo
Ay paralelo B.

Estadistico gl p
CALIFICACION 2 T de Student -5.443 58 <0.001

Fuente. Base de datos

Prueba de Hipdtesis Actividad 3

Hy = Ugi-acts = Uea—acT3, la media del G1 (paralelo A) es igual a lamedia del G2 (paralelo
B).

Hy = pgi-acr3 < Hga—acr3, 1a media del G1 (paralelo A) es menor a la media del G2

(paralelo B).

En Calificacion 3, el paralelo B nuevamente mostré un desempefio superior, con una media
de 8.80 frente a 6.53 en el paralelo A. La mediana y la moda en B fueron de 9, mientras que
en A fueron de 6, indicando que los puntajes en B estuvieron mas concentrados en niveles
altos. La desviacion estandar también reflej6 una menor variabilidad en B (0.66) en
comparacion con A (0.82). Los valores minimo y maximo muestran un rango mas alto en el

paralelo B de 8 a 10 frente al A, donde los puntajes oscilaron entre 5y 8 (Tabla 9).

Tabla 9
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Estadistica descriptiva de la CALIFICACION 3 obtenida por los estudiantes del paralelo A

y paralelo B.
PARALELO N Media Mediana Moda DE Minimo Maximo
CALIFICACION A 30 6.53 6 6 0.82 5 8
3 B 30 8.80 9 9 066 8 10

Fuente. Base de datos

En términos porcentuales, el paralelo A alcanz6 un 65.33% del puntaje maximo, mientras
que el paralelo B logré un 88.00%, lo que representa una mejora del 22.67% a favor del
paralelo B. Estos resultados subrayan una ventaja clara y consistente del paralelo B en
Calificacion 3, tanto en el desempefio promedio como en la homogeneidad de los resultados
(Tabla 10).

Tabla 10
Comparacion porcentual de los promedios de la CALIFICACION 3 obtenida por los
estudiantes del paralelo A y paralelo B.

PARALELO PROMEDIO PORCENTAJE

. 6.53 65.33%
CALIFICACION 3

8.80 88.00%

MEJORA 22.67%

Fuente. Base de datos

El gréfico de cajas para Calificacion 3 evidencia diferencias notables entre los paralelos A'y
B. El paralelo B presenta una distribucion compacta y elevada, con la mediana cerca del
puntaje maximo y un rango intercuartil mas reducido, lo que refleja resultados mas
consistentes y elevados. En contraste, el paralelo A muestra una caja mas ampliay desplazada
hacia puntajes mas bajos, con una mediana significativamente menor, indicando mayor

variabilidad y un desempefio inferior.

Figura 5
Gréfico de caja de la CALIFICACION 3 obtenida por los estudiantes del paralelo Ay

paralelo B.
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10 _—

CALIFICACION 3

Paralelo

Fuente. Base de datos

La prueba T de Student confirm estas diferencias, con un estadistico t de -11.770, 58 grados
de libertad, y un nivel de significancia de p < 0.001. Esto demuestra que la diferencia en las
medias de Calificacion 3 entre los paralelos A y B es estadisticamente significativa,
reafirmando que el paralelo B tuvo un desempefio superior y mas homogéneo en comparacion

con el paralelo A (Tabla 11).

Tabla 11
Prueba de T de Student de la CALIFICACION 3 obtenidas por los estudiantes del paralelo
Ay paralelo B.
Estadistico Gl p
CALIFICACION 3 T de Student -11.770 58 <0.001

Fuente. Base de datos

Resultados encuesta docente
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El anélisis de las encuestas realizadas a los docentes sobre la percepcion de la utilizacion del
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y las técnicas de gamificacion es muy importante
para el impacto que puede tener en el proceso educativo. Estas metodologias son importantes
debido a su capacidad para incrementar la motivacion y el aprendizaje significativo, los
cuales son imprescindibles para enfrentar los desafios pedagdgicos en la actualidad. En esta
parte se presentan los resultados de las encuestas cuya finalidad era saber lo que piensan y

cémo valoran estos docentes sobre la efectividad y utilidad de estas estrategias en el aula.

Figura 6
Resultado de la encuesta de percepcion sobre el ABP y gamificacion.

