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RESUMEN

Lainvestigacion abordo € uso de la gamificacion como estrategia didéctica en la ensefianza
de programacion en e nivel técnico de bachillerato, enfocandose en la Unidad Educativa
Fiscal "Eloy Alfaro" en Ecuador. El objetivo principal fue analizar como laincorporacion de
elementos ludicos y herramientas digitales mejoro el aprendizaje significativo, aumento la
motivacion de los estudiantes y optimiz6 € proceso de ensefianza-aprendizaje en
programacion.

El contexto de la investigacion revelé problemas en e aprendizaje de programacion,
relacionados con la baja motivacion y la falta de estrategias innovadoras. Por €llo, € estudio
propuso integrar la gamificacion como método para hacer més atractivo el contenido y
promover e compromiso de |os estudiantes. Se adoptod una metodol ogia mixta, que combind
enfoques cualitativos y cuantitativos, proporcionando una comprension holistica del impacto
de las estrategias | Gdi cas en la educacion.

Los resultados mostraron mejoras significativas en e interés, lamotivacion y e rendimiento
académico de los estudiantes que participaron en actividades gamificadas. La propuesta del
trabgjo consiste en disefiar una estrategia de gamificacion adaptada a las caracteristicas
especificas del aumnado, utilizando puntos, recompensas y desafios personalizados.

Las conclusionesindicaron que la gamificacion facilitd un aprendizagje activo y significativo,
ademés de promover la personalizacion del proceso educativo. La investigacion resalto la
importancia de integrar metodologias innovadoras para mejorar la enseflanza de
programacion y desarrollar competencias tecnol 6gicas en |os estudiantes.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion, aprendizaje significativo, programacion, educacion
técnica, herramientas digitales, estrategias didéacti cas, ensefianza-aprendizaje.
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ABSTRACT

The research addresses the use of gamification as a didactic strategy in programming
education at the technical high school level, focusing on Unidad Educativa Fiscal "Eloy
Alfaro" in Ecuador. The hain objectiveisto anayze how incorporating playful elements and
digital tools can enhance meaningful learning, increase student motivation, and optimize the
teaching-learning process in programming.

The research context revealsissues in programming education related to low motivation and
alack of innovative strategies. Therefore, the study proposes integrating gamification as a
method to make the content more engaging and to promote student commitment. A mixed-
methods approach is adopted, combining qualitative and quantitative methods to provide a
comprehensive understanding of the impact of playful strategiesin education.

Theresults show significant improvementsin interest, motivation, and academic performance
among students who participated in gamified activities. The proposal consists of designing a
gamification strategy tailored to the specific characteristics of the students, using points,
rewards, and personalized challenges.

The conclusions indicate that gamification facilitates active and meaningful learning while
promoting the personalization of the educational process. The research highlights the
importance of integrating innovative methodol ogies to improve programming education and
develop technological competenciesin students.

Keywords. gamification, meaningful learning, programming, technical education, digital

tools, didactic strategies, teaching-learning.
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INTRODUCCION
La educacion actua enfrenta desafios para lograr un aprendizaje significativo en el

bachillerato técnico. Los estudiantes de esta etapa se caracterizan por tener diferentes estilos de
aprendizaje, intereses y necesidades. Esta investigacion se enfoca en el uso de aplicaciones y
herramientas digitales de gamificacion como estrategia para promover e aprendizaje
significativo en el bachillerato técnico. La gamificacion utiliza elementos de los juegos en
contextos no ludicos para fomentar la motivacion, la participacion y e logro de objetivos de
aprendizaje.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO), reconoce €l potencia de las tecnologias digitales para mejorar la calidad de la
educacion, destaca la importancia de utilizar las tecnologias para crear experiencias de
aprendizaje personalizadas, atractivas y relevantes paralos estudiantes (Garcia Aretio, 2019).

La UNESCO reconoce € papel fundamental de las tecnologias digitales en el
mejoramiento de la educacion. Este enfoque hacia la creacion de experiencias de aprendizaje
personalizadas, atractivas y relevantes para los estudiantes es esencia en un mundo cada vez
mas digitalizado. Es crucia que exploremos y aprovechemos plenamente el potencial de estas
herramientas para garantizar unaeducacion de calidad y adaptada alas necesidades individuales
de cada alumno.

La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) ecuatoriana establece que la
educacion debe ser holistica, intercultural, democrética, cientifica, inclusivay de calidad, La
gamificacion como herramientas digitales, potencia €l acceso alainformacion y latecnologias,
gue ayuda ala comunicacion y € conocimiento en los estudiantes, con el propésito de alcanzar
los objetivos, a ofrecer un entorno de aprendizaje interactivo, colaborativo y adaptado a las
necesidades de los estudiantes (Granda Ayabaca et al., 2019)

Se puede observar como la gamificacion armoniza con los principios de la ley de
educacion para una educacion integral y de calidad. Al ofrecer un entorno interactivo y
colaborativo, no solo estimulael aprendizaje significativo, sino que también impulsalainclusion
y celebraladiversidad cultural.

La invegtigacion destaca la importancia de la gamificacion como una herramienta

efectiva para promover € aprendizaje significativo en e bachillerato técnico. Al integrar
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elementos propios de 10s juegos en contextos educativos, se buscaincrementar lamotivacion, la

participacion y e logro de objetivos de aprendizaje entre los estudiantes, quienes presentan

diferentes estilos de aprendizaje, intereses y neces dades.

Los resultados del estudio han implementado diversas estrategias, incluyendo el uso de
tecnologias digitales, para mejorar la calidad educativa. En este contexto, €l presente estudio se
enfoca en la evaluacién del impacto de la gamificacion como estrategia educativa en €
bachillerato técnico. Los resultados preliminares sugieren mejoras significativas en la
motivacion, la participacion y el rendimiento académico de |os estudiantes, asi como una mayor
satisfaccion con el proceso de aprendizaje, 10 que respaldala efectividad de esta metodol ogia en
el contexto especifico del bachillerato técnico.

La presente investigacion se justifica por la necesidad de comprender de manera mas
profunda el impacto que tienen las herramientas digitales como técnica de aprendizaje basado
en € juego en € proceso educativo de bachillerato. Dentro del subproceso de integracion de
herramientas digitales como técnica de aprendizaje basado en e juego, una cuestion que
consideramos que no se corresponde con e funcionamiento deseado es la falta de estrategias
efectivas para evaluar € impacto de estas herramientas en € aprendizaje significativo de los
estudiantes de bachillerato. Esta situacion motiva su mejora, ya que actualmente carecemos de
un método o procedimiento claro para medir de manera precisa y significativa el impacto de
estas herramientas digitales en el proceso educativo. Las manifestaciones incluyen la dificultad
para medir de manera precisa € impacto de las herramientas digitales como técnica de
aprendizaje basado en €l juego en & proceso educativo. Esto tiene consecuencias en el proceso
educativo, ya que dificulta la evaluacion adecuada del rendimiento y €l progreso de los
estudiantes, |as cuales se mencionan a continuacion:

v" Algunos estudiantes han expresado falta de motivacion en e entorno de aprendizaje
tradicional.

v' Estudiantes que enfrentan dificultades para comprender ciertos conceptos podrian
beneficiarse de enfoques mas interactivos y visuales proporcionados por las herramientas
digitales.

v" Algunos profesores han compartido que poseen escasa familiaridad con el uso de

herramientas digitales.
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v' Existe una percepcion de resistencia al cambio entre algunos docentes, 1o cua podria
representar una barrera

v' Se ha sefidlado que algunos profesores encuentran desafios en la generacion de contenido
educativo crestivo.

v" A nivel ingtitucional, se observa ciertaresistencia que podria dificultar laimplementacion.

El bachillerato técnico se caracteriza por su enfoque en la formacion de profesionales
con habilidades précticas y conocimientos técnicos especificos para € mercado laboral. Sin
embargo, ladesercidn escolar en este ambito es un problema latente. Segun datos del Ministerio
de Educacién (2022), latasa de desercion en el bachillerato técnico en Ecuador esdel 15%, una
cifra que reflga la necesdad de implementar estrategias innovadoras que motiven y
comprometan alos estudiantes con su aprendizaje.

En el bachillerato técnico, se observa una desvinculacion entre los métodos de ensefianza
tradicionales y |las necesidades e intereses de | os estudiantes, |0 que genera:

v Falta de motivacion: Desinterés, apatiay baja participacion en clase.

v Bgjo rendimiento académico: Bajas calificaciones, desanimo y desercién escolar.
v Desconexién con larealidad.

v Dificultad para aplicar los conocimientos tedricos ala practica.

La brecha entre los métodos educativos convencionales y las necesidades de los
estudiantes en el bachillerato técnico esta generando una serie de desafios significativos. Lafalta
de motivacion, € bajo rendimiento académico y ladesconexion con larealidad practica son solo
algunas de | as consecuencias preocupantes de esta desvinculacion. Es fundamental abordar estas
problematicas con enfoques pedagdgicos innovadores y adaptados, que puedan inspirar a los
estudiantes, elevar surendimiento y facilitar laaplicacion préactica de |os conoci mientos tedricos.

La gamificacién, entendida como la aplicacion de elementos de juego en contextos no
|Gdicos, surge como una alternativainnovadora para promover €l aprendizaje significativo en €l
bachillerato técnico. Diversos estudios avalan su potencial para aumentar lamotivacién, mejorar
e rendimiento académico y desarrollar habilidades transversales en los estudiantes (Faure
Carvallo et a., 2022).

La gamificacion emerge como una propuesta revolucionaria paratransformar el proceso
educativo en el bachillerato técnico. Su capacidad para introducir elementos de juego en un

entorno no ludico ofrece un nuevo enfoque dinamico y atractivo para los estudiantes. Mas ala
UB!
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de los datos respaldatorios, su potencial radica en su capacidad para inspirar la motivacion

intrinseca, megjorar €l rendimiento académico y cultivar habilidades esenciales para el éxito en

el mundo real.

Ante estas evidencias que surgen del andlisis del contexto educativo, se hace necesario
abordar formalmente esta problemética a través de una investigacion. El problema de
investigacion se plantea entonces de la siguiente manera: ¢COmo la estrategia de utilizacion
efectiva de herramientas digitales de gamificacion, favorece e desarrollo del aprendizaje
significativo en € nivel de ensefianza de bachillerato técnico en € contexto ecuatoriano? La
respuesta a esta pregunta permitira dimensionar y caracterizar el déficit en cuanto a manejo de
recursos digitales por parte de los profesores para mejorar 10s procesos de ensefianza en esta
area.

De tal forma que, la presente investigacion precisa el siguiente tema de investigacion
“Implementacion de la gamificacion paramejorar € aprendizaje significativo en el bachillerato
técnico de la Unidad Educativa Eloy Alfaro”, siendo el objeto deinvestigacion lagamificacion
paramejorar €l aprendizaje significativo en e bachillerato técnico.

El objetivo general de nuestrainvestigacion es: disefiar unapropuestade lagamificacion
“gimkit” como herramienta digital para el aprendizaje significativo en la asignatura de
programacion del bachillerato técnico.

La implementacion de herramientas digitales de gamificacion en el bachillerato técnico
fomentara €l aprendizaje significativo, aumentando € interés, la motivacion y la participacion
de los edudiantes. La gamificacion promovera colaboracidon, competencia sana y
retroalimentacion, contribuyendo a desarrollo de habilidades cognitivas, socioemocionales y
técnicas. Para un mejor tratamiento de la investigacion, se plantean las siguientes preguntas
cientificas:

v ¢Cudles son los fundamentos tedricos que sustentan €l uso de herramientas digitales dentro
del proceso de ensefianza — aprendizaje de programacion a través de la gamificacion como
estrategia didactica?

v ¢Cudles son | os antecedentes o tendencias historicas uso de herramientas digitales dentro del
proceso de ensefianza — aprendizaje de programacion a través de la gamificacion como

estrategia didactica en el nivel educativo de bachillerato técnico en Ecuador?
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¢Cudles son las caracteristicas actuales del uso de herramientas digitales dentro del proceso
de enseflanza — aprendizaje de programacion a través de la gamificacion como estrategia
didactica en el bachillerato técnico de la Unidad Educativa Fiscal, “Eloy Alfaro” en Ecuador?
¢Qué componentes, relaciones y elementos de funcionabilidad debe tener la estrategia
didéctica en el uso de herramientas digitales dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje
de programacién a través de la gamificacion en e bachillerato técnico de la Unidad
Educativa Fiscal, “Eloy Alfaro” en Ecuador?

¢Cudl eslavaloracion querealizan los especialistas sobre la propuesta de estrategia didéctica
en e uso de herramientas digitales dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje de
programacion através de la gamificacion en el bachillerato técnico de la Unidad Educativa

Fiscal, “Eloy Alfaro” en Ecuador?

De lamisma formala presente investigacion precisa los siguientes obj etivos especificos:

v

Determinar los fundamentos tedricos que sustentan € uso de herramientas digitales dentro
del proceso de ensefianza — aprendizaje de programacion a traves de la gamificacion como
estrategia didactica.

Identificar |os antecedentes o tendencias historicas del uso de herramientas digitales dentro
del proceso de ensefianza — aprendizaje de programacion a traves de la gamificacion como
estrategia didactica en el nivel educativo de bachillerato técnico en Ecuador.

Caracterizar la situacion actual del uso de herramientas digitales dentro del proceso de
ensefianza — aprendizaje de programacion a través de la gamificacion como estrategia
didactica en el bachillerato técnico de la Unidad Educativa Fiscal, “Eloy Alfaro” en Ecuador.
Determinar |os componentes, relacionesy elementos de funcionabilidad debe tener en el uso
de herramientas digitales dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje de programacion a
través de la gamificacion en el bachillerato técnico de la Unidad Educativa Fiscal, “Eloy
Alfaro” en Ecuador.

Validar, através del criterio de especialistas sobre la propuesta en € uso de herramientas
digitales dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje de programacion a través de la
gamificacion en el bachillerato técnico de la Unidad Educativa Fiscal, “Eloy Alfaro” en

Ecuador.

Variable independiente: "Implementacion de herramientas digitales de gamificacion”.

Variable dependiente: "Aprendizgje significativo”.
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Variables ajenas. "Acceso a dispositivos digitales" y "Infraestructuratecnol ogica’.
M étodos del nivel tedrico

El enfoque tedrico implico revisar y sintetizar criticamente la literatura existente para
desarrollar un marco conceptual sdlido que orientara la investigacion, siendo flexibles y
manteniendo sentido creativo para la toma de decision y su fundamentacién correspondiente a
unalogicainterna (Garcia Gonzélez y Sanchez Sanchez, 2020).

Andlitico-sintético: El enfoque analitico-sintético se destacd por dividir un problemaen
componentes mas simples para posteriormente integrarl os en una comprension general (Guaman
Chachaet al., 2021)

El analitico, que separd las partes de un todo para andlizarlas independientemente y
establio las relaciones que se presentaron entre ellas. El sintético, que reuni6 los diferentes
elementos en una nueva totalidad, fue lacomposicion del todo por union de sus partes.

Inductivo-deductivo: EI método inductivo-deductivo consistio en la observacion de casos
especificos para deducir principios generales, los cuales posteriormente se aplicaron para
predecir resultados concretos que fueron desde lo individual alo general y viceversa (Gomez
Bastar, 2019)

Ascenso de lo abstracto a lo concreto: Se basd en conceptos generales que luego se
aplicaron a situaciones especificas, 10 cua permitio una comprenson mas profunda y
contextualizada de los fenomenos estudiados. Segun Torres Miranda (2015), mencion6 “como
método general de la ciencia, Unico camino de reconstruccion tedrica de la realidad capaz de
estudiar el objeto como un sistema de estructuras dinamicas y en desarrollo” (p. 136).

M étodo de nivel empirico:

El método empirico se establecio en larecopilacion y andlisis de datos observacionales
0 experimentales con € fin de producir comprension cientifica (Herndndez Rodriguez et al.,
2021).

La Observacion: Facilito la recoleccion de datos de forma no invasiva, sujetando los
procedimientos y fendmenos tal y como se mostraron en su entorno natural (Hernandez
Rodriguez et al., 2021).

La Encuesta: Fue una representacion segura de obtener datos cuantitativos sobre |os

informes, actitudes y rasgos de una poblacion concreta (Hernandez Rodriguez et al., 2021).
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El andlisis de contenido: Fue un método preciso que facilitd la caracterizacion de
patrones, temas, considerados en textos y otros tipos de datos cualitativos (Alvarez Pardo y
Barreda Jorge, 2020)

M étodo estadistico — matematico

El andliss de datos numéricos permitio identificar relaciones significativas entre
variables, proporcionando un fundamento sdlido para latoma de decisionesy la elaboracion de
conclusiones en la investigacion cientifica. En este contexto, se propuso un nuevo método
estadistico-matemético como un modelo que generara informacion confiable. Este enfoque no
solo facilité laidentificacion del estado real en € que se encontraron las variables analizadas,
sino que también fortalecid la capacidad de tomar decisiones fundamentadas en datos precisos
y relevantes (Pérez Capdevilaet al., 2020).

Laestadisticadescriptiva: Fue principal parasintetizar y organizar |os datos recol ectados
en una investigacion, brindando detalles sobre su distribucion, media e inestabilidad (Alvarez
Pardo y Jorge, 2020)

La poblacion total de laUnidad Educativa Fiscal "Eloy Alfaro” fue de 1120 estudiantes.
Paralainvestigacion, se selecciond unamuestrafinita de 90 individuos, que incluyo estudiantes
y docentes de bachillerato técnico. La muestra estuvo distribuida en 4 paraelos, 78 estudiantes
y 12 docentes, sumando un total de 90 personas. Se decidié no aplicar formulas estadisticas
tipicas de muestreo, con la expectativade obtener resultados mas precisosy representativos. Esta
estrategia permitié una mejor comprension del bachillerato técnico y proporciond mayor
confianza en los hallazgos y conclusiones del estudio.

Tipo deinvestigacion: Investigacion aplicada

Busco aplicar conocimientos tedricos (gamificacion) pararesolver un problema practico
en e ambito educativo (mejorar €l aprendizaje significativo en e bachillerato técnico). Su
enfoque se orientd a la aplicacion de conocimientos tedricos ya existentes para solucionar
problemas précticos en un contexto especifico. En este caso, se buscd implementar estrategias
de gamificacion basadas en la teoria para mejorar € aprendizaje significativo en e bachillerato
técnico.

Investigacion Cuantitativa: Se utilizaron métodos cuantitativos para medir y analizar

de maneraobjetiva el impacto de lagamificacion en € bachillerato técnico. Esto pudo incluir la
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aplicacion de pruebas comparativas entre grupos control y experimental, andlisis estadisticos de
datos numéricosy la elaboracién de conclusiones basadas en resultados cuantificables.

Categorias de investigacion

La investigacion propuesta abordd tres categorias fundamentales en € contexto
educativo del bachillerato técnico:

Se reconocié la importancia de integrar herramientas digitales en € proceso educativo,
especialmente en un contexto técnico, para mejorar la ensefianza 'y € aprendizaje, fomentar la
participacion estudiantil y facilitar la comprension de conceptos técnicos.

La gamificacion en e ambito educativo ofrecié una forma innovadora de comprometer
alos estudiantes y mejorar su experiencia de aprendizgje. Al integrar elementos de juego en €
proceso educativo, se pudo aumentar lamotivacion, e compromisoy e disfrute del aprendizaje.
Esto resulto especia mente relevante en el contexto del bachillerato técnico, donde la aplicacion
de herramientas digitales de gamificacion pudo ayudar a hacer més accesibles y atractivos los
conceptos técnicos, facilitando asi |acomprension y retencion de lainformacion por parte de los
estudiantes.

El enfoque en el aprendizaje significativo fue crucial para asegurar que los estudiantes
adquirieran y aplicaran conocimientos de manera practica y relevante en su vida cotidiana y
futuras carreras. Esta investigacion buscd superar la mera memorizacion de hechos,
promoviendo una comprension profunday duradera de los conceptos. En € bachillerato técnico,
donde se valoraron las habilidades précticas, este enfoque es alin més relevante para preparar a
los estudiantes de forma efectiva para su futuro profesional.

Finalmente, seabordo el proceso de ensefianza-aprendizaje en si, considerando el disefio,
laimplementacion y laevaluacion de estrategias pedagdgicas, incluyendo la gamificacion. Esto
implico identificar métodos efectivos de ensefianza, adaptar |os contenidos curricularesy evaluar
el impacto de la gamificacion en € aulay en los resultados de aprendizaje de los estudiantes.
Estas categorias fueron fundamentales para comprender y promover e uso efectivo de
herramientas digitales y enriquecer el proceso educativo en e bachillerato técnico.
Importancia, novedad, impacto social y actualidad cientifica

La invegtigacion se enfoco en mejorar € aprendizaje significativo en e bachillerato
técnico, abordando problemas como la desercién escolar y la falta de motivacion entre los

estudiantes, desafios gque fueron identificados como preocupantes en e sistema educativo.
UB!
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Mejorar la calidad de la educacion y desarrollar habilidades practicas en los estudiantes fueron
considerados como objetivos fundamentales con potencial de tener un impacto significativo en
la sociedad.

Como elemento de novedad, la investigacion fue innovadora al explorar € uso de
herramientas digital es de gamificacion en un contexto educativo especifico. La gamificacion en
la educacioén se considerd una tendenciarel ativamente nueva que of recié un enfoque fresco para
involucrar a los estudiantes de manera mas efectiva. Esta novedad en e enfoque abrié nuevas
formas de ensefianzay aprendizaje, generando un avance prometedor en el ambito educativo.

El impacto social de la investigacion se centrd en mejorar la calidad de la educacion y
en e desarrollo de habilidades précticas en los estudiantes. Al abordar problemas como la
desercion escolar y la falta de motivacion, la investigacion tuvo e potencial de impactar
positivamente en la sociedad, mejorando las oportunidades educativas y preparando a los
estudiantes para enfrentar |os desafios del mundo real.

