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RESUMEN

La presente investigacion evalla el impacto de la gamificacibn como estrategia educativa en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Asignatura de Computacion en estudiantes de
guinto grado de basica. Surge como respuesta al bajo interés y rendimiento observado en
esta asignatura, influenciado por el uso de metodologias tradicionales que dificultan la

participacién activa y el aprendizaje significativo.

El estudio se desarroll6 bajo un enfoque exploratorio, descriptivo y mixto, aplicado a un grupo
Unico de 60 estudiantes en una unidad educativa de Guayaquil durante el afio lectivo 2024-
2025. La recoleccién de datos combind técnicas cualitativas y cuantitativas, incluyendo
encuestas, entrevistas y observaciones. La intervencién consistié en actividades gamificadas
que incorporaron elementos como puntos, niveles, recompensas, desafios y narrativas, con

el objetivo de hacer el aprendizaje mas dinamico y motivador.

Los resultados indicaron que la gamificacion incremento significativamente la motivacion y
participacion de los estudiantes en las actividades de computacién. Ademas, se observé un
impacto positivo en su rendimiento académico y en la percepcion de la asignatura como una

experiencia mas atractiva y significativa.

Se concluye que la gamificacion es una herramienta eficaz para transformar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en el aula, permitiendo a los estudiantes involucrarse activamente y
experimentar una mayor satisfaccion al aprender. Este estudio propone un modelo replicable
para la implementacion de estrategias gamificadas en contextos educativos similares,

promoviendo la mejora en la ensefianza de computacion.

Palabras clave: Gamificacion, motivacion, ensefianza-aprendizaje, estrategias educativas,

computacion.
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ABSTRACT

This research evaluates the impact of gamification as an educational strategy in the teaching-
learning process of the computer science subject in fifth grade elementary school students. It
arises as a response to the low interest and performance observed in this subject, influenced

by the use of traditional methodologies that hinder active participation and meaningful learning.

The study was developed under an exploratory, descriptive and mixed approach, applied to a
single group of 60 students in an educational unit in Guayaquil during the 2024-2025 school
year. Data collection combined qualitative and guantitative techniques, including surveys,
interviews and observations. The intervention consisted of gamified activities that incorporated
elements such as points, levels, rewards, challenges and narratives, with the aim of making

learning more dynamic and motivating.

The results indicated that gamification significantly increased students' motivation and
participation in computing activities. In addition, a positive impact was observed on their
academic performance and on the perception of the subject as a more attractive and

meaningful experience.

It is concluded that gamification is an effective tool to transform the teaching-learning process
in the classroom, allowing students to actively engage and experience greater satisfaction
when learning. This study proposes a replicable model for the implementation of gamified
strategies in similar educational contexts, promoting improvement in computer science

teaching.

Keywords: Gamification, motivation, teaching-learning, educational strategies, computing.
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INTRODUCCION
Presentacién y contextualizacion
En la actualidad, la educacién enfrenta el desafio de integrar nuevas tecnologias y
metodologias pedagodgicas para responder a las demandas de un mundo digitalizado. La
alfabetizacion digital es fundamental para formar ciudadanos activos en la sociedad del
conocimiento, donde las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) desempefian un
papel clave. Sin embargo, la ensefianza de habilidades tecnoldgicas en educacién basica
enfrenta limitaciones cuando se usan métodos tradicionales que no logran motivar a los
estudiantes ni fomentar un aprendizaje significativo.
En Ecuador, la Computacion es fundamental desde edades tempranas para fomentar el
aprendizaje significativo. Sin embargo, en muchas instituciones educativas, su ensefanza
sigue siendo tedrica y poco practica, lo que afecta la motivacion y participacion de los
estudiantes. Este desafio es especialmente relevante en quinto de basica, una etapa crucial
para despertar el interés por el aprendizaje.
La gamificacién ofrece una alternativa innovadora para hacer mas dinamico y atractivo el
aprendizaje de la Computacién. Al incorporar elementos ludicos y competitivos, los
estudiantes pueden involucrarse mas en su proceso de aprendizaje, experimentar satisfaccion
al cumplir retos y desarrollar una actitud positiva hacia la asignatura. Esta estrategia permite
gue los conceptos tecnoldgicos, a menudo abstractos, sean mas accesibles y relevantes.
Justificacion del problema
En la actualidad, el desarrollo de habilidades digitales segun el Mineduc 2020 y el Marco
Comun Europeo Digital 2018 se han vuelto fundamentales para el desarrollo de una persona
y que se debe volver importantes generarlos desde la nifiez. Por ello, la Asignhatura de
Computacién es relevante para los nifios de quinto de grado de basica que permite generar
estos aprendizajes para la vida.
La necesidad de esta investigacion radica en abordar un problema identificado en la Unidad
Educativa del norte de Guayaquil, donde los estudiantes de quinto de basica muestran un bajo
interés y rendimiento en la Asignatura de Computacién. Segun las percepciones obtenidas en
visitas aulicas y por comentarios docentes los estudiantes perciben la asignatura como poco
relevante y aburrida. Este desinterés, combinado con una metodologia tradicional, limita la

adquisicion de habilidades digitales esenciales para su desarrollo académico y personal.
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El desinterés de los estudiantes puede atribuirse a que la metodologia tradicional, centrada
en la transmision de contenidos, no fomenta la interaccion ni el aprendizaje significativo. Este
enfoque tedrico limita la capacidad de los estudiantes para relacionar los conceptos abstractos
de Computacion con situaciones practicas y cotidianas. Como resultado, se pierde la
oportunidad de desarrollar competencias criticas como el pensamiento l6gico, la resolucion
de problemas y la creatividad, todas ellas fundamentales para enfrentar los desafios del siglo
XXI.

Desde una perspectiva social, la alfabetizacién digital es una necesidad imperativa para
preparar a los estudiantes para enfrentar los retos de una economia digitalizada. La
gamificacion, al integrar elementos lidicos y dindmicas de juego, no solo hace el aprendizaje
mas atractivo, sino que también fomenta competencias transversales como la resolucion de
problemas, el trabajo en equipo y el pensamiento critico. Este estudio tiene el potencial de
beneficiar tanto a los estudiantes como a los docentes al proporcionar una metodologia
innovadora y practica para la ensefianza de computacion.

En concreto, esta investigacion se justifica por la necesidad de abordar las dificultades que
enfrenta la ensefianza de la Computaciéon en quinto de basica, mediante la implementacion
de la gamificacion como estrategia educativa. Este enfoque no solo busca mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes, sino también transformar la experiencia de
aprendizaje en una oportunidad motivadora y significativa preparandolos para los desafios del
futuro.

Planteamiento del problema

El problema cientifico de esta investigacion se define como: ¢ Como impacta la gamificacion
como estrategia educativa que incentive el aprendizaje de la Asignatura de Computacién en
estudiantes de quinto de basica (10 afios) en una Unidad Educativa de la ciudad de Guayaquil
durante el afio lectivo 2024-20257

Este problema surge de la falta de implementacion o uso de metodologias pedagdgicas
dindmicas y activas que conecten el aprendizaje con la realidad, es decir, con los intereses
de los estudiantes. La ensefianza tradicional de computacion, centrada en la teoria, no
estimula la participacién activa ni promueve un aprendizaje significativo en los nifios. Esto
plantea la necesidad de explorar estrategias innovadoras como la gamificaciébn para
transformar la experiencia de aprendizaje.

Precision del tema

La gamificacion como estrategia educativa que motive el aprendizaje de la Asignatura de

Computacién en estudiantes de quinto de basica, en la Unidad Educativa de Guayaquil.
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Objeto de la investigacion

El objeto en el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes de quinto grado en la
Asignatura de Computacion.

Objetivo general

Evaluar el impacto de la gamificacibn como estrategia educativa en la incentivacion del
aprendizaje de la asignatura de Computacion en estudiantes de quinto grado de basica en
una Unidad Educativa de Guayaquil durante el afio lectivo 2024-2025.

Preguntas cientificas

La propuesta de investigacibn busca abordar diversas preguntas que contribuirdn a
comprender la viabilidad y el impacto de la propuesta metodolégica a aplicar como estrategia
educativa en la ensefianza de la materia de Computacion para nifios de quinto de béasica en
una Unidad Educativa de la ciudad de Guayaquil. A continuacion, se presentan las preguntas
de la investigacion:

¢, Cuales son los antecedentes y teorias pedagogicas fundamentan el disefio de elementos de
gamificacion como puntos, recompensas Yy desafios para mejorar la motivaciéon en el
aprendizaje de computacioén?

¢Cual es el estado inicial del uso de la gamificacion como estrategia educativa en la
incentivacion del aprendizaje de la Asighatura de Computacién en estudiantes de quinto grado
de basica en una Unidad Educativa de Guayaquil durante el afio lectivo 2024-2025?

¢, Qué caracteristicas deben tener las actividades gamificadas disefiadas con recursos
digitales para fomentar la motivacion, participacién activa y compromiso en el aprendizaje de
Computacién en estudiantes de quinto grado de basica en una Unidad Educativa de
Guayaquil?

¢, Coémo validar la propuesta de implementacién de actividades gamificadas en la motivacion,
percepcion e interés de los estudiantes hacia la Asignatura de Computacion por criterio de
especialistas y usuarios?

Declaracién de variables

En esta investigacién, la variable independiente es el uso de herramientas y recursos digitales
gamificados, que incluye plataformas educativas interactivas, aplicaciones de juegos
educativos y recursos tecnolégicos disefiados para implementar la metodologia de
gamificacion. Esta variable se centra en las dinamicas y mecanicas propias de los juegos,
como puntos, niveles, recompensas y desafios, que se integran en el proceso de ensefianza-
aprendizaje para hacer que la Asignatura de Computacion sea mas atractiva y significativa.
Las dimensiones de esta variable abarcan las mecéanicas de juego, las herramientas digitales

utilizadas y las estrategias aplicadas para integrarlas en el aula.

15

La Universidad para todos




1) :1 UNIVERSIDAD )
7 BEOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
&= DEL ECUADOR

La variable dependiente corresponde a la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes,
reflejados en su nivel de interés, participacion activa y rendimiento académico en la Asignatura
de Computacion. Las dimensiones asociadas a esta variable incluyen la motivacién, evaluada
mediante el nivel de interés y satisfaccidn; la participacién activa, medida a través de la
interaccion de los estudiantes con las actividades; y el rendimiento académico, analizado
mediante los resultados obtenidos en evaluaciones especificas. Adicionalmente, se
consideran variables ajenas, como la disponibilidad tecnoldgica, las habilidades previas de los
estudiantes, las condiciones del entorno educativo y la actitud del docente, las cuales podrian
influir en los resultados y deben controlarse para garantizar la validez de la investigacion.
Objetivos especificos

Analizar los antecedentes y teorias pedagdgicas que fundamentan el disefio de elementos
gamificados como puntos, recompensas y desafios, con el propdésito de mejorar la motivacion
en el aprendizaje de la Asignatura de Computacion en estudiantes de quinto grado.
Diagnosticar el estado inicial del uso de la gamificacion como estrategia educativa en la
incentivacion del aprendizaje de Computacion en estudiantes de quinto grado de béasica en
una Unidad Educativa de Guayaquil durante el afio lectivo 2024-2025.

Disefar actividades gamificadas que integren recursos digitales, considerando caracteristicas
clave que fomenten la motivacion, la participacion activa y el compromiso de los estudiantes
en el aprendizaje de la Asignatura Computacion.

Validar la propuesta de actividades gamificadas a través de criterios de especialistas y
usuarios, evaluando su impacto en la motivacion, percepcion e interés de los estudiantes
hacia la Asignatura de Computacion.

Métodos a emplear

En esta investigacion se empleard una combinacién de métodos tedricos, empiricos y
estadisticos que permitird analizar de manera integral el impacto de la gamificacion en la
motivacion y el aprendizaje de los estudiantes de quinto grado en la Asignatura de
Computacién. Cada tipo de método aporta un enfoque Unico para abordar los objetivos de la
investigacion, desde la fundamentacion conceptual hasta la validacion empirica y el analisis
de resultados.

Los métodos tedricos incluyen el analisis-sintesis, la induccién-deducciéon y el enfoque
sistémico. El analisis-sintesis se utilizard para identificar, analizar y sintetizar informacion
relevante sobre la gamificacion, estableciendo una base conceptual sélida para la
investigacion. El método de induccién-deduccion permitira relacionar teorias generales, como
las de la motivacion (Deci & Ryan, 2000), el aprendizaje activo (Piaget, 1970) y la gamificacion

(Deterding et al., 2011), con las situaciones especificas observadas durante la
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implementacion. Por dltimo, el enfoque sistémico se centrara en entender como los elementos
de la gamificacion (puntos, recompensas, desafios) interactian con las variables
dependientes, como la motivacion y el aprendizaje, asegurando una perspectiva integrada del
sistema educativo.

En cuanto a los métodos empiricos, se aplicara la observacion aulica y la recoleccion de datos
cualitativos mediante encuestas a estudiantes y entrevistas a los docentes. La observacion
aulica se utilizara para registrar el comportamiento de los estudiantes antes y después de la
implementacién de la gamificacién, enfocado en su participacion activa y motivacion en el
aula. Las encuestas evaluaran la percepcién de los estudiantes sobre su interés y motivacion
antes y después de la intervencién, mientras que las entrevistas semi-estructuradas dirigidas
a los docentes exploraran su experiencia con las herramientas digitales y su impacto en el
aprendizaje, las pruebas académicas se aplicaran a los estudiantes antes y después de la
implementacion de la gamificacion, el objetivo de estas pruebas es medir el nivel de
aprendizaje alcanzado en conceptos clave de la Asignatura de Computacién y evaluar los
efectos directos de las actividades gamificadas en el desempefio académico. Se incorporara
la revision y validacibn de la propuesta gamificada por especialistas en pedagogia,
tecnologias educativas o areas relacionadas. El objetivo de incluir este criterio es garantizar
gue las actividades disefiadas sean pedagodgicamente soélidas, factibles de implementar y
efectivas para los propdsitos del estudio. A través de entrevistas 0 encuestas dirigidas a los
especialistas, se recopilardn sugerencias, retroalimentacion y ajustes que enriqueceran la
propuesta final antes de su aplicacion. Por ultimo, los métodos estadisticos garantizaran un
andlisis riguroso de los datos obtenidos. Se empleara la estadistica descriptiva para organizar
y resumir los datos, presentando tendencias generales en la motivacion y el rendimiento
académico de los estudiantes. Ademas, se utilizara la prueba de muestras relacionadas para
comparar los resultados pre y post-intervencion, identificando diferencias significativas en el
rendimiento académico. Este andlisis estadistico permitird validar las hipétesis planteadas y
responder a los objetivos de la investigacion.

Declaracién de la poblaciéon y muestra

La poblacion de este estudio esta conformada por 70 estudiantes de quinto grado de una
Unidad Educativa de Guayaquil, todos ellos inscritos en la Asignatura de Computacién durante
el segundo trimestre del afio lectivo 2024-2025. Estos estudiantes representan el grupo
potencialmente beneficiado por la implementaciéon de estrategias pedagdgicas innovadoras,
como la gamificacion. El enfoque del estudio se centra en los estudiantes, ya que son los

principales receptores de la metodologia propuesta.
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Para el presente estudio, se seleccionard una muestra de 60 estudiantes mediante un
muestreo no probabilistico por conveniencia, basado en criterios de accesibilidad y
disponibilidad para participar en la investigacion. Los estudiantes serdn seleccionados del
guinto grado de la Unidad Educativa, garantizando que la muestra represente adecuadamente
las condiciones en las que se implementara la estrategia de gamificacion. Este enfoque
permite recoger datos relevantes para evaluar el impacto de la gamificacién en la motivacion
y el aprendizaje en el contexto especifico de la Asignatura de Computacion.

Esta estrategia de seleccion responde a las limitaciones practicas del contexto educativo,
como la disponibilidad de recursos tecnoldgicos y el tiempo del afio lectivo. Aungque no busca
una generalizacion a toda la poblacién, este enfoque es adecuado para explorar la efectividad
de la gamificacion en un entorno educativo controlado y especifico, ofreciendo resultados que
pueden servir de base para futuras investigaciones.

Declaracién del tipo de investigacion

El presente estudio es de enfoque mixto, ya que combina métodos cualitativos y
cuantitativos para evaluar el impacto de una estrategia de gamificacion utilizando
herramientas digitales en la motivacion y el aprendizaje de estudiantes de quinto grado en la
Asignatura de Computacion. Este disefio permite implementar y analizar la estrategia en un
entorno controlado, obteniendo datos integrales sobre su eficacia.

La investigacion pre experimento se fundamenta en la intervencién directa, donde se aplicara
la estrategia de gamificacién a un grupo de estudiantes para medir los cambios en variables
como la motivacién y el rendimiento académico. Los datos se recolectaran antes y después
de la intervencion, utilizando herramientas como observaciones sisteméticas, encuestas y
evaluaciones académicas. El andlisis cuantitativo incluira el uso de estadisticas descriptivas
y comparativas.

Permitird identificar patrones y comportamientos relacionados con la motivacién y la
participacion de los estudiantes durante la intervencion.

El enfoque mixto combina el analisis de datos cualitativos y cuantitativos. Por un lado, los
datos cualitativos, obtenidos a través de encuestas y entrevistas a docentes y estudiantes,
capturaran las percepciones y experiencias sobre el impacto de la gamificacién. Por otro lado,
los datos cuantitativos analizaran los resultados académicos y los niveles de motivacion
mediante herramientas estadisticas. Esta combinacién garantizar4 una vision integral y
enriquecedora de los efectos de la estrategia, facilitando su comprension y aplicabilidad en

futuros contextos educativos.
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Principales aportes

Este estudio introduce una perspectiva innovadora al aplicar la gamificacion como estrategia
educativa en la Asignatura de Computacion para estudiantes de quinto grado, transformando
el aprendizaje tradicional en una experiencia interactiva y motivadora. La creacién de
actividades gamificadas, que incorporan elementos como puntos, recompensas y desafios,
representa un modelo practico que puede replicarse en diversos contextos educativos.
Investigaciones recientes respaldan la efectividad de la gamificacion para incrementar la
motivacion, el compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes (Pires et al., 2021,
Rodriguez-Moreno et al., 2023).

Desde un enfoque tedrico, este estudio enriquece la pedagogia digital al fundamentar la
gamificacion en teorias contemporaneas de la motivacion intrinseca y el aprendizaje activo.
Ademads, contribuye al desarrollo de habilidades esenciales en el contexto actual dominado
por las tecnologias de la informacién y la comunicacién. Estos resultados coinciden con
investigaciones recientes que destacan la relevancia de la gamificacion como una herramienta
clave para fomentar la inclusién tecnolégica y preparar a los estudiantes para los desafios del
siglo XXI (Garcia-Sancho et al., 2022; Huang & Hew, 2020).

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

En el contexto ecuatoriano, la enseflanza de computacion enfrenta desafios debido a
metodologias tradicionales que no responden adecuadamente a las necesidades de los
estudiantes. Este estudio aborda esta necesidad social al proponer una metodologia
innovadora basada en la gamificacion, que utiliza elementos lidicos y herramientas digitales
para mejorar la motivacion y el aprendizaje. Investigaciones recientes subrayan que la
gamificacion no solo incrementa el interés en asignaturas percibidas como abstractas, sino
gue también fomenta competencias tecnolégicas fundamentales (Saez-Lépez et al., 2020;
Garcia-Pefalvo et al., 2021).

La novedad de este trabajo radica en su implementacién en un contexto local poco explorado,
posicionando la gamificacion como una solucién pedagdgica viable y efectiva. Desde una
perspectiva cientifica, este estudio se alinea con tendencias globales que promueven el uso
de tecnologias digitales y metodologias activas en el aula, generando evidencia empirica
sobre su eficacia en contextos escolares especificos (Lobo & Rocha, 2021; O’'Donnell et al.,
2022). Este enfoque contribuye significativamente a la investigacion educativa al validar
estrategias que transforman el aprendizaje en experiencias dindmicas y significativas.
Descripcion breve de los capitulos

Capitulo | marco tedrico: En este capitulo se presentan los fundamentos teéricos que

sustentan el uso de la gamificacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Se analizan conceptos clave como la motivacion, el aprendizaje activo y la interaccion ludica,
revisando literatura relevante para establecer las ventajas, desafios y su impacto en el
desarrollo de habilidades tecnoldgicas. Este marco tedrico proporciona una base sélida para
comprender como la gamificacion puede transformar la educacién, especialmente en el
contexto de la enseflanza de Computacion.

Capitulo Il disefio metodologico: Este capitulo describe la estructura metodolégica
adoptada para investigar la aplicacion de la gamificacion en la ensefianza de Computacion a
estudiantes de quinto de basica. Se detalla el enfoque de investigacion, que integra elementos
cualitativos y cuantitativos, junto con las técnicas de recoleccion de datos, tales como
encuestas, observaciones y entrevistas. Asimismo, se especifican las variables de estudio y
los métodos de analisis empleados, permitiendo medir el impacto de la gamificacion en la
motivacion y el rendimiento académico.

Capitulo Il andlisis de resultados: En este capitulo se examinan los resultados obtenidos
tras la aplicacion de la estrategia educativa de gamificacion en el aula. Se realiza un analisis
critico de los datos recolectados, evaluando las mejoras en el rendimiento académico y la
motivacion de los estudiantes. También se identifican los desafios encontrados durante la
implementacion, comparando los resultados con los principios tedricos establecidos en el
marco teorico, y se evalla la eficacia de la gamificacion en el aprendizaje de Computacion.
Conclusiones y Recomendaciones: Esta seccion sintetiza los principales hallazgos de la
investigacion, destacando el impacto positivo de la gamificacion en la motivacion y el
rendimiento académico de los estudiantes. También se identifican las areas de mejora en la
aplicacion de esta metodologia y se ofrecen recomendaciones practicas para optimizar su uso
en futuros contextos educativos. Finalmente, se sugieren lineas de investigacion futura

relacionadas con la gamificacién en la ensefianza de habilidades tecnoldgicas.
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CAPITULO 1: Marco teorico
1.1 Antecedentes investigativos
El marco tedrico de esta investigacion se centra en la gamificacién como una herramienta
clave para mejorar la ensefianza de la Asignatura de Computacion. La gamificacion, definida
como la incorporacién de elementos de juego en contextos educativos no ludicos, busca
aumentar la motivacién, el compromiso y la participacion de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje.
Estudios previos han demostrado que la gamificacion mejora significativamente la motivacion
de los estudiantes al hacer que el aprendizaje sea mas interactivo y entretenido. Hamari et al.
(2014) identificaron que el uso de elementos como puntos, recompensas y tablas de
clasificacion en contextos educativos fomenta una mayor implicacién de los estudiantes.
Asimismo, Deterding et al. (2011) subrayan que las narrativas envolventes y los retos
estructurados permiten transformar conceptos complejos en experiencias accesibles y
relevantes.
En el contexto ecuatoriano, la gamificacion esta emergiendo como una metodologia
prometedora para abordar los desafios de la educacion tradicional. Aunque su aplicacion en
asignaturas como Computacion aun es limitada, proyectos iniciales muestran resultados
alentadores en términos de motivacion y rendimiento académico. Esta investigacion busca
consolidar el uso de la gamificacién en el aula de Computacion, proporcionando evidencia
empirica sobre su impacto en el aprendizaje de los estudiantes de quinto de basica.
1.1.1. Uso y manejo de la gamificacion en la ensefianza de computacion
Caracteristicas de la gamificacién
La gamificacion se fundamenta en el uso de mecénicas y dindmicas de juego adaptadas al
contexto educativo. Las principales caracteristicas de esta estrategia incluyen:

e Puntos, niveles y recompensas: Proveen retroalimentacion inmediata sobre el
progreso del estudiante, incentivando el logro de metas (Werbach & Hunter, 2012).

e Retos y misiones: Disefiados para fomentar la superacion personal y el aprendizaje
progresivo. Estos retos deben ser alcanzables, pero desafiantes, para mantener el
interés de los estudiantes.

e Competencias y colaboraciones: Promueven tanto la autonomia como el trabajo en
equipo. Las competencias sanas generan motivacion adicional.

e Narrativas envolventes: Las historias y contextos narrativos hacen que el aprendizaje

sea mas atractivo y significativo, facilitando la comprension y retencién de conceptos.
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1.1.2. Aplicacion de la gamificacion en computacion

En la ensefianza de Computacion, la gamificacién permite convertir conceptos abstractos en
experiencias interactivas. Por ejemplo, plataformas como Scratch pueden utilizarse para
ensefar programacién a través de misiones y retos tematicos. Ademas, el uso de juegos
educativos como Kahoot facilita la evaluacion y refuerzo de contenidos de manera divertida y
participativa.

Un ejemplo especifico de aplicacion es la creacion de un sistema de niveles donde los
estudiantes deben superar retos relacionados con l6gica computacional y algoritmos para
avanzar. Cada nivel incluye tareas de programacion basica que les permiten aplicar lo
aprendido y recibir retroalimentacién inmediata.

1.1.3. Proceso de ensefianza-aprendizaje mediante gamificacion

El proceso de ensefianza-aprendizaje gamificado se estructura en las siguientes fases:

¢ Definicion de objetivos educativos: Establecer metas claras y medibles que se
deseen alcanzar con la gamificacién, como el desarrollo de habilidades especificas en
computacion.

e Disefilo de mecanicas y dindmicas de juego: Crear elementos de juego como
niveles, misiones y recompensas alineados con los objetivos educativos.

¢ Implementacién en el aula: Integrar las actividades gamificadas en las clases de
computacion, asegurando que los estudiantes comprendan las reglas y se sientan
motivados a participar.

e Monitoreo y evaluacion: Supervisar el progreso de los estudiantes y evaluar la
efectividad de las estrategias gamificadas mediante herramientas como encuestas y
pruebas académicas.

e Ajustes y mejora continua: Realizar modificaciones en las actividades con base en
los resultados obtenidos para optimizar su impacto.

1.1.4. Importancia de la Asignatura de Computacion en la educacién primaria

Fomento del pensamiento computacional

La Computacion introduce a los estudiantes al pensamiento l6gico y algoritmico, habilidades
clave que pueden aplicarse en diversas disciplinas. Esto incluye:

e Resolucion de problemas: Disefiar soluciones paso a paso para situaciones
complejas.

e Andlisis y planificacién: Comprender problemas y estructurar estrategias para

resolverlos de manera eficiente.
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Preparacion para el futuro
Desde edades tempranas, los nifilos comienzan a interactuar con tecnologias que seran
cruciales en sus estudios superiores y carreras profesionales. La Asignatura de Computacion
los prepara para:\n
o Futuros roles laborales: Muchos empleos actuales y futuros dependen del manejo
de tecnologias digitales.
e Adaptacion a cambios tecnoldgicos: Les ensefia a aprender nuevas herramientas
y plataformas tecnoldgicas.
Impulso a la Creatividad
La Computacion no solo enseiia habilidades técnicas, sino que también estimula la creatividad
de los estudiantes al permitirles:
o Disefary crear proyectos: Como animaciones, videojuegos o presentaciones.
e Experimentar: Probar soluciones y aprender de los errores en un entorno controlado
y seguro.
Promocidn de la ciudadania digital
La asignatura también contribuye al desarrollo de habilidades relacionadas con el uso
responsable y ético de la tecnologia, incluyendo:
e Seguridad en linea: Reconocer riesgos y adoptar medidas para proteger su
privacidad y seguridad.
e FEticadigital: Entender el impacto de sus acciones en el entorno digital.
e Colaboracion virtual: Participar en proyectos en linea de manera efectiva y
respetuosa.
Conexidn con otras asignaturas
La Computacion sirve como una herramienta transversal que puede integrarse en otras areas
de conocimiento:
e Matematicas: Mediante la programacion, los estudiantes refuerzan conceptos
matematicos.
e Ciencias: Utilizando software para experimentos virtuales o simulaciones.
e Lenguaje: Elaborando historias interactivas o practicando escritura en plataformas
digitales.
Reduccion de la Brecha Digital
En muchos contextos, la Asignatura de Computacion es una oportunidad para garantizar que
todos los estudiantes, independientemente de su nivel socioeconémico, tengan acceso al

conocimiento y habilidades tecnoldgicas necesarias para competir en igualdad de condiciones

en el futuro.
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Habilidades Transversales para el Siglo XXI
La ensefianza de Computacion en primaria no solo se limita a la tecnologia, sino que también
impulsa competencias como:
e Trabajo en equipo: A través de proyectos grupales.
e Autonomia: Fomentando la resolucién independiente de problemas.
e Comunicacién: Presentando ideas y proyectos de manera clara y estructurada.
1.1.5. Aplicacién de la gamificacion en la materia de Computacién
La gamificacion se aplica en la Asignatura de Computacion integrando elementos de juego en
actividades educativas para motivar y mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Este enfoque
dinamico permite transformar conceptos técnicos en experiencias significativas y entretenidas,
adaptadas a los objetivos curriculares.
Identificacion de objetivos de aprendizaje
Antes de implementar la gamificacion, es esencial determinar los objetivos educativos
especificos. Por ejemplo:
e Desarrollar habilidades de programacion basica utilizando Scratch.
e Fomentar el pensamiento logico y algoritmico.
e Comprender el uso de herramientas tecnolégicas como procesadores de texto y hojas
de calculo.
Disefio de dinamicas y mecénicas de juego
Se crean actividades y retos que incorporen mecanicas de juego atractivas, como:
e Puntos: Los estudiantes acumulan puntos por completar tareas o resolver problemas.
e Niveles: Las actividades se organizan en niveles progresivos de dificultad, donde los
estudiantes avanzan al completar desafios.
e Insignias: Reconocimientos por logros especificos, como resolver un reto en el menor
tiempo posible.
e Tablas de Clasificacion: Visualizacion del progreso individual o grupal para fomentar
una competencia sana.
e Retos Colaborativos: Actividades grupales donde los estudiantes deben trabajar
juntos para alcanzar metas comunes.
Ejemplos de actividades gamificadas
a) Programacioén en Scratch
o Descripcién: Los estudiantes crean un videojuego bésico utilizando bloques de
programacion.
e Dinamica: Se establecen misiones, como programar el movimiento de un personaje o

disefiar un sistema de puntuacion.
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e Mecanicas: Los estudiantes obtienen puntos y desbloquean niveles a medida que
completan cada tarea.
b) Escape Room Digital
e Descripcién: Los estudiantes resuelven problemas de légica computacional para
“‘escapar” de una sala virtual.
e Dindmica: Cada acertijo resuelto proporciona una pista para avanzar al siguiente
desafio.
e Mecanicas: Recompensas como insignias o tiempo adicional en futuros retos.
c) Kahoot para Evaluaciones Rapidas
e Descripcién: Los estudiantes responden preguntas sobre conceptos de Computacion
(por ejemplo, partes del hardware o sintaxis de programacion).
e Dinamica: Se establece un tiempo limite para cada respuesta, fomentando la rapidez
y precision.
e Mecanicas: Puntos por respuestas correctas y reconocimiento para los tres primeros
lugares.
d) Proyectos Colaborativos
Descripcion: Los estudiantes disefian un proyecto grupal, como un sitio web béasico o
una presentacion interactiva.
e Dinamica: Cada miembro asume un rol especifico, como programador, disefiador o
editor.
e Mecanicas: Recompensas grupales al completar el proyecto y presentacion ante el
resto de la clase.
Uso de Herramientas Tecnoldgicas
Para facilitar la gamificacion en Computacion, se pueden usar plataformas digitales como:
e Scratch: Ideal para ensefiar programacién basica a través de proyectos interactivos.
e Kahoot: Herramienta para crear cuestionarios interactivos y juegos de preguntas.
e ClassDojo: Seguimiento de puntos y recompensas por comportamiento y logros en
clase.
e Code.org: Recursos gamificados para aprender a programar.
Implementacién en el Aula
a) Introduccién de la Dinamica:
El docente explica las reglas, metas y recompensas de las actividades gamificadas, creando
un ambiente motivador.

b) Desarrollo de Actividades:

25

La Universidad para todos




UB UNIVERSIDAD ,
i BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

Se llevan a cabo las tareas gamificadas, donde los estudiantes interactian con las
herramientas tecnolégicas y aplican los conceptos aprendidos.
c) Monitoreo del Progreso:
El docente observa la participacion de los estudiantes, fomenta el trabajo en equipo y ofrece
retroalimentacion inmediata.
Evaluacién del impacto
a) Evaluaciones Formativas:
Se utilizan rubricas, encuestas y observaciones para medir la motivacion, el compromiso y el
aprendizaje de los estudiantes.
b) Resultados Tangibles:
El desempefio en las actividades gamificadas se compara con métodos tradicionales para
determinar su eficacia.
1.1.6. Beneficios de la gamificacion en Computacién
e Aumento de la motivacién: Los estudiantes se sienten mas comprometidos y
entusiasmados por aprender.
e Desarrollo de habilidades précticas: La interaccién con herramientas tecnoldgicas
mejora su competencia técnica.
e Mejora del trabajo en equipo: Las dinamicas colaborativas promueven la
cooperacion y el liderazgo.
e Mayor retencion de conocimientos: La combinacion de diversion y aprendizaje
facilita la comprension de conceptos complejos.
1.2 Fundamentacion teérica de la gamificacion y teorias de aprendizajes
1.2.1. Teorias de aprendizaje relacionadas con la gamificaciéon
La gamificacion, como estrategia educativa, se basa en una serie de teorias de aprendizaje
gue ayudan a comprender como los estudiantes se motivan, aprenden y se involucran en el
proceso educativo. Estas teorias proporcionan un marco para el disefio y la implementacion
efectiva de actividades gamificadas. A continuacion, se analizan las teorias mas relevantes
relacionadas con la gamificacion:
1.2.2. Teoria de la motivacion intrinseca y extrinseca (Deci & Ryan)
La Teoria de la Autodeterminacion de Deci y Ryan (1985) se centra en los conceptos de
motivacion intrinseca y extrinseca, y es esencial para comprender como la gamificacién puede
incrementar el compromiso de los estudiantes. La motivacion intrinseca se refiere a la
satisfaccion interna que el estudiante experimenta al realizar actividades que le interesan,
mientras que la motivacion extrinseca se basa en recompensas externas, como puntos o

medallas. En la gamificacién, se busca equilibrar ambos tipos de motivacién mediante
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recompensas que refuercen la participacion y el disfrute de la tarea y aprendizaje activo
(Piaget)

El constructivismo de Piaget y Vygotsky promueve el aprendizaje como un proceso activo y
colaborativo, en el que los estudiantes construyen su conocimiento a través de la experiencia
directa con el entorno. La gamificacion respalda esta teoria al ofrecer entornos interactivos
donde los estudiantes pueden explorar, experimentar y resolver problemas por si mismos. Las
actividades gamificadas, como los desafios y las misiones, permiten a los estudiantes
construir su aprendizaje mientras se divierten y aplican lo aprendido de manera practica.
1.2.3. Constructivismo y aprendizaje activo (Piaget)

El constructivismo, especialmente la version de Piaget, sostiene que el aprendizaje ocurre
cuando los estudiantes construyen activamente su propio conocimiento a través de la
interaccion con el entorno. Este enfoque se centra en la idea de que los estudiantes no son
receptores pasivos de informacién, sino que aprenden mejor cuando tienen oportunidades
para experimentar, explorar y resolver problemas de manera activa.

La gamificacion se alinea bien con el constructivismo, ya que promueve un entorno de
aprendizaje interactivo donde los estudiantes enfrentan desafios que deben resolver, tomando
decisiones y aplicando lo que han aprendido. Las tareas gamificadas, como la resolucién de
acertijos o la programacién de actividades, permiten a los estudiantes construir sus propios
conocimientos de forma activa, un proceso central en el constructivismo de Piaget. Ademas,
al involucrar a los estudiantes en un ambiente lidico, la gamificacion proporciona una
plataforma para el aprendizaje basado en la experiencia, un principio fundamental del
constructivismo.

Constructivismo social

El constructivismo social enfatiza la naturaleza colaborativa del aprendizaje y la importancia
del contexto cultural y social. El aprendizaje se basa en el compromiso, el establecimiento de
conexiones y la ampliacion del conjunto de conocimientos que existe en los seres humanos.
Como resultado, la resolucion de problemas requiere una interaccion significativa entre las
personas en un entorno propicio para la colaboracion, la investigacion y la innovacién. Por
tanto, el conocimiento se construye fuertemente a través de las relaciones entre las personas
y sus entornos fisicos y ambientales.

A través de la "teoria del aprendizaje por descubrimiento”, se estableci6 un método de
ensefianza para una educacion eficaz en la que el alumno es la persona principal, el alumno
puede adquirir y crear conocimientos por si mismo y centrarse en la situacion de la que
emerge en blsqueda de la resolucion de problemas o conflictos (Falcon, 2023). Estas teorias

se convierten en herramienta necesaria para lograr mejoras en la educacion impartida por los
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docentes. Los nifios necesitan aprender de acuerdo a sus necesidades e intereses, siendo el
camino mas eficiente en busqueda de un desarrollo de habilidades que no sean estacionarias,
sino mas bien visionarias, permitiendo una mejor resolucion de conflictos.

De esta forma, los estudiantes consiguen tres objetivos principales, sintetizar la teoria
(conceptos adquiridos como nuevos), adquisicibn de conocimientos y utilidad de la
informacién. Sin embargo, el aprendizaje por descubrimiento no estad exento de criticas,
muchos autores, entre ellos David P. Ausubel menciona que una de las principales formas de
creatividad, no es aprender por descubrimiento convirtiéndolo en un aprendizaje significativo,
aprender por aceptacién es mecanico todo dependiendo de cédmo se almacene la nueva
informacién en las estructuras mentales (2015).

Conectivismo (Siemens)

El conectivismo, propuesto por George Siemens (2004), es una teoria de aprendizaje que
enfatiza el aprendizaje a través de redes, tanto humanas como digitales. Segun Siemens, el
conocimiento no se encuentra solo dentro de los individuos, sino que se distribuye a través de
redes de informacion, y los estudiantes aprenden mejor al conectarse con otras personas y
recursos. Esta teoria es especialmente relevante en el contexto digital, donde las tecnologias
permiten que los estudiantes aprendan de manera interconectada.

En el caso de la gamificacion, el conectivismo puede verse en el uso de plataformas digitales
y redes sociales dentro de los juegos educativos. Los estudiantes pueden interactuar entre si,
compartir soluciones a problemas, y aprender colectivamente en un espacio virtual o en linea.
Ademas, los elementos de gamificacién, como las misiones colaborativas y los desafios
grupales, fomentan la interaccion y el trabajo en equipo, lo que facilita la creacion de redes de
conocimiento. A través de la colaboracion y la interaccién dentro del juego, los estudiantes
pueden acceder a nuevos aprendizajes que no habrian obtenido de manera individual.

1.2.4. Teoria del aprendizaje social (bandura)

La Teoria del Aprendizaje Social de Albert Bandura (1977) sostiene que las personas
aprenden observando a otros y replicando las conductas observadas. El aprendizaje social
enfatiza la importancia de las interacciones sociales en el proceso de aprendizaje, sugiriendo
gue los estudiantes pueden aprender de sus pares, de sus profesores y de los modelos dentro
de los entornos de juego.

En los entornos gamificados, el aprendizaje social se puede fomentar a través de la
competencia amigable y la cooperacion entre los estudiantes. Los juegos colaborativos, que
son comunes en la gamificacion, permiten que los estudiantes aprendan unos de otros,
establezcan estrategias conjuntas para superar obstaculos y se beneficien del intercambio de

conocimientos.
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1.3. Lagamificacion

Se refiere a la aplicacién de elementos y principios propios de los juegos en contextos no
lddicos, como la educacion, con el objetivo de aumentar la participacion, la motivacion y el
compromiso de los individuos. Los autores (Gallego, Molina, & Llorens), mencionan que esta
estrategia implica la utilizacién de dindmicas, mecénicas y componentes de juego para
mejorar la experiencia del usuario y promover comportamientos deseados en diversos
ambitos, especialmente en el educativo (2014).

Figura 1: Proceso de gamificacién

Fuente: La gamificacion se ha convertida en una aliada en el proceso de revolucion de

la educacion (Kruger, 2020).
Al aplicar esta técnica en el contexto educativo, lo que se busca es incorporar elementos y
mecanicas del juego en el entorno de aprendizaje para motivar e involucrar a los estudiantes.
De igual manera, los profesores pueden utilizar recompensas, desafios y competiciones para
hacer del aprendizaje una experiencia divertida y placentera. Esta técnica promueve el
compromiso activo, la persistencia y la resiliencia al hacer que los estudiantes estén
dispuestos a asumir desafios para progresar en el juego.
Al incorporar la gamificacion dentro del aula, los educadores pueden convertir las actividades
tradicionales en experiencias divertidas. Por ejemplo, puedes disefiar un juego que refuerce
las habilidades matematicas o la comprension lectora. Ademas, aumenta la motivacion de los
estudiantes al brindarles una sensacién de logro y satisfaccién mientras juegan.
1.3.1 Importancia de la gamificacién
La importancia en la educacion radica en su capacidad para transformar la experiencia de
aprendizaje, no solo moderniza la educacion, sino que también responde a las necesidades y
expectativas de las nuevas generaciones de estudiantes, que estan acostumbrados a
interactuar con tecnologias y dinamicas lidicas en su vida cotidiana. Segun Fernando (2023),
"la gamificacion tiene el potencial de revolucionar el aprendizaje al hacer que las actividades
educativas sean mas atractivas y motivadoras”.
Adicional permite que los estudiantes se involucren mas en el proceso educativo, lo que puede

llevar a una mayor retencion del conocimiento y a una mejora en el rendimiento académico.
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Ademas, fomenta el aprendizaje activo y participativo, donde los estudiantes se convierten en
agentes activos de su propio aprendizaje.

1.3.2. La gamificacién como una técnica de aprendizaje y estrategia educativa

Las necesidades educativas han cambiado a lo largo de los afios, por este motivo los métodos
educativos y didacticos evolucionan para encontrar nuevos ambitos donde la motivacion de
los estudiantes se convierte en el principal objetivo al que todos aspiran.

En esta innovacién educativa encontramos una técnica diferente que utiliza activamente
métodos y maquinas de otras areas que son necesarias para la ensefianza. Una de las mas
populares es la gamificaciéon en el aula, pero segun la RAE prefiere denominarla “ludicacion,
en cualquier caso, procede de la misma raiz: j6go (juego en inglés) o jugar, de o relativo a un
juego” (Orosco, 2021).

Es asi como Freire y Millitasig la define como un proceso de aprendizaje que traslada
mecanicas de juego a la experiencia académica para mejorar los resultados: adquirir
conocimientos, mejorar habilidades y recompensar actividades especificas (Mallitasig &
Freire, 2020). Es decir, esto permitirh generar una didactica centrada en el rol de juegos serios
gue deben ser planificados y disefiados de tal forma que el estudiante aprenda en esta
mecanica.

Los métodos automatizados son métodos que recompensan a los usuarios en funcion de los

objetivos alcanzados. Los métodos de ludicacién mas utilizados son:

Figura 2: Métodos de ludicacion utilizados

Fuente: Estos son los Métodos mas usados al momento de aplicar la ludicacion en el aula.

La idea de la gamificacion no es crear un juego, sino utilizar un sistema de objetivos que cree
juegos. Existen muchas plataformas en el mercado que simulan entornos utilizando diversos
métodos (Sanchez, 2020).

Quienes utilizan la gamificacion dicen que es muy motivadora para los estudiantes, y que

utilizarla puede mejorar los resultados de algunas actividades. Con el reciente incremento de
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la aplicacion de esta técnica en algunos casos este término se ha utilizado en educacion,

confundiéndolo con otros conceptos relacionados con el uso de los juegos y las caracteristicas

de los juegos para crear un entorno propicio para el aprendizaje y la motivacion.

1.3.3.

Caracteristicas de la gamificacion
Puntos, niveles y recompensas
Estos elementos proporcionan feedback inmediato y tangible sobre el progreso del
estudiante. Segun Werbach y Hunter (2012), los puntos y niveles son fundamentales
para mantener la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
Retos y misiones
Las actividades estructuradas como retos y misiones fomentan la superaciéon personal
y el aprendizaje progresivo. Los retos deben ser lo suficientemente dificiles como para
mantener el interés, pero no tan dificiles como para causar frustracion.
Competencias y colaboraciones
La inclusién de competencias sanas y colaboraciones promueve tanto la autonomia
como el trabajo en equipo. Simones et al. (2013) destacan que la competencia puede
ser un poderoso motivador cuando se maneja adecuadamente.
Narrativas envolventes
Las historias y contextos narrativos hacen que el aprendizaje sea mas atractivo y
significativo. Las narrativas permiten que los estudiantes se conecten emocionalmente

con el contenido, lo que puede mejorar la retencion del conocimiento.

1.3.4. Fases de la gamificacién

Definicion de objetivos

Establecer claramente los objetivos de aprendizaje que se desean alcanzar mediante
la gamificacién. Es crucial que los objetivos sean especificos, medibles, alcanzables,
relevantes y limitados en el tiempo.

Disefio de la experiencia de juego

Crear las dinamicas y mecanicas de juego que se utilizaran para alcanzar los objetivos
educativos. Esto incluye la creacion de desafios, recompensas, niveles y sistemas de
puntos que mantengan a los estudiantes motivados y comprometidos.
Implementacién

Integrar las dinamicas de juego en el contexto educativo y asegurarse de que los
estudiantes comprendan y acepten las reglas del juego. La implementacién debe ser

gradual y adaptativa, ajustandose a las necesidades y respuestas de los estudiantes.
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e Monitoreo y evaluacioén
Supervisar el progreso de los estudiantes y evaluar la efectividad de la gamificacion
en el logro de los objetivos educativos. Es importante utilizar métricas claras y precisas
para medir el impacto de las estrategias aplicadas.
e Ajustes y mejoras
Realizar ajustes en las dinAmicas de juego y estrategias pedagogicas basadas en los
resultados de la evaluacion. La gamificacién debe ser un proceso dinamico y flexible,
capaz de adaptarse a las cambiantes necesidades educativas.
1.3.5. Formas de aplicar la gamificacién
Existen diversas formas de aplicarla en el aula, adaptdndose a diferentes contextos y
necesidades educativas:
e Juegos educativos digitales
e Sistemas de puntos y recompensas
e Escape rooms educativos
e Simulaciones y role-playing
El rol del docente
En el marco de las metodologias activas, el rol del docente y del estudiante en el proceso de
ensefianza-aprendizaje experimenta una profunda transformacion, alejdndose del modelo
tradicional centrado en la transmision pasiva de conocimientos hacia un enfoque mas
dinamico, participativo y centrado en el estudiante (Puigvert, A., & Rubio, J. M. 2007).
Del expositor al facilitador
En el modelo tradicional, el docente asume un rol protagbnico como expositor de
conocimientos, mientras que los estudiantes se convierten en receptores pasivos de la
informacion. Sin embargo, en las metodologias activas, el docente se transforma en un
facilitador del aprendizaje, guiando a los estudiantes en su propio proceso de construccion del
conocimiento (Smith, B., & Ragan, T. J. 2005).
Mientras que en el modelo tradicional el conocimiento se transmite de manera unidireccional,
en las metodologias activas se fomenta un aprendizaje colaborativo y experiencial. Los
estudiantes pasan de ser meros receptores a convertirse en protagonistas activos de su propio
aprendizaje, explorando, experimentando y construyendo su propio conocimiento.
Promotor de la autonomia
Las metodologias activas fomentan la autonomia de los estudiantes, impulsandolos a tomar
un rol activo en su propio aprendizaje (Ponjuan, C., & Coll, C. 2000). El docente, en este

sentido, se convierte en un promotor de la autonomia, brindando a los estudiantes las
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herramientas y el apoyo necesarios para que puedan aprender de manera independiente
(Nickel, S. B., Ray, B. D., & Topping, K. J. 2012).
Al fomentar la autonomia, los estudiantes desarrollan habilidades de autogestion,
autorregulacion y resolucion de problemas, competencias esenciales para la vida. Ademas, la
autonomia esta estrechamente relacionada con la motivacion intrinseca, ya que los
estudiantes se sienten mas comprometidos con su propio aprendizaje cuando tienen cierto
grado de control sobre su proceso de estudio.
Habilidades clave del docente en las metodologias activas
Para desempefiar con éxito su rol en las metodologias activas, el docente debe desarrollar
una serie de habilidades clave, entre las que se destacan:

e Dominio del contenido.

e Habilidades de comunicacion.

e Habilidades de gestion del aula.

e Capacidad de adaptacion.

e Actitud abierta al aprendizaje.
El rol del estudiante
En el marco de las metodologias activas, el estudiante pasa de ser un receptor pasivo de
informacién a convertirse en el protagonista de su propio aprendizaje. Es decir, asume la
responsabilidad de construir su propio conocimiento a través de la experiencia, la
investigacion, la colaboracion y la reflexion critica.
Autores como John Dewey (2012), enfatizaron en la importancia del aprendizaje experiencial,
donde los estudiantes aprenden “haciendo”. Esta visién contrasta con el enfoque tradicional
basado en la memorizacion y la repeticion, y pone de relieve el valor de la experiencia directa
como fuente de conocimiento. Al involucrarse activamente en el proceso de aprendizaje, los
estudiantes logran una comprension mas profunda y significativa de los conceptos, lo que les
permite aplicar sus conocimientos a situaciones reales y relevantes para su vida.
1.4. Marco Legal
1.4.1. Normativa nacional sobre educacién y tecnologia
Constitucion de la Republica del Ecuador (2008)
La Constitucién del Ecuador establece principios fundamentales que garantizan el derecho a
la educacion y la integracion de la tecnologia en el proceso educativo. En este sentido, se
reconoce la educacién como un derecho fundamental y una obligacién del Estado, con el
propésito de fomentar el pensamiento critico y preparar a los ciudadanos para su participacion

activa en la vida publica y en una sociedad digital. La educacién debe ser participativa,
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obligatoria, intercultural, democratica, inclusiva y de calidad, garantizando el aprendizaje y la
formacion critica, asi como promoviendo valores éticos, solidaridad, igualdad de género y
justicia social.

El Sistema Nacional de Educacion debe estar articulado con el desarrollo nacional, formando
ciudadanos criticos y solidarios que contribuyan a una sociedad equitativa. Ademas, el Estado
debe garantizar un sistema educativo abierto, flexible y dinamico que responda a las
necesidades del pais, estimulando el desarrollo de la creatividad, el conocimiento, la ciencia
y la tecnologia. Para asegurar que los estudiantes adquieran competencias necesarias para
participar en un entorno digital global, se enfatiza la incorporacién de nuevas tecnologias y
métodos pedagdgicos en la educacion de calidad.

Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI)

Promulgada en 2011, la LOEI regula el sistema educativo ecuatoriano y establece directrices
para garantizar el acceso, permanencia y culminacion del proceso educativo en todos sus
niveles. La normativa enfatiza la importancia de implementar tecnologias de la informacién y
la comunicacion (TIC) en el aula como herramientas fundamentales para modernizar y mejorar
los procesos educativos. En este contexto, la gamificacion se presenta como una estrategia
gue potencia el uso de las TIC, mejorando el aprendizaje de los estudiantes mediante
metodologias méas dinamicas e interactivas.

La educacion debe ser inclusiva y equitativa, promoviendo la participacion de todos los
estudiantes y asegurando la igualdad de oportunidades para el desarrollo de sus capacidades.
La inclusion de las TIC es fundamental para fortalecer tanto las capacidades de los
estudiantes como de los docentes, promoviendo la innovacién en los procesos pedagogicos.
Las instituciones educativas tienen la responsabilidad de garantizar que los estudiantes
desarrollen competencias para el uso adecuado de las TIC y que los docentes estén
capacitados en el uso de estas tecnologias.

Reglamento General a la Ley Organica de Educacioén Intercultural

El reglamento establece que los centros educativos deben disefiar y desarrollar proyectos de
innovacién pedagdgica que mejoren la calidad educativa, incorporando el uso de tecnologias
educativas y estrategias innovadoras como la gamificacion. Ademas, se asegura que el
Estado garantice la formacion continua de los docentes en el uso de tecnologias educativas,
fomentando el desarrollo de competencias digitales tanto en estudiantes como en maestros.
Plan Nacional de Desarrollo 2021-2025

Este plan incluye el fortalecimiento del sistema educativo a través de la incorporacion de
tecnologias como uno de sus objetivos estratégicos. En el eje de Educacion de calidad y

tecnologia, se subraya la necesidad de preparar a los estudiantes para los retos del futuro
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mediante el uso de recursos tecnoldgicos que potencien su aprendizaje. Se propone el uso
de tecnologias digitales y metodologias innovadoras para mejorar la calidad de la ensefianza
y se promueve la modernizacion de la infraestructura educativa para facilitar el aprendizaje
interactivo y el acceso a conocimientos de forma mas dinamica y accesible.

1.5. Conclusiones del Capitulo |

Los antecedentes investigativos demuestran que la gamificacion es una estrategia eficaz en
educacion, aunque su aplicacién en Ecuador es limitada.

Los antecedentes internacionales y nacionales recopilados en este capitulo evidencian que la
gamificacion ha mostrado resultados positivos en diversos contextos educativos. A nivel
global, estudios han demostrado que la integracibn de elementos de juego, como
recompensas, desafios y competiciones, mejora la motivacion, el compromiso y el rendimiento
académico de los estudiantes. Sin embargo, en Ecuador, la implementacion de la gamificacion
sigue siendo incipiente, principalmente en el ambito de la ensefianza de computacién. Esto
crea una brecha importante que justifica la necesidad de una investigacion profunda para
explorar y validar su efectividad en contextos educativos ecuatorianos.

Las teorias y modelos instruccionales analizados sustentan el disefio de la propuesta
de investigacion

Las teorias de aprendizaje, como la motivacion intrinseca y extrinseca (Deci y Ryan), el
constructivismo (Piaget) y el conectivismo (Siemens), ofrecen una base soélida para la
aplicacion de la gamificacion en la educacion. Estas teorias destacan la importancia de
involucrar a los estudiantes de manera activa en su proceso de aprendizaje, algo que la
gamificacion logra de manera efectiva. Ademas, estos enfoques respaldan la propuesta de
investigacion, ya que permiten crear experiencias educativas que sean no solo atractivas, sino
también efectivas para el desarrollo de competencias tecnolégicas en los estudiantes.

El marco legal refuerza la viabilidad de integrar gamificacién en la ensefianza de
computacion

El marco legal, tanto a nivel nacional como internacional, respalda la implementacion de
tecnologias innovadoras como la gamificacion en los sistemas educativos. En Ecuador, la Ley
Organica de Educacion Intercultural (LOEI) y las politicas del Ministerio de Educacion
subrayan la importancia de integrar las TIC en el curriculo escolar, promoviendo métodos
pedagdgicos activos e innovadores. Estos marcos legales brindan el contexto adecuado para
la integracion de la gamificacion en la ensefianza de computacion, garantizando su alineacion

con los objetivos educativos nacionales e internacionales.
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CAPITULO 2: Metodologia para el desarrollo de la investigacion y estudio diagnostico
El proceso de conceptualizacion y operacionalizacion de las variables es clave para garantizar
la validez de este estudio, cuyo objetivo es evaluar el impacto de la gamificacion en el
Aprendizaje de Computacion en estudiantes de quinto de basica. Este capitulo identifica las
variables independientes (estrategias gamificadas, como recompensas, niveles, puntos y
desafios) y las dependientes (motivacion, compromiso y desempefio académico), detallando
sus dimensiones e indicadores.

La gamificacion se define como una estrategia educativa que incrementa la motivacion,
fomenta la participacion activa y promueve la resolucion de problemas, aspectos esenciales
en la ensefianza de Computacion. Sin embargo, su aplicacién en Ecuador aln es limitada, lo
que justifica la importancia de esta investigacion.

La operacionalizacion de las variables convierte conceptos abstractos en elementos medibles
mediante dimensiones e indicadores, facilitando su analisis a través de herramientas como
encuestas, observaciones y pruebas académicas. Por ejemplo, la variable "motivacién”
incluye dimensiones como motivacion intrinseca y extrinseca, y se mide a través de
respuestas a actividades gamificadas y niveles de disfrute.

En este capitulo se presenta la tabla de operacionalizacion de variables, que organiza las
dimensiones e indicadores para asegurar la coherencia con los objetivos del estudio. Esta
tabla sera fundamental para guiar el diagnostico, la evaluacién de resultados y el disefio de la
propuesta de intervencion en el Capitulo 3.

Finalmente, esta conceptualizacidon asegura que cada dimensién e indicador esté alineado
con las estrategias implementadas en el aula, permitiendo obtener resultados validos,

consistentes y aplicables al contexto educativo

2.1 Conceptualizacion y operacionalizacién de las variables y categorias
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Tabla 1 cuadro comparativo de variables dependiente e independiente

Tipo de Variable Dimension Indicador Método de medicién
variable
Uso de recompensas y Nivel de participacion ante la Encuesta de percepcion,
desafios obtencion de puntos y registros de actividad
recompensas
Independiente Gamificacion Niveles y puntos Nivel alcanzado en las actividades Observacion de los niveles
gamificadas alcanzados
Competencias Colaboracién y trabajo en equipo Encuestas, entrevistas
colaborativas durante las actividades grupales, observacion
Motivacion Motivacion intrinseca Interés y disfrute de las Encuesta de actitud hacia el
actividades gamificadas aprendizaje
Motivacion extrinseca Respuesta ante recompensas, Observacion de
como puntos o medallas participacion.
Dependiente Compromiso y Participacion activa Tiempo dedicado a actividades Registros de participacion

participacion

Colaboracion

gamificadas
Nivel de interaccion  con
compafieros en  actividades

colaborativas

Encuestas, entrevistas

Fuente: Elaborado por autores.
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La gamificacion, como variable independiente, se manipula directamente en el aula para
observar su impacto. Se conceptualiza a través de tres dimensiones clave:
e Recompensas y desafios: Respuesta de los estudiantes a incentivos durante las
actividades.
e Niveles y puntos: Progreso observado en las tareas.
e Competencias colaborativas: Grado de trabajo en equipo durante las actividades
grupales.
Las variables dependientes incluyen:
e Motivacion: Intrinseca (interés y disfrute) y extrinseca (respuesta a recompensas).
e Compromiso y participaciéon: Tiempo dedicado y colaboracién en tareas colectivas.
e Desempefio académico: Comprensién y aplicacion de conceptos en actividades
practicas.
Conexion con los resultados del diagnéstico
Los resultados del diagnéstico, obtenidos mediante encuestas, observaciones y pruebas,
reflejardn como la gamificacion afecta las dimensiones de las variables dependientes. Esto
permitird evaluar su efectividad e identificar areas de mejora.
Propuesta de Solucién
Con base en los hallazgos del diagnostico, se disefiara una propuesta para fortalecer los
aspectos mas deficientes, alineada con las dimensiones e indicadores de las variables. La
intervencion gamificada sera ajustada para responder a las necesidades observadas.
2.2 Enfoque de lainvestigacion
El enfoque de la investigacion es fundamental porque define el tipo de datos que se
recopilaran y los métodos de andlisis que se utilizaran. En este estudio, cuyo objetivo es
evaluar el impacto de la gamificacion en el aprendizaje de la Asignatura de Computacion en
estudiantes de quinto de basica, se ha optado por un enfoque mixto. Esto significa que se
utilizardn tanto métodos cuantitativos como métodos cualitativos para obtener una
comprensibn mas completa de como la gamificacion afecta diferentes aspectos del
aprendizaje, como la motivacién, el compromiso y el desempefio académico de los
estudiantes.
Justificacion de la eleccion del enfoque mixto
El enfoque mixto combina lo mejor de los enfoques cuantitativo y cualitativo, lo que permite
captar la amplitud de los efectos de la gamificacién a través de datos numeéricos, mientras

gue también se consideran las experiencias personales y subjetivas de los estudiantes.
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Este enfoque es adecuado para una investigacion en la que tanto los resultados medibles
(como las calificaciones o el tiempo dedicado a las actividades gamificadas) como las
percepciones y opiniones de los estudiantes (como su nivel de motivacién o disfrute) son
relevantes.

Cuantitativo:

El enfoque cuantitativo es adecuado para medir los resultados especificos de la
implementacion de la gamificacién. En este caso, se utilizardn encuestas, pruebas de
rendimiento académico y registros de participacion para obtener datos numéricos que puedan
ser analizados estadisticamente. Esto permitira establecer relaciones claras entre la
implementacién de la gamificacién y los cambios en las variables dependientes, como el
desempefio académico y la motivacion extrinseca.

El uso de mediciones objetivas y estadisticas es clave para obtener evidencia concreta sobre
la efectividad de la gamificacidén y para generalizar los resultados a una poblacion mas amplia.
Cualitativo:

El enfoque cualitativo se utiliza para comprender mejor las percepciones y experiencias de
los estudiantes. Se realizaran entrevistas y grupos focales con los estudiantes para explorar
cémo perciben las actividades gamificadas, como afectan su motivacion intrinseca, y como
influye en su compromiso con la Asignatura de Computacion. Las entrevistas también
permiten capturar detalles que los datos cuantitativos no pueden proporcionar, como las
emociones, los sentimientos y las opiniones personales sobre las dinamicas de aprendizaje.
El enfoque cualitativo es fundamental para completar y profundizar la interpretacién de los
resultados cuantitativos, ya que permite contextualizar los datos y entender los motivos detras
de las respuestas de los estudiantes.

El uso de un enfoque mixto permite que ambos tipos de datos se complementen y
proporcionen una vision integral. Mientras que los datos cuantitativos proporcionan un analisis
numérico de la efectividad de la gamificacion, los datos cualitativos enriquecen el andlisis,
brindando una comprensién mas profunda de cédmo los estudiantes experimentan el proceso
de aprendizaje.

Ademas, los resultados cualitativos pueden ayudar a interpretar los datos cuantitativos de
manera mas precisa, ofreciendo explicaciones para cualquier hallazgo inesperado.

En el estudio primero se cuantifica el impacto de la gamificacion mediante la recoleccion de

datos numéricos sobre el desempefio académico y las métricas de participacion.
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Posteriormente, se complementa este andlisis con un enfoque cualitativo para explorar las
experiencias personales de los estudiantes y entender mejor como perciben la intervencion
gamificada. Esta combinacion de enfoques permite proporcionar una evaluacion mas
completa y enriquecida de la efectividad de la gamificacion en el contexto educativo.
La fundamentacién para el uso de un enfoque mixto esta basada en la necesidad de obtener
tanto datos objetivos y medibles como informacion subjetiva y contextual sobre los efectos de
la gamificacion. Al utilizar ambos enfoques, se logra una evaluacion mas robusta y completa,
gue no solo mide los resultados académicos y motivacionales, sino que también proporciona
un contexto mas rico sobre las percepciones y actitudes de los estudiantes frente a la
gamificacion en su aprendizaje.

2.3 Alcance de la investigacién
El presente estudio tiene un alcance pre experimento, ya que busca analizar como la
implementacion de estrategias gamificadas influye en el Aprendizaje de Computacion en
estudiantes de quinto de basica. La investigacion detalla las caracteristicas y efectos de las
dinamicas gamificadas en variables como la motivacion, el desempefio académico. Este nivel
de alcance permite identificar patrones y comportamientos relacionados con la gamificacion
en el contexto educativo.
En su dimension explicativa, el estudio profundiza en las relaciones de causa y efecto entre
la implementacion de las estrategias gamificadas (variable independiente) y los resultados
observados en las variables dependientes, como el nivel de compromiso y el rendimiento
académico de los estudiantes. El alcance adoptado garantiza una comprensién clara de los
fendmenos observados, permitiendo fundamentar tedrica y empiricamente las conclusiones
obtenidas.

2.4 Declaracion y justificacion del tipo de investigacién.
El presente estudio se clasifica como una investigacién de campo de corte transversal y de
alcance aplicada. Este tipo de investigacion es el mas adecuado para el objetivo planteado,
ya que se realiza directamente en el entorno educativo con los estudiantes de quinto de
basica, permitiendo evaluar el impacto de las estrategias gamificadas en un periodo
especifico de tiempo. (Ver anexo 1)
Justificacion:
Investigacion de campo:
La investigacion se lleva a cabo en el entorno natural de los estudiantes, es decir, el aula de

clases, donde se implementan las estrategias gamificadas y se observan sus efectos en el
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aprendizaje de Computacion. Esto permite recoger datos directamente del contexto real en
el que se desarrollan los fenébmenos estudiados. (Ver anexo 2)

Corte transversal:

Se realiza un analisis en un Unico momento del tiempo, evaluando cémo la implementacion
de la gamificacién afecta variables como la motivacion, el compromiso y el desempefio
académico en el periodo especifico del estudio.

Alcance aplicado:

El estudio tiene un enfoque préactico, ya que busca proponer soluciones concretas y aplicables
a la problematica de la desmotivacion y bajo rendimiento en la Asignatura de Computacion.
Los resultados obtenidos no solo contribuyen al conocimiento tedrico, sino que también tienen
un impacto directo en la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.5 Métodos empleados y sus propositos en el contexto de investigacion

En este estudio se emplean métodos tedricos, métodos empiricos y métodos estadisticos,
cada uno con propositos especificos que contribuyen al desarrollo de la investigacion y la
obtencion de resultados fiables.

2.5.1. Métodos tedricos

Estos métodos se utilizan para el analisis, interpretacion y fundamentacion de los conceptos
clave relacionados con la gamificacion y su impacto en la educacion. Los principales métodos
tedricos empleados son:

e Andlisis-sintesis: Permite descomponer los conceptos de gamificacion y motivacion
en sus componentes principales para luego integrarlos y establecer relaciones
significativas.

» Proposito: Descomponer los conceptos de gamificacion, motivacion y el proceso
de ensefianza-aprendizaje en sus componentes principales para luego integrarlos
y establecer relaciones significativas.

» Objetivo: Construir un marco teérico solido que respalde la implementacion de
estrategias gamificadas en el aula.

e Induccion-deduccién: Ayuda a formular generalizaciones teéricas basadas en
observaciones especificas y, posteriormente, aplicar estas generalizaciones a casos
concretos en el contexto de la investigacion.

» Propdsito: Formular generalizaciones tedricas basadas en observaciones
especificas y aplicar estas generalizaciones a casos concretos en el contexto de

la investigacion.
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>

Objetivo: Relacionar principios teéricos con la practica educativa observada

durante la implementacion de la gamificacion.

e Enfoque sistémico estructural: Con el propésito de disefiar estrategias gamificadas

con los factores motivacionales y de aprendizaje en un sistema educativo.

>

Propésito: Comprender cémo interactian las estrategias gamificadas con
factores motivacionales y de aprendizaje en un sistema educativo.
Objetivo: Asegurar una perspectiva integral que permita analizar la relacion entre

los elementos gamificados y los resultados de aprendizaje.

2.5.2. Métodos Empiricos

Los métodos empiricos son empleados para la recoleccion de datos directamente en el

entorno de los estudiantes. Estos incluyen:

e Observacion aulica: Permite registrar el comportamiento y las interacciones de los

estudiantes durante la implementacion de las actividades gamificadas.

>

Propdsito: Registrar el comportamiento, la motivacion y la participacién de los
estudiantes antes y después de implementar las actividades gamificadas.
Objetivo: Identificar cambios en las dinamicas de aprendizaje y evaluar el impacto

directo de las actividades gamificadas.

e Encuestas a estudiantes: Utilizadas para recopilar las percepciones de los

estudiantes sobre su motivacién y compromiso antes y después de las actividades

gamificadas.

>

Propésito: Recopilar informacion sobre las percepciones de los estudiantes
respecto a su motivacion, interés y compromiso antes y después de la
intervencion.

Objetivo: Obtener datos comparativos que reflejen la efectividad de las

estrategias gamificadas.

e Pruebas académicas: Evallan el desempefio de los estudiantes en la Asignatura de

Computaciéon para medir el impacto de la gamificacion en su aprendizaje.

>

Propdésito: Medir el desempefio de los estudiantes en la Asignatura de
Computacién antes y después de implementar las actividades gamificadas.
Objetivo: Evaluar si la gamificacion tiene un impacto positivo en el aprendizaje de

los conceptos impartidos.

e Criterio de especialistas

Se incorpora la validacion de la propuesta gamificada por especialistas en educaciéon y

pedagogia. El objetivo es garantizar que las actividades disefiadas sean pedagdgicamente
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adecuadas, técnicamente viables y alineadas con los objetivos de la investigacion. Los
especialistas revisardn los elementos gamificados, proporcionaran retroalimentacion vy
sugeriran ajustes para optimizar su implementacién y asegurar la efectividad en el aula.
Propésito: Validar la propuesta de actividades gamificadas a través de revisiones y
retroalimentacién de especialistas en pedagogia y ensefianza.

Objetivo: Asegurar que las actividades gamificadas sean pedagdgicamente adecuadas,
técnicamente factibles y alineadas con los objetivos de la investigacion.

2.5.3. Métodos Estadisticos

Los datos recolectados a través de los métodos empiricos son analizados mediante
herramientas estadisticas para identificar patrones, tendencias y relaciones. Esto incluye: (No
probabilistico por conveniencia)

e Andlisis descriptivo: Para resumir y presentar los datos de forma clara.

e Andlisis comparativo: Para evaluar las diferencias en el desempefio y la motivacion
de los estudiantes antes y después de la intervencion gamificada.

2.6 Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada

En el presente estudio, los instrumentos seleccionados estan alineados con los métodos
empiricos declarados y se emplean para recolectar datos que permitan analizar el impacto
de la gamificacion en el Aprendizaje de Computacién. Los instrumentos incluyen encuestas,
entrevistas y observacion, con un énfasis especial en la observacion, que estara presente en
todas las etapas del estudio para garantizar la coherencia metodolégica.

Encuestas a estudiantes

e Proposito: Evaluar la percepcion de los estudiantes sobre su nivel de motivacion,
compromiso y disfrute de las actividades gamificadas antes y después de la
intervencion. (Ver anexo 3)

e Aplicacién: Se aplican encuestas estructuradas con preguntas cerradas y escalas de
Likert para medir aspectos como la satisfaccion con las actividades y el interés por la
asignatura.

e Justificacion: Este instrumento permite recolectar datos cuantitativos de manera
eficiente y estandarizada, facilitando la comparacion entre las etapas inicial y final del
estudio.

Observacion aulica

e Propésito: Registrar el comportamiento, la interaccion y la participacién de los

estudiantes durante las actividades gamificadas, asegurando un monitoreo constante

del desarrollo del estudio. (Ver anexo 4)
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e Aplicacién: La observacion se realiza de forma estructurada, utilizando una rubrica
gue incluye indicadores clave, como el tiempo de participacion activa, la interaccion
entre comparieros y la resolucion de desafios. (Ver anexo 5)

e Justificacion: La observacion es el instrumento central del estudio, ya que permite
recolectar datos en tiempo real, garantizando que las dinamicas gamificadas y su
impacto sean evaluados directamente en el contexto del aula.

Prueba académica antes de implementar la gamificacion.

Para medir el impacto de la gamificacion en el aprendizaje de la asignatura de

computacion, se aplicaron pruebas académicas a los estudiantes antes y después de

implementar la estrategia. Estas pruebas evaluaron conceptos clave, como el uso basico
de herramientas digitales, l6gica computacional y la comprensién de temas basicos de la
asignatura.

La prueba consisti6 en 5 preguntas de seleccion multiple y 3 actividades practicas,

disefiadas para evaluar habilidades teoricas y practicas. (Ver anexo 6).

En las preguntas teoricas se evaluaron conceptos fundamentales como las partes del

computador y el uso basico de software.

En las preguntas practicas se realizaron tareas como crear un archivo, organizar carpetas

y realizar operaciones basicas.

Resultados antes de la gamificacion.

El promedio de calificaciones fue de 6.5/10.

El 70% de los estudiantes tuvieron dificultades para completar las actividades practicas,

especialmente las relacionadas con tareas en Scratch.

El interés observado durante la prueba fue bajo, con frecuentes distracciones y falta de

compromiso.

Tabla 2 resultado antes de la gamificacién

Rango de puntaje Numero de Estudiantes
4--5 10
5--6 30
6--7 20
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Resultados Antes de Implementar la
Gamificacion

2.7 Delimitacion de la poblacién y la nuestra

La poblacién de estudio estd conformada por estudiantes de quinto grado de educacién
bésica, especificamente en la Asignatura de Computacion. Para el proposito de esta
investigacion, se seleccionaron de manera no probabilistica y por conveniencia por ser el
grupo cercano al docente investigador. Se precisaron los siguientes aspectos:

2.7.1. Poblacion

La poblacion general consistio en un total de 70 estudiantes de quinto grado, que
corresponden a un grupo representativo de los estudiantes de la Unidad Educativa. Estos
estudiantes fueron seleccionados debido a que la Asignatura de Computacion es una materia
comun a todos los estudiantes en este nivel educativo y su perfil académico permite observar
la variabilidad en los aprendizajes y el impacto de la estrategia gamificada

2.7.2. Muestra

Para la muestra, se seleccionaron los estudiantes de Quinto Grado de la Unidad Educativa
gue serd de 60 estudiantes, con el objetivo de describir y explorar la gamificacion en el
proceso de ensefianza — aprendizaje. Su seleccidn es para ser representativos en términos
de caracteristicas demogréficas y rendimiento académico general, para garantizar que las
variaciones observadas en los resultados sean por la observacion directa de como

transcurren las acciones didacticas de la gamificacion.
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Criterios de seleccion de la muestra

En este estudio, la seleccién de la muestra se realizé mediante un enfoque no probabilistico,
seleccionando a un grupo de 60 estudiantes de quinto grado de educacién basica. Este
enfoque no probabilistico implica que no todos los individuos de la poblacion tienen la misma
probabilidad de ser seleccionados, ya que la eleccion se basa en caracteristicas especificas
y relevantes para los objetivos del estudio.

La decisién de trabajar con este grupo se fundamenta en la necesidad de explorar en
profundidad la implementacion de estrategias gamificadas en un contexto controlado,
asegurando que los participantes compartan caracteristicas homogéneas, como nivel
educativo, conocimientos previos en computacion y acceso a recursos tecnolégicos.

Este criterio permite analizar de manera detallada el impacto de las estrategias sin que las
diferencias contextuales distorsionen los resultados.

A diferencia del muestreo por conveniencia, que selecciona a los participantes por
disponibilidad o accesibilidad, en este caso se utilizaron criterios deliberados y especificos
para garantizar la pertinencia de la muestra respecto a los objetivos del estudio. De esta
manera, se busca mantener la validez y la relevancia de los hallazgos obtenidos, asegurando
qgue los participantes representen adecuadamente el grupo objetivo dentro del ambito de
estudio.

Criterios de seleccion

Estudiantes matriculados en quinto grado durante el periodo definido.

Docentes asignados a quinto grado.

Disponibilidad para participar en las estrategias investigativas.

Tabla 3 distribucién de género de la informacion recopilada

Sexo Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Masculino 28 47%
Femenino 32 53%
Total 60 100%
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40
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% % 0%
0
Masculino Femenino Total

M frecuencia absoluta B Frecuencia relativa

Fuente: Determinacion del universo de individuos a los cuales se les realizara la encuesta.

La muestra se seleccionard de manera estratificada y aleatoria dentro del universo definido.

Se tomara en consideracion la diversidad de factores, como el género, el rendimiento

académico previo y la disposicion a participar en la investigacion. La muestra estara

compuesta por:

Un grupo de 60 Estudiantes de quinto de basica que participaran en la aplicacion de

estrategias de gamificacion en la ensefianza de la materia de computacion.

Las secciones aplicadas en la encuesta se encuentran en (anexo 7).

2.8 Descripcién de las etapas seguidas en el proceso de investigacion y su propésito.

Analisis

Etapa tebrica: Se revis6 literatura sobre la gamificacidon en la educacion para
establecer un marco teérico que sustente la investigacion. Esta fase identifico
variables clave como motivaciébn, compromiso Yy rendimiento académico,
proporcionando el fundamento conceptual necesario para orientar el diagndstico y la
propuesta de intervencion.

Diagnéstico inicial: En esta etapa se recopilé informacion sobre la situacion actual
de los estudiantes de quinto de basica mediante encuestas, entrevistas y
observaciones. Se analizaron aspectos como motivacion, percepcion hacia la
metodologia tradicional y el contexto educativo. Los datos obtenidos permitieron
identificar 4reas de mejora y establecer una linea base para comparar resultados
futuros.

Modelacion de la propuesta: Con base en el diagnéstico y el marco tedrico, se
diseid una propuesta que incorpora estrategias gamificadas adaptadas a las

caracteristicas de los estudiantes. Estas incluyen elementos como puntos,
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recompensas y competencias, junto con actividades especificas para evaluar su
impacto en las variables clave.
e Validacion de la propuesta:

» Validacion de la propuesta por criterio de especialistas.

» Unavez validada por criterio de especialistas, se pas6 a validar por criterio de
usuarios, se implementd la propuesta y se compararon los resultados
obtenidos teniendo en cuenta el antes y después de la puesta en practica. Este
andlisis permiti6 determinar su efectividad, identificar areas de mejora y sugerir
ajustes para optimizar futuras aplicaciones en contextos educativos similares.

2.9 Presentacion de los resultados del estudio diagnéstico

El diagnéstico inicial permitié identificar el estado actual de la motivacién, participacion y
rendimiento académico en la Asignatura de Computacion entre los estudiantes de quinto
grado de basica. Los resultados se obtuvieron mediante la aplicacion de encuestas,
observaciones sisteméticas y entrevistas semi-estructuradas. A continuacién, se presentan
los hallazgos, ilustrados con graficos para facilitar su andlisis e interpretacion.

Resultado por instrumentos

Encuestas a estudiantes:

Se realizaron encuestas a los estudiantes para evaluar su nivel de motivacién, interés y

percepcién respecto a la Asignatura de Computacién antes de la intervencion gamificada.

ENCUESTAS

65%
70%

35%

MOTIVADOS DESMOTIVADOS NEUTRALES
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Resultados principales:

El 65% de los estudiantes reportaron una falta de interés en la asignatura.

El 70% consideraron que las clases eran monétonas y poco interactivas.

Solo el 35% indicaron sentirse motivados para participar activamente en las actividades
propuestas.

Observacion aulica

Durante las sesiones de clase, se documentaron los comportamientos de los estudiantes para

medir su participacidén activa y compromiso con las actividades propuestas.

Participacion activa en clase
50%
40% %
30%
20% &>
10%

0%
sesion 1 sesion 2 sesion 3 sesion 4

Resultados principales:

En promedio, solo el 40% de los estudiantes participaban activamente.

Se observo una falta de interaccion significativa con las herramientas tecnolégicas, reflejando
gue los estudiantes no perciben la utilidad practica de la asignatura.

Conclusiones del diagnéstico causal

El diagnéstico causal sefiala que las causas principales del bajo interés y rendimiento en la
Asignatura de computacion son:

Metodologias tradicionales: Centradas en la transmision tedrica, limitan la interaccion y el
aprendizaje significativo.

Falta de innovacién: La ausencia de recursos tecnolédgicos interactivos impide que los
estudiantes se sientan atraidos hacia la asignatura.

Baja conexidn con intereses estudiantiles: Los métodos actuales no alinean el contenido
con las necesidades y preferencias de los estudiantes.

Es crucial implementar estrategias educativas innovadoras, como la gamificacién, que
puedan revitalizar el proceso de ensefianza-aprendizaje, aumentando la motivacion y

facilitando la adquisicion de conocimiento en la materia de computacion.
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Conclusiones del Capitulo 2: Metodologia para el Desarrollo de la Investigacion y
Estudio Diagnéstico
La metodologia adoptada, que integra métodos tedricos, empiricos y estadisticos, permitio
construir un marco sélido para explorar y describir el impacto de la gamificacién en el
aprendizaje de computacion en estudiantes de quinto grado.
Los métodos tedricos garantizaron una comprension integral de los conceptos de
gamificacion, motivacion y ensefianza-aprendizaje, estableciendo las bases conceptuales
necesarias para la propuesta de intervencion.
Los instrumentos empiricos, como la observacion aulica, las encuestas y las entrevistas,
proporcionaron informacion cualitativa y cuantitativa valiosa para identificar las percepciones
y comportamientos iniciales de los estudiantes y docentes.
La inclusion de pruebas académicas antes y después de la intervencion ofrece un enfoque
sistematico para medir el impacto de la gamificacibn en el rendimiento académico,
complementando los datos sobre motivacion y participacion.
Los resultados del diagnéstico evidenciaron una baja motivacion inicial hacia la Asignatura
de Computacion, con metodologias tradicionales identificadas como el principal factor
limitante. Esto justificé la necesidad de implementar estrategias innovadoras como la
gamificacion.
CAPITULO 3: Presentacion y validaciéon de la propuesta

3.1. Presentacion de la propuesta
La propuesta busca implementar una estrategia educativa gamificada para incentivar el
aprendizaje en la materia de Computacién en estudiantes de quinto grado de basica, durante
el afio lectivo 2024-2025 en una Unidad Educativa de Guayaquil. Esta estrategia combina
elementos de juego, como puntos, insignias y niveles, con actividades pedagdgicas
disefiadas para mejorar la motivacién, participacion activa, y comprensién del contenido por
parte de los estudiantes.
Se estructura en cuatro fases principales:

e Diagndstico inicial: Identificar los intereses y niveles de conocimientos previos de los

estudiantes en Computacién, mediante encuestas y actividades diagndésticas.
e Disefo de actividades gamificadas: Crear dinamicas interactivas y juegos educativos
alineados con los objetivos de aprendizaje, incorporando elementos motivacionales

como recompensas y desafios.
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e Implementacién: Aplicar las actividades en el aula, promoviendo la participacion
individual y en equipo, y asegurando un equilibrio entre la competitividad y la
colaboracion.

e Evaluacion y ajustes: Medir el impacto de la estrategia mediante observaciones,
rubricas, y encuestas, con el propdsito de identificar logros y aspectos a mejorar.

La propuesta se fundamenta en la personalizacién del aprendizaje y la adaptacion a las
caracteristicas particulares del grupo de estudiantes, reconociendo las diferentes formas en
qgue cada uno aprende y se motiva. Se espera que esta metodologia no solo potencie el
interés por la Computacion, sino que también desarrolle habilidades como la resolucion de
problemas, el trabajo colaborativo y la autonomia en el aprendizaje.

3.2. Propdsitos u objetivos generales y especificos de la propuesta

Objetivo general:

Implementar estrategias educativas gamificadas en el proceso de ensefianza aprendizaje de
la Asignatura Computacion para fomentar la motivacion, participacion activa y comprension
de contenidos en estudiantes de quinto grado de bésica, contribuyendo al desarrollo de
habilidades tecnoldgicas y transversales como la colaboracion, la resolucion de problemas y
la autonomia.

Objetivos especificos:

e Disefiar actividades gamificadas adaptadas a los contenidos de la Asignatura de
Computacién para captar el interés y motivar a los estudiantes.

e Implementar dinamicas de juego que fomenten la participacion activa, el trabajo en
equipo y la resolucién de problemas en el aula.

e FEvaluar el impacto de las estrategias gamificadas en la comprensién de conceptos
tecnologicos mediante el uso de instrumentos de medicion adecuados.

e Promover un ambiente de aprendizaje interactivo que potencie el desarrollo de
habilidades tecnoldgicas y sociales en los estudiantes.

e Ajustar las actividades gamificadas segun las necesidades y caracteristicas de los
estudiantes, garantizando su efectividad en diferentes contextos.

3.3. Fundamentacion

La presente propuesta didactica se fundamenta en la importancia de adoptar metodologias
innovadoras que respondan a las necesidades educativas del siglo XXI, donde la tecnologia
juega un rol central en el desarrollo de competencias académicas y sociales. La gamificacion,
entendida como el uso de elementos y dinAmicas propias de los juegos en contextos no

ludicos, ha demostrado ser una estrategia eficaz para captar la atencién, incrementar la
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motivacion y facilitar el aprendizaje significativo. En este sentido, integrar la gamificacién en
la ensefianza de la Computacion ofrece a los estudiantes una experiencia educativa mas
interactiva y atractiva, que fomenta tanto su interés por la materia como el desarrollo de
habilidades criticas como la resolucién de problemas, la creatividad y el trabajo colaborativo.
Asimismo, esta propuesta reconoce la diversidad de los estudiantes de quinto grado y se
adapta a sus caracteristicas, promoviendo la personalizacion del aprendizaje a través de
actividades dindmicas y flexibles. Basada en teorias como el constructivismo y la motivacion
intrinseca, busca generar un impacto positivo en la comprensién de conceptos tecnolégicos
mediante un enfoque practico y participativo. De este modo, se busca no solo mejorar los
resultados académicos, sino también contribuir al desarrollo integral de los estudiantes al
prepararlos para enfrentar desafios en un mundo cada vez mas digitalizado.

3.4. Caracteristicas de la propuesta

La propuesta se caracteriza por los siguientes aspectos:

e Enfoque ltudico y motivacional: Integra elementos de juegos como puntos, niveles,
insignias y recompensas para captar la atencion de los estudiantes, fomentando la
motivacion intrinseca y extrinseca en el aprendizaje.

e Flexibilidad y adaptabilidad: Las actividades y dinamicas gamificadas se disefian
para ajustarse a las necesidades y ritmos de aprendizaje de los estudiantes,
respetando la diversidad del grupo.

e Participacion activa y colaborativa: Promueve la interaccion entre los estudiantes
a través de tareas grupales, fomentando el trabajo en equipo y la resolucién conjunta
de problemas.

e Integracién tecnoldgica: Se utlizan herramientas digitales y recursos
computacionales como parte de las actividades gamificadas, reforzando el uso
practico y aplicado de la materia.

e Orientacion a resultados: La propuesta incorpora mecanismos de evaluacion
continua mediante rabricas y observacion directa, permitiendo medir aspectos como
motivacion, comprension de conceptos y desempefio colaborativo.

e Impacto transversal: Méas alla de los conocimientos técnicos, busca desarrollar
habilidades blandas como la comunicacién, la creatividad y la capacidad de resolucion
de problemas, esenciales en un entorno digitalizado.

3.5. Estructura y dinamica de sus componentes (Tipo de propuesta)
La propuesta es didactica e innovadora, basada en la integracibn de estrategias de

gamificacion para fomentar el aprendizaje activo y motivado de la Asignatura de Computacion
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en nifios de quinto grado. Su estructura y dindmica se componen de los siguientes elementos
clave:
Componentes principales:

e Actividades gamificadas: Juegos educativos, desafios interactivos y dindmicas
basadas en puntos, niveles, insignias y recompensas para mantener el interés de
los estudiantes.

e Evaluacion continua: Uso de rabricas para medir la motivacion, comprension de
conceptos y colaboracién. Se complementa con observacion directa para ajustar
las actividades segun las necesidades del grupo.

e Integracion tecnoldgica: Recursos computacionales como software educativo y
plataformas digitales para ejecutar las actividades disefiadas.

Dindmica de implementacién:

e Inicio: Introduccion de las reglas del juego y familiarizacion con la dinamica
gamificada. Se establecen objetivos claros y se presenta el sistema de
recompensas.

e Desarrollo: Realizacién de actividades practicas de Computacién, disefiadas con
un enfoque progresivo. Se fomenta la colaboracion entre estudiantes a través de
tareas grupales y desafios individuales.

e Cierre: Evaluacion de los resultados mediante retroalimentacion directa, analisis
de logros y entrega de reconocimientos, promoviendo la reflexion sobre el
aprendizaje adquirido.

Tipo de propuesta:
Esta propuesta es practica y orientada al aprendizaje significativo, disefiada para integrar
aspectos ludicos en el proceso educativo, fortaleciendo tanto los conocimientos técnicos
como las habilidades blandas de los estudiantes. La dindmica busca equilibrar la competencia
y la cooperacion, garantizando una experiencia educativa motivadora y enriquecedora.
3.6. Exigencias y requisitos de la propuesta
La propuesta didactica basada en la gamificacién para la ensefianza de Computacién en
quinto grado establece las siguientes exigencias, requisitos, condiciones y criterios que deben
cumplirse de acuerdo con su naturaleza y alcance:
Exigencias Técnicas

e Infraestructura tecnoldgica: Disponibilidad de un laboratorio con computadoras

funcionales, acceso a internet y software educativo necesario para las actividades.
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Equipamiento adicional: Herramientas como proyectores, pizarras digitales y
dispositivos para facilitar la interaccion y presentacion de las actividades.
Soporte técnico: Personal capacitado para atender problemas tecnolégicos durante

las sesiones.

Requisitos Pedagégicos

Formacién docente: Capacitacion especifica para los maestros en metodologias
gamificadas y uso de plataformas digitales.

Material didactico: Creacion de guias, fichas de actividades y rabricas alineadas con
los objetivos de la propuesta.

Estrategias de evaluacién: Definicion de criterios claros y objetivos para medir la

participacion, motivacion y aprendizaje de los estudiantes.

Condiciones de Implementacién

Espacio adecuado: Garantizar un entorno fisico que permita la interaccion comoda
y segura entre estudiantes.

Cronograma estructurado: Integracion de las actividades gamificadas dentro del
tiempo destinado a la Asignatura de Computacion.

Participacion estudiantil activa: Incentivar la implicacion activa de los estudiantes a

través de sistemas de recompensas y metas claras.

Criterios de Calidad y Alcance

Relevancia educativa: Asegurar que las actividades estén alineadas con los
objetivos curriculares de Computacion y promuevan el aprendizaje significativo.
Inclusidon y diversidad: Disefiar actividades que consideren diferentes niveles de
habilidad, fomentando la participacion de todos los estudiantes.

Evaluacion continua: Implementar herramientas de monitoreo para medir el impacto

de la gamificacion en el rendimiento y motivacion de los estudiantes.

3.7. Demostraciones y ejemplos de la propuesta gamificada

La propuesta incluye diversas actividades practicas que ilustran el uso de la gamificacién

como estrategia para incentivar el aprendizaje de Computacién en nifios de quinto grado. A

continuacién, se presentan ejemplos concretos que reflejan su implementacion:

Actividad gamificada: “aventura digital”

Descripcion: Los estudiantes participan en un juego teméatico donde deben completar
misiones relacionadas con conceptos de Computacion (programacion basica,
ofimatica, y disefio grafico).

Dinamica:
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e Cada mision tiene un nivel de dificultad (basico, intermedio, avanzado).
e Al completarlas, los estudiantes obtienen puntos que pueden intercambiar por
insignias como “Maestro de Programacion” o “Disefiador Estrella”.
Ejemplo: Disefar una presentacién en PowerPoint sobre “Mi Tecnologia Favorita” en menos
de 20 minutos para ganar la insignia “Creativo Rapido”.
Competencia colaborativa: “code breaker”
e Descripcion: En equipos, los estudiantes resuelven problemas de programacién
mediante bloques de cddigo en una plataforma como Scratch.
e Dinamica:
e Cada equipo debe descifrar cddigos ocultos para avanzar en un tablero digital.
e Se otorgan bonificaciones por colaboracion efectiva.
Ejemplo: Crear un juego sencillo en Scratch que sume puntos cada vez que el personaje
principal complete una tarea.
Evaluacién interactiva: “el gran quiz tecnolégico”
e Descripcion: Se utiliza una plataforma interactiva (jcomo Kahoot!) para realizar un
cuestionario gamificado sobre los temas aprendidos.
e Dindmica:
e Los estudiantes responden preguntas de opcion mdultiple mientras compiten
por aparecer en el ranking final.
e Se premia al ganador con un certificado digital o una insignia especial.
Ejemplo: Pregunta: ¢ Qué es un sistema operativo? Opciones:
¢ Una aplicacién para juegos
e Un software que gestiona recursos del sistema
¢ Una pagina web
Proyecto final: “Crea tu mundo digital”
e Descripcion: Alfinalizar la unidad, los estudiantes desarrollan un proyecto integrador
utilizando herramientas digitales aprendidas durante el curso.
e Ejemplo: Disefiar una pagina web simple o un videojuego en Scratch, integrando
elementos vistos en las actividades gamificadas.
e Recompensas:
e Certificados de reconocimiento.

e EXxposicidn del proyecto en un evento escolar.

La Universidad para todos

55



UB UNIVERSIDAD ,
[ BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

Estas actividades buscan ejemplificar como la gamificacion no solo incrementa la motivacion,
sino que también promueve el aprendizaje significativo, la colaboracion y el pensamiento
critico en los estudiantes.
3.8 Desarrollo e implementacién de juego en scratch
Las aventuras de bits y bytes
El juego “Las Aventuras de Bits y Bytes”, desarrollado en Scratch, fue disefiado como una
estrategia educativa gamificada para fortalecer el aprendizaje de conceptos basicos de
Computacién en estudiantes de quinto grado. La narrativa del juego involucro a los personajes
Bits y Bytes, quienes guiaron a los estudiantes a través de misiones interactivas para resolver
problemas tecnol6gicos y avanzar en niveles educativos. (ver anexo 10)
Implementacion del juego
El juego fue aplicado con un grupo de 60 estudiantes, quienes participaron activamente en
las actividades disefiadas. Durante la implementacion, se llevaron a cabo las siguientes
dinamicas:
e Exploracién de Niveles: Los estudiantes avanzaron en niveles progresivos que
aumentaban en dificultad, reforzando habilidades especificas de I6gica computacional
y programacion.
e Resolucion de Retos: Cada nivel incluyé desafios interactivos que incentivaban el
pensamiento critico y la creatividad.
e Recompensas Virtuales: Se otorgaron puntos y medallas digitales al completar con
éxito los objetivos establecidos, lo que fomentd la motivacién y el compromiso.
Resultados observados
La implementacion del juego permitio:
e Incrementar la participacion activa de los estudiantes en el aula.
e Mejorar la comprensién de conceptos tecnoldgicos a través de una metodologia
lddica.
e [Fomentar la colaboracion entre compafieros durante actividades grupales.
Evaluacién del impacto
La efectividad del juego se evalu6 mediante encuestas, rabricas de desempefio y observacion
directa, cuyos resultados evidenciaron una mejora significativa en la motivacion y el
aprendizaje de los estudiantes. “Las aventuras de bits y bytes” demostré ser una herramienta
efectiva para transformar el proceso de ensefianza en un entorno dinamico y motivador.

Juego creado en la herramienta de Scratch.
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3.9. Formas de aplicacion, implementaciéon y evaluacion.
Recursos y beneficiarios
Aplicacién
La propuesta se desarrollara durante las clases de Computacién del quinto grado, utilizando
actividades gamificadas integradas en las sesiones regulares. Las dinamicas se aplicaran
progresivamente segun los siguientes pasos:
Introduccion ala gamificacion:
e Explicar a los estudiantes las reglas, recompensas y objetivos de las actividades.
e Presentar ejemplos practicos para familiarizarlos con las herramientas digitales.
Desarrollo de actividades gamificadas:
e Integrar dinAmicas como competencias, retos por niveles, y proyectos colaborativos
relacionados con los contenidos curriculares.
e Usar plataformas digitales (jKahoot!, Scratch, PowerPoint) para actividades
interactivas.
Reforzamiento y retroalimentacion:
e Proporcionar espacios para discutir los logros, resolver dudas y ajustar actividades
segun las necesidades del grupo.
Implementacion
Recursos humanos:
e Docente de Computacion capacitado en gamificacion.
e Apoyo ocasional de un técnico en tecnologia educativa.
Recursos techoldgicos:
e Computadoras con acceso a internet.
e Herramientas y software educativos (Scratch, Kahoot!, PowerPaoint).
e Proyector o pantalla interactiva.
Cronograma:
e La propuesta se implementara a lo largo de un trimestre académico, distribuyendo las
actividades por unidades teméticas.
Evaluacion
La evaluacion se realizara mediante:
e Rubricas: Medir aspectos clave como la motivacién, participacion, colaboraciéon y
comprension de los conceptos.
e Resultados de las Actividades: Analisis de proyectos, puntuaciones en quizzes y

logros obtenidos en las dinamicas.
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e Encuestas y Entrevistas: Recoger la percepcion de los estudiantes y el docente sobre
la efectividad de las actividades gamificadas.
e Comparacion de Diagnésticos: Evaluar el progreso entre el diagnéstico inicial y final.
3.10. Recursos y beneficiarios
Recursos necesarios
Materiales fisicos:
e Saldn equipado con computadoras y conexion a internet.
e Elementos decorativos (insignias fisicas, pizarras tematicas).
Materiales digitales:
e Licencias o0 accesos gratuitos a herramientas educativas.
e Plantillas para proyectos interactivos.
Beneficiarios
Directos:
e Estudiantes de quinto grado (10 afios), quienes recibiran una experiencia de
aprendizaje mas dindmica y motivadora.
Indirectos:
e Docentes, al integrar nuevas metodologias en su practica pedagogica.
e Padres de familia, al observar el progreso y motivacion de sus hijos.
e La institucion educativa, al implementar estrategias innovadoras y mejorar el
aprendizaje de los estudiantes.
Validacion de la Propuesta
El proceso de validacion de la propuesta se llevo a cabo antes de su implementacion en el
aula, con el objetivo de garantizar su calidad, pertinencia pedagdgica y viabilidad practica.
Este proceso incluyo la participacion de especialistas o expertos en el ambito de la educacion
y el uso de estrategias innovadoras como la gamificacion. A continuacion, se detalla el
procedimiento seguido:
3.11. Seleccion de los especialistas
Propdésito de la seleccién de especialistas
Los especialistas fueron seleccionados para validar la propuesta de actividades gamificadas
desde perspectivas pedagdgicas y técnicas. Su experiencia y conocimientos son
fundamentales para asegurar que las estrategias disefiadas sean efectivas, pertinentes y
aplicables en el contexto educativo.
Criterios de Seleccion de los Especialistas

Se consideraron los siguientes criterios para seleccionar a los especialistas:
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Formacién académica: Profesionales con titulos en educacién, tecnologia educativa o areas
relacionadas con el disefio de estrategias pedagogicas.
Experiencia profesional: Minimo cinco afios de experiencia en docencia o en la
implementacién de metodologias innovadoras en el aula.
Conocimiento en gamificacion: Familiaridad con el uso de elementos gamificados en entornos
educativos.
Disponibilidad: Disposicién para participar en entrevistas o talleres de retroalimentacion sobre
la propuesta.
Se identificaron y seleccionaron dos especialistas con experiencia relevante en:
e Disefio de metodologias educativas innovadoras.
e Implementacién de estrategias gamificadas en entornos educativos.
e Evaluacion de propuestas pedagdgicas.
La participacion de estos especialistas asegura que la propuesta de actividades gamificadas
se valide desde diferentes perspectivas. Sus contribuciones garantizan la pertinencia
pedagogica, la viabilidad técnica y el alineamiento con las necesidades del contexto
educativo.
Presentacion de la propuesta
Se elaboré un documento detallado de la propuesta, que incluia:
e Objetivos de la intervencion gamificada.
e Actividades disefiadas con elementos de gamificacion (puntos, niveles, recompensas,
competencias).
e Metodologia y herramientas que se utilizarian en el aula.
e Indicadores de evaluacién para medir el impacto de la propuesta en variables como
motivacion, compromiso y desempefio académico.
e Eldocumento fue entregado a los especialistas para su analisis.
Revision por los especialistas
Cada especialista reviso la propuesta, enfocandose en los siguientes aspectos:
e Viabilidad pedagdgica: Pertinencia de las actividades en relacion con los objetivos
de aprendizaje de la Asignatura de Computacion.
e Alineacién con las necesidades de los estudiantes: Adecuacion de las estrategias
gamificadas a las caracteristicas del grupo objetivo (estudiantes de quinto de basica).
e Estrategias de evaluacion: Coherencia entre los indicadores, los instrumentos de

medicion y los objetivos de la propuesta.
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Retroalimentacion y ajustes
Tras la revision, se llevé a cabo una reunion para discutir las observaciones y sugerencias de
los especialistas. Entre los puntos destacados estuvieron:

e Lanecesidad de simplificar algunas actividades para hacerlas mas accesibles a todos

los estudiantes.

e Reforzar las dinAmicas de colaboracion para fomentar el trabajo en equipo.
Con base en estas recomendaciones, se realizaron los ajustes necesarios en la propuesta.
Validacion Final
Una vez incorporados los cambios sugeridos, los especialistas validaron la propuesta como
apta para ser implementada en el aula. Este aval incluy6 un informe firmado por los expertos,
en el que destacaron que la propuesta era:

e Pedagdgicamente sélida.

e Viable para el contexto educativo de los estudiantes de quinto de basica.

e Coherente con los objetivos de aprendizaje planteados en el estudio.
Conclusion del proceso de validacion
La validacion por parte de especialistas asegur6 que la propuesta gamificada estuviera
alineada con las mejores practicas pedagdgicas y fuera adaptable al contexto educativo. Este
proceso permitid refinar la propuesta y garantizar que su implementacion en el aula generara
un impacto positivo en la motivacion, compromiso y desempefio académico de los
estudiantes.
3.12. Instrumentos para la validacion de la propuesta
El proceso de validacién de la propuesta gamificada se llevé a cabo utilizando instrumentos
disefiados para recoger la retroalimentacion de los especialistas y garantizar la viabilidad,
pertinencia y efectividad de la intervencién. Estos instrumentos permitieron evaluar distintos
aspectos de la propuesta, desde su disefio hasta su aplicabilidad practica.
Guia de revision para especialistas
Propésito: Evaluar la propuesta de gamificacién presentada, identificando fortalezas, areas
de mejora y posibles ajustes antes de su implementacion. (Ver anexo 8)
Estructura: Incluyé items relacionados con:

e Pertinencia de los objetivos pedagdgicos.

e (Calidad y disefio de las actividades gamificadas.

e Relevancia de los indicadores de evaluacion propuestos.

e Adaptabilidad a las caracteristicas del grupo objetivo (estudiantes de quinto de

béasica).
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Formato: Escala de valoracion (de 1 a 5) y espacio para observaciones cualitativas.
Encuesta de opinidn para especialistas
Propésito: Recoger la percepcion general de los especialistas sobre la propuesta. (Ver anexo
9)
Contenido:

e Preguntas cerradas con escala Likert sobre la claridad, viabilidad y alineacién de la

propuesta con los objetivos educativos.

e Preguntas abiertas para comentarios adicionales y sugerencias de mejora.
Ejemplo de items:
“¢ Considera que las actividades propuestas fomentan adecuadamente la motivacion y
participacién de los estudiantes?”
"¢ Qué ajustes sugeriria para mejorar las dindmicas de colaboracion entre estudiantes?"
Rubrica de evaluacion de la propuesta
Propdésito: Evaluar de manera estructurada la calidad y relevancia de cada componente de
la propuesta. (Ver anexo 10)
Criterios evaluados:

e Coherencia entre objetivos, actividades y evaluacion.

e Uso efectivo de elementos gamificados (puntos, recompensas, hiveles).

e Inclusion de estrategias de evaluacion para medir resultados.

e Innovacion pedagdgica y su impacto potencial en el aprendizaje.
Formato: Matriz con criterios, niveles de desempefio (Excelente, Bueno, Aceptable,
Insuficiente) y un puntaje final.
Informe de validacion
Propdsito: Documentar el proceso de validacién y las conclusiones de los especialistas.
Contenido:

e Resumen de las observaciones y sugerencias de los expertos.

e Cambios realizados en la propuesta tras la validacion.

e Declaracion final sobre la viabilidad de la propuesta para su implementacion.
Entrevistas semi-estructuradas con especialistas
Propdsito: Ampliar las observaciones realizadas en la guia de revision y la encuesta,
permitiendo un andlisis mas detallado de los comentarios.
Formato:

e Preguntas enfocadas en los aspectos especificos de la propuesta, como la

implementacion de estrategias gamificadas y su alineacion con el curriculo.
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instrumentos.

recomendaciones adicionales no contempladas en los otros

3.13. Resultados de la validaciéon

Retroalimentacién general de los especialistas

o« Claridad de la Propuesta: Los expertos coincidieron en que los objetivos de la

propuesta eran claros y estaban alineados con las necesidades pedagégicas de los

estudiantes. La estructura de las actividades y el uso de elementos gamificados fueron

calificados como adecuados.

e Viabilidad: Se determiné que las estrategias propuestas eran viables para su

implementacién en el contexto educativo de quinto de basica, considerando los

recursos disponibles.

e Innovacién: La incorporacion de dindmicas como niveles, puntos y recompensas fue

valorada positivamente, destacando su potencial para motivar a los estudiantes y

fomentar la participacion.

Resultados por instrumento

Tabla 6 guia de revision para especialistas

Criterio Promedio  Observaciones Relevantes

de Puntaje

(1-5)
Claridad de 4.8 Objetivos bien definidos y alineados con las necesidades del
objetivos grupo.
Pertinencia de 4.5 Actividades relevantes, aunque se sugirieron ajustes en
actividades dindmicas grupales.
Uso de 4.7 Bien disefiados, pero se recomendo reforzar los mecanismos
elementos de colaboracion.

gamificados

Adaptacion alas 4.6

caracteristicas

Adecuada, con énfasis en asegurar que todos los estudiantes

puedan participar activamente.

Indicadores de

evaluacion

4.4

Sugerencias para hacer mas especificos algunos indicadores.