PERCEPCIONES SOBRE EL ABP Y GAMIFICACION

No he observado cambios significativos. ¥ 0%: 0

Fomenta la competencia positiva entre estudiantes. ) 16.67%; 2
Mejora la dindmica de clase. ) 41.67%; 5
Aumenta la motivacién de los estudiantes. ! 41.67%: 5

4. Resultado Gamificacion
No he observado cambios significativos. ¥ 0% 0
Se promueve el aprendizaje colaborativo. I 50%: 6
Los estudiantes retienen mejor el conocimiento. Sy 8.33%; 1
Los estudiantes participan mds activamente. S 41.67%: 5
3. Resultado ABP
Promueve la competencia sana y la resolucion de problemas. ¥ 0%: 0
Mejora la participacion y el compromiso en clase. PR 16.67%: 2
Facilita la comprensién de conceptos dificiles. Y 25%; 3
Incrementa la motivacion y el interés de los estudiantes. [ 58.34%:; T
2. Beneficio Gamificacion
Promueve la autonomia en los estudiantes. I 16.67%; 2
Desarrolla el pensamiento critico y creativo. I 16.67%; 2
Fomenta habilidades de trabajo en equipo. I 11.67%;
Mejora la comprension de los contenidos. I 25%; 3
1. Beneficio ABP J 0%:;0

0 1 2 3 4 5 6 7 8
Frecuencia

Fuente. Base de datos

Los resultados mas relevantes del grafico muestran que las percepciones sobre el ABP
(Aprendizaje Basado en Problemas) y la gamificacion fueron ampliamente positivas. En
cuanto al ABP, el 58.34% de los participantes (7) destacd que incrementa la motivacion e
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interés de los estudiantes, mientras que el 25% (3) sefial6 que facilita la comprension de
conceptos dificiles. Solo el 16.67% (2) menciondé que mejora la participacion y el
compromiso en clase. Para la gamificacion, el 50% de los participantes (6) indicé que
promueve el aprendizaje colaborativo, y el 41.67% (5) destacé que los estudiantes participan
mas activamente y retienen mejor el conocimiento. Ademas, los beneficios de la
gamificacion incluyeron el desarrollo de pensamiento critico y creativo y la autonomia en los
estudiantes, con un 16.67% (2) de las respuestas en cada aspecto.
En general, estos resultados reflejan que tanto el ABP como la gamificacion son percibidos
como estrategias efectivas para mejorar la motivacion, participacion y aprendizaje de los
estudiantes (Figura 6).
Figura7
Resultado de la encuesta de la percepcion sobre el ABP y gamificacion

DESAFIOS ABPY GAMIFICACION

Falta de interés o motivacién de los estudiantes. ' 0%:0

Falta de formacion docente. 133.33%;4

Limitaciones tecnologicas en el aula. 1 41.67%:5

Disefiar actividades atractivas. 125%:; 3

6. Desafio Gamificacion

Falta de capacitacion docente. Y 16.67%:2
Falta de interés o motivacion de los estudiantes. Y 33 33%: 4
Recursos insuficientes (D 8 33%:; 1
Falta de tiempo para planificar y ejecutar proyectos (GG +1.67%; 5

5. Desafio ABP

0 1 2 3 4 5 6
Frecuencia

Fuente. Base de datos

Los principales desafios identificados para implementar el ABP (Aprendizaje Basado en
Problemas) y la gamificacion son variados. En el caso del ABP, el mayor obstaculo sefialado
por el 41.67% de los participantes (5) fue la falta de tiempo para planificar y ejecutar
proyectos, seguido de la falta de interés o motivacion de los estudiantes, mencionada por el
33.33% (4). Ademas, el acceso insuficiente a recursos fue percibido como un problema por
el 8.33% (1) de los encuestados. Para la gamificacion, los desafios mas frecuentes incluyeron
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las limitaciones tecnoldgicas en el aula (41.67%, 5) y la falta de formacion docente (33.33%,
4). También se destaco la dificultad de disefiar actividades atractivas (25%, 3) y, en menor
medida, la falta de interés de los estudiantes (16.67%, 2). En conjunto, los resultados sugieren
que las principales barreras estan relacionadas con aspectos estructurales, como la
disponibilidad de tiempo, recursos tecnoldgicos y formacion docente, ademas de la
motivacion de los estudiantes y la creatividad requerida para disefiar actividades efectivas.
Estos desafios deben abordarse para optimizar la implementacion de ambas estrategias
(Figura 7
Discusion