En cuanto alaactualidad cientifica, lainvestigacion se mantuvo actualizada, alineandose
con las tendencias contemporaneas en educacion y tecnologia. Al explorar €l uso de herramientas
digitales de gamificacion, respondié a la creciente demanda de métodos de ensefianza
innovadores y adaptativos. Ademas, a abordar un problema vigente en e sistema educativo
ecuatoriano, la investigacion demostré su relevancia y actualidad en e ambito cientifico y
educativo.

Descripcion breve del contenido de los capitulos que integran € informe del trabajo de
titulacion.

El informe del trabagjo de titulacion se estructuré en varios capitulos que abordaron
aspectos clave de la investigacion sobre € impacto de la gamificacion en e aprendizaje
significativo en e bachillerato técnico. En la introduccion se presentaron los objetivos y la
relevancia del estudio. EI marco teorico revisd conceptos y teorias relevantes, mientras que la
metodol ogia describi6 € enfoque y las técnicas utilizadas. Los resultados se presentaron en €
capitulo correspondiente, seguidos de un andisis y discusion de los hallazgos. Se propusieron
recomendaciones y se concluyd con un resumen de los principales hallazgos, limitaciones y
sugerencias para futurasinvestigaciones. El informe incluyo referencias bibliograficasy anexos

con instrumentos de recol eccién de datos.
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1. CAPITULO 1 MARCO TEORICO: DISENO DE UNA ESTRATEGIA DIDACTICA
MEDIANTE LA GAMIFICACION COMO HERRAMIENTA DIGITAL EN EL
BACHILLERATO TECNICO DE LA UNIDAD EDUCATIVA ELOY ALFARO
1.1 Antecedentesinvestigativos

En este capitulo se abordd e impacto de las herramientas digitales y la gamificacién en
el aprendizaje significativo de programacion en el bachillerato técnico. Se examinaron estudios
previos que destacaron cémo la integracion de la tecnologia en e aula transformé las
metodologias de ensefianza y aprendizaje, especialmente en areas técnicas como la
programacion.

Lainvestigacion demostro que el uso de plataf ormas gamificadas en entornos educativos
aumento la motivacion delos estudiantes, 1o queles permitio obtener resultados académicos mas
altos. Del mismo modo, la gamificacion no solo facilito la comprensién de conceptos dificiles,
sino que también fomento la adquisicion de destrezas de pensamiento critico y de resolucién de
problemas, esenciales en programacion.

En el contexto especifico del bachillerato técnico, los estudios encontraron que la
implementacion de herramientas digitales gamificadas incrementd significativamente la
retencion de conceptos en los cursos de programacion, en comparacion con los métodos
tradicionales de ensefianza. Estos estudios enfatizaron la importancia de adaptar las
metodol ogias de ensefianza a las necesidades de | os estudiantes de la época digital mediante el
uso de tecnologias intuitivasy atractivas paraellos.

En cuanto a enfoque tedrico-conceptual, se explord e papel de la gamificacion en la
educacion y lainfluencia de latecnologiaen el dominio deladisciplina. Las actividades ludicas
promovieron la construccion del conocimiento, evidenciando que los estudiantes modernos
respondian mejor a enfoques pedagdgicos que incorporaban la tecnologiay € juego.

Ademas, se presentd una revision critica de libros y literatura en el area de interés,
incluyendo investigaciones previas sobre la relacion entre herramientas digitales, gamificacion
y programacion. Esto proporcion6 € fundamento tedrico en cuanto a la ensefianza de
programacién en e bachillerato técnico, donde los estudiantes no solo aprendieron mas

répidamente, sino que también mostraron un mayor interés en profundizar en el campo de la

tecnologia.
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Para este andlisis, se tomaron en cuenta las metodol ogias, resultados y conclusiones de
investigaciones anteriores, con e fin de identificar tendencias y oportunidades en la
implementacion de la gamificacion como herramienta educativa. No obstante, algunas
publicaciones insinuaron que la personalizacion de las experiencias gamificadas podria ser un
factor determinante para maximizar su eficacia en e aula, lo cua representa un area de
investigacion para futuros estudios.

Finalmente, & sustento tedrico de este capitulo justifico los aspectos conceptuales del
problema investigado. Entre los aspectos clave que fundamentaron y teorizaron los elementos
principales de la problematica de investigacion, se incluy6 la hip6tesis de que la interaccion
mediada por tecnologia podria facilitar el desarrollo cognitivo de los estudiantes.

1.2 Fundamentos teoricos

1.2.1 Proceso de enseflanza aprendizaje

Los hallazgos de esta investigacion tuvieron como objetivo evaluar la percepcion del
alumnado sobre la importancia de las TIC en los procesos de ensefianza-aprendizaje y
comprender las razones del profesorado para integrarlas en dichos procesos. La situacion
problematica se centro en la necesidad de adaptacion de las universidades a las exigencias del
Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) y en la falta de formacion en competencias
tecnologicas tanto en alumnos como en profesores. La metodologia utilizada incluyo la
aplicacion de un cuestionario para recoger datos de ambos colectivos. Los resultados y
conclusiones revelaron una actitud positiva hacia las TIC por parte de estudiantes y docentes,
destacando la necesidad de formaciéon continua en TIC para aprovechar a maximo sus
posibilidades. Ambos grupos consideraron que las TIC mejoraban la calidad del aprendizaje,
fomentaban &l pensamiento critico y reflexivo, y facilitaban lagestion del conocimiento, aunque
se demando6 una mayor integracion y uso efectivo de estas tecnologias en la ensefianza (Morales
Capillaet a., 2015).

Los resultados de esta investigacion resaltaron las estrategias mas importantes para
formar competencias en € contexto educativo, tomando en cuenta los criterios del aprendizaje
significativo. La situacion probleméatica planteada radicdO en la necesidad de superar €
aprendizaje memoristico y repetitivo, promoviendo un aprendizaje con sentido y aplicabilidad
inmediata que despertara € interés de los estudiantes. La metodologia utilizada incluyé una

revision tedricay conceptual sobre las estrategias didacticas, integrando perspectivas de varios
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autores para ofrecer un marco comprensivo de cOmo estas estrategias pueden enriquecer €l
proceso educativo. Entre los resultados y conclusiones mas importantes, se destacé que las
edtrategias didacticas, como la senshbilizacion, atencion, adquisicion, personalizacion,
recuperacion, desempefio, transferencia, cooperacion y evaluacion, fueron fundamentales para
el desarrollo de competencias, permitiendo un desempefio integral, autbnomo y creativo de los
estudiantes frente a problemas del contexto real.

Los halazgos de esta investigacion explicaron y mejoraron € Proceso de Ensefianza-
Aprendizagje (PEA), destacando la importancia de los medios de ensefianza y la participacion
activa del alumno en su formacion. La situacién problematica se centré en la necesidad de
adaptar €l PEA alas condiciones contemporéneas, donde las tecnologias de lainformacion y la
comunicacion (TIC) jugaron un papel crucial. La metodologia utilizada incluy6 una revision
bibliogréfica exhaustiva sobre las corrientes pedagogicas y la aplicacion de las TIC en la
educacion. Los resultados méas importantes indicaron que la integracion de objetos de
aprendizaje (OA) y recursos tecnol dgicos potencio significativamente el PEA, fomentando un
aprendizaje masdinamico y personalizado. Las conclusionesresaltaron laviabilidad de construir
OA efectivos para €l PEA, siempre que se definieran claramente los objetivos educativos y se
considerara el contexto del estudiante.

Los resultados de esta investigacion sobre gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje destacaron que esta metodologia se baso en dindamicas, mecanicasy componentes
de juego destinados a motivar a los estudiantes a través de recompensas, estatus, logros,
competiciones y otros elementos. Se identificd que su implementacion efectiva requirié una
comprension profunda de las necesidades y deseos de |os estudiantes, asi como una adaptacion
cuidadosaal contenido y contexto de aprendizaje. Sereconocio e papel crucial delos profesores
como gestores del aula, motivadores y facilitadores del aprendizaje, guiando a los estudiantes a
través de experiencias ludicas y desafiantes. Se enfatizd la importancia de equilibrar la
competencia y la colaboracion en e disefio de actividades gamificadas, fomentando una
competicion saludable y promoviendo € trabajo en equipo. En conclusién, se sefial6é que la
gamificacion ofrecié oportunidades significativas para mejorar la motivacion, el compromiso y
el rendimiento académico de los estudiantes, pero su implementacion exitosa requirié tiempo,

recursos y una planificacion cuidadosa por parte de los educadores.
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1.2.2 Proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura Programacion

El objetivo de este estudio fue explorar cdmo las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) pueden transformar las précticas educativas, facilitando la ensefianzay e
aprendizgje. La situacion problemética planteada radicd en la dificultad que enfrentan los
estudiantes para comprender y asimilar nuevos contenidos, a menudo exacerbada por métodos
tradicionales de ensefianza que no siempre aprovechan el potencia de las TIC. La metodologia
utilizada incluy6 la implementacion y evaluacion de Tanziflex, una herramienta educativa
disefiada para resolver problemas de programacién lineal (PL), comparando el tiempo y la
eficacia de la resolucion manual frente a uso de la herramienta en dos grupos de estudiantes
universitarios. Los resultados y conclusiones indicaron que Tanziflex redujo significativamente
el tiempo de resolucion de gercicios de PL y meord la comprension de los estudiantes,
demostrando que laintegracion de TIC puede agilizar € proceso de aprendizaje sin reemplazar
los métodos tradicionales, sino complementandol osy potenciando la motivacion y la usabilidad
en el contexto educativo (Falco et a., 2019).

Los hallazgos de esta investigacion se enfocaron en sistematizar las experiencias en €l
proceso de ensefianza-aprendizaje de la programacion utilizando entornos virtuales, dirigidos a
laformacion de profesores de Informatica. Se planteo la problematica de lafalta de preparacion
delosestudiantes universitarios paraautorregular su proceso de aprendizajey se buscd promover
la adquisicion de habilidades para aprender de forma autonoma. La metodologia empleada
implico la observacion del desempefio estudiantil, € andlisis de registros de calificaciones y
criterios de estudiantes 'y profesoras. Entre los resultados destacados, seidentificd laimportancia
de los entornos virtuales para la resolucion de problemas y la necesidad de una planeacion
docente efectiva para promover la autonomia del estudiante. En conclusion, la utilizacion de
entornos virtuales en la formacion de profesores de Informética facilité € conocimiento de
nuevas vias de ensefianza, ampli6 los conocimientos de la especialidad y motivé la resolucion
de tareas de formaindividual y colectiva.

La investigacion se enfocO en mejorar la ensefianza de la programacion informatica
mediante € desarrollo de metodologias efectivas que promuevan e razonamiento 16gico y la
comprension de algoritmos entre estudiantes de nivel superior. Se identificO una serie de
desafios, como la complegjidad de los conceptos y la falta de herramientas adecuadas, 10 que

impulsd la propuesta de una metodologia sistematizada por niveles, junto con enfoques
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problémicos y técnicas de aprendizgje activo. Los resultados mostraron un aumento en la
percepcion de los estudiantes sobre su aprendizaje y una mejora en sus habilidades de
programacion, respaldando € potencial de estas metodologias para mejorar la calidad de la
educacion en este campo.

Los hallazgos sobre estrategias didacticas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
programacién revelaron una evolucion significativaen laformaen que se aborda esta disciplina.
Desde un periodo de fuerte impulso inicia hasta una fase de decadencia y posterior
resurgimiento, la ensefianza de la programacion ha pasado por distintas etapas. Sin embargo, se
observé una complejidad en el proceso educativo y resultados académicos sub6ptimos en esta
area

1.2.3 Aprendizaje Significativo

El aprendizaje significativo se da cuando la nuevainformacion adquiere sentido através
de un anclgje en la estructura cognitiva existente del estudiante. Esto ocurre cuando el
conocimiento recién adquirido se integra de manera |ogica, coherente y sustancial con los
conceptosy proposicionesya existentes, es decir, deformano arbitrariay con suficiente claridad
y estabilidad (Bague Reyesy Portilla Faican, 2021).

Este tipo de aprendizaje ayuda a construir conocimientos aplicables a la vida. Como
plantea Moreira (2017), “cl aprendizaje significativo implica la adquisicion de conocimientos
con significado y comprension, lo que permite a estudiante utilizarlos en explicaciones,
argumentaciones y resolucion de problemas, incluso ante situaciones nuevas” (p. 2).

Una metodologia alineada con € aprendizaje a través del juego es € debate, e cua
promueve €l intercambio de conocimientosy experiencias dentro de un ambiente de fraternidad
y respeto. Este enfogque se basa en crear un entorno donde la discusion enriquezca la
comprension, y donde, segin Diaz, se logre un momento de motivacion clave dentro de una
estrategia preinstruccional .

En este sentido, Baque Reyes (2021) sefiala que “el aprendizaje significativo permite a
los estudiantes relacionar e estudio con sus experiencias diarias, 1o cual hace que los

conocimientos adquiridos perduren alo largo de lavida” (p. 79).

El aprendizaje significativo es aquel en € que & estudiante integra nueva informacion

con conocimientos previos, promoviendo una comprension profunday duradera, Romero Ariza
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(2014) indica que, Las recientes oportunidades que brinda la tecnologia han llevado a muchos
autores a reevaluar las précticas en €l laboratorio. Estén buscando aprovechar € potencial de
simulaciones, visualizacionesy otros recursos educativos digitales para mejorar €l aprendizaje
y hacer un mejor uso del tiempo presencial en el laboratorio.

“El aprendizaje significativo es un concepto de gran actualidad, aunque haya sido
propuesto hace mas de 50 afios; sin embargo, es necesario su revision evaluativa y critica para
destacar algunas implicaciones para la ensefianza universitaria” (Matienzo, 2020, p. 23).

“El aprendizaje significativo mediado por la tecnologia, precisa de retos no solo en los
docentes y estudiantes, sino en & sistema educativo, que requiere de nuevas formas de orientar
y generar conocimiento” (Gomez Vahos et al., 2019, p. 128).

1.2.4 Herramientasdidacticasdigitales

Los resultados de esta investigacion destacan el impacto positivo de las herramientas
digitales en la ensefianza de conceptos mateméticos, como la representacion gréfica de
fracciones numéricas en estudiantes de Basica Superior. Herramientas como € smulador PhET,
junto con plataformas como Google Drive y SITES, han permitido a los docentes disefiar
actividadesinteractivas que mejoran €l rendimiento académico de los estudiantes. Sin embargo,
persisten desafios en cuanto alaformacién docente y la disponibilidad de recursos tecnol 6gicos.
Integrar efectivamente estas herramientas en € curriculo, con un enfoque pedagogico reflexivo,
es clave para potenciar € aprendizaje significativo en matematicas y enriquecer la educacion
(Altamirano Loor y Mera Vera, 2023).

Adicionalmente, la investigacion resalta que las herramientas digitales también juegan
un rol crucia en la evaluacion formativa, facilitando la creacion de actividades de evaluacion
creativas y ofreciendo retroalimentacion inmediata. Estas tecnologias fomentan la
autoevaluacion y la autorregulacion en los estudiantes, aunque también enfrentan desafios en la
capacitacion docentey el acceso atecnologia. Se concluye que un enfoque pedagégico dindmico
gue integre estas herramientas optimiza e proceso formativo y apoya la construccion del
conocimiento.

Asimismo, € papel de las TIC como herramientas didacticas es fundamental, ya que
mejoran la motivaciéon y e compromiso de los estudiantes, facilitando el aprendizaje activo y

colaborativo. La investigacion subraya la necesidad de una integracion pedagogica efectiva de
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las TIC en € curriculo y de un enfoque centrado en el estudiante para maximizar el impacto
educativo.

Por dltimo, se ha evidenciado que plataformas como TikTok pueden ser innovadoras y
efectivas en la educacion superior, aumentando lamotivacion, el compromiso y la participacion.
Aunque se destacan beneficios en la creacidn de contenido educativo y la interaccion mediante
desafios, también se identifican consideraciones éticas sobre privacidad y control de contenido.
TikTok se presenta como una herramienta valiosa en la educacion universitaria, sempre que su
uso seareflexivo y responsable.

1.2.5 Gamificacién

Lagamificacion fue una estrategiainnovadora que empl ed €l ementos de disefio dejuegos
en contextos fuera del entretenimiento, siendo aplicable en multiples disciplinas y favoreciendo
un aprendizaje efectivo. Documentada por primera vez en 2008, su implementacion en la
educacion ha mostré una mejora en los resultados de ensefianza, ya que permitié disefiar
interacciones | udicas con un proposito educativo (Londofio Vésquez y Rojas Lopez, 2020).

La Gamificacion Digital es una practica habitual y muy extendida entre |os adol escentes

en la actualidad. El incremento espectacular de su uso, la expansion de formatos, la

proliferacion de las redes wifi y los smartphones (tel éfonos inteligentes), asi como su
variedad de posibilidades, plataformasy recursos hacen del juego digital unaherramienta

de gran potencial (Faure Carvallo et al., 2022).

La gamificacion se definié como una estrategia de innovacion docente en e aula, donde
se busco en la dinamica del juego, un aliciente directo que despertd en el estudiante € interés
por aprender. La gamificacion. persiguio incidir en forma positiva aguel estudiante pueda lograr
el cumplimiento del objetivo especifico de aprendizaje, por lo cual & docente debio incentivar a
los alumnos a aprender por medio de gamificados, en los cuales se implementé una eficaz
vinculacién de los elementos de juego con la accion educativa (Corchuelo Rodriguez, 2018)

La gamificacion fue un nuevo concepto que utilizé elementos de disefio de juegos en
entornos genos a juego, como redes sociales, aplicaciones sanitarias, sistemas educativos y
empresas. Para cambiar € comportamiento (Contreras Espinosa, 2017).

La gamificacion nacié a partir de la década del 2010, como una técnica de aprendizaje
gue tradadd la mecéanica de los juegos a ambito educativo, profesional y laboral; su meta fue

proporcionar resultados para mejorar los conocimientos y las habilidades de sus usuarios, en €
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proceso de la docencia fue un recurso didéctico para afianzar el conocimiento ya que fue un
apoyo ala docencia. El juego, al ser unaactividad innata en e ser humano, partié de su propio
desarrollo, las personas jugaron por € hecho de sentir la satisfaccion de ganar, por diversion,
demostraron habilidades (Contreras Espinosa, 2017)

La gamificacion fue e uso de estrategias, modelos, dindmicas, mecanicas y elementos
de juego en contextos distintos a estos, con la finalidad de enviar un mensgje o contenido o
cambiar una conducta a través de una experiencia ludica que promovié la motivacion, la
implicaciéon y ladiversion (Llorens Largo et al., 2016).

Gamificacion paraestudiantes de bachillerato técnico se convirtio en un instrumento para
lograr un aprendizaje experiencial, 1o que se manifestdé como una oportunidad significativa para
mejorar lamotivacion, laresponsabilidad y laresponsabilidad de | os estudiantes de bachillerato.
Con esta herramienta se puedo crear un ambiente de curiosidad entre |os estudiantes, hacer que
el aprendizaje fuerainteresante y obtener mas satisfaccion jugando, mejorando asi € proceso de
aprendizaje (Zurita Rangel et al., 2023).

1.3.Antecedentes Historicos

1.3.1 Antecedentes

Fétima Garcia Casaus (2020): El articulo "La gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje”, publicado en larevistaDigital de Investigacion en Ciencias de la Actividad Fisica
y del Deporte de la Universidad de La Rioja, Espafia, tuvo como objetivo principal una
aproximacion tedricadel concepto de gamificacion desde el @mbito educativo. Lainvestigacion
explico e significado de gamificacion, destacando sustiposy elementos basicos, y clasificod sus
componentes en dindmicas, mecanicas y elementos del juego. Concluyd que la gamificacion
pudo cambiar las dindmicas de clase, transformar a profesor en un asesor del aprendizge y
fomentar valores positivos como la cooperacion y € trabajo en equipo.

Romero Flores (2023): La tesis "Relacion entre herramientas de gamificacion y
motivacion académica’ de la Universidad César Vallgo, Perd, tuvo como objetivo determinar
la relacion entre estas herramientas y la motivacion académica. Se empled un enfoque
cuantitativo y un disefio no experimental, utilizando € método hipotético-deductivo en una
muestra de 99 estudiantes universitarios peruanos. Se adapto €l " Cuestionario de Actitudes hacia
el Uso de Herramientas de Gamificacion" y se utilizd la Escala de Motivacion Académica

(EMA). El andlisis inferencial con el Rho de Spearman mostré una relacion significativa (p=
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.000 y Rho= .663), concluyendo que € uso de herramientas de gamificaciéon aumenté la
motivacion académicaen € aula

En € articulo "Gamificacion, motivacion y rendimiento en educacion: Una revision
sistematica’, realizado por Prieto-Andreu (2022), se analizo6 e impacto de lagamificacion en el
rendimiento y motivacion en la educacion no universitaria, publicado en la Universidad
Internacional de La Rioja, Espafia. El objetivo fue explorar cdmo la gamificacién mejoré la
experiencia de aprendizaje en estos contextos. Usando una metodologia mixta, se analizaron 37
estudios siguiendo rigurosos estandares. L os resultados indican un efecto positivo en motivacion
y rendimiento, destacando mecanicas como insignias y tablas de clasificacion. Se enfatizé la
necesidad de un marco comun y la consideracion de factores como la actitud y estilo de
ensefianza del docente para optimizar su efectividad, transformando las dinamicas de clase y €
papel del profesor.

En € estudio "Gamificacion como estrategia pedagogica medida por TIC en educacion
basica primaria’, llevado a cabo por Llorente, L. D., Gomez, E. A. V., & Villamizar, S. C.
(2020). Se Analizo la implementacion de la gamificacion mediada por TIC en la educacion
primariaen Cartagenade Indias. Publicado €l 16 de abril de 2019, €l objetivo fue compartir ideas
sobre la integracion efectiva de gamificacion y TIC. La problematica destaco desafios en la
integracion de TIC, necesitando estrategias innovadoras para motivar a los estudiantes. La
metodol ogia combind investigacion documental y un plan de accidn con capacitacion docentey
actividades gamificadas. Los resultados mostraron un impacto positivo en competencias TIC,
desarrollo cognitivo, motivacion y trabajo cooperativo, respaldando la gamificacion como una
estrategia pedagdgica efectiva para mejorar la experiencia educativa y fortalecer la cultura
institucional.

El estudio realizado, evallo la gamificacion como herramienta metodoldgica en la
educacion, identificando beneficios en la motivacion estudiantil y ofreciendo una guia practica
para su implementacion. La investigacion abord6 la necesidad de adaptar las metodologias
educativas a las expectativas actuales, buscando determinar s la gamificacion meoro €
rendimiento académico y lamotivacion.

El estudio llevado acabo por Zadivar Acosta(2024), analizé su ef ectividad en €l proceso
ensefianza-aprendizaje actual. Utilizando un enfoque inductivo con disefio narrativo de topico y

métodos cualitativos e interpretativos, se recopilaron datos mediante entrevistas, encuestas y
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andlisis documental. Los resultados muestran que la gamificacion impact6 positivamente en la
motivacion y rendimiento académico, identificando estrategias ef ectivas para su implementacion
y los desafios para su éxito en e contexto universitario, concluyendo que es una valiosa
herramienta para mejorar la practica docente y enriquecer la experiencia de aprendizaje.

Los resultados de esta investigacién pusieron de manifiesto que las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) desempefiaron un papel crucia como herramientas
didécticas en € proceso de ensefianza-aprendizaje. Se destacd la capacidad de las TIC para
mejorar lamotivacion y el compromiso de los estudiantes, facilitar €l acceso alainformaciony
fomentar un aprendizaje activo y colaborativo. Sin embargo, también se identificaron desafios
relacionados con la formacion docente y la disponibilidad de recursos tecnoldgicos. En
conclusion, se enfatizo la importancia de una integracion efectiva de las TIC en € curriculo
educativo y la necesidad de un enfoque pedagogico centrado en €l estudiante para maximizar su
impacto en el aprendizaje.

1.4.Basesnormativasy legales

El marco normativo vigente en Ecuador establecio la importancia de las TIC en la
educacion. La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) subrayo la necesidad de
incorporar tecnologias digitales en el proceso educativo paramejorar la calidad del aprendizaje
(LOEI, 2021). Asmismo, € Reglamento General de la LOEI obligd a las instituciones
educativas a capacitar a los docentes en € uso de recursos tecnologicos, fomentando
metodol ogias activasy participativas. Estanormativa se alined con el Plan Decenal de Educacion
2016-2025, que promovio el acceso equitativo a herramientas educativas digitales.

El uso de la gamificacion en € aula fue coherente con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS), particularmente el ODS 4, que promovio una educacion inclusiva, equitativa
y de calidad. Segin Ramirez y Torres (2020), "la integracion de las TIC en los procesos de
ensefianza-aprendizaje permitié a los estudiantes desarrollar competencias digitales esenciales
parael siglo XXI" (p. 35). Por lo tanto, laimplementaci dn de estrategias gamificadas contribuy 6
al cumplimiento de estos objetivos globales.

1.5.Criterios de posicion que se asumen en la investigacion

En estainvestigacion se adoptd una perspectiva constructivista, fundamentada en laidea

de que e conocimiento se construyé mediante la participaciéon activa y significativa del

estudiante en su proceso de aprendizaje. Como sefial 0 Martinez (2018), “la motivacion intrinseca
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generada por las dinamicas |Gdicas favorecio un aprendizaje mas profundo y duradero” (p. 42).
La gamificacion, al introducir retos y recompensas, facilité este tipo de compromiso con el
contenido académico.

Ademés, lainvestigacion sigui6 un enfoque de investigaci On-accion educativa, orientado
a intervenir directamente en el entorno escolar para resolver problemas especificos de
motivacion en el aprendizaje de programacion. Segun Carrillo y Guzmén (2019), “la
investigaci 6n-accién permitid mejorar las practicas pedagogicas através de un proceso reflexivo
y continuo” (p. 23). Este enfoque resultdé apropiado para evaluar y gustar las estrategias
didécticas, asegurando su eficacia en e contexto educativo.

1.5.1 Proceso de enseflanza aprendizaje

Laeducacion contemporanea se enfrentd a desafios y oportunidades Gnicas en un mundo
en constante evolucion. En este contexto, la adopcion de estrategias didéacticas efectivas se
volvio imperativa para superar € aprendizaje memoristico y fomentar un proceso educativo
dinamico y relevante. Este cambio de paradigma no solo busco transformar laforma en que se
ensefio, sino también en como se aprendio, con € objetivo de preparar a los estudiantes para
enfrentar los desafios del mundo actual y futuro de manera eficaz y auténoma.

Uno de los puntos centrales en esta discusion fue la necesidad de abandonar € enfoque
tradicional centrado en larepeticiony memorizacion de informacion. Este enfoque, aunque pudo
ser Util en ciertoscontextos, carece delaprofundidad y comprension necesarias parael desarrollo
integral de competencias. Al limitar la capacidad de |os estudiantes para aplicar e conocimiento
de manera creativa y adaptativa en situaciones reales, se volvio crucial adoptar estrategias que
promovieran un aprendizaje con sentido y aplicabilidad inmediata.

El aprendizaje significativo emergio como una aternativa clave a aprendizae
memoristico. Este enfoque se centrd en la construccion activa del conocimiento, donde los
estudiantes relacionaron la nueva informacion con sus experiencias previas, creando asi
conexiones significativas. Para facilitar este proceso, fue fundamental que los educadores
disefiaran actividades y entornos de aprendizaje que estimularan la participacion activa de los
estudiantes y fomentaran lareflexion y € andlisis critico.

Dentro de las estrategias identificadas para promover un aprendizaje significativo se
encontraron la atencién, la personalizacién y la transferencia del conocimiento. La atencion se

present6 como un elemento fundamental paradirigir €l foco de los estudiantes hacia | os aspectos
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relevantes del contenido. Mediante técnicas de activacion de conocimientos previos, preguntas
provocativas o jemplos relevantes, |os educadores pudieron captar € interés de |os estudiantes
y mantuvieron su atencién durante el proceso de aprendizaje.

La personalizacién, por su parte, permitié adaptar la ensefianza a las necesidades
individuales de cada estudiante. Reconociendo que cada estudiante tenia diferentes estilos de
aprendizaje, intereses y niveles de competencia, los educadores pudieron disefiar experiencias
de aprendizaje que se gjustaron a estas caracteristicas individuales, promoviendo asi un mayor
compromiso y motivacion.

Latransferenciadel conocimiento fue otro aspecto crucial en el proceso educativo. Esta
estrategia busco que los estudiantes aplicaran 1o gprendido en nuevos contextos, promoviendo
laautonomiay lacreatividad. Parafacilitar estatransferencia, fueimportante que los educadores
disefiaran actividades que desafiaran alos estudiantes a aplicar sus conocimientos en situaciones
précticasy relevantes, fomentando asi la conexion entre lateoriay la practica

Es importante destacar que estas estrategias no operaron de manera aislada, sino que
interactuaron de manera sinérgica para potenciar e proceso educativo. La cooperacion entre
estudiantes, por gemplo, pudo favorecer tanto la adquisicion como la transferencia del
conocimiento, al tiempo que promovié habilidades sociales y colaborativas esenciales para el
mundo laboral actual. Del mismo modo, |a evaluacion formativa proporciono retroalimentacion
constante que guio y mejoré e desempefio de los estudiantes, impulsando asi un aprendizaje
continuo y reflexivo.

Laimplementacién efectiva de estas estrategias requirié un enfoque pedagdgico centrado
en el estudiante, donde el docente actué como un facilitador del aprendizaje en lugar de un mero
transmisor de conocimiento. Esto implicd un cambio derol en € aula, donde los educadores se
convirtieron en guiasy facilitadores del proceso de aprendizaje, brindando a los estudiantes las
herramientas y €l apoyo necesario para construir su propio conocimiento.

Ademas, fue fundamental que los educadores se comprometieran con su desarrollo
profesional continuo, explorando nuevas metodologias y herramientas que promovieran un
aprendizgje significativo y aplicable en el aula. Esto pudo implicar la participacion en programas
de formacion docente, la colaboracion con otros educadores o la experimentacion con nuevas

tecnologias educativas.
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1.5.2 Proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura Programacion

La ensefianza de la programacion informética fue un desafio constante en e &mbito
educativo, dada la complegjidad de los conceptos y la necesidad de herramientas adecuadas para
facilitar € aprendizgje. En este contexto, € investigador identificd la necesidad de desarrollar
metodol ogias ef ectivas que promovieran el razonamiento |6gico y lacomprension de algoritmos
entre los estudiantes de nivel superior. Para abordar este desafio, se propuso una metodologia
sistematizada por niveles, complementada con enfoques problémicos y técnicas de aprendizaje
activo.

La metodologia sistematizada por niveles tuvo como objetivo permitir alos estudiantes
progresar de manera gradua y estructurada en su aprendizaje de la programacion. Comenzé con
conceptos basicos y fundamentales, como la sintaxis de un lengugje de programacion y la
estructura de control de flujo, y avanzo hacia conceptos mas avanzados, como la programacion
orientadaa objetosy el disefio de agoritmos eficientes. Esta progresién escal onada proporciono
alos estudiantes una base solida sobre la cual construir conocimientos mas complgos, evitando
asi la sobrecarga cognitiva y la desmotivacion que pudieron surgir a enfrentarse a conceptos
demasiado avanzados demasiado pronto.

Ademas de la progresion por niveles, se emplearon enfoques problémicos que plantearon
desafiosrealesy relevantes alos estudiantes. Estos problemas pudieron ser tanto précticos como
tedricos, y estuvieron disefiados para estimular el pensamiento critico y la resolucion de
problemas. Al enfrentarse a situaciones desafiantes, los estudiantes no solo aplicaron los
conocimientos adquiridos, sino que también desarrollaron habilidades de andlisis y sintesis que
fueron fundamentales en el campo de la programacién informatica.

Lastécnicas de aprendizaje activo, como € trabajo en grupo, laresolucion de problemas
colaborativos y la implementacién de proyectos, fueron componentes clave de la propuesta del
investigador. Estas técnicas no solo facilitaron un aprendizaje méas significativo y profundo, sino
gue también promovieron habilidades blandas como la comunicacion, la colaboraciéon y el
pensamiento critico. Ademés, al trabgjar en proyectos practicos, 10s estudiantes tuvieron la
oportunidad de aplicar sus conocimientos en un contexto real y desarrollar habilidades préacticas
gue fueron altamente valoradas en la industria de la tecnologia.

Esimportante destacar que la ensefianza de la programaci én informéti ca debi 6 adaptarse

alas particularidades de ladisciplina. La programacion, a ser un area de conocimiento abstracta
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y compleja, requirié que los estudiantes desarrollaran habilidades de pensamiento 16gico y
analitico, asi como una comprension profunda de los algoritmos y estructuras de datos. Por 1o
tanto, fue fundamental que las metodologias de ensefianza fueran dindmicas y participativas,
permitiendo a los estudiantes interactuar activamente con € contenido y aplicar sus
conocimientos en situaciones practicas.

Tradicionalmente, laensefianza de la programaci én dependi6 en gran medida de métodos
expositivos y memoristicos, |os cuaes no siempre fueron efectivos para todos los estudiantes.
En respuesta a esto, se propuso un enfogque méas dinamico y participativo, donde |los estudiantes
fueron protagonistas activos de su propio aprendizaje. Lametodol ogia propuesta busco fomentar
la autonomia y la creatividad de los estudiantes, brindandoles las herramientas y €l apoyo
necesario para explorar y experimentar con e mundo de la programacion de manera activay
reflexiva.

La evaluacion continua y formativa jugd un papel fundamental en e proceso de
ensefianza-aprendizaje de la programacion informatica. Esta evaluacion permitio a los
estudiantes recibir retroalimentacion constante sobre su desempefio, identificando éreas de
mejoray consolidando sus conocimientosy habilidades en programacion. Ademas, laevaluacion
formativa proporcion0 a los docentes informacion valiosa sobre € progreso de los estudiantes,
lo que les permitio adaptar su ensefianza seguin las necesidades individualesy grupales.

Los resultados obtenidos en la investigacion mostraron un aumento significativo en la
percepcion de los estudiantes sobre su propio aprendizaje y una mejora en sus habilidades de
programacion. Estos hallazgos respaldaron el potencial de las metodologias propuestas para
mejorar la calidad de la educacion en € campo de la programacion informatica. Al centrarse en
el desarrollo de habilidades practicas y € fomento del pensamiento critico y analitico, estas
metodologias prepararon a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo digital con
confianza y competencia. En conclusiéon, la implementacion de estrategias didéacticas
innovadoras y estructuradas fue fundamental para facilitar un aprendizagje més profundo y
efectivo de la programacion, abordando directamente las dificultades identificadas en el proceso
educativo.

1.5.3 Aprendizaje Significativo

En e contexto del proceso de aprendizaje, surgié un debate continuo sobre como

maximizar la efectividad del mismo. Uno de los enfogues més destacados fue € criterio de
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posicion que resalté laimportanciadel significado personal en este proceso. Segun este enfoque,
el aprendizaje significativo solo ocurrié cuando la nueva informacion se relacioné de manera
relevante con los esquemas mentales previos del individuo (Rodriguez, 2011). Esta perspectiva
subrayd que, para que el aprendizaje fuera efectivo, el estudiante debi6 ser capaz de conectar €l
nuevo conocimiento con experiencias y conceptos que ya dominaba, facilitando asi una
comprensién mas profunday duradera.

El concepto de aprendizaje significativo fue ampliamente discutido en la literatura
educativa. Lateoriade Ausubel destac6 que €l aprendizaje fue significativo cuando € estudiante
relaciond la nueva informacién con conceptos relevantes que ya poseia en su estructura
cognitiva. Este enfoque resalté laimportancia de la conexién entre e conocimiento previoy €
nuevo conocimiento como un factor crucial paralacomprension profunday laretencion alargo
plazo.

Ademas del aspecto cognitivo, lasemocionesjugaron un papel fundamental en el proceso
de aprendizgje. La teoria de James-Lange sugirio que las emociones fueron la respuesta a las
percepciones del cuerpo sobre los cambios fisiologicos asociados con una experiencia
emocional. En € contexto educativo, esto implicd que las emociones pudieron actuar como
catalizadores paralamotivacion intrinseca, haciendo que € proceso de aprendizaje fuerano solo
un gercicio intelectual, sino también una experiencia emociona mente gratificante.

En e ambito educativo contemporaneo, las herramientas digitales y la gamificacion
surgieron como estrategiasinnovadoras paramejorar € proceso de aprendizaje. Lagamificacion
serefirié a uso de elementos de juego en un contexto no |adico para motivar la participacion, €
compromiso y € aprendizaje. Cuando se aplicaron adecuadamente, estas herramientas pudieron
transformar €l aprendizaje en una actividad emocionante y motivadora para los estudiantes.

La integracion de herramientas digitales en e proceso educativo pudo mejorar
significativamente la experiencia de aprendizaje de | os estudiantes. Por gjempl o, las plataformas
en linea ofrecieron oportunidades para la interaccion, la retroalimentacion instanténea y la
personalizacion del aprendizaje. Estas caracteristicas permitieron a los estudiantes conectar €l
nuevo conocimiento con sus experiencias previas, facilitando asi €l aprendizaje significativo.

La gamificacion aprovechd la natural eza intrinsecamente motivadora de |0s juegos para
fomentar la participacion y € compromiso de los estudiantes. Al incorporar elementos como

desafios, recompensas y retroalimentacion instantanea, las actividades de aprendizaje se
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volvieron mésatractivasy gratificantes paralos estudiantes. Esto no solo mejord su comprension
del contenido, sino que también les ayud6 a desarrollar habilidades importantes, como la
resolucién de problemas y la colaboracion.

Para que las herramientas digitales y la gamificacion fueran efectivas, fue crucia
disefiarlas cuidadosamente teniendo en cuenta tanto |os aspectos cognitivos como emocionales
del aprendizaje. Esto implicd la creacion de actividades que fueran desafiantes pero a canzables,
asi como laincorporacién de el ementos que generaran unaconexion emocional con e contenido.
Ademés, fue importante ofrecer retroalimentacion frecuente y constructiva para mantener la
motivacion de los estudiantes.

En Ultima instancia, € objetivo fue desarrollar un enfoque pedagdgico que no solo
mejorara las competencias técnicas de los estudiantes, sino que también fomentara un
entusiasmo genuino por el aprendizaje. Esto requirio una investigacion continua sobre como
disefiar y utilizar herramientas digitales y estrategias de gamificacion de manera efectiva. Al
hacerlo, pudimos crear un entorno de aprendizaje que fue estimulante, significativo y
emocionante para todos |os estudiantes.

1.5.4 Herramientasdidacticasdigitales

En e En e panorama educativo actual, € uso de herramientas digitales adquirio una
relevancia significativa en la facilitacion de la evaluacion formativa. Los avances tecnol 6gicos
abrieron un abanico de posibilidades para los docentes, permitiéndoles disefiar actividades de
evaluacion creativas y efectivas. Esta transformacion no solo agilizé el proceso de evaluacion,
sino que también ofrecié oportunidades para una retroalimentacion inmediata y personalizada,
asi como para la automatizaciOn de tareas gque previamente requirieron un considerable tiempo
y esfuerzo. Sin embargo, junto con estas ventgjas, también surgieron desafios relacionados con
laformacion docente en el uso de estas herramientas'y la disponibilidad de recursos tecnol 6gicos
adecuados. Estos aspectos plantearon la necesidad de una reflexion profunda sobre como
integrar de manera efectiva las herramientas digitales en el entorno educativo, maximizando su
potencial paramejorar € aprendizaje de los estudiantes.

El reconocimiento del papel fundamental de las herramientas digitales en la evaluacion
formativa subrayé su capacidad paratransformar €l proceso educativo. Laevaluacién formativa
se centrd en proporcionar retroalimentaci dn continuaparaguiar € aprendizaje delos estudiantes,

y las herramientas digitales facilitaron esta tarea d permitir una retroalimentacion inmediata y
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persondizada. Ademés, estas tecnologias ofrecieron la posibilidad de disefiar actividades de
evaluacion més creativas y auténticas, que reflejaron mejor las habilidades y competencias que
se esperaba que |os estudiantes adquirieran.

Ademas de facilitar la evaluacion por parte de los docentes, las herramientas digitales
también mejoraron la autoevaluacion y la cooperacion entre los estudiantes. La autoeval uacion
fue una habilidad importante que permitié a los estudiantes monitorear su propio progreso e
identificar areas de mejora. Las herramientas digitales proporcionaron herramientas y recursos
para que los estudiantes evaluaran su trabgjo de manera més efectiva, fomentando asi la
autorregulacién en el aprendizaje. Asimismo, estas tecnologias facilitaron la colaboracién entre
los estudiantes al permitirles trabgjar juntos en proyectos en linea, compartir recursos y
proporcionarse retroalimentacion mutua.

A pesar de los beneficios potenciales, la integracion efectiva de herramientas digitales
en e entorno educativo presentd desafios significativos. Uno de los principales desafios fue la
formacion docente en € uso de estas herramientas. Muchos educadores pudieron sentirse
abrumados por la cantidad de tecnologias disponiblesy la velocidad con la que evolucionaron.
Ademés, la falta de recursos tecnol 6gicos adecuados en algunas instituciones educativas pudo
limitar la capacidad de |os docentes para implementar herramientas digitales de manera efectiva
ene aula

Ante estos desafios, fue crucial adoptar un enfoque pedagogico reflexivo y dinamico que
permitié a los educadores intervenir continuamente en e proceso de aprendizaje de los
estudiantes. Esto implico no solo capacitarse en € uso de herramientas digitales, sino también
reflexionar sobre cOmo estas tecnol ogias pudieron integrarse de manera efectivaen €l curriculo
educativo paramaximizar su impacto en € aprendizaje delos estudiantes. Ademas, este enfoque
requirio una atencion constante alas necesidades y habilidades de los estudiantes, adaptando las
estrategias pedagdgicas segun fuera necesario para promover un aprendizaje significativo y
duradero.

Al relacionar este criterio de posicion con € tema especifico de latesis sobre € impacto
de herramientas digitales y gamificacion en e aprendizaje significativo de programacion en
bachillerato técnico, reveld un interés particular en explorar como estas herramientas pudieron
ser integradas de manera efectiva en € proceso educativo. Esto implicé considerar tanto los

beneficios potencial es como |os desafios asociados, con € objetivo de mejorar la experienciade

La Universidad para todos

26



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L3 DEL ECUADOR

aprendizaje de los estudiantes y promover un aprendizaje significativo en e contexto especifico
delaprogramacion en el bachillerato técnico. En Ultimainstancia, este enfoque buscd maximizar
el impacto de las herramientas digitales en el proceso formativo y en la construccion del
conocimiento, preparando a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo digital en
constante evolucion.

La creciente integracion de tecnologia en e aula transform6 la forma en que sellevé a
cabo la evaluacion formativa. Anteriormente, la evaluacion solia ser un proceso tedioso y
laborioso paralos docentes, que implicd la correccion manual de examenesy tareas, y laentrega
de retroalimentacion escrita. Sin embargo, con € advenimiento de herramientas digitales, este
proceso se simplificd y agilizd considerablemente.

Una de las principales ventgjas de las herramientas digitales en la evaluacion formativa
fue la capacidad de proporcionar retroalimentacion inmediata y personalizada a los estudiantes.
En lugar de esperar dias 0 semanas pararecibir sus calificacionesy comentarios, |0s estudiantes
ahora pudieron obtener retroalimentacion instantanea sobre su desempefio. Esto les permitio
identificar répidamente sus &reas defortalezay debilidad, y tomar medidas correctivas de manera
oportuna.

Ademas de laretroalimentacion inmediata, |as herramientas digital es también ofrecieron
la posibilidad de disefiar actividades de evaluacion mas creativas y auténticas. Por g emplo, los
docentes pudieron utilizar plataformas en linea para crear cuestionarios interactivos, juegos
educativos o0 simulaciones virtuales que reflgjaran situaciones del mundo real. Estas actividades
no solo hicieron que la evaluacién fuera mas interesante y atractiva para los estudiantes, sino
gue también les ayudaron a desarrollar habilidades practicas y aplicables.

Otra ventgja importante de las herramientas digitales en la evaluacion formativa fue la
capacidad de automatizar tareas repetitivas y administrativas. Por gemplo, los sistemas de
gestion del aprendizaje pudieron generar automaticamente informes de progreso de los
estudiantes, rastrear su participacion en actividades en lineay registrar sus calificaciones en una
base de datos centralizada. Esto liberd tiempo y recursos para que los docentes se enfocaran en
actividades mas significativas, como la planificacion de lecciones y la interaccién con los
estudiantes.

Sin embargo, a pesar de todas estas ventajas, la integracion efectiva de herramientas

digitales en la evaluacion formativa presentd desafios significativos. Uno de los principales
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desafios fue laformacion docente en el uso de estas herramientas. Muchos educadores pudieron
sentirse abrumados por la cantidad de tecnologias disponibles y la velocidad con la que
evolucionaron. Ademas, la falta de recursos tecnol6gicos adecuados en algunas ingtituciones
educativas pudo limitar la capacidad de los docentes para implementar de manera efectiva las
herramientas digitales en € aula. La brecha digital entre las escuelas y |os estudiantes también
pudo representar un obstaculo, ya que algunos estudiantes pudieron tener acceso limitado a
dispositivos y conexion a Internet fueradel entorno escolar.

Otro desafio importante fue garantizar que las herramientas digitales utilizadas en la
evaluacion formativa fueran accesibles y equitativas para todos los estudiantes. Esto implicd
tener en cuenta las necesidades de los estudiantes con discapacidades, asi como también
garantizar que las herramientas fueran culturamente sensibles y estuvieran disponibles en
diferentesidiomas, para evitar cualquier forma de sesgo o discriminacion.

Ademas, la privacidad y la seguridad de |os datos fueron preocupaciones cada vez mas
importantes en el contexto de la evaluacion digital. Los educadores debieron asegurarse de que
las herramientas utilizadas cumplieran con las regulaciones de privacidad de datosy proteccion
de lainformacion personal de los estudiantes. Esto incluy6 obtener el consentimiento adecuado
de los estudiantes y garantizar que la informacion recopilada se utilizara de manera ética y
responsable.

Por dltimo, pero no menos importante, estuvo € desafio de mantener un equilibrio
adecuado entre la tecnologia y la ensefianza tradicional. Si bien las herramientas digitales
pudieron mejorar la eficiencia y la efectividad de la evaluacion formativa, también fue
importante no perder de vista los aspectos fundamentales del proceso educativo, como la
interaccion humana, laretroalimentacion personalizaday e desarrollo de habilidades sociales y
emocionales.

155 Gamificacion

El autor del proyecto de tesis asumié una postura que situd a la gamificacién como una
estrategia educativa de vanguardia, particularmente relevante en el contexto de la ensefianza de
la programacion en el bachillerato técnico. Segun esta perspectiva, la gamificacion se definio
como una herramientainnovadora que fue méas allade lameraintroduccion de el ementos | idicos

en e proceso educativo. En lugar de eso, se concibié como una metodologia que buscod
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transformar la dinamica del aula, generando un entorno de aprendizaje mas participativo,
motivador y significativo paralos estudiantes.

Desde esta posicion, e autor sostuvo que la gamificacion tuvo e potencial de despertar
un genuino interés por e aprendizaje en los estudiantes, a emplear mecanicas propias de los
juegos para estimular su participacion activay su compromiso con los contenidos curriculares.
Lagamificacion no solo implico lainclusion de juegos, sino laaplicacion de principios de disefio
de juegos a situaciones de aprendizaje. Esto incluyd la utilizacién de puntos, niveles,
recompensas, desafios y retroalimentacién constante, elementos que demostraron ser atamente
efectivos en captar y mantener la atencién de |os estudiantes.

Se reconoci6 que la gamificacién ofrecié un marco estructurado que facilit lainmersion
del estudiante en &l proceso de aprendizaje, promoviendo la resolucion de problemas, e trabajo
en equipo y e desarrollo de habilidades cognitivas y socioemaocionales. Al enfrentarse a retos
dentro de un contexto ludico, los estudiantes pudieron desarrollar habilidades criticas como la
toma de decisiones, la creatividad y laresiliencia. La competencia amistosay la colaboracion,
caracteristicas inherentes de muchos juegos, pudieron mejorar la cohesion grupa y fomentaron
una comunidad de aprendizaje mas fuerte.

Ademas, € autor argument6 gque el uso de herramientas digitales en conjuncién con la
gamificacion potenci6 ain mas los beneficios de esta estrategia. La tecnologia proporciond un
amplio abanico de recursosinteractivosy personalizables que permitieron adaptar la experiencia
de aprendizaje a las necesidades individuales de cada estudiante, fomentando la exploracién
auténoma, el descubrimiento guiado y la retroalimentacion inmediata. Plataformas educativas
digitales ofrecieron simulaciones, entornos virtuales y gercicios interactivos que no solo
hicieron que € aprendizaje fuera mas atractivo, sino que también permitieron un seguimiento
detallado del progreso del estudiante y una personalizacién del aprendizaje.

En este sentido, se sostuvo que la integracion de herramientas digitales y gamificacion
en la ensefianza de la programacién en €l bachillerato técnico pudo tener un impacto profundo
en € proceso de adquisicion de conocimientos y habilidades por parte de los estudiantes. La
programacién, a menudo percibida como un &ea complgay abstracta, pudo ser mas accesible
y atractivacuando se ensefiaron conceptos através dejuegosy retosinteractivos. Los estudiantes
pudieron ver de manera tangible los resultados de su trabagjo, lo que fue particularmente

motivador y reforzd su comprensién de los conceptos aprendidos.
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Sin embargo, se subray6 la importancia de que esta implementacion se realizara de
manera cuidadosa y reflexiva, garantizando una efectiva vinculacion entre los elementos de
juego y los objetivos educativos especificos. No basté con afiadir el ementos de juego de manera
superficial; fue esencia que estos elementos estuvieran alineados con | os objetivos pedagdgicos
y contribuyeran a logro de los resultados de aprendizaje deseados. Esto requirié una
planificacion detallada y una comprension profunda tanto de la gamificacion como de los
objetivos curricul ares.

Conclusiones par ciales del capitulo

El enfoque del autor destacd la gamificacion como una herramienta educativa
transformadora, especialmente beneficiosa en la ensefianza de la programacion en el bachillerato
técnico. Al integrar principios de disefio de juegos en e aula, no solo se promovié un ambiente
de aprendizagje més participativo y motivador, sino que también se potenciaron habilidades
cognitivas y socioemocionales clave. La combinacion con herramientas digitales ofrecio ain
mas posibilidades de personalizacion y seguimiento del progreso individual, facilitando la
comprension profunda de conceptos compleos. No obstante, el éxito de esta integracion
dependié de una implementacion cuidadosa que asegurara la coherencia entre los elementos

lGdicos y los objetivos educativos establecidos.

En este texto, se destacd la importancia del aprendizaje significativo, subrayando como
la conexion personal entre el nuevo conocimiento y 10s esquemas mentales existentes facilito
una comprensi on profunday duradera. Ademas, se enfatizo el papel crucial delas emociones en
el proceso educativo, sefidando que estas pudieron actuar como motores de la motivacion
intrinseca, enriqueciendo asi la experiencia de gprendizaje. La introducciéon de herramientas
digitales y la gamificacién como estrategias innovadoras no solo ampliaron |as posibilidades de
interaccion y personalizacion del aprendizaje, sino que también potenciaron e compromisoy la
participacion activa de los estudiantes, fomentando un entorno educativo estimulante y
significativo.

La integracion creciente de herramientas digitales en la evauacion formativa
revoluciond la manera en que los educadores gestionar y facilitaban el aprendizgje de los
estudiantes. La capacidad de proporcionar retroalimentacion inmediatay personalizada, disefiar

actividades mésinteractivasy automatizar tareas administrativas fueron beneficios significativos
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gue estas tecnologias aportaron a proceso educativo. Sin embargo, para maximizar estos
beneficios, fue crucial abordar |os desafios asociados, como la formacion docente adecuada, la
accesibilidad equitativa para todos los estudiantes y la seguridad de los datos. Este enfoque
reflexivo y equilibrado garantizard que las herramientas digitales no solo optimicen la

evaluacién formativa, sino que también enriquezcan la experiencia educativa en su conjunto.
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2. CAPITULO 2 METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

En este capitulo se articulé € marco metodoldgico de la investigacién, delineando la
estrategia metodol 6gica empleada para la consecucion tanto del objetivo general como de los
objetivos especificos. Se detallaron 1os métodos, técnicas e instrumentos utilizados durante la
investigacion de campo. Ademas, se abordo el estudio, la descripcion y la presentacion de los
resultados obtenidos en la fase inicial del diagndstico. Posteriormente, se llevé a cabo la
interpretacion, discusion y andisis de los datos recabados, estableciendo conexiones pertinentes
con los fundamentos cientificos de nuestro estudio.

2.1.Conceptualizacién y operacionalizacion delasvariablesy categorias.

2.1.1 Proceso de ensefianza aprendizaje

Jmeénez Gonzalez y Robles Zepeda (2016) propusieron estrategias educativas clave
centradas en e aprendizaje significativo para formar competencias. Abogaron por superar €
enfoque memoristico mediante la aplicacion inmediata y sentido practico del conocimiento,
enfocando en motivar alos estudiantes. Su metodologiarevisateoriasy conceptos didacticos de
diversos autores, destacando estrategias como sensbilizacion, atencion, adquisicion,
personalizacion, recuperacion, desempefio, transferencia, cooperacion y evaluacion. Estas
estrategias buscaron promover un desarrollo integral, autbnomo y creativo frente a desafios
educativos reales.

Definicidn operacional: El proceso de ensefianza-aprendizaje se definidé como el uso de
estrategias didéacticas para desarrollar competencias basadas en e aprendizge significativo,
promoviendo un aprendizaje con sentido y aplicabilidad inmediata, superando la memorizacion.

Dimensiones: Incluyeron la efectividad de las estrategias didacticas, € desarrollo de
competencias y la aplicabilidad del aprendizgje. La efectividad abarcé técnicas que
contribuyeron a aprendizaje. El desarrollo de competencias implicd adquirir y transferir
conocimientos. La aplicabilidad se refirié a uso préctico de lo aprendido.

Indicadores. La efectividad se midié por la frecuencia y variedad de estrategias y la
retroalimentacion estudiantil. El desarrollo de competencias se evalud por e desempefio
auténomo y la capacidad de aplicar conocimientos, facilitaron la ensefianza, mejorando la
motivacion, el compromiso y € acceso a la informacién, fomentando un aprendizaje activo y

colaborativo. La aplicabilidad se midi6 por laresolucion de problemasrealesy latransferencia
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anuevos contextos. "La aplicabilidad se midié mediante la observacion directa en la resolucion
de problemas reales en clase y através de evaluaciones que requirieron aplicar el conocimiento
en nuevos contextos."

2.1.2 Proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura Programacion

lzurieta Molina et a. (2019) indican que la investigacion se enfocO en mejorar la
ensefianza de la programacion informética mediante el desarrollo de metodologias efectivas que
promuevan el razonamiento I6gico y la comprension de algoritmos entre estudiantes de nivel
superior. Seidentificaron una serie de desafios, como la complejidad de los conceptos y lafata
de herramientas adecuadas, 10 que impulso la propuesta de una metodol ogia sistematizada por
niveles, junto con enfoques problémicos y técnicas de aprendizaje activo. Los resultados
obtenidos mostraron un aumento en la percepcion de los estudiantes sobre su aprendizaje y una
mejora en sus habilidades de programacion, respaldando asi €l potencial de estas metodologias
paramejorar la calidad de la educacion en este campo.

Definicion operacional: El proceso de ensefianza-aprendizaj e en Programacion se definio
como € uso de metodologias y enfoques para ensefiar programacion, promoviendo el
razonamiento l6gico y la comprension de algoritmos mediante niveles y aprendizaje activo.

Dimensiones: Incluyeron la metodologia sistematizada por niveles, & enfoque
problémico con problemasrealesy el aprendizaje activo que fomento la participacion y practica
constante.

Indicadores: La efectividad de la metodologia se evalud por € rendimiento académico,
la motivacion, el compromiso, la percepcion de los estudiantes sobre su aprendizaje, la mejora
en habilidades y la aplicacion practica en la resolucion de problemas de programacion. "El
rendimiento académico se midio a través de calificaciones en evauaciones especificas de
programaciéon y la percepcion de los estudiantes se evaué mediante encuestas sobre su
experienciay comprension en launidad.”

2.1.3 Categoria: Aprendizaje Significativo

En relacion a esta idea, Moreira (2017) definid que: “El aprendizaje significativo solo es
posible s lo que € individuo incorpora a sus esquemas mentales previos tiene un significado
relevante para é. "Parece surgir de la neurociencia actual que e cerebro emociona es

responsable de toda actividad creativa, de motivar laaccion y promoverla’, dijo Ledoux.
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Definicion operacional: El aprendizaje significativo ocurrio cuando lanuevainformacion
se integré a los esquemas mentales del individuo, influenciada por la conexion emociona y la
relevancia para €l estudiante. Se definié como la habilidad de relacionar conocimientos nuevos
con experiencias previas de manera rel evante y emocional mente resonante.

Dimensiones: El aprendizaje significativo incluyé la relevancia del contenido, la
integracion con esguemas previosy la conexion emociona. Larelevancia serefirié ala utilidad
y aplicabilidad del contenido. Laintegracion fue la capacidad de relacionar nueva informacion
con conocimientos existentes. La conexion emociona implicO asociar € aprendizaje con
emociones positivas. Ademés, se encamind adeterminar la capacidad paramejorar lamotivacion
y € compromiso de los estudiantes.

Indicadores. La relevancia del contenido se midié por €l interés y la percepcion de
utilidad practica. La integracion con esguemas previos se evalud por la capacidad de aplicar
nuevos conocimientosy lacoherencia en las explicaciones. Laconexion emocional se midio por
la motivacion, e entusasmo y la generacion de ideas credtivas basadas en € nuevo
conocimiento. "La conexion emocional se midié por € nivel de entusiasmo autorreportado en
cuestionarios, observacion de reacciones positivas durante €l aprendizaje y la generacion de
ideas creativas en actividades relacionadas.”

2.1.4 Categoria: Herramientas didacticas digitales

Granda Asencio et al. (2019) destacaron laimportancia crucial de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC) en la ensefianza. Subrayaron su capacidad para mejorar
lamotivacion y € compromiso estudiantil, facilitar €l acceso alainformacion, y promover un
aprendizgje activo y colaborativo. Sin embargo, identificaron desafios como la formacién
docente y la disponibilidad de recursos. En conclusion, enfatizaron la necesidad de integrar
efectivamente las TIC en € curriculo y adoptar un enfoque pedagdgico centrado en e estudiante
para maximizar su impacto en €l aprendizaje.

Definicion operaciona: Las TIC fueron herramientas digitales que facilitaron la
ensefianza, mejorando la motivacion, el compromiso y e acceso ala informacién, fomentando
un aprendizaje activo y colaborativo. Se operacionalizaron como cualquier recurso digital
integrado en el aula para enriquecer la educacion.

Dimensiones: Incluyeron la motivacion y compromiso de los estudiantes, € acceso ala

informacion y €l aprendizaje activo y colaborativo. La motivacion se centré en el aumento del
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interés y participacion gracias alas TIC. El acceso a lainformacion abarco la facilidad de uso
de recursos digitales.

Indicadores: La motivacién y e compromiso se midieron por la participacion en
actividades digitales y € interés autorreportado. El acceso a la informacion se evalud por la
frecuencia de uso de recursos digitales y la percepcion de facilidad de acceso. El aprendizaje
activo y colaborativo se midié por la cantidad de actividades colaborativas, la interaccion en
plataformas digitales y la calidad de los trabajos colaborativos. "La calidad de los trabajos
colaborativos se evaludé mediante rdbricas que incluyan criterios de participacién, cohesion del
grupo y pertinencia del contenido generado.”

2.1.5 Categoria: Gamificacion

De acuerdo con Contreras Espinosa (2017): La gamificacion se defini6 como una
estrategia de innovacion docente en el aula, donde se busco utilizar la dindmica del juego como
un incentivo directo para despertar € interés de los estudiantes por aprender. La gamificacion
persiguio impactar positivamente en el logro de |os objetivos especificos de aprendizaje, por o
cual el docente debi6 motivar alosaumnos através de juegos educativos que integren de manera
efectiva los elementos | tdicos con la accidn educativa.

Definicion operacional: Lagamificacion en educacion empled elementosy dinamicas de
juego paraincrementar e interésy lamotivacion estudiantil. Estainvestigacion ladefinié como
lainclusion de mecanicas de juego como puntos, nivelesy recompensas dentro del aula, con €
fin de potenciar e compromiso y la efectividad del aprendizaje. "La motivacion del estudiante
se evalud a través de encuestas de autorreporte y observacion de participacion activa en la
plataforma Gimkit."

Dimensiones: Comprendieron la motivacion del estudiante, la dinamica del juego y €
logro de los objetivos educativos. La motivacion del estudiante se centré en € interés y
compromiso gque generaron los elementos ludicos. La dindmica del juego englobo reglas,
desafios y recompensas. El logro de los objetivos educativos se evalud por la capacidad de la
gamificacion para alcanzar las metas de aprendizaje.

Indicadores. Para evaluar la motivacion del estudiante, se consideraron la participacion
en actividades gamificadas y €l nivel de interés autorreportado. En la dinamica del juego, se
analizo la frecuenciay variedad de elementos utilizados, asi como la calidad de la interaccion.

Para medir el logro de los objetivos educativos, se tomaron en cuenta las calificaciones en

La Universidad para todos

35



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L3 DEL ECUADOR

evaluaciones formales, la mejora en habilidades especificas y la retroaimentacion de los
estudiantes.

2.2.Enfoque dela Investigacion

La investigacion cientifica aplicada adoptdé un enfoque mixto, combinando métodos
cualitativos y cuantitativos para abordar problemas préacticos con profundidad y amplitud. Este
enfoque investigd fendmenos del mundo real, proporcionando una comprension completa y
aplicada del tema de estudio. La integracién de ambos métodos permiti6 desarrollar soluciones
précticas y efectivas, utilizando datos cuditativos y cuantitativos para fundamentar las
recomendacionesy conclusiones.

Mufioz Cuchcay Solis Trujillo (2021) destacaron laimportancia de integrar os enfoques
cualitativos y cuantitativos en la evaluacion educativa, argumentando que esta combinacion
permitié una comprension méas holistica y precisa del proceso de ensefianza-aprendizaje,
facilitando decisiones informadas para mejorar la practica educativa.

2.3.Alcance delainvestigacion

Ramos Galarza (2020) enfatizé la importancia de definir e acance de la investigacion
como un proceso crucial que establece hasta donde puede llegar €l estudio en términos de
conocimiento y define la estrategia metodol 6gica a seguir.

La investigacion cientifica en e ambito de la educacion estuvo enfocada en facilitar
medios para comprender, analizar y optimizar el proceso de ensefianza aprendizaje en la
asignatura de programacion. Es por esta razén que € tipo de investigacion seguin su alcance fue
exploratorio — descriptivo, en la presente investigacion fue dirigida a los estudiantes de
bachillerato técnico de la Unidad Educativa Fiscal Eloy Alfaro, en el Canton Sucre, provincia
de Manabi, afin de facilitar estrategias para el impacto de herramientas digitales gamificacion
en € aprendizaje significativo de programacién en bachillerato técnico.

2.4.Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

Lainvestigacion propuesta estudio € impacto de herramientas digitales de gamificacion
en el aprendizaje de programaci6n en bachillerato técnico. Se busco explorar como laintegracion
de elementos ludicos y tecnoldgicos pudo mejorar la comprension y retencion de conceptos
clave. La gamificacion no solo aument6 la motivacion y e compromiso, sino que también

promovié un aprendizaje activo y colaborativo crucial para la formaciéon técnica. La
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investigacion fue aplicada, enfocdndose en resolver problemas précticos y generando
conocimientos directamente aplicables en e aula, beneficiando tanto a docentes como
estudiantes.

2.5.M étodos empleadosy sus propositos en el contexto de investigacion

2.5.1 Métodos del nivel tedrico

Segun el autor €l mejor método de lectura elemental fue € analitico-sintético, por ser el
més educativo y el que mas brevemente educd. El analitico consistié extraer todo para estudiar
y examinar por separados con € fin de ver la naturaleza y efectos del fendmeno, y € sintético
buscé sintetizar 1o investigado, para unificar los elementos del fendmeno estudiado (Gomez
Bastar, 2019).

El método deductivo fue el mas utilizado por |os profesores en sus métodos de ensefianza,
ya que pudieron establecer pequefias investigaciones en sus salones de clases, orientando y
guiando a sus estudiantes en el estudio y automatizacion de sus pensamientos, para lograr los
objetivos planteados sobre los fendmenos de estudio partiendo de lo general a lo particular
(Gémez Bastar, 2019)

2.5.2 Método de nivel empirico

En este método se buscO describir y anadizar la realidad de un fendbmeno, segun
Hernandez Rodriguez et al., (2021) indico que: “La observacion, como técnica de investigacion
cientifica, fue un proceso riguroso que consistio en la percepcion directa del objeto y permitio
conocer, de forma efectiva, €l objeto de estudio paraluego describir y analizar situaciones sobre
la realidad estudiada” (p. 33).

Las encuestas estructuradas ofrecieron una herramienta eficaz para recolectar datos
cuantitativos de unamuestrarepresentativa, facilitando €l andlisis estadistico y lageneralizacion
de resultados, segun Hernandez Rodriguez et al., (2021) menciond que: “La encuesta fue un
método empirico complementario de investigacion que supuso la el aboraci én de un cuestionario,
cuya aplicacion masiva permitié conocer las opiniones y valoraciones que sobre determinados
asuntos poseian los sujetos (encuestados) seleccionados en la muestra”(p. 33).

El andlisis de datos cualitativos, mediante métodos como €l andlisis de contenido, revel6
patrones y significados profundos en los datos recopilados, enriqueciendo la comprension de
fendmenos compl gjos desde diversas perspectivas, importante destacar o expresado por Alvarez

Pardo y Barreda Jorge (2020): “El vinculo de las nociones estadisticas con otras areas, y la
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adquisicién de los rudimentos de comprension del método cientifico y los conceptosy procesos
implicados en € andlisis de datos, constituyd una habilidad profesional” (pp. 105-106).

2.5.3 Método estadistico — matematico

La estadistica descriptiva fue la rama de la estadistica que formulé representaciones
sobre como reducir lainformacion en cuadros o tablas, gréficas o figuras, facilitando unavision
claray organizada de | os datos recopilados en investigacion, segin Alvarez Pardo y Jorge (2020)
indic6 que: “Describen el comportamiento de los datos estadisticos, se ocuparon de la
recoleccidn, organizacion, reduccion, tabulacion y presentacion de la informacion” (p. 105).
2.6. Instrumentos derivados de la metodol ogia seleccionada.

Como instrumento seleccionado, se propuso implementar un cuestionario en linea
dirigido a estudiantes y docentes de la Unidad Educativa Fiscal Eloy Alfaro. El objetivo fue
recabar opiniones sobre € uso de herramientas tecnoldgicas, especiamente herramientas
ofiméticas, en e proceso educativo. Se buscd entender como percibieron y vaoraron estas
herramientas, identificando beneficios, desafios y sugerencias para optimizar su integracion.
Esto proporciond comprensiones relevantes para mejorar estrategias pedagogicas adaptadas a
las necesidades especificas de la institucion educativa en Ecuador.

2.7. Delimitacion de la poblacion y la muestra. Justificacion del tipo de muestr eo.

En este estudio, seimplemento un cuestionario en linea para eval uar |as percepciones del
alumnado sobre & uso de herramientas digitales gamificadas en la ensefianza de programaci on.
La poblacién de 1120 estudiantes de la Unidad Educativa Fiscal Eloy Alfaro se muestred por
conveniencia, seleccionando 78 estudiantes del bachillerato técnicoy 12 docentes. Este muestreo
intencional se baso en ladisponibilidad y accesibilidad de |os participantes. Aunque no permitio
generaizar los resultados, se considero representativo de |os estudiantes en estudio.

2.8. Estadigrafos o técnicas estadisticas empleadas para procesar y cuantificar los datos
empiricosy para su interpretacion.

Para larecoleccién de los datos, se elabord una encuesta, la cua fue aplicada a un grupo
de docentes y estudiantes del bachillerato técnico através de Google Forms. Una vez obtenidos
los resultados, se procedio a procesar y cuantificar los datos empiricos y posteriormente su
interpretacion. Se aplicaron técnicas estadisticas que nos permitieron hacer inferencias y sacar
conclusiones a partir de los datos, extrayendo la informacién contenida en los datos, pudimos

comprender mejor las situaciones gue €l os representan.
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Se utilizo la aplicacién de Excel, elaborando tablas y gréficos estadisticos, ingresando
los datos de las 08 preguntas para el estudiante y 09 para el docente, |os mismos que permitieron
establecer datos en porcentagjesy a su vez se convirtieron en datos estadisticos como |os pastel es,
los mismos que fueron analizados e interpretados para unamejor comprension de |os resultados
obtenidos.

2.9. Estrategia investigativa o proceder metodolégico general seguido en el
proceso deinvestigacion de acuerdo al alcance e intereses de la investigacion.

La descripcion de la metodologia de acuerdo a las tareas de investigacion se constituyo
en un apoyo para este apartado del trabajo de titulacion. Implicd la descripcidn de las etapas
seguidas en € proceso investigativo y su propdsito.

La importancia del proceso metodoldgico permitio fundamentalmente la descripcion,
comprension, andlisis einterpretacion delainformacion del objeto de estudio, asi como verificar
el acance e interés de la investigacion en e contexto institucional en referencia a tema
investigativo.

L a estrategia metodol 6gi ca utilizada en |a presente investigacion cons sti6 en tres etapas
principales. laetapainicial de diagnostico que consistio en laaplicacion de unaencuestaatraves
de Google Forms, de la cual se obtuvieron resultados en porcentajes y en datos estadisticos.
Seguidamente se procedié a la elaboracion de la Modelacion de la propuesta, que tuvo como
objetivo principal capacitar al personal docente sobre € impacto de herramientas digitales de
gamificacion en e aprendizaje significativo de programacion en bachillerato técnico;
finalmente, se realizd la etapa del diagnostico final o validacion (tedrica o empirica).

2.9.1 Etapasdediagnosticoinicial

En estaetapainicial de diagndstico se aplico una encuesta (ver anexo #2) de 08
preguntas a 78 estudiantes y una encuesta de 09 preguntas a 12 docentes de laingtitucion, la
misma que fue dirigida por Google Forms, obteniendo |0s siguientes resultados

29.1.1. Estudiantes
Figural

Manegjo de herramientas digitales
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El andlisis del gréfico circular revel6 una distribucion significativa en las respuestas de
los estudiantes encuestados sobre la efectividad de las herramientas digitales en la clase de
programacion para captar su atencion. Un 64.1% indico estar totalmente de acuerdo, o que
sugiere que una parte considerable de |os estudiantes no percibié que estas herramientas fueran
efectivas para mantener su atencion en el aprendizaje de programacion.

Por otro lado, aquellos que estuvieron de acuerdo o totamente en desacuerdo
representaron e 30.8% en total (23.1% y 7.7%, respectivamente). Aunque este porcentaje fue
menor que el grupo en desacuerdo, mostro que un segmento considerable de estudiantes valoro
positivamente el impacto de las herramientas digitales en su aprendizaje. Esto reflggo una
division de opiniones entre los estudiantes encuestados, con una minoria que encontré estas
herramientas efectivas y una mayoria que no compartio esta percepcion.

Figura 2

Las herramientas digitales, facilitan la comprension en e aprendizaje
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El grafico circular mostré que el 55.1% de los estudiantes de bachillerato técnico estuvo
"totalmente de acuerdo" en que las herramientas digitales facilitaron la comprensiéon de los
conceptos de programacion, reflejando una percepcion positiva generalizada hacia su uso. Este
porcentge indicd que méas de la mitad de los estudiantes consideréd que estas herramientas

contribuyeron significativamente amejorar su aprendizaje en programacion.
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Por otro lado, & 34.6% de los encuestados estuvo "de acuerdo” con la efectividad de
estas herramientas, mientras que un 7.7% estuvo "totalmente en desacuerdo” y un 2.6%
permanecié neutral. Estos datos mostraron que, aungue una mayoria aprecio € impacto de las
herramientas digitales, existié una minoria que no percibi6é beneficios claros, o no tuvo una
opinion definida sobre su efectividad.
Figura 3

La gamificacion motiva en el aprendizaje.
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El andlisis delaencuestarevel 6 quelamayoria de los estudiantes de bachillerato técnico
consider6 que la gamificacion motivo su participacion y aprendizaje en programacion, con un
44.9% "de acuerdo” y un 41% "totalmente de acuerdo”. Solo un 7.7% se mantuvo neutral y un
6.4% expresod desacuerdo, lo que indico que la percepcidn general fue positivahaciael uso dela
gamificacion como estrategia educativa.

Figura4

Las herramientas digitales mejora habilidad para resolver problemas.
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El andlisis de la encuesta entre estudiantes de bachillerato técnico revel 6 que la mayoria
percibi6 e uso de herramientas digitales como beneficioso para la comprensiéon en
programacién: un 55.1% estuvo "totalmente de acuerdo” y un 35.9% estuvo "de acuerdo”, 1o que

reflgfo una satisfaccion general con su uso. Sin embargo, un 6.4% estuvo "totalmente en
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desacuerdo” y un 2.6% se mantuvo neutral, lo que indicd que una minoria no percibié mejoras
claras en su comprension debido a estas herramientas.
Figura5

Las herramientas digitales ayudan a recordar y retener mejor |os conceptos.
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El andlisis de la encuesta sobre la eficacia de las herramientas digitales para mejorar la
comprension y retencion de conceptos de programacion mostré opiniones variadas entre los
estudiantes. Un 30.8% estuvo "totalmente de acuerdo” con su utilidad, lo que reflgjé una
percepcion positiva significativa, mientras que un 50% estuvo "de acuerdo”, lo que indico que
lamitad de los encuestados también reconocio su valor en el aprendizaje.

Por otro lado, un 11.5% se mantuvo "neutral”, y solo un 7.7% estuvo en desacuerdo
(1.3% "en desacuerdo” y 6.4% "totalmente en desacuerdo”), sugiriendo que una minoria de
estudiantes no percibio beneficios claros en € uso de herramientas digitales.

Figura 6

La gamificacion en € aprendizaje brinda oportunidades de conocimientos.

B La gomeliceciin e o sprendiaae de ropramasds me brisds opaiunkiades ser asioe |

S OA L TR MO &% 5 DL DN 8 S A0 A

El andlisis dela encuesta sobre lagamificacion en el aprendizaje de programacion revel 6
opiniones diversas entre |os estudiantes. Un 3.8% estuvo "totalmente en desacuerdo” con que la
gamificacion facilitara la aplicacion de conocimientos tedricos en situaciones practicas,

reflejando una percepcion negativa en una minoria.
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En contraste, un 42.3% de los encuestados estuvo "de acuerdo” y un 43.6% "totalmente
de acuerdo”, lo que indicd que la mayoria reconocié e valor de la gamificacion para aplicar
conceptos en contextos practicos, destacando una percepcion predominantemente positiva hacia
Su uso en e aprendizaje.

Figura7

Rendimiento académico desde la implementacién de herramientas digitales.
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El andlisis de la encuesta sobre la percepcion de los estudiantes en cuanto al
impacto de las herramientas digitales en su rendimiento académico en programacion
revel6 un panorama mayormente positivo. Un 65.4% de |los encuestados not6 algunas
mejoras y un 25.6% indicé unamejora considerable, o que representd un total del 91%
gue percibio beneficios en su desempefio gracias a estas herramientas.

Solo un 2.6% no noto ningunamejora, y otro 2.6% se mantuvo neutral, sugiriendo
gue una peguefia fraccion no experimentd un impacto significativo. Es notable que
ningin estudiante reportd un empeoramiento, lo que indica que las herramientas
digitales, a menos, no afectaron negativamente el rendimiento.

Figura8

Rendimiento académico desde la implementacion de herramientas digitales.
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El andisis de la encuesta sobre las herramientas digitales de gamificacién en e
aprendizaje de programacion destaco varios factores clave. La mayoria de los estudiantes
(57.7%) consideré que los desafios y recompensas en los juegos fueron los aspectos més
beneficiosos, subrayando laimportancia de lamotivacion y €l logro en su aprendizaje. Ademas,
un 46.2% valord la posibilidad de competir y colaborar con otros, indicando que las dindmicas
socialesy competitivas fueron cruciales para e aprendizaje efectivo. Por Ultimo, € disefio visual
atractivo fue apreciado por un 37.2% de los encuestados, 10 que mostré que €l componente
estético también influyd en lamotivacion y el compromiso.

2.9.1.2. Docentes
Figura9

Las herramientas digitales utilizadas en clases ayudan en e aprendizaje.
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El andlisis de los resultados de la encuesta sobre la efectividad de las herramientas
digitales de gamificacion en captar la atencion de los docentes hacia € aprendizaje fue
contundente. Una abrumadoramayoria del 100% de los docentes (91.7% estuvo en total acuerdo
y 8.3% estuvo de acuerdo) estuvo de acuerdo en que estas herramientas son efectivas en este
aspecto, 1o que demostré una fuerte aceptacion y reconocimiento de su valor en e contexto
educativo.

No hubo docentes que se declararan totalmente en desacuerdo o en desacuerdo con esta
afirmacion, lo que indicd una ausencia de opiniones negativas respecto a la capacidad de las
herramientas de gamificacion para captar |a atencion.

Figura 10

La gamificacion en € aprendizaje facilita la comprension de los estudiantes.
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El andlisis de los resultados de la encuesta indicé que la percepcion de los docentes
respecto a uso de herramientas digitales de gamificacion en e aprendizaje estuvo
mayoritariamente de acuerdo. Un significativo 83.3% de los encuestados se mantuvo total mente
de acuerdo; por otro lado, un 16.7% de los docentes expreso estar de acuerdo con la afirmacion.
Figura 11

La gamificacion motiva a los estudiantes en e aprendizaje.
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El andlisis delosresultados de la encuesta sobre la percepcion de | os estudiantes respecto
a la gamificacion en € aprendizaje revel6 que la mayoria (83.3%) se mantuvo totalmente de
acuerdo en cuanto as esta estrategia motivo alos estudiantes a participar y aprender de manera
mas activa

Por otro lado, un 16.7% de los estudiantes estuvo de acuerdo con la afirmacion, lo que
sugiere que unamayoriaconsideré que lagamificacion ef ectivamente fomento una participacion
mas activay un aprendizaje mas comprometido por parte de |os estudiantes.
Figura 12

Las herramientas digitales mgjoran la habilidad de |os estudiantes.
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En los resultados de la encuesta entre docentes sobre e uso de herramientas digitales de
gamificacion para mejorar la habilidad de los estudiantes en la resolucion de problemas
relacionados con la asignatura, se observé que el 50% estuvo totalmente de acuerdo y otro 50%
estuvo de acuerdo con esta afirmacion. Este consenso completo entre los docentes encuestados
indico gque todos percibieron |os beneficios de la gamificacion en € desarrollo de habilidades de
resolucion de problemas en el contexto educativo. Es destacable que ninguno de los docentes
encuestados se encontré en las categorias de total mente en desacuerdo, en desacuerdo o neutral.
Figura 13
Las herramientas digitales de gamificacion ayudan a los estudiantes a recordar y retener

mejor |os conceptos y habilidades.
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Basado en los resultados de la encuesta entre docentes sobre € impacto de las
herramientas digitales de gamificacion en laretencion de conceptos y habilidades por parte de
los estudiantes, se observo que un 66.7% de los docentes estuvo totalmente de acuerdo y un
33.3% estuvo de acuerdo con la afirmacion de que estas herramientas ayudan a los estudiantes
arecordar y retener mejor los conceptos y habilidades aprendidos en la asignatura que imparten.
Esta distribucion mostré una mayoria significativa de docentes que percibieron positivamente el

papel de lagamificacion en e refuerzo del aprendizaje y la retencidn de conocimientos.
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Es notabl e que ningun docente se encontré en las categorias de total mente en desacuerdo,
en desacuerdo o neutral, 1o que indico una falta de percepciones negativas o inciertas sobre la
efectividad de la gamificacidn en este aspecto entre |os participantes de la encuesta.

Figura 14

La gamificacion brinda oportunidades al estudiante en su aprendizaje.
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L os resultados de la encuesta entre docentes sobre la gamificacion como facilitadora del
aprendizaje practico mostraron un consenso positivo abrumador. Un 83.3% estuvo "totalmente
de acuerdo” y un 8.3% estuvo "de acuerdo” en que la gamificacion ayuda a los estudiantes a
aplicar conocimientos tedricos en situaciones practicas. Ninguno de los docentes estuvo
"totalmente en desacuerdo” o "en desacuerdo”, y solo un 8.3% se mantuvo neutral. Esto indico
una percepcion mayormente positiva y una cas ausencia de opiniones negativas sobre la
efectividad de la gamificacion en el aprendizaje.

Figura 15

La herramienta digital megjora la experiencia de aprendizaje de |os estudiantes.

Basado en los resultados de la encuesta entre docentes sobre la percepciéon del uso de
herramientas digitales de gamificacion para megorar la experiencia de aprendizaje de los

estudiantes, se observé que un 83.3% de |os docentes estuvo totalmente de acuerdo y un 16.7%
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estuvo de acuerdo con esta afirmacion. Esto indico un ato nivel de consenso positivo entre los
docentes encuestados respecto a los beneficios de la gamificacion para enriquecer laexperiencia
educativa de | os estudiantes.

Figura 16

Mejora rendimiento académico de los estudiantes desde la implementacion de herramientas
digitales de gamificacion.
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Los resultados de la encuesta entre docentes sobre e impacto de las herramientas
digitales de gamificacion en € rendimiento académico de los estudiantes mostraron una
percepcion mayormente positiva. Un 58.3% hanotado algunas mejorasy un 33.3% ha observado
una mejora considerable, indicando que la mayoria de |os docentes percibe efectos positivos de
la gamificacion en el aprendizaje. Solo un 8.3% no ha notado cambios significativos, y ningun
docente reportd un empeoramiento, o que destaca una ausencia de percepciones negativas
significativas sobre la gamificacion.

Figura 17

Aspectos especificos de las herramientas digitales en €l aprendizaje significativo.
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Los docentes destacaron varios aspectos clave de las herramientas digitales de
gamificacion en la encuesta. Un 41.7% menciond los desafios y recompensas, y otro 41.7% la

interactividad y retroalimentacion inmediata como cruciales para € aprendizaje. Ademas, un
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66.7% valord e disefio visua atractivo, y un 58.3% la competencia y colaboracién entre
estudiantes como elementos significativos paramejorar € aprendizaje. No se mencionaron otros
aspectos adicionales, indicando que estos aspectos (desafios y recompensas, interactividad,
disefio visua atractivo, y competencia y colaboracion) son considerados |os mas relevantes y
efectivos en la gamificacion educativa.
2.9.2 Modéacion delapropuesta
Para la modelacién de la propuesta, se desarrollé un marco tedrico basado en la bibliografia
relevante, €l cual establecié las categorias investigativas para sustentar € conocimiento
cientifico de manera tedrica. Se elabor6é y aplicd una encuesta con un cuestionario a 78
estudiantes de bachillerato técnico y 12 docentes de laingtitucion mediante la plataf orma Google
Forms. El objetivo fue evaluar €l impacto de las herramientas digitales de gamificacion en el
aprendizaje significativo de programacion, asi como identificar losretosy dificultades asociados
al uso de estas tecnologias.
Posteriormente, se revisaron, analizaron e interpretaron los datos obtenidos de la encuesta,
relacionandol os con los objetivos iniciales planteados a inicio de lainvestigacion.
2.9.3 Etapade diagnéstico final o validacion (tedrica o empirica)

En esta fase de estudio final, se vaido la informacion empirica obtenida
correlacionandola con e marco teorico, €l andisisy lainterpretacion, que ayudaron ala
elaboracion de las conclusiones y recomendaciones. Las conclusiones son definitivasy
las recomendaciones han surgido como posibles lineas futuras de investigacion para
vincular a profesorado con € uso de herramientas digitales gamificadas, no solo en la
asignatura de programacion, sino en cualquier otra.

2.10. El analisis de los resultados de la etapa de diagnéstico inicial se presenta en este
capitulo

Para analizar los resultados, se empled Google Forms inicialmente para la recoleccion

de datos, proporcionando representaciones graficas claras mediante gréficos de pastel y

mostrando |os porcentajes de manera accesible. Posteriormente, se elaboraron tablas con los

porcentgjes de respuestas para un andlisis detallado y una interpretacion profunda de los datos
recopilados.

Tras interpretar |os datos, se extragjeron conclusiones y se formularon recomendaciones

correlacionadas con el marco tedrico. Se enfatizo la necesidad de capacitar a los docentes en
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herramientas digitales, no solo para mejorar la comprension de temas complejos, sino también
para implementar efectivamente herramientas digitales gamificadas, desarrollando asi
habilidades digitales entre los estudiantes y mejorando la calidad del proceso educativo. La
integracion de estas herramientas en la educacion no solo moderniza €l aprendizaje, sSino que
también transforma el rol del docente en un facilitador que guia a los estudiantes hacia €l
aprendizaje autbnomo y competente.

Conclusiones

La gamificacion en la ensefianza de programacion en bachillerato técnico muestra un
impacto positivo en € rendimiento y motivacion. Segun encuestas, € 91% de los estudiantes
perciben mejoras en su rendimiento, y e 100% de los docentes reconocen la efectividad de estas
herramientas para mejorar la atencion y la experiencia de aprendizaje.

La gamificacion en la ensefianza de programacion mejora e rendimiento con desafios,
recompensas, interactividad, disefio visua atractivo, y colaboracion, creando un ambiente
dindmico y motivador.

Finalmente, la validacion tedrica y empirica respalda la implementacion de
capacitaciones para docentes en € uso de herramientas digitales. Esto facilita el tratamiento de
temas complegjos y promueve habilidades digitales en los estudiantes, mejorando la calidad del
proceso de enseflanza-aprendizaje. La adopcion de estas herramientas puede potenciar
competencias estudiantiles y cambiar roles docentes a orientadores y acompafantes en €l

proceso educativo.

3. CAPITULO 3: PROPUESTA DE LA GAMIFICACION “GIMKIT” COMO
HERRAMIENTA DIGITAL PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LA
ASIGNATURA DE PROGRAMACION DEL BACHILLEATO TECNICO
Introduccion

La investigacion se centrd en el uso de herramientas digitales de gamificacion para
fomentar el aprendizaje significativo en el bachillerato técnico, adaptindose a los estilos,
intereses y necesidades de los estudiantes. La gamificacion, al incorporar elementos de juego en
la educacion, busco aumentar la motivacion, la participacion y el logro de objetivos. Tanto la
UNESCO como el Ministerio de Educacion del Ecuador destacaron el potencial de las
tecnologias digitales para mejorar la calidad educativa y crear experiencias de aprendizaje

personalizadas.
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El estudio examin6 el impacto de la gamificacion en el aprendizaje significativo de
programacion en el bachillerato técnico de la Unidad Educativa Fiscal "Eloy Alfaro". Su objetivo
fue disefiar una estrategia didactica que promoviera el desarrollo del aprendizaje significativo a
través de la implementacion de la gamificacion. Para ello, se utilizaron métodos teoricos y
empiricos, aplicados a una muestra de estudiantes y docentes.

Este estudio resultdé relevante por su potencial para enfrentar problemas como la
desercion escolar y la falta de motivacion, promoviendo una educacion mas adaptada a las
necesidades individuales.
3.1.Caracterizacion dela asignatura Programacion en Bachillerato Técnico

La asignatura de Programacion en el Bachillerato Técnico, segiin el Ministerio de
Educacion de Ecuador, tuvo como objetivo proporcionar una base soélida en informadtica y
programacion. Se buscé desarrollar competencias clave para que los estudiantes enfrentaran los
retos tecnoldgicos y laborales, formando profesionales capaces de disefiar, implementar y
evaluar sistemas informaticos, integrando teoria y practica.

Uno de los pilares de la asignatura fue el desarrollo de habilidades técnicas en
programacion. Los estudiantes comenzaron con conceptos basicos, como tipos de datos,
estructuras de control y algoritmos, y luego avanzaron a lenguajes de programacion como
Python, Java o C.

La metodologia de ensefianza se caracterizo por ser practica y activa, conectando la teoria
con la aplicacion real. A través de proyectos y ejercicios, los estudiantes resolvieron problemas
concretos, utilizando herramientas y entornos de desarrollo actuales, como IDEs, para adquirir
experiencia practica.

La evaluacion fue continua y diversa, combinando pruebas teodricas, proyectos y
actividades colaborativas. Esto permitié a los docentes monitorear el progreso y ajustar las
estrategias de ensefianza, midiendo tanto el conocimiento tedrico como la aplicacion practica.
3.2.Edtrategia didactica de implementacion de la gamificacion como herramienta digital

en los estudiantes de bachillerato técnico en la asignatura de Programacion.

3.2.1 Introduccion

Contextualizacion del Problema: En Ecuador, el sistema educativo enfrentd desafios
significativos en la educacion técnica, particularmente en el Bachillerato Técnico. Este nivel

educativo fue crucial para preparar a los estudiantes con habilidades practicas y conocimientos
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técnicos aplicables en el mundo laboral. Sin embargo, se observé frecuentemente una falta de
motivacion en asignaturas técnicas como Programacion, que son fundamentales para la
formacion técnica. La brecha entre la teoria y la practica contribuy6 a una desmotivacion y a una
comprension superficial de los conceptos.

Justificacion: La gamificacion surgié como una solucidon efectiva para mejorar el
aprendizaje significativo en programacion. Esta estrategia utilizé principios de juego para hacer
el proceso educativo mas atractivo y participativo. Al integrar la gamificacion, especialmente
mediante herramientas digitales como Gimkit, se busco transformar el entorno educativo en uno
que motivara a los estudiantes, facilitando asi una comprension mas profunda y duradera de los
conceptos de programacion. La eleccion de Gimkit se debid a su capacidad para ofrecer una
experiencia de aprendizaje interactiva y personalizada, que se alined con los objetivos de mejorar
la participacion y el rendimiento académico.

3.2.2 Fundamentacion Teorica

Teoria del Aprendizaje Significativo: La teoria del aprendizaje significativo, propuesta
por David Ausubel, sostuvo que el aprendizaje era mas efectivo cuando el nuevo conocimiento
se conectaba de manera significativa con los conocimientos previos del estudiante. En el
contexto de la educacion técnica, esto implico que los estudiantes relacionaran los conceptos de
programacion con aplicaciones practicas y situaciones reales. La gamificacion facilitdo este
proceso al ofrecer un entorno donde los estudiantes experimentaron y aplicaron sus
conocimientos de manera activa, promoviendo una mejor retencion y comprension de los
conceptos.

Gamificacion en Educacion: La gamificacion se definid como la incorporacion de
elementos de juego en contextos educativos para aumentar la motivacion y el compromiso de
los estudiantes. Entre sus caracteristicas, integr6 desafios, recompensas y competencia amigable.
Los beneficios observados de la gamificacion en el aprendizaje incluyeron un aumento en la
participacion activa, una mayor retencion de conocimientos, y un ambiente de aprendizaje mas
dindmico y estimulante. La implementacion de la gamificacion a través de Gimkit permitio crear
actividades interactivas que se adaptaron a las necesidades de los estudiantes, haciendo el

aprendizaje mas relevante y atractivo.
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3.2.3 Objetivo General

v' Disefiar una estrategia didactica para la implementacion de la gamificacion utilizando la
herramienta digital Gimkit en la ensefianza de la Programacion para estudiantes de
Bachillerato Técnico.

3.23.1.  Objetivos Especificos

v Evaluar cémo la herramienta digital Gimkit podia ser utilizada en el contexto del
aprendizaje de programacion, destacando sus capacidades para la gamificacion y como
se adapto a las necesidades de los estudiantes de bachillerato técnico.

v' Crear y disefar actividades especificas para la ensefianza de la programacion que
incorporaran elementos de juego de Gimkit, tales como cuestionarios interactivos y
desafios, promoviendo un aprendizaje significativo y activo entre los estudiantes.

v' Medir y analizar como la implementacion de Gimkit influyd en el rendimiento
académico, la motivacién y la participacion de los estudiantes en la asignatura de
programacion, comparando los resultados con métodos tradicionales de ensefianza.
técnico.

3.2.4 Disefio dela Estrategia Didactica

3.2.4.1. Actividades Gamificadas# 1: Desarrollo de Algoritmos con Gimkit

Descripcion de la Actividad
Los estudiantes participaron en una serie de cuestionarios interactivos en Gimkit que les
desafiaron a resolver problemas relacionados con la creacion y optimizacion de algoritmos. Los
cuestionarios incluyeron preguntas sobre la identificacion de estructuras basicas de algoritmos,
la seleccion de la mejor solucidon para un problema dado y la depuracion de algoritmos simples.
Objetivos:
v" Facilitar la comprension de los conceptos basicos de algoritmos.
v Promover la aplicacion y optimizacion de algoritmos en situaciones practicas.
v Evaluar el conocimiento adquirido de manera dindmica e interactiva.
Implementacion:
v Crear cuestionarios en Gimkit sobre estructuras de control y algoritmos.
v Incluir preguntas de opcién mdltiple, verdadero/falso y casos practicos.

v Usar puntuacion y recompensas en Gimkit para motivar |a participacién activa
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3.24.2. Actividades Gamificadas# 2: Creacion de Diagramas de Flujo
Descripcion de la Actividad: Los estudiantes se enfrentaron a un conjunto de desafios en Gimkit
relacionados con la creacion y la interpretacion de diagramas de flujo. Los desafios incluyeron
la resolucion de problemas donde debieron disefiar diagramas de flujo para representar
algoritmos y procesos de programacion, asi como la identificacion de errores en diagramas de
flujo predefinidos.

Objetivos:

v Ensefiar adisefiar y entender diagramas de flujo para representar algoritmos.

v Desarrollar habilidades en correccién y optimizacién de diagramas de flujo.

v Fomentar la colaboracién 'y €l pensamiento critico en la resolucion de problemas en equipo.

Implementacion:

v Crear actividades en Gimkit para resolver problemas y disefiar diagramas de flujo en
cuestionarios o desafios.

v' Incluir ejercicios para seleccionar la respuesta correcta entre diagramas y corregir diagramas
incompletos.

v Ofrecer retroalimentacion instantdanea en Gimkit para mejorar las habilidades de los
estudiantes.

3.2.4.3. Actividades Gamificadas # 3: Programacion Orientada a Objetosy

Visual Studio .NET
Descripcion de la Actividad: Utilizando Gimkit, los estudiantes participaron en un juego de
preguntas y respuestas que cubrid conceptos fundamentales de la programacién orientada a
objetos (POO), como clases, objetos, herencia, polimorfismo y encapsulamiento. La actividad
se complementd con ejemplos practicos en Visual Studio .NET, donde los estudiantes
implementaron pequefios proyectos de programacion basados en los conceptos aprendidos.
Objetivos:
v' Introducir y reforzar los conceptos clave de la programacion orientada a objetos (POO).
v" Permitir a los estudiantes aplicar POO en proyectos practicos con Visual Studio .NET.
v Medir la comprension de POO mediante una experiencia interactiva en Gimkit.
Implementacion:
v" Disenfar cuestionarios en Gimkit sobre conceptos de POO, incluyendo definiciones, ejemplos

y aplicaciones practicas.
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Complementar con ejercicios en Visual Studio .NET, donde los estudiantes implementaron
los conceptos discutidos en Gimkit.
Usar los resultados de Gimkit para identificar areas que requieran mas apoyo y orientacion.

3.24.4. Herramientas Digitalesy Materiales Didacticos Requeridos:

Gimkit: Plataf ormade gamificacion paracrear cuestionariosy juegos educativosinteractivos
especificos parala asignatura de programacion.

Visua Studio .NET: IDE para desarrollar proyectos précticos de programacion orientada a
objetos; requirié instalacion y configuracion en los equipos de |os estudiantes.
Computadorasy Conexion aInternet: Fueron necesarias para acceder a Gimkit y trabajar en
Visual Studio .NET.

Material Didactico Adicional: Documentos y guias sobre algoritmos, diagramas de flujo y
programacion orientada a objetos, incluyendo tutoriales y eemplos de codigo.
programacion.

3.2.45. Capacitacion Docente para e Uso Efectivo de la Gamificacion:
Formacion en Gimkit: Capacitacion para docentes en disefio, gestion de cuestionarios y
juegos, interpretacion de resultados y uso de retroaimentacion.

Entrenamiento en Programacion Orientada a Objetos. Formacion para ensefiar POO con
Visual Studio .NET, integrando actividades de Gimkit en el proceso de ensefianza.

Talleres de Metodologia Activa: Cursos sobre metodologias activas y gamificacion para
asegurar una implementacion efectiva de la estrategia didactica.

3.2.5 Implementacion

3.25.1. Fasesde Implementacion: Preparacion (Semana 1):
Configuracion de Gimkit: Crear y configurar cuentas para docentes y estudiantes, y disefiar
y probar cuestionarios y juegos sobre algoritmos, diagramas de flujo y POO.
Instalacion de Visual Studio .NET: Asegurar la instalacion y funcionamiento correcto de
Visual Studio .NET en todas las computadoras de los estudiantes.
Capacitacion Docente: Realizar sesiones de formacion en el uso de Gimkit y la metodologia

de POO, con practica en la creacion y gestion de actividades gamificadas.
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3.25.2. Desarrollo (Semanas 2-4):
v Implementacion de Actividades Gamificadas: Integrar cuestionarios interactivos en Gimkit
de algoritmos, diagramas de flujo en las lecciones diarias, y realizar proyectos en VS .NET.
v Monitoreo y Apoyo: Los docentes siguieron el progreso de los estudiantes, ofrecieron apoyo
adicional cuando fue necesario, y analizaron los datos de Gimkit para identificar areas que
necesitan refuerzo.
3.25.3. Evaluaciony Retroalimentacion (Semana 5-6):
v Evaluacion del Rendimiento: Se midio el rendimiento académico y la motivacion de los
estudiantes a través de los resultados en Gimkit y proyectos en Visual Studio .NET.
v Recopilacién de Retroalimentacion: Se obtuvo comentarios de los estudiantes sobre la
gamificacion y se ajustaron las actividades segiin sus sugerencias.
v Revision de la Estrategia: Se evalud la eficacia de la estrategia didactica, se hicieron los
ajustes necesarios y se preparo un informe final con logros y areas de mejora.
3.25.4. Revisony Ajuste Continuo (Post-lmplementacion):
v' Andlisis de Resultados: Se evalu6 el impacto de la gamificacion en el aprendizaje y
motivacion a partir de los datos recogidos.
v' Ajustes en la Estrategia: Se modificé la estrategia didactica segtn los resultados y la
retroalimentacion obtenida.
v’ Preparacion para el Futuro: Se planifico la implementacion continua de la gamificacion en
futuras unidades y ciclos educativos.
3.3.GimKit como herramienta tecnol 6gica de gamificacion
3.3.1 Actividad Gamificada#1: Desarrollo de Algoritmos con Gimkit
3.3.1.1. Descripcion de la Actividad
Los estudiantes participaron en cuestionarios interactivos en Gimkit, disefiados para
resolver problemas de creacion y optimizacién de algoritmos. Los cuestionarios abordaron temas
clave como estructuras basicas, seleccion de soluciones optimas y depuracion de algoritmos
simples.
Esta actividad se enfocd en € desarrollo de competencias técnicas y transversales, tales
como € pensamiento l6gico, la resolucién de problemas y la autonomia en € aprendizaje,
elementos que fueron esenciales en € aprendizaje de la programaciéon y agoritmos. La

gamificacion, a introducir un enfoque competitivo y basado en recompensas, estimularon la

La Universidad para todos

56



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L3 DEL ECUADOR

motivacion intrinsecay extrinseca de |os estudiantes, promoviendo el compromisoy laretencion
del conocimiento.

3.3.1.2. Implementacion
Paso 1: Preparacion y Configuraciéon en Gimkit

v Crearon una Cuenta en Gimkit: Los estudiantes y el docente debieron tener cuentas en
Gimkit para acceder a las actividades gamificadas. La creacién de cuentas permitio el
seguimiento del progreso de los estudiantes y la personalizacion de los cuestionarios.

v Crearon un Nuevo Kit: El docente cred un nuevo "kit" o conjunto de preguntas que
abordaron aspectos clave de la creacion y optimizacién de algoritmos.

Paso 2: Disefio de |os Cuestionarios

v"Incluyeron Estructuras Bésicas de Algoritmos: El kit incluyé preguntas sobre conceptos
fundamentales, como estructuras de control y bucles. Estas preguntas ayudaron a los
estudiantes a desarrollar € pensamiento |6gico y la capacidad de estructurar soluciones.

v' Abordaron Algoritmos de Busqueda y Ordenacion: A través de preguntas sobre
algoritmos como la busqueda binaria, los estudiantes desarrollaron la competencia de
andlisis de problemas complgos y la seleccion de soluciones eficientes. Estas
competencias fueron fundamentales en el ambito de la programacion.

v' Desdfiaron a la Depuracién de Algoritmos: Al disefiar preguntas que desafiaron a los
estudiantes a encontrar errores 0 mejorar algoritmos, se promovio la resolucion de
problemas y la atencidén a detale, competencias esenciales para programadores y
desarrolladores.

Lavariedad de tipos de preguntas (opcion multiple, verdadero/falso, casos practicos) fomento el
pensamiento critico y la toma de decisiones rapidas, 10 que aumentd la capacidad de los
estudiantes para aplicar € conocimiento en diferentes contextos.

Paso 3: Configuracion de Puntuacion y Recompensas

v' Configurar Reglas de Puntuacion: La configuracion de puntuaciones segun la dificultad
de las preguntas fomentd la competencia sana y la motivacion extrinseca, elementos
clave en € proceso de gamificacion (Deterding et al., 2011). Los estudiantes fueron
recompensados no solo por respuestas correctas, sino también por larapidez con la que

resolvieron los problemas, lo que desarrollo la gestion del tiempo.
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v" Recompensasy Desafios: Las recompensas por rachas de respuestas correctas motivaron

a los estudiantes a perseverar, desarrollando la persistencia y la capacidad de
autoeval uacion, competencias importantes para el aprendizaje autbnomo.

Paso 4: Implementacién en €l Aula

v Introduccién de la Actividad: Antes de iniciar la actividad, € docente explico el

propésito del uso de Gimkit y como este contribuyé al desarrollo delas competencias
de los estudiantes. Se destacd que €l objetivo no fue solo responder correctamente,
sino entender e proceso detrds de los algoritmos, o que les permitié enfrentar
problemas més complejos en € futuro.

Redlizacion de la Sesion de Gimkit: Los estudiantes participaron en la actividad en
tiempo real, ya sea de manera individual o en equipos. A través de la gamificacion,
sereforzo e trabajo colaborativo, |0 que promovid competencias transversales como
la comunicacion efectivay e trabajo en equipo.

Evaluar y Retroalimentar: El andlisis de los resultados del cuestionario proporcioné
informacion sobre e nivel de comprension de los estudiantes. A través de una
retroalimentacion oportuna, los estudiantes pudieron reflexionar sobre sus errores 'y
comprender las soluciones correctas, lo que desarrollé su capacidad de
autoaprendizaje.

3.3.1.3. Andlissde Competencias Desarrolladas y Dimensiones de las Variables

La gamificacion, cuando se utilizd adecuadamente, permitié desarrollar competencias tanto

técnicas como transversales. En este caso, algunas de las competencias clave que se

desarrollaron son:
1.

Pensamiento Légico y Critico: Al resolver problemas de algoritmos, los estudiantes
aprendieron a aplicar l6gica'y a tomar decisiones criticas para seleccionar soluciones
Optimas.

Resolucién de Problemas Complejos: A través de la gamificacion, los estudiantes fueron
expuestos a problemas de depuracion y optimizacion de algoritmos, 1o que foment6 una
mentalidad analiticay la capacidad de resolver problemas bajo presion.

Motivacion y Persistencia: Las recompensas inmediatas, como ganar puntos 0 monedas
en Gimkit, aumentaron la motivacién intrinseca y extrinseca, como se demostré en

multiples estudios sobre la gamificacion.
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4. Gestion del Tiempo y Autoevaluacion: La naturaleza competitiva de la actividad
permitié que los estudiantes desarrollaran habilidades de gestion del tiempo al intentar
completar las preguntas lo més rgpido posible, mientras que e acceso inmediato a la
retroalimentacion les permitié autoevaluarse y aprender de sus errores.

3.3.14. Reflexiony Ajustes

Basado en los resultados obtenidos y €l andlisis de la participacion de los estudiantes, se
pudieron gjustar futuros cuestionarios para abordar areas de mejora especificas. Ademés, fue
esencial seguir utilizando fuentesy estudios que respaldaron e impacto de lagamificacion en e
desarrollo de competencias, asegurando que las actividades no solo fueran atractivas, sino que
también promovieran €l aprendizaje profundo y significativo.

Esta actividad gamificada con Gimkit fomentd un aprendizaje activo y motivacional,
donde los estudiantes no solo entendieron los conceptos de algoritmos, sino que también
desarrollaron competencias que fueron valiosas en su futuro académico y profesional.

3.3.2 Actividad Gamificada#2: Creacion y Andlisis de Diagramas de Flujo con

Gimkit
3.3.2.1. Descripcion dela Actividad

Los estudiantes participaron en una actividad gamificada a través de Gimkit que les
permiti6 disefiar, analizar y corregir diagramas de flujo. Esta actividad estuvo alineada con los
objetivos de desarrollar competencias en la comprension y aplicacion de algoritmos mediante la
representacion grafica de procesos, asi como en latoma de decisiones |6gicasy estructuradas en
la programacion.

3.3.22. Competencias a desarrollar

v' Competencia en resolucion de problemas algoritmicos. Representacion de agoritmos
mediante diagramas de flujo.

v' Competencia colaborativa: Trabajo en equipo paralaresolucién de desafios.

v" Pensamiento critico y analitico: Evaluar la estructura | 6gica de los diagramas de flujo y
COITegir errores,

3.3.23. Implementacion
Paso 1: Introduccion ala Actividad
1. Presentacion del Objetivo: Explicaron a los estudiantes € objetivo principal de la

actividad: entender lalogicadetras de los diagramas de flujo, su estructura, y como estos
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representan algoritmos. Resaltd que, durante la actividad, no solo crearon diagramas de
flujo, Sino que también aprenderan a corregir y optimizar los mismos. Enfatiz6 como
estas habilidades se conectan con la programacion y la resolucion de problemas reales.
Introduccién a Juego: Utilizo la dindmica del juego Don’t Look Down en Gimkit, los
estudiantes debieron avanzar en un mapa, enfrentandose a desafios que les exigieron
resolver preguntas sobre diagramas de flujo. Los estudiantes ganaron energia al acertar
las respuestas y pudieron avanzar més en € juego, lo que reforzd laimportancia de la
precision y el conocimiento.

o Instrucciones del Juego: Explicd que las teclas de movimiento (W, A, S, D)
permitieron avanzar y satar, y que la energia se consumid mientras se avanzaba.
Pararecuperar energia, debieron responder correctamente preguntas rel acionadas
con los diagramas de flujo.

Dimensién de la competencia: Esta parte de la actividad fomento |a autogestion en la

resolucion de problemas, dado que los estudiantes debieron responder preguntas para poder

seguir avanzando, promoviendo la responsabilidad persona y la resolucion autonoma de los
desafios.
Paso 2: Desarrollo de la Actividad en Gimkit

1. Disefio de Preguntas en Gimkit: Las preguntas abarcaron diferentes niveles de

complgjidad. A continuacion, algunos g emplos:
o Conceptos bésicos: "¢Qué simbolo se utilizd para representar una decision en un
diagrama de flujo?' (Verdadero/Falso).
o Andlisis de diagramas. Preguntas donde se present6 un diagrama de flujo y los
estudiantes debieron identificar errores o puntos criticos, como en la siguiente:
"¢Cudl esdl error en la estructura de este diagrama de flujo?" (Mltiple opcion).
o Optimizacion de procesos. Preguntas que obligaron a los estudiantes a mejorar
un diagrama de flujo, evaluando aternativas mas eficientes.
Justificacion pedagogica. Este enfoque permitié que los estudiantes desarrollaran
habilidades de andlisis critico y optimizacion algoritmica. Segun lateoriadel aprendizaje
significativo, cuando los estudiantes identificaron y corrigieron errores, internalizaron

los conceptos y reforzaron su comprension de las estructuras | 6gicas.
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2.

Colaboracion en Equipos: Dividio a los estudiantes en grupos pequefios para ciertos
desafios. Esto promovi6 el aprendizaje colaborativoy les permitié discutir |as soluciones,
lo que fomentd e pensamiento critico compartido y laresolucién conjunta de problemas.
Dimension de la competencia: La colaboracion potencié la interaccion socia y e
desarrollo de competencias comunicativas en la resolucion de problemas de
programacion, elementos clave en el trabajo en equipo en areas técnicas.

Paso 3: Evaluacion y Retroalimentacion

Retroalimentacion Instantanea en Gimkit: Una de las ventgas de Gimkit fue que
proporciond retroalimentacion inmediata. Cada vez que un estudiante respondia
incorrectamente, podia recibir una explicacién detallada sobre por qué la respuesta era
incorrecta. Esto les ayudd areflexionar sobre sus erroresy mejord su comprension antes
de avanzar.

Sustento teodrico: De acuerdo con e enfoque del aprendizaje basado en la
retroalimentacion continua, este tipo de intervencion inmediata mejoro
significativamente e rendimiento y la retencion del aprendizaje, ya que permitio la
correccion en tiempo real.

Discusion en Clase: Al finalizar la actividad en Gimkit, reunié a los estudiantes para
revisar losresultadosy discutir |os diagramas de flujo mas complejos. Realizo un andisis
conjunto de los errores comunes y permitio que los estudiantes plantearan preguntas
sobre |as areas en las que tuvieron dificultades.

Dimensién de la competencia: La discusion en clase, como parte de la evauacion
formativa, permitio a los estudiantes reflexionar sobre sus propios procesos de

pensamiento y corregir ideas erréneas, mejorando su metacognicion.

Paso 4: Reflexiony Ajuste

1.

Evaluacion de Resultados: Revisd las métricas proporcionadas por Gimkit para
identificar areas donde |os estudiantes podian mejorar.

Ajuste de Preguntas. Con base en los resultados, gjust6 las preguntas para futuros kits,
ya sea agregando més profundidad o diversificando |os tipos de problemas planteados.

Sustento en el desarrollo de competencias. Esta actividad no solo ayudd a los

estudiantes a mejorar sus habilidades en la creaciéon y andlisis de diagramas de flujo, sino
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gue también desarroll6 su capacidad para trabajar bajo presidn (por € tiempo limitado en
Gimkit) y su habilidad para reflexionar sobre sus propios procesos de pensamiento
(metacognicion).

3.3.24. Actividad Gamificada #3: Programacion Orientada a Objetos y Visual
Sudio .NET

3.3.25. Descripcién dela Actividad

En esta En esta actividad, los estudiantes utilizaron Gimkit para participar en un juego
interactivo de preguntas y respuestas centrado en los conceptos fundamentales de la
Programacion Orientada a Objetos (POO). Entre los conceptos clave que se abordaron
estuvieron: clases, objetos, herencia, polimorfismo, encapsulamiento y abstraccién. Laactividad
gamificada se complementé con gercicios practicos en Visua Studio .NET, donde los
estudiantes aplicaron los conceptos aprendidos mediante la creacion de proyectos sencillos de
POO.

3.3.26. Implementacion

Fase 1: Presentacion del Juego en Gimkit - Farm Chain
1. Explicacion del Juego y Objetivos:

o SeExplicacion del Juego y Objetivos.

o Seintrodujo alos estudiantes a juego Farm Chain, en e que debian cultivar y
vender productos para generar ingresos. El objetivo fue que los estudiantes
ganaran mas dinero que los demas, 10 que representd la habilidad de aplicar los
conceptos de POO para optimizar su desempefio en €l juego.

o Elementos del juego:

e Comprar semillas de maiz por $0 parainiciar lasiembra.

e Cultivar y cosechar € maiz en diferentes momentos utilizando lasteclas del juego
(Enter para plantar y recolectar).

e Monitorear la energia que se consumia a realizar estas acciones. Si € personagje
se quedaba sin energia, los estudiantes debian responder preguntas sobre POO
pararecargarlay continuar jugando.

Figura 18
Representacion de la actividad del juego (comprar semillas, sembrar y vender).
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Figura 19
Muestra del usuario sin energia, donde debe responder € cuestionario para continuar

jugando

3.3.2.7. Competencias que se desarrollan
o Comprension tedrica de la POO: A través de las preguntas, |os estudiantes aplicaron el
conocimiento tedrico sobre POO.
o Gestion derecursos. Aprendieron aadministrar su energia respondiendo preguntas clave
y optimizando sus cultivos en €l juego.
Fase 2: Desarrollo Practico en Visua Studio .NET
1. Ejercicio practico: Después de la actividad en Gimkit, los estudiantes se tradadaron a

Visua Studio .NET, dondeimplementaron un proyecto simple que incluyo los conceptos

de POO.

e Creacién de unaclase: Los estudiantes crearon una clase llamada Maiz que contuvo
propiedades como precio, cantidad y estado Crecimiento. Implementaron métodos
como sembrar, cosechar y vender.

e Herencia'y Polimorfismo: Introdujeron herencia en e proyecto creando una clase
derivada Maiz Transgénico que modifico e método vender para aplicar un precio
mayor. Ademas, utilizaron polimorfismo paramanegjar las diferentes ventas de maiz,
mostrando cdmo se comportaba de manera distinta segun €l tipo de objeto.

2. Objetivos del Ejercicio:
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e Aplicaron los conceptos de clase y objeto creando instancias de maiz y gestionando
sus propiedades.

e |Implementaron herencia y polimorfismo en e contexto del juego para mejorar las
ventas de maiz.

e Comprendieron y aplicaron encapsulamiento protegiendo las propiedades de las
clasesy controlando su acceso mediante métodos publicos.

3.3.28. Evaluaciony Retroalimentacion

Fase 3: Evaluacion en Gimkit
1. Revision de Resultados:

o Al finalizar la actividad en Gimkit, se revisaron los resultados del cuestionario
paraidentificar las areas donde | os estudiantes pudieron necesitar méas apoyo. Se
analizaron las preguntas con més errores para reforzar esos conceptos en la fase
practica

2. Retroaimentacion Instantanea:

o Durante la actividad en Gimkit, se proporciond retroalimentacion inmediata
sobre las respuestas incorrectas, permitiendo que los estudiantes corrigieran y
comprendieran mejor |os conceptos antes .de avanzar.

Fase 4: Revision de Proyectos en Visual Studio .NET
1. Discusion en Clase:

o Una vez completados los proyectos en Visual Studio .NET, se reaiz6 una
revision colectiva donde | os estudiantes compartieron su trabajo y discutieron las
soluciones que implementaron. Se destacaron g empl os de buenaimplementacion
de los principios de POO.

2. Resolucion de Dudas:

o Se ofrecieron sesiones especificas para resolver dudas sobre conceptos de POO.
Se abordaron temas como la diferencia entre herencia y polimorfismo, el
proposito del encapsulamiento, y como utilizar eficientemente las clases y los

objetos en la programacion.
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3.3.29. Dimensiones de Competencias

e Competencias técnicas en POO: Los estudiantes desarrollaron su capacidad para aplicar
los principios de la programacion orientada a objetos en situaciones précticas.

e Andisiscritico: Al revisar y comparar |os proyectos de sus compafieros, |os estudiantes
evaluaron diversas formas de abordar el mismo problema.

e Resolucién de problemas: A través de la actividad en Gimkit y la aplicacién en Visual
Studio, los estudiantes practicaron la resolucion de problemas de programacion en
tiempo real.

3.4.Exigenciad requisitos / condiciones criterios que debe cumplir de acuerdo a su
naturaleza y alcance.

Para laimplementacion efectiva de la gamificacion mediante Gimkit en la asignatura de
Programacion, fue fundamental que la estrategia cumpliera con ciertas exigencias y criterios
alineados con las necesidades del Bachillerato Técnico. Primero, la herramienta debié ser
accesible tanto para docentes como para estudiantes, considerando lainfraestructura disponible,
como e acceso a computadoras y conexion estable a internet. Ademas, los contenidos
desarrollados en Gimkit se adaptaron a curriculo vigente del Ministerio de Educaciéon de
Ecuador, integrando temas especificos como algoritmos, estructuras de control y programacion
orientada a objetos.

Es indispensable que la estrategia garantizara un equilibrio entre la teoriay la practica,
permitiendo que las actividades gamificadas reforzaran competencias técnicas sin perder €l
enfoque pedagdgico. Se esperaba que las actividades propuestas en Gimkit fomentaran la
participacion activa de |os estudiantes, ademas de promover habilidades colaborativas mediante
retos grupales. Los criterios de evaluacion incluyeron indicadores cualitativos y cuantitativos,
midiendo tanto & progreso académico como la motivacion del estudiantado, para asegurar que
€l uso delaherramientacontribuyeraal aprendizaje significativoy a desarrollo de competencias
laborales.
3.5.Formasde aplicacion, implementacion y evaluacion. Recursosy beneficiarios

Laaplicacion de Gimkit se desarroll6 mediante laintegracién de actividades gamificadas
en las clases de Programacion, siguiendo una planificacion semanal que combind teoria, practica
y juego. Las actividades se disefiaron para abordar temas especificos, tales como € desarrollo

de algoritmos, diagramas de flujo y conceptos de programacién orientada a objetos, utilizando
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cuestionarios interactivos que motivaron la participacion. La implementacion requirio tanto
recursos tecnolégicos (computadoras con acceso a internet) como software complementario,
como Visua Studio .NET, parareforzar |as habilidades précticas en la asignatura.

Los beneficiarios directos fueron los estudiantes de Bachillerato Técnico, quienes
participaron activamente en actividades disefiadas paramejorar su comprensiéon y motivacion en
Programacion. Ademas, |os docentes tambi én se beneficiaron mediante capacitaciones en € uso
de Gimkit y estrategias de ensefianza basadas en metodologias activas. La evaluacion del
impacto de la gamificacion se llevd a cabo a través de andlisis comparativos entre resultados
obtenidos con métodos tradicionales y aquellos logrados mediante Gimkit, permitiendo gjustar
la estrategia segn | as necesi dades detectadas.
3.6.Validacion dela propuestaatravesde criterio de especialistas

En el contexto educativo actual, donde la integracion de tecnologias digitales es cada vez
mas crucial, la implementacion de herramientas de gamificacion como estrategia didactica en la
ensefianza de Programacion en el Bachillerato Técnico buscd no solo mejorar la motivacion de
los estudiantes, sino también promover un aprendizaje significativo. La validacion de esta
propuesta fue esencial para asegurar que la estrategia disefiada cumpliera con los objetivos
educativos planteados y respondiera a las necesidades de los estudiantes en este nivel formativo.

El criterio de especialistas jug6 un papel fundamental en este proceso, ya que permitid
evaluar la efectividad de la estrategia desde una perspectiva objetiva y especializada. Estos
especialistas, que incluyeron docentes con experiencia en gamificacion, programacion y
tecnologia educativa, tuvieron la capacidad de analizar la propuesta de manera integral,
identificando tanto sus fortalezas como posibles areas de mejora.

3.6.1 Objetivodelavalidacion

Evaluar la efectividad y pertinencia de la estrategia de gamificacion para fomentar el
aprendizaje significativo en la asignatura de Programacion en el Bachillerato Técnico de la
Unidad Educativa Fiscal "Eloy Alfaro". La validacion se enfocd en asegurar que la propuesta
didactica promoviera el desarrollo de competencias técnicas y la motivacion de los estudiantes
en el contexto de un aprendizaje activo y practico.

3.6.2 Muestra

Se selecciond un grupo de al menos cinco especialistas en educacion técnica y

gamificacion, con experiencia en la ensefanza de programacion y en el disefio de entornos de
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aprendizaje virtual. Estos especialistas evaluaron la propuesta considerando aspectos clave como

el contenido, la estructura y la interactividad de las actividades gamificadas disenadas para los

estudiantes.

3.6.3 Seleccion delos especialistas

Para garantizar una evaluacién adecuada de la efectividad y pertinencia de la estrategia

de gamificacion en la ensefanza de Programacion en el Bachillerato Técnico de la Unidad

Educativa Fiscal "Eloy Alfaro", se definieron los siguientes criterios de inclusion para la

seleccion de especialistas:

1.

Experiencia profesional en educacion técnica: Los especialistas debian contar con al
menos cinco afos de experiencia en el &mbito de la educacion técnica, preferiblemente
en la ensefianza de Programacion o areas afines, para asegurar un conocimiento profundo
del contexto educativo y de las necesidades formativas de los estudiantes de bachillerato.
Conocimiento en gamificacion aplicada a la educacion: Los candidatos debian tener
experiencia demostrable en el disefio o implementacion de estrategias de gamificacion
en entornos educativos, garantizando asi que pudieran evaluar la propuesta desde la
perspectiva del uso de estas herramientas digitales para el aprendizaje.

Competencia en tecnologia educativa: Los especialistas seleccionados debian poseer
conocimientos solidos en tecnologia educativa, incluyendo el uso de herramientas
digitales, plataformas de aprendizaje virtual y métodos innovadores de ensefianza, para
evaluar la interactividad y efectividad de las actividades gamificadas.

Publicaciones o investigaciones previas en el area: Se prefirid a especialistas que
hubieran participado en publicaciones, investigaciones, o conferencias sobre educacion
técnica, gamificacion o tecnologia educativa, asegurando asi que estuvieran actualizados
sobre las tendencias actuales y practicas innovadoras en el campo.

Participacion en proyectos de innovacion educativa: Era deseable que los especialistas
tuvieran experiencia en proyectos de innovacidon educativa, especialmente aquellos
relacionados con la integracion de TIC en la ensefianza, para aportar una vision critica e
innovadora sobre cémo la propuesta podria fomentar un aprendizaje significativo y

activo.
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3.6.4 Resultados del anadlisis de la seleccion de los especialistas por criterios de
inclusién.

Experiencia en educacion técnica y gamificacion, con experiencia en la ensefianza de

programacion y en el disefio de entornos de aprendizaje virtual.

Tras aplicar los criterios de inclusion para seleccionar a los especialistas que evaluarian
la efectividad y pertinencia de la estrategia de gamificacion en la ensefianza de Programacion en

el Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa Fiscal "Eloy Alfaro", se obtuvo el siguiente

analisis:

3.6.4.1.

Conocimiento especializado en € ambito de la educacion técnica,

especialmente en la ensefianza de Programacion

Se pudo observar que el 40% de los especialistas tuvo "mucha experiencia" y el 60%
"experiencia significativa" en la ensefianza de Programacion, lo que indic6 que todos los
participantes poseian un alto nivel de conocimiento en el drea técnica. No se reportaron
respuestas en las categorias de menor experiencia, lo cual sugirid6 que el grupo de

especialistas estuvo compuesto por profesionales con una sélida trayectoria en la educacion

técnica.

Figura20

Experiencia en educacion técnica (programacion y areas afines)

En términos generales, el alto grado de experiencia reportado sugirié que los especialistas

pudieron aportar valiosos conocimientos y habilidades para el disefio de actividades y estrategias

Programatisn o drass afines
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que promovieran el aprendizaje significativo en el area de programacion.
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3.6.4.2. Conocimiento de experiencia en € disefio o implementacion de
estrategias de gamificacién en entornos educativos
Se pudo observar que el 60% de los especialistas tuvo "mucha experiencia’ en e disefio
o implementacién de estrategias de gamificacion en contextos educativos, mientras que el 20%
reportd "experiencia significativa' y otro 20% "experiencia moderada’. No se registraron
respuestas en las categorias de "nula experiencia’ o "poca experiencia’, 1o cual indico que €
grupo de participantes conté con un conocimiento robusto en el uso de la gamificacion.
Figura 21

Nivel de experiencia en gamificacion en entornos educativos
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Ademas, fue util explorar como estas estrategias de gamificacion se adaptaron a
diferentes perfiles de estudiantes, considerando las diversas motivaciones y estilos de
aprendizaje. Esto pudo ofrecer una perspectiva mas amplia sobre la efectividad de la
gamificacion en diversas poblaciones educativas.

El alto nivel de pericia en el empleo de estrategias gamificadas sugiri6 que los
participantes pudieron aportar significativamente al desarrollo de actividades didacticas que
utilizaron la gamificacion para potenciar el proceso de ensenanza-aprendizaje.

3.6.43. Conocimento y uso de herramientas digitales, plataformas de
aprendizaje virtual y métodos innovadores de ensefianza

Se pudo observar que el 60% de los especialistas califico su dominio y aplicacion de
herramientas digitales y métodos innovadores como "conocimientos avanzados", mientras que

el 40% se considerd "experto". No se registraron respuestas en las categorias de "sin
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conocimientos", "conocimientos basicos" o "conocimientos intermedios", lo cual reflejo un alto

grado de competencia en el uso de tecnologia educativa.
Figura 22
Conocimiento y uso de herramientas digitales, plataformas de aprendizaje virtual y métodos

innovadores
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El alto nivel de conocimiento en el uso de estas herramientas sugirio que los especialistas
contaron con las habilidades necesarias para implementar tecnologias innovadoras que
fortalecieran el proceso de ensefianza-aprendizaje.

3.6.4.4. Niveles de participacion ha tenido en publicaciones, investigaciones o
conferencias sobre educacion técnica, gamificacion, o tecnologia educativa

El 60% de los especialistas calificd su dominio y utilizacion de herramientas digitales y
métodos innovadores como "conocimientos avanzados", mientras que el 40% se considerd
"expertos". No se reportaron respuestas en las categorias de '"sin conocimientos",
"conocimientos basicos" o "conocimientos intermedios", lo que sugiri6 un alto nivel de habilidad
en el manejo de tecnologia educativa.

Figura 23

Participacion en publicaciones, investigaciones o conferencias
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El alto grado de conocimientos en el uso de herramientas digitales y estrategias
innovadoras apuntdé a que los participantes estuvieron bien preparados para contribuir al
desarrollo de métodos didacticos que fortalecieran el proceso de ensenanza-aprendizaje.

3.6.45. Niveles de experiencia tiene en proyectos de innovacion educativa,
especialmente aquellos relacionados con la integracion de TIC en la ensefianza

El 80% de los especidistas tuvo "amplia experiencid’ en proyectos de innovacion
educativa, especialmente en la incorporacion de TIC en la ensefianza, mientras que el 20%
reportd "experiencia considerable”. No se registraron respuestas en las categorias de "sin
experiencia’, "pocaexperiencia’ o "experienciamoderada’, |0 que sugirio un firme compromiso
con lainnovacion pedagdgica
Figura 24

Experiencia en proyectos de innovacion educativa (TIC en la enserianza)
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Fue importante considerar la forma en que estos proyectos de innovacion se alinearon

con las necesidades especificas de los estudiantes y los contextos educativos en los que se
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implementaron. Una evaluacidon continua de estas iniciativas pudo contribuir a su mejora y
sostenibilidad a largo plazo.

El elevado grado de experiencia en proyectos de innovacion y el uso de TIC indicé que
los participantes estuvieron bien capacitados para contribuir significativamente al avance de
estrategias pedagogicas que promovieron un proceso de ensefanza-aprendizaje mas dindmico y
efectivo.

3.6.5 Resultados generales de la seleccion de los especialistas.

Figura 25

Analisis grdficos de los especialistas seleccionados
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La evaluacion de los expertos seleccionados para participar en el proyecto reveld un alto
nivel de experiencia en el area de la ensefianza de programacion. Se destacd que el 40% de los
especialistas reportd "mucha experiencia" y el 60% "experiencia significativa" en esta area, lo
que indicod que todos los participantes poseian un sélido conocimiento técnico y pedagogico,
esencial para el disefio de actividades que promovieran el aprendizaje significativo.

En relacion a la gamificacion, el 60% de los expertos tuvo "mucha experiencia" en el
disefio e implementacion de estrategias gamificadas en contextos educativos, mientras que un
20% reportd "experiencia significativa" y otro 20% "experiencia moderada". La ausencia de

respuestas en las categorias de menor experiencia sugiridé que el grupo estuvo bien preparado
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para desarrollar actividades didacticas que integraran la gamificacion, potenciando asi el proceso
de ensefianza-aprendizaje.

Respecto al conocimiento de herramientas digitales, el 60% de los especialistas calificd
su dominio como "avanzado", y el 40% se consider6 "experto". Esta competencia en el uso de
tecnologia educativa fue crucial para la implementacion de métodos innovadores que
fortalecieran el proceso educativo.

El formulario reveld que los docentes evaluados tuvieron una solida experiencia en areas
técnicas y educativas, con un fuerte dominio en gamificacion y herramientas digitales. La
participacion activa en el &mbito académico y en proyectos de innovacion educativa también fue
notable. Los datos indicaron una alta competencia y compromiso con la mejora continua en la
educacion técnica y la implementacion de tecnologias innovadoras.

3.7.Procedimiento metodoldgico para la validacion de la estrategia de gamificacion para
fomentar el aprendizaje significativo en la asignatura de Programacion en e Bachillerato
Técnico dela Unidad Educativa Fiscal " Eloy Alfaro”

1. Los especialistas seleccionados recibieron acceso a la plataforma Gimkit y una guia
detallada con los objetivos y temas de las actividades gamificadas para la asignatura de
Programacion, lo que facilité su comprension y revision del contenido.

2. Los especialistas revisaron a fondo las actividades en Gimkit, evaluando lecciones,
materiales complementarios y dinamicas de gamificacion. Analizaron la coherencia con
los objetivos de aprendizaje, la interactividad, la integracion de conceptos clave en
programacion, y propusieron mejoras en accesibilidad, claridad y disefio.

3. Los especialistas evaluaron la estrategia de gamificacion con una rubrica (anexo 4) que
mide claridad, interactividad, alineacioén con los objetivos, innovacion y efectividad del
sistema de retroalimentacion, calificando del 1 (deficiente) al 5 (excelente). También
pudieron aportar comentarios y sugerencias cualitativas para mejorar la estrategia y
asegurar su eficacia educativa.

Recopilacion y andlisis de resultados

4. Se realiz6 un andlisis de los resultados para identificar fortalezas y 4reas de mejora de la
estrategia de gamificacion para fomentar el aprendizaje significativo en la asignatura de
Programacion en el Bachillerato Técnico.

Dimension estructura metodologica de la estrategia de gamificacion
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De las respuestas obtenidas, €l 80% de los participantes califico la presentacion como
"Excelente”, mientras que e 20% la consideré "Buena'. No se registraron respuestas en las
categorias de "Aceptable’, "Bgjo" o "Insuficiente”. Este resultado indicd que la gran mayoria
percibié unaalta claridad en la presentacién del contenido.

Figura 26
Claridad en la Presentacion

Clridad on o presentacidn

Este nivel de claridad sugiere que los presentadores lograron comunicar la informacion de
manera efectiva, o que contribuy6 ala comprension general de |os participantes.
e Dimension claridad y organizacion del contenido

En cuanto alaestructuralogica, € 100% de |os participantes califico |a presentacion con
la méxima puntuacion de "Excelente”. No se registraron respuestas en ninguna otra categoria, lo
gue reflgjé una percepcion unanime de que la presentacion estuvo bien organizada 'y siguio un
flujo l6gico coherente.
Figura 27

Estructura Logica
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Este resultado indicO que los participantes consideraron que la estructura de la

presentacion facilitd la comprension y el seguimiento de lainformacién.
e Dimension adecuacion de los recursos utilizados

El 60% de los participantes calificd la coherencia general de la presentacion como
"Excelente”, mientras que € 40% la evalué como "Buena'. No se registraron respuestas en las
categorias de "Aceptable”, "Bgjo" o "Insuficiente".
Figura 28
Coherencia General
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Este ato nivel de coherencia reforzd la idea de que la presentacion mantuvo un enfoque
consi stente en |os temas abordados, contribuyendo a una mejor comprension del contenido.
e Dimension nivel de interactividad y participacion del estudiante
Respecto a la precision de la informacion presentada, € 60% de los participantes
consideré que fue "Buena', mientras que & 40% calificO como "Excelente”. No se registraron
respuestas en las categorias inferiores.
Figura 29

Precision en la Informacion
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Estos resultados indican gque, aunque la mayoria de los participantes encontrd la informacion

precisa, hubo margen para mejorar en cuanto ala claridad o exactitud en ciertos aspectos.
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e Dimension relevancia de los ejercicios y actividades propuestas
En cuanto a nivel deinteraccién durante la presentacion, € 40% de los participantes lo
caifico como "Bueno", otro 40% lo evaud como "Excelente" y e 20% lo considerd
"Aceptable”. No seregistraron respuestas en las categorias de "Bgjo" o0 "Insuficiente”.
Figura 30

Nivel de Interaccién
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Este resultado sugiri6 que, aungue la interaccion fue en general buena, podria fortalecerse aln
mas para involucrar atodos |os participantes de manera més equitativa.

Figura 31

Resultados generales de la evaluacion de la presentacién

Evaluacion General
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De acuerdo con las respuestas obtenidas, € 80% de los participantes califico la

A n

presentacion como "Excelente” y e 20% la considerd "Buena'. No se reportaron respuestas en
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las categorias de "Aceptable”, "Bgjo" o "Insuficiente”. Esto indicd que la gran mayoria de los
participantes percibié una ata claridad en la presentacién del contenido. La claridad percibida
sugirio que los presentadores lograron comunicar la informacion de manera eficaz, facilitando
una comprensién solida por parte de la audiencia.

El 100% de los participantes calificd la estructura l6gica de la presentacién como
"Excelente”, sin ninguna respuesta en | as categorias de menor puntuacion. Este resultado reflgjo
una percepciéon unanime de que la presentacion estuvo bien organizada y siguié un flujo
coherente. Este nivel de aceptacion destaco que laestructura fue un factor clave parafacilitar €
seguimiento y la comprension del contenido por parte de los participantes.

El 60% de los participantes califico la coherencia de la presentacion como "Excelente”,
mientras que & 40% la evalué como "Buena’. No se registraron respuestas en las categorias de
menor puntuacion, 1o cua indico que la presentacion mantuvo un enfoque claroy consistente en
los temas abordados. Este alto grado de coherencia general contribuyd positivamente a la
comprension del contenido presentado, manteniendo un enfoque constante.

En cuanto ala precision de lainformacion, el 60% de los participantes la calificO como
"Buena' y e 40% como "Excelente”. No se reportaron respuestas en las categorias de menor
puntuacion. Aunque la mayoria de los participantes encontré que la informacion era precisa,
estos resultados sugirieron que hay oportunidades paramejorar la claridad o exactitud de ciertos
aspectos de lainformacion presentada.

Respecto a nivel de interaccion durante la presentacion, € 40% de los participantes
calificd la interaccion como "Buena’, otro 40% la evalué como "Excelente’, y € 20% la
considerd "Aceptable”. No se registraron respuestas en las categorias mas bgjas. Este resultado
sugirio que, s bien la interaccién fue valorada positivamente, existio margen para mejorar €l
involucramiento equitativo de todos |os participantes durante la presentacion.

5. Se realizaron ajustes al curso en linea en base a los comentarios y sugerencias de las
especialidades.

En respuesta a los comentarios de los especiaistas, se implementaron gustes para
mejorar la estrategia de gamificacion en Gimkit y optimizar la motivacion y € aprendizaje de
los estudiantes. Primero, se mejoro la claridad de las instrucciones simplificando € lenguaje y
anadiendo tutoriales visuales y videos breves. También se integré una guia rapida que explicod

los objetivos y pasos de cada actividad.
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Se increment6 lainteractividad y € desafio progresivo en las actividades, incorporando
niveles de dificultad, juegos de preguntas rapidas, simulaciones 'y opciones de personalizacion
para que se adaptaran a ritmo de los estudiantes. Las actividades estuvieron aineadas con los
objetivos del curriculo de Programacion, con objetivos de aprendizaje clarosy retroalimentacion
inmediata que reforzo larelevancia curricular.

Ademés, se propuso integrar contenido multimedia, como videos explicativos,
infografias, gemplos visuales y elementos de audio para mejorar la retencién de conceptos
abstractos. Se implementé un sistema de retroaimentacion positiva y recompensas
motivacionales, incluyendo puntos, insignias y tablas de clasificacion para incentivar la
participacion 'y el progreso.

Por ultimo, sefacilito e seguimiento del progreso estudiantil con funciones de monitoreo
en la plataforma, permitiendo a los estudiantes y docentes revisar €l avance y desempefio
mediante reportes automati cos periddicos. Estos gjustes buscaron optimizar lagamificacion para
cumplir con los objetivos educativos y responder a las necesidades de los estudiantes en la
Unidad Educativa Fiscal "Eloy Alfaro".
3.8.Conclusiones del capitulo

En este capitulo, se disefio y validd una estrategia didactica basada en la gamificacion
para fomentar el aprendizaje significativo en la asignatura de Programacion en el Bachillerato
Técnico de la Unidad Educativa Fiscal "Eloy Alfaro". La implementaciéon de herramientas
digitales como Gimkit buscd no solo mejorar la motivacion de los estudiantes, sino también
potenciar el desarrollo de competencias técnicas a través de un enfoque activo y practico de
aprendizaje. La estrategia propuesta demostrd ser una intervencion educativa innovadora,
alineada con los objetivos curriculares y las necesidades formativas de los estudiantes.

La validacion de la propuesta por parte de especialistas en educacion técnica,
gamificacion y tecnologia educativa permiti6 identificar tanto las fortalezas como las areas de
mejora de la estrategia. Los especialistas destacaron la relevancia de la propuesta para aumentar
la participacion activa de los estudiantes, mejorar su motivaciéon y promover la comprension

profunda de los conceptos programaticos.
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CONCLUSIONES

La implementacion de herramientas digitales y la gamificacion en la ensefianza de
programacién en bachillerato técnico tuvo un impacto notablemente positivo tanto en el
rendimiento académico como en la motivacion de los estudiantes. Los resultados obtenidos a
través de las encuestas indicaron que la gran mayoria de los estudiantes y docentes valoraron
positivamente estas estrategias. En particular, un 91% de |os estudiantes reporté mejoras en su
rendimiento académico atribuidas a uso de herramientas digitales, 1o que sugirié que estas
tecnologias pudieron ser efectivas para potenciar € aprendizaje y la comprension de conceptos
compleos.

La percepciodn de los docentes también fue favorable, con unamayoria que reconocio los
beneficios de las herramientas digitales y la gamificacion en e desarrollo de habilidades de
resolucion de problemas, la retencion de conocimientos, y la motivacion de |os estudiantes. El
83% de los docentes afirmo que la gamificacion motivo alos estudiantes y mejoro su capacidad
para aplicar conocimientos en contextos préacticos, mientras que el 66.7% creyd que estas
herramientas ayudaron a |os estudiantes a recordar y retener mejor los conceptos aprendidos.

Sin embargo, la investigacion también revel0 que existieron diferencias en las
percepciones entre estudiantes, con algunas opiniones divergentes sobre la efectividad de las
herramientas digitales. Esto sugirié que, aunque las herramientas digitales y la gamificacion
pudieron ser beneficiosas en general, fue importante adaptar su implementacion a las
necesidadesy preferencias individuales de | os estudiantes para maximizar su impacto.

En conclusion, laintegracion de herramientas digitales y estrategias de gamificacion en
la ensefianza de programacion representd una oportunidad significativa para modernizar y
mejorar el proceso educativo. La capacitacion continua de |os docentes, la eval uacion regular de
las herramientas, y la adaptacion a las necesidades de los estudiantes fueron esenciales para
asegurar que estas tecnologias contribuyeran de manera efectiva a aprendizaje. La
personalizacion y e enfoque adaptativo en la implementacion de estas estrategias pudieron
ayudar a garantizar que todos los estudiantes se beneficiaran de manera equitativa,

transformando €l rol del docente en un facilitador del aprendizaje autbnomo y competente.
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RECOMENDACIONES

Para maximizar los beneficios de las herramientas digitales y la gamificacion en la
ensefianza de programacion, fue esencial una capacitacion continua para los docentes. Esta
formacion deberia abordar tanto el uso técnico de las herramientas como su integracion
pedagdgica, permitiendo alos profesores adaptar 10s recursos a las necesidades individuales de
los estudiantes y mejorar la comprension de conceptos comple os.

Ademas, se recomendd que los docentes utilizaran metodologias activas que
promovieran la participacion y el aprendizaje auténomo de los estudiantes. Esto pudo incluir €l
uso de evaluaciones formativas para monitorear €l progreso de los estudiantes y gustar las
estrategias pedagdgicas segun fuera necesario. La implementacion de herramientas digitales y
estrategias de gamificacion debi6 ser flexible y adaptativa, permitiendo ajustes basados en la
retroalimentacion tanto de |os estudiantes como de |os docentes.

Otro aspecto crucial fue la evaluacion periddica de la efectividad de las herramientas
digitalesy las estrategias de gamificacion. Esta evaluacion debid ser un proceso continuo, que
incluyo la recoleccion de datos sobre e rendimiento académico y la motivacion de los
estudiantes. La retroalimentacion obtenida debio ser utilizada para hacer gjustesy mejorasen la
implementacion de las herramientas, asegurando que estas continuaran contribuyendo de manera
positiva al proceso educativo.

Ademas, fue aconsgable fomentar la colaboracion entre docentes para compartir
experiencias y buenas practicas en e uso de herramientas digitales y gamificacion. La creacion
de una comunidad de aprendizaje entre docentes pudo facilitar el intercambio de ideas y
estrategias, promoviendo unaimplementacion mas efectivay coherente de estas tecnologias en
el aula

La promocion de un entorno de aprendizaje que incluyera el ementos de competencia'y
colaboracién entre estudiantes también pudo aumentar €l impacto positivo de la gamificacion.
La incorporacion de desafios, recompensas y dinamicas sociales en € proceso educativo pudo

motivar a los estudiantes a participar mas activamente y a comprometerse con su propio

aprendizgje.
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ANEXOS

Anexo 1. Encuesta a docentes del Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa Fiscal Eloy
Alfaro.

REALIZAR LA SIGUIENTE ENCUESTA A DOCENTES QUE INCIDEN EN EL
DESARROLLO DEL PROCESO EDUCATIVO.
Estimado docente,
Gracias por participar en esta investigacion sobre la utilizacion de herramientas digitales de
gamificacion en e aprendizaje significativo de programacion en bachillerato técnico. Tu
experienciay conocimientos son muy valiosos paranosotros. A continuaci 6n, encontraras un
cuestionario con preguntas cerradas en escalade Likert. Por favor, indicatu grado de acuerdo
0 desacuerdo con cada afirmacion seleccionando e nimero que mejor represente tu opinion.
1. Las herramientas digitales de gamificacion utilizadas en clase ayudan a captar |a atencion
de los estudiantes hacia e aprendizaje.

O Totamente en desacuerdo

O En desacuerdo

O Neutra

O Deacuerdo

O Totamente de acuerdo
2. Creo que e uso de herramientas digitales de gamificacion en el aprendizaje facilita la
comprension de los conceptos y temas por parte de los estudiantes.

O Totamente en desacuerdo

O En desacuerdo

O Neutra

O Deacuerdo

O Totamente de acuerdo
3. La gamificacion en e aprendizaje motiva a los estudiantes a participar y aprender de
manera mas activa

O Totamente en desacuerdo

O En desacuerdo

O Neutra

O Deacuerdo
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O Totalmente de acuerdo

4. Considero que €l uso de herramientas digitales de gamificacion mejorala habilidad de los

estudiantes para resolver problemas relacionados con la asignatura que Usted imparte.

O Totamente en desacuerdo
O En desacuerdo

O Neutra

O De acuerdo

O Totamente de acuerdo

5. Las herramientas digitales de gamificacion ayudan a los estudiantes a recordar y retener

mejor los conceptos y habilidades aprendidos en la asignatura que Usted imparte.

O Totamente en desacuerdo
O En desacuerdo

O Neutra

O De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

6. La gamificacion en e aprendizaje brinda oportunidades a los estudiantes para aplicar los

conocimientos tedricos en situaciones practicas.

O Totamente en desacuerdo
O En desacuerdo

O Neutra

O Deacuerdo

O Totalmente de acuerdo

7. En general, considero que € uso de herramientas digitales de gamificacion mejora la

experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

O Totamente en desacuerdo
O En desacuerdo

O Neutra

O Deacuerdo

O Totalmente de acuerdo

8. ¢Has notado alguna mejora en e rendimiento académico de los estudiantes desde la

implementacion de herramientas digitales de gamificacion?
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No, no he notado ninguna mejora.
No, ha empeorado su rendimiento.
No he notado cambios significativos.

O 000

Si, he notado algunas mejoras.

O Si, hamejorado considerablemente su rendimiento.
9. ¢Qué aspectos especificos de las herramientas digitales de gamificacion crees que han
contribuido més a aprendizaje significativo de los estudiantes? (Opcion multiple)

O Losdesafiosy recompensas incorporados en |os juegos.

O Lainteractividad y retroalimentacion inmediata que brindan.

O El disefio visua atractivoy estimulante.

O Laposhbilidad de competir y colaborar con otros estudiantes.

O Otro(s) aspecto(s) especifico(s) mencionados por € docente:
Anexo 2. Encuesta aestudiantes del Bachillerato Técnico delaUnidad EducativaFiscal Eloy
Alfaro.
REALIZAR LA SIGUIENTE ENCUESTA A ESTUDIANTES QUE INCIDEN EN EL
DESARROLLO DEL PROCESO EDUCATIVO.
Estimado estudiante,
Gracias por tu participacion en esta investigacion sobre la utilizacion de herramientas
digitales de gamificacion en € aprendizaje significativo de programacion en bachillerato
técnico. Tu opinidn esmuy valiosaparanosotros. A continuacion, encontraras un cuestionario
con preguntas cerradas en escalade Likert. Por favor, indicatu grado de acuerdo o desacuerdo
con cada afirmacion seleccionando €l nimero que mejor represente tu opinion.
1. Las herramientas digitales utilizadas en clase ayudan a captar mi atencion hacia €
aprendizaje de programacion.

O Totamente en desacuerdo

O En desacuerdo

O Neutra

O Deacuerdo

O Totamente de acuerdo
2. Creo que € uso de herramientas digitales en e aprendizaje de programacion facilita mi

comprensién de los conceptos y temas.
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O Totamente en desacuerdo
O En desacuerdo
O Neutra
O Deacuerdo

O Totamente de acuerdo
3. Lagamificacion en e aprendizaje de programacidn me motiva a participar y aprender de
manera més activa

O Totamente en desacuerdo

O En desacuerdo

O Neutra

O Deacuerdo

O Totamente de acuerdo
4. Consdero que € uso de herramientas digitales mejora mi habilidad para resolver
problemas rel acionados con programacion.

O Totamente en desacuerdo

O En desacuerdo

O Neutra

O Deacuerdo

O Totamente de acuerdo
5. Las herramientas digitales me ayudan a recordar y retener mejor los conceptos y
habilidades de programacion aprendidos.

O Totamente en desacuerdo

O En desacuerdo

O Neutra

O Deacuerdo

O Totamente de acuerdo
6. La gamificacion en el aprendizaje de programacion me brinda oportunidades para aplicar
los conocimientos tedricos en situaciones practicas.

O Totamente en desacuerdo

O En desacuerdo

O Neutra
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O Deacuerdo

O Totamente de acuerdo
7. ¢Has notado alguna mejora en tu rendimiento académico en programacion desde la
implementacion de herramientas digitales?

O No, no he notado ninguna mejora.

O No, haempeorado mi rendimiento.

O No he notado cambios significativos.

O Si, he notado algunas mejoras.

O Si, hamejorado considerablemente mi rendimiento.
8. ¢Qué aspectos especificos de las herramientas digitales de gamificacion crees que han
contribuido més a tu aprendizaje significativo de programacion? (Opcion multiple)

O Losdesafiosy recompensas incorporados en |0s juegos.

O Lainteractividad y retroalimentacion inmediata que brindan.

O El disefio visual atractivoy estimulante.

O Laposhbilidad de competir y colaborar con otros estudiantes.

O Otro(s) aspecto(s) especifico(s) mencionados por € estudiante:
Anexo 3. Cuedtionario de evaluacion del nivel de experiencia de los especialistas val orados
aparticipar como evaluadores en la investigacion
ESTRATEGIA DIDACTICA DE GAMIFICACION COMO HERRAMIENTA DIGITAL
PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LA ASIGNATURA DE
PROGRAMACION
Objetivo de la validacion: Evaluar la claridad y coherencia del contenido presentado para
promover la gamificacion como estrategia didactica en la asignatura de programaci on.
Pregunta 1. ¢Cuanta experiencia tiene en e a@mbito dela educacion técnica,
especialmente en la ensefianza de Programacion o ar eas afines?

O Nadade experiencia

O Pocaexperiencia

O Experienciamoderada

O Experienciasignificativa

0 Muchaexperiencia

Pregunta 2. ¢Cual essu nivel de experiencia en € disefio o implementacion de
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estrategias de gamificacion en entor nos educativos?

O Nadade experiencia

O Pocaexperiencia

O Experienciamoderada

O Experienciasignificativa

O Muchaexperiencia
Pregunta 3. ¢Cdmo calificaria su conocimientoy uso de herramientasdigitales,
plataformas de aprendizajevirtual y métodos innovador es de ensefianza?

O Sin conocimientos.

O Conocimientos basicos.

O Conocimientos intermedios.

O Conocimientos avanzados.

O Experto.
Pregunta 4. ;Qué nivel de participacion hatenido en publicaciones, investigaciones o
conferencias sobr e educacion técnica, gamificacion, o tecnologia educativa?

O Participacion nula

O Participacion ocasional.

O Participacion moderada.

O Participacion significativa.

O Participacion destacada.
Pregunta 5. ¢Qué nivel de experienciatiene en proyectos de innovacion educativa,
especialmente aquellosrelacionados con la integracion de TIC en la ensefianza?

O Nadade experiencia

O Pocaexperiencia

O Experienciamoderada

O Experienciasignificativa

O Muchaexperiencia
Anexo 4. Cuestionario de evaluacion del nivel de experiencia de los especialistas valorados
a participar como evaluadores en la investigacion
Objetivo: Evaluar la experiencia de los docentes en educacion técnica, gamificacion,

herramientas digitales y proyectos de innovacion educativa.
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