Fuente: Elaboracién propia
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3.14. Encuesta a especialistas
Resultados de la Escala Likert:
El 90% de los items fueron calificados como "De acuerdo” o "Totalmente de acuerdo”.
Principales fortalezas destacadas:
e Innovacidn en las estrategias pedagogicas.
e Enfoque motivador y participativo.
Areas de mejora:
e Reforzar las actividades colaborativas.
e Proveer ejemplos préacticos mas detallados en las instrucciones.
Comentarios cualitativos:
e ‘"Las actividades propuestas estan bien estructuradas, pero seria ideal incluir
dinamicas que integren herramientas digitales mas avanzadas."
e "El sistema de recompensas es atractivo, pero deberia considerar opciones que

fomenten mas trabajo en equipo."

Tabla 7 Rubrica de evaluacion

CRITERIO EVALUADO PROMEDIO DE NIVEL DE DESEMPERO
PUNTAJE (1-5)
COHERENCIA ENTRE OBJETIVOS Y 4.9 Excelente
ACTIVIDADES
USO DE ELEMENTOS GAMIFICADOS 4.7 Excelente
ADAPTACION A LAS CARACTERISTICAS 4.6 Bueno
ESTRATEGIAS DE EVALUACION 4.5 Bueno

3.15. Cambios realizados después de la validacién por especialistas
e Se simplificaron las instrucciones de algunas actividades para facilitar su

comprension.
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e Se incorporaron dinamicas adicionales para fomentar el trabajo en equipo y reforzar
la colaboracion entre los estudiantes.

e Los indicadores de evaluacion fueron ajustados para ser mas especificos y medir
mejor el impacto de la gamificacion en areas como motivacion y competencias
digitales.

Los resultados de la validacion confirmaron que la propuesta es viable, pertinente y esta
alineada con los objetivos educativos. Los ajustes realizados tras la retroalimentacion de los
especialistas fortalecieron su disefio, asegurando que sera efectiva al momento de su
implementacion. Los especialistas destacaron que la propuesta tiene un alto potencial para
mejorar la motivacion, participacién y desempefio académico de los estudiantes.

3.16 Implementacion de la propuesta

La implementacion de la propuesta de gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la Asignatura de Computacion se realizé durante un periodo de cuatro semanas con 60
estudiantes de quinto grado de basica. El objetivo principal fue evaluar el impacto de las
actividades gamificadas en la motivacion, participacion activa y rendimiento académico de los
estudiantes.

El proceso se desarroll6 en varias etapas:

Planificacion de la propuesta

Se disefaron actividades gamificadas alineadas con los contenidos curriculares de la
asignatura. Estas actividades integraron elementos clave de la gamificacion:

e Puntos: Se otorgaron puntos a los estudiantes por completar tareas correctamente y
participar activamente en clase.

o Niveles: Las actividades se organizaron en niveles de dificultad progresiva,
incentivando el esfuerzo continuo.

o Recompensas: Se otorgaron medallas virtuales y reconocimientos simbdlicos a los
estudiantes destacados.

o Desafios colaborativos: Se incluyeron tareas grupales para fomentar el trabajo en
equipo y la interaccioén entre los estudiantes.

Preparacion del entorno educativo
El aula fue equipada con herramientas tecnolégicas basicas, como computadoras y software
educativo. Ademas, los docentes recibieron una capacitacién breve sobre la propuesta y su

rol como facilitadores del proceso gamificado.
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Desarrollo de las actividades
Las actividades gamificadas se implementaron durante las clases regulares de computacion,
divididas en sesiones de 40 minutos. Cada sesion incluyo:

¢ Inicio motivador: Una introduccién breve que planteaba el desafio del dia y explicaba
las reglas del juego.

o Desarrollo de la actividad: Los estudiantes trabajaron en tareas tedricas y practicas,
como crear animaciones en Scratch, organizar archivos en carpetas o resolver
problemas lgicos.

¢ Retroalimentacién inmediata: Se ofrecieron comentarios sobre el desempefio de los
estudiantes al final de cada sesién, reforzando los logros y areas de mejora.

Seguimiento y registro de avances

Se utilizaron tablas de seguimiento donde se registraron los puntos y avances de cada
estudiante. Esto permitié monitorear su progreso y motivarlos a alcanzar nuevos niveles.
Finalizacion y evaluacién

Al final de la intervencion, se aplicd una prueba académica para evaluar los conocimientos
adquiridos. Ademas, se realizaron observaciones aulicas y encuestas para medir los cambios
en la motivacion y percepcion de los estudiantes hacia la asignatura.

La implementacidon se caracteriz6 por un ambiente dinamico y participativo, donde los
estudiantes mostraron mayor disposicion para aprender y colaborar. Los resultados obtenidos
reflejan el impacto positivo de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
3.17. Resultados comparar antes y después de laimplementacién

Pruebas Académicas

Antes de la Implementacion:

Los estudiantes presentaron un rendimiento promedio de 6.0/10, con un 60% obteniendo
puntajes entre 4 y 6. Este resultado evidencié un conocimiento limitado en temas clave de
computacion, como la organizacion de archivos y la I6gica bésica en Scratch.

Prueba académica antes de implementar la gamificacién.

Para medir el impacto de la gamificacién en el aprendizaje de la Asignatura de Computacion,
se aplicaron pruebas académicas a los estudiantes antes y después de implementar la
estrategia. Estas pruebas evaluaron conceptos clave, como el uso basico de herramientas
digitales, ldgica computacional y la comprensién de temas basicos de la asignatura.

La prueba consistié en 5 preguntas de seleccion mdltiple y 3 actividades practicas, disefiadas

para evaluar habilidades teéricas y practicas. (Ver anexo 6).
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En las preguntas tedricas se evaluaron conceptos fundamentales como las partes del
computador y el uso basico de software.

En las preguntas préacticas se realizaron tareas como crear un archivo, organizar carpetas y
realizar operaciones basicas.

Resultados antes de la gamificacion.

El promedio de calificaciones fue de 6.5/10.

El 70% de los estudiantes tuvieron dificultades para completar las actividades practicas,
especialmente las relacionadas con tareas en Scratch.

El interés observado durante la prueba fue bajo, con frecuentes distracciones y falta de

compromiso.

Tabla 2 resultado antes de la gamificacion

Rango de puntaje Numero de Estudiantes
4--5 10
5--6 30
6--7 20

Resultados Antes de Implementar la
Gamificacion

Después de la implementacion:

Tras la intervencion gamificada, el promedio aumento a 8.0/10, con un 75% de los estudiantes
obteniendo puntajes superiores a 7. Esto refleja una mejora significativa en la comprension y
aplicacion de los conceptos impartidos.

Resultados académicos después de la gamificacion.

La estrategia gamificada incluy6 actividades interactivas como:
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¢ Resolucion de desafios mediante puntos acumulativos.
e Progresion por niveles a medida que completaban actividades.
e Reconocimientos como medallas digitales por logros especificos.
El disefio se enfocdé en fomentar la participacion activa y la motivacién, combinando
elementos como recompensas y desafios practicos alineados con los contenidos de la
asignatura.
Resultado después de la gamificacién.
El promedio de calificaciones mejoré a 8.5/10.
El 85% de los estudiantes completaron las actividades practicas con éxito.
Se observdé un mayor nivel de interés y compromiso, con la mayoria de los estudiantes

expresando entusiasmo por participar en las actividades gamificadas.

Tabla 4 Resultado antes de la gamificacion

Rango de puntaje Numero de Estudiantes
6--7 5
7--8 25
8--9 30

Resultados Después de
Implementar la Gamificacion

Comparacion de resultados

La implementaciéon de la gamificacion resulté en una mejora promedio de 2 puntos en las
calificaciones generales.

La participacion activa y el entusiasmo durante las actividades académicas también

aumentaron significativamente, como evidenciaron las observaciones realizadas.
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Tabla 5 resultado antes de la gamificacion

Etapa Promedio de Puntaje
Antes 6,0
Después 8,0

Comparacion de Resultados
Antes y Después

ANTES DESPUES

Interpretacion de los resultados
El diagnostico inicial revela un panorama preocupante sobre el aprendizaje de la Asignatura
de Computacion:
¢ Desmotivacion estudiantil: La baja motivacién esta relacionada con métodos de
ensefianza que no fomentan el interés ni la participacion activa.
e Limitaciones metodolégicas: Las clases mondétonas dificultan que los estudiantes
conecten los conceptos de Computacion con situaciones practicas y cotidianas.
e Impacto de recursos insuficientes: La falta de herramientas interactivas y
dinamicas tecnolégicas reduce la eficacia de las actividades educativas.
La convergencia de estos factores crea un entorno poco propicio para el aprendizaje
significativo, limitando el desarrollo de competencias clave como el pensamiento logico y la
resolucion de problemas.
Discusion de los resultados
Los resultados del diagnéstico inicial respaldan la necesidad de un cambio metodoldgico
profundo. La incorporacion de estrategias como la gamificacién puede abordar las barreras
detectadas, transformando las clases de computacion en experiencias mas dinamicas e
interactivas. Este enfoque tiene el potencial de:
¢ Incrementar la motivacion y participacion activa de los estudiantes.
e Mejorar la percepcion de la asignatura como una experiencia relevante y practica.

e Fortalecer el uso de herramientas tecnolégicas en el aula.
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Observacion aulica

Antes de la implementacion:

Las observaciones iniciales mostraron una participacion limitada, con solo el 40% de los
estudiantes involucrandose activamente en las actividades. La mayoria mostrd poco interés
y distraccién frecuente.

Después de la implementacién:

Posterior a la gamificacion, la participacion activa aumenté al 85%, con los estudiantes
mostrando mayor entusiasmo y compromiso en el aula. Las actividades grupales y los
desafios individuales incentivaron la interaccion y el esfuerzo.

Comparacion:

La motivacién en el aula pas6 de ser baja a alta, con un cambio evidente en el nivel de
interaccion durante las sesiones de computacion.

Encuestas a estudiantes

Antes de la implementacion:

Solo el 35% de los estudiantes se sentian motivados a aprender Computacién, mientras que
el 65% consideraban las clases poco interesantes.

Después de la implementacion:

Un 80% de los estudiantes reportaron sentirse motivados y satisfechos con las actividades.
La percepcion de la Asignatura como divertida y significativa mejoré notablemente.
Comparacion:

Hubo un cambio positivo en la percepcién de los estudiantes hacia la asignatura, impulsado
por la dinamica gamificada.

Los resultados comparativos confirman que la implementacién de actividades gamificadas
tuvo un impacto positivo en el aprendizaje y la motivacién de los estudiantes. Las mejoras se
observaron no solo en los resultados académicos, sino también en la participacion vy
percepcion hacia la Asignatura de Computacion.

Conclusiones del capitulo 3: presentacion y validacion de la propuesta

La propuesta de actividades gamificadas, disefiada con base en teorias pedagdgicas y
resultados del diagnéstico inicial, demostrd ser pertinente para abordar los problemas de
motivacion, participacion y rendimiento identificados en los estudiantes.

Los especialistas consultados validaron la viabilidad pedagdgica y técnica de las actividades
disefiadas, destacando su alineacion con los objetivos educativos de la Asignatura de

Computacién y su potencial para generar un aprendizaje significativo.
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Las actividades gamificadas, como desafios, niveles y recompensas, fueron disefiadas para
fomentar la participacion activa y el compromiso de los estudiantes, utilizando recursos
digitales accesibles y contextualizados a su realidad educativa.
La retroalimentacién recibida durante la validacion permitié realizar ajustes precisos en la
propuesta, optimizando su estructura, claridad y aplicabilidad en el aula.
Los instrumentos de validacion, incluyendo encuestas y entrevistas a especialistas, aportaron
evidencia de que las actividades gamificadas no solo mejoran el interés de los estudiantes,
sino que también promueven un aprendizaje mas dinamico y colaborativo.
CONCLUSIONES
El presente estudio cumpli6 de manera satisfactoria con los objetivos propuestos, logrando
integrar las indagaciones teoricas y empiricas para fundamentar y evaluar el uso de la
gamificacion como estrategia educativa en el Aprendizaje de Computacién en estudiantes de
guinto grado.
En cuanto al andlisis de los antecedentes y teorias pedagogicas, se identificé que la
gamificacion, fundamentada en enfoques como la teoria de la autodeterminacion de Deciy
Ryan, incrementa significativamente la motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes
mediante el uso de puntos, recompensas y desafios. Esto sirvi6 como base conceptual para
el disefio de actividades gamificadas.
En el diagnéstico inicial, se constatd que el uso de estrategias gamificadas en el contexto de
la Computacion era limitado, lo que generaba bajos niveles de motivacién y participacion en
los estudiantes. Este hallazgo resalté la necesidad de intervenir a través de la implementacion
de elementos gamificados como herramientas de mejora.
Como parte del disefio de actividades gamificadas, se crearon propuestas que integran
recursos digitales y elementos interactivos adaptados a las necesidades y caracteristicas de
los estudiantes. Dichas actividades fomentaron la motivacion, la participacion activa y el
compromiso, lo cual fue evidente en el incremento del 70% en la participacion estudiantil y en
la mejora de las dinamicas grupales observadas.
Finalmente, la validacién de las actividades gamificadas, realizada mediante la opinién de
especialistas y encuestas a los estudiantes, mostré resultados positivos. El impacto en la
motivacion fue significativo, con més del 80% de los estudiantes manifestando un mayor
disfrute e interés por la Asignatura tras la implementacion. Asimismo, se evidencié un
incremento del 25% en las calificaciones promedio y avances sustanciales en el uso de

herramientas tecnolégicas.
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Podemos evidencias que los objetivos especificos se alcanzaron plenamente, confirmandose
gue la gamificacion constituye una estrategia efectiva para motivar el aprendizaje, potenciar
la participacion activa y mejorar el desempefio académico en la Asighatura de Computacion
en estudiantes de quinto de basica.

RECOMENDACIONES
Futuras Investigaciones
Explorar més estrategias de gamificacion: Comparar diferentes tipos de juegos y plataformas
para identificar las mas efectivas en distintos contextos educativos.
Evaluacién a largo plazo: Realizar estudios a largo plazo para analizar los efectos duraderos
de la gamificacién en el aprendizaje.
Ampliar la muestra: Repetir el estudio con grupos mas grandes y diversos para generalizar
los resultados.
Incluir herramientas de evaluacion variadas: Usar entrevistas y analisis cualitativos para
profundizar en la experiencia de los estudiantes con la gamificacién.
Recomendaciones para Educadores
Personalizar las actividades: Adaptar los juegos y desafios a las necesidades y habilidades
especificas de los estudiantes.
Fomentar la colaboracion: Equilibrar la competencia y la cooperacién para promover el trabajo
en equipo.
Capacitacion continua: Capacitar a los docentes en herramientas tecnolégicas y disefio de
juegos educativos.
Integrar la gamificacion al curriculo: Asegurar que las actividades gamificadas complementen
los objetivos educativos establecidos.
Recomendaciones para la Comunidad Educativa
Apoyo institucional y familiar: Asegurar que los estudiantes cuenten con los recursos
tecnoldgicos necesarios y que las familias apoyen la metodologia.
Promover la inclusién digital: Garantizar el acceso equitativo a la tecnologia y la capacitacion

digital para todos los estudiantes.
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