El anélisis de los resultados obtenidos mediante la aplicacion ABP y gamificacion en la
materia de Lengua y Literatura ha corroborado los objetivos planteados, que buscaban
mejorar el rendimiento académico en estudiantes de decimo grado. En el grupo de estudio la
sorprendente mejora respecto al grupo control. Dado como indican Jiménez Camacho et al.
(2024) que se aseguren que todos los aspectos relevantes sean considerados y se proporciona
una comprension integral de los hallazgos, facilitando el establecimiento de las conclusiones
y la elaboracion de recomendaciones para futuras investigaciones. Lozada-Avila y Betancur-
GoOmez (2017) determinan que los resultados positivos se producen al aumentar el
compromiso de los estudiantes, y en este caso, la implementacion de actividades interactivas
asegurd un mayor compromiso de los estudiantes con los textos literarios tal como menciona
Tenesaca Morales et al. (2024) debido a que involucran a los estudiantes en actividades
significativas y colaborativas que refuerzan su comprension y aplicacion de los conceptos
literarios. Con respecto al proceso de redaccion, el ABP permitio la elaboracion de trabajos
grupales en los que se practicé la redaccion de documentos dinamicos. Como resultado se
obtuvo la colaboracion de los estudiantes, misma que favorecié el intercambio de ideas y la
correccion mutua de la escritura realizada por los estudiantes. En este sentido se cumple lo
que Torres (2020) ilustra que el ABP da lugar al trabajo colaborativo y la autodisciplina.

A pesar de los excelentes resultados, se muestran minimas dificultades que presentan
estudiantes en la redaccion de informes académicos y en la comprension del teatro y sus

origenes. Esto se puede explicar en funcion del tipo de destreza que se trata y por lo tanto
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implica que la ensefianza de las metodologias mencionadas debe ir acompafiada de una
capacitacion mas intensiva y progresiva en el area correspondiente que es la literatura. De
modo que tal como menciona Gutiérrez y Soto (2023) las metodologias activas centradas
tomando en consideracion este contexto permite que el docente pueda planificar mejor las
etapas para la ensefianza y aprendizaje, logrando una mayor motivacion e implicancias en las
actividades planificadas tanto para el docente como al estudiante.

Ademas, el uso de tecnologia como Educaplay en el proceso de gamificacion permite
alcanzar el objetivo de hacer que el proceso de aprendizaje sea mas activo y facil de entender.
Es decir que con esta herramienta la clase se vuelve mas amena cuando se utiliza al participar
de una actividad gamificada, ya que incorpora desafios interactivos que facilitan la
comprension de los fundamentos del tema. Esto complementa los hallazgos de Gonzalez
(2019), quien sefiala la importancia de las plataformas digitales en la facilitacion del proceso
de aprendizaje. Sin embargo, la resistencia a la transformacion por parte de algunos docentes,
como afirman Garcia y Mufioz (2021), resulto ser un obstaculo por superar. Mientras que
muchos estudiantes aceptaron la aplicacion de Educaplay, algunos docentes demostraron
poco interés por el uso de nuevas tecnologias en el aula, lo que socavé en cierta medida la
efectividad de la iniciativa. Entonces, el disefio e implementacion del ABP y la gamificacion
han mejorado hasta cierto punto el compromiso de los estudiantes, que era uno de los
objetivos de la investigacion. Los hallazgos indican que el uso de estos enfoques aumento la
motivacion y el compromiso. Adicionalmente de los estudiantes en un tema familiar cuya
naturaleza es activa e incrementa los niveles de compromiso y el tiempo dedicado a las
actividades en clase y a las tareas completadas. Sin embargo, la brecha entre los logros
alcanzados y los objetivos establecidos indica que la efectividad general de estas
metodologias se ve afectada por factores externos, como la adaptacion de los docentes y la
disponibilidad de recursos tecnoldgicos adecuados.

Conclusiones

En conclusion, el estudio muestra que metodologias activas como el Aprendizaje Basado en

Proyectos (ABP) y la gamificacion pueden hacer una gran diferencia en el aprendizaje de los
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estudiantes de Lengua y Literatura. Los resultados indican que los estudiantes que
participaron en actividades interactivas y usaron la plataforma Educaplay lograron mejores
resultados y una mayor consistencia en su rendimiento. Estas metodologias no solo aumentan
el interés y la participacion de los estudiantes, sino que también les ayudan a desarrollar
habilidades clave en la asignatura de Lengua y Literatura. No obstante, el estudio también
encontrd obstaculos, como las limitaciones tecnoldgicas y el tiempo dedicado en la
elaboracion de estos materiales, lo que dificulta que estas metodologias se implementen de
manera 6ptima. Por ello, es clave que los docentes reciban una formacién adecuada y que se
superen las barreras tecnoldgicas y estructurales para aprovechar al maximo el potencial de

estas innovadoras formas de ensefiar.
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