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RESUMEN

La gamificacion emerge como una poderosa herramienta pedagogica. No obstante, en Ecuador,
es evidente la desconexion entre intereses y perspectivas de aprendices y las estrategias de
instruccion esgrimidas en clases de computacion. Esta investigacion tuvo por objetivo elaborar
una propuesta de gamificacién como estrategia didactica para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la asignatura de computacion en la Unidad Educativa Daniel Comboni, dirigida a
los estudiantes de décimo afio de educacion general basica. Como metodologia se empled el
enfoque mixto, tipo descriptiva y propositiva, con disefio secuencial de dos fases; se
construyeron cuatro instrumentos para recopilar informacion a una muestra de 33 estudiantes
pertenecientes al 10mo afo de Educacion Béasica y cuatro docentes. Como resultados reflejan una
clara insatisfaccion de los aprendices con las clases de computacién, sefialando un alarmante
73% que indica que "nunca" considera las clases dindmicas, el 64% declara que las actividades
en clase no les mantienen involucrados, un 61%, siente que las tareas y evaluaciones no son
desafiantes ni alcanzables, un 48% considera que los docentes "nunca™ utilizan recursos
tecnoldgicos de manera efectiva. Sin embargo, existe un destello de esperanza en los resultados
relacionados con la gamificacion, un 61% expresa que “siempre" disfruta participar en
actividades gamificadas, un 55% cree que esta metodologia incrementaria su motivacion en las
clases, un 85% considera que la gamificacion puede facilitar la comprension de los contenidos;
se disefi6 una estrategia didactica para integrar la gamificacién como una estrategia para fomentar
la mejora en el proceso de ensefianza y aprendizaje de computacion, la cual se valido por los
docentes participantes. Se concluye que la gamificacion puede ser una herramienta poderosa para

enriquecer el proceso educativo y responder a las necesidades de aprendices contemporaneos.

Palabras clave: Gamificacion, ensefianza-aprendizaje, computacion, motivacién, rendimiento

académico.
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ABSTRACT

Gamification emerges as a powerful pedagogical tool. However, in Ecuador, there is an evident
disconnect between the interests and perspectives of learners and the instructional strategies used
in computer classes. This research aimed to develop a proposal for gamification as a teaching
strategy to improve the teaching-learning process in the computer science subject at the Daniel
Comboni Educational Unit, aimed at students in the tenth year of basic general education. The
mixed approach, descriptive and propositional type, was used as a methodology, with a two-
phase sequential design; four instruments were built to collect information from a sample of 33
students belonging to the 10th year of Basic Education and four teachers. The results reflect a
clear dissatisfaction of learners with computer classes, with an alarming 73% stating that they
"never" consider classes dynamic, 64% stating that class activities do not keep them engaged,
61% feeling that assignments and assessments are neither challenging nor achievable, 48%
considering that teachers "never" use technological resources effectively. However, there is a
glimmer of hope in the results related to gamification, 61% stating that they "always" enjoy
participating in gamified activities, 55% believing that this methodology would increase their
motivation in classes, 85% considering that gamification can facilitate the understanding of
content; a didactic strategy was designed to integrate gamification as a strategy to encourage
improvement in the teaching and learning process of computing, which was validated by the
participating teachers. It is concluded that gamification can be a powerful tool to enrich the

educational process and respond to the needs of contemporary learners.

Keywords: Gamification, teaching-learning, computing, motivation, academic performance.
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INTRODUCCION

Presentacion y Contextualizacion

La educacién coetanea afronta desafios reveladores en términos de motivacion y responsabilidad
de los aprendices, principalmente en areas como la computacién, en la cual la pedagogia
tradicional resulta poco interesante (Manco, 2024). En este contexto, en la Unidad Educativa
Daniel Comboni, ubicada en Ecuador, Guasmo Sur, Coop. Fco. de Orellana, Guayaquil, se ha
evidenciado la necesidad de innovar en sus estrategias didacticas para optimizar los resultados
de lucubracion en la asignatura de computacién, considerando las insuficiencias y caracteristicas
de los escolares de décimo afio de educacion general basica (EGB).

La gamificacion, conceptualizada en la utilizacion de contenidos de disefio de juegos en
escenarios no ludicos, ha germinado como estrategia efectiva para incrementar la intervencion e
interés de los aprendices (Capacho, 2024). Estudios como el de Moya (2024), declaran que es
responsable de la promocién de ambientes de lucubracién solicitos e interactivos, ademas del
fomento de pericias trascendentales como el trabajo grupal, resolucion de problemas y
perfeccionamiento del nivel de criticidad.

Se reconoce académicamente segin Lépez et al. (2022), que los estudiantes de décimo afio de
EGB, tienen la edad que los ubica como nativos digitales, estan colmados de tecnologia y con
una afanosa inclinacion hacia juegos y plataformas digitales. Por tanto, articular la gamificacién
en la ensefianza-aprendizaje es acertado, y esencial para optimizar la rutina educativa habitual.
Aqui se envuelve la ejecucion de dinamicas de juego, distinciones, niveles de dificultad y
retroalimentacion permanente, para transfigurar la forma en la cual los aprendices se
interrelacionan con la asignatura computacion.

La propuesta generada en la tesis se enmarca en un enfoque pedagdgico dirigido a reconocer las
insuficiencias mostradas por los escolares, prevaleciendo su intervencion y motivacion
intrinseca. Asi al instaurar un ambiente de lucubracion interesante e inspirador, se aspira
conseguir un acrecentamiento en la perspicacia de concepciones computacionales, y el

perfeccionamiento de capacidades digitales.
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Esta propuesta de gamificacion se presenta como una alternativa innovadora para enriquecer el
proceso educativo en la Unidad Educativa Daniel Comboni, con el objetivo de mejorar el
aprendizaje de computacion en los estudiantes de décimo afio, a traves de estrategias que
conecten con sus intereses y realidades.

Justificacion del problema

La gamificacion como estrategia didactica en computacion se justifica por su capacidad probada
para acrecentar la responsabilidad y motivacion de los aprendices, y por su potencial para abordar
desafios especificos que enfrenta la educacion en el &mbito tecnoldgico. La gamificacion convida
la innovacién que transforma el aula en un entorno mas dinamico y participativo, y proporciona
un instrumento eficaz para optimizar la conservacidon de sapiencias y pericias en un campo en
firme avance, tal como manifiestan Lagla et al. (2023).

Mediante la incorporacion del juego en la clase, se aviva una intervencion activa y colaborativa
entre los aprendices. Su caracteristica ludica motiva a escolares a involucrarse de modo mas
recondito en su lucubracion, desafiandolos a superar obstaculos y alcanzar objetivos de manera
creativa y competitiva. Esta intervencion de forma activa suscita que la lucubracion consiga ser
mas entretenida, logrando eficacia y significacion, ya que los aprendices se muestran con mayor
adeudo y receptivos a aprender.

Ademas, la flexibilidad inherente a la gamificacion permite adaptar los contenidos y actividades
a diferentes estilos de lucubracion, lo cual suscita la inclusién. Los aprendices con disimiles
pericias, intereses y predilecciones de aprendizaje consiguen beneficiarse de un enfoque
personalizado que atiende sus insuficiencias particulares, lo cual genera un contexto para la
lucubracion inclusivo y con posibilidades de accesibilidad (Vera, 2023).

Por tanto, esta investigacion posee el potencial de optimizar la practica formativa de los
profesores y escolares, y asiste al perfeccionamiento de habilidades metodoldgicas superiores
relativas a la usanza de la tecnologia educativa. Al explorar y evaluar los efectos y las mejores
formas de efectuar la gamificacion, es posible identificar estrategias efectivas que pueden ser
adoptadas por profesores, para robustecer la calidad educativa en general y liar los para que los

aprendices consigan desafiar el contexto digital.
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Planteamiento del problema

En el contexto educativo de la Unidad Educativa Daniel Comboni, se observa una preocupante
falta de estimulacion e interés de los escolares por las clases de computacion, esta problemética
afecta el progreso académico de los aprendices en area, y apalea repercusiones en su apresto por
afrontar los retos tecnoldgicos del mundo (Aguada, 2022). A nivel macro, se observa la
impedancia por la aplicacidn de estrategias efectivas que revitalicen el proceso educativo de la
computacion, suscitando la intervencion y responsabilidad de los aprendices.

Conscientes de esta realidad, en la Unidad Educativa Daniel Comboni, se esfuerza por brindar a
los aprendices una formacion integral que incluya competencias digitales solidas. Sin embargo,
ensefiar computacion puede ser todo un reto. Los conceptos técnicos pueden resultar abstractos y
dificiles de asimilar para algunos escolares, lo que puede llevar a la desmotivacion y la falta de
interés en su lucubracion. Es en este contexto donde la gamificacion emerge como una poderosa
herramienta pedagdgica.

Dentro de esta institucion, se identifican diversos factores que contribuyen a la falta de motivacion
e interés de aprendices en clases de computacion. Entre estos factores se incluyen la metodologia
de instruccion habitual, centrada en la transferencia de sapiencias teoricas y la poca aplicacion
practica de los mismos. La inexistencia de recursos tecnologicos adecuados y el menoscabo de
capacitacion docente en metodologias innovadoras agravan esta problematica a nivel meso. Se
requiere una intervencién a nivel institucional que conlleve el abordaje de estos retos y suscitar
un entorno educativo estimulante y participativo para la asignatura computacion.

Es evidente la desconexion entre intereses y perspectivas de aprendices y las estrategias de
instruccion esgrimidas en clases de computacion. Muchos estudiantes perciben las clases como
monotonas y poco relevantes, lo que genera desmotivacion y apatia hacia el aprendizaje. Ademas,
la falta de retroalimentacion personalizada y la escasez de oportunidades para la exploracién
creativa y colaboracion en proyectos propios limitan la responsabilidad estudiantil con la
asignatura. Es fundamental abordar estas preocupaciones a nivel micro para revitalizar el interés

estudiantil por aprender computacién (Recalde, 2023).
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Es necesario abordar esta problematica de manera integral, considerando tanto los factores

individuales estudiantiles que inciden en su motivacion como talantes pedagdgicos y

organizacionales que impactan en el contexto de lucubracién de la Unidad Educativa Daniel

Comboni.

Precision del tema

La gamificacion como estrategia didactica para mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje en

computacion.

Objeto de la investigacion

Proceso de ensefianza -aprendizaje en el area de computacion.

Objetivo General

Elaborar una propuesta de gamificacién como estrategia didactica para mejorar el proceso de

ensefianza-aprendizaje en la asignatura de computacion en la Unidad Educativa Daniel Comboni,

dirigida a los estudiantes de décimo afio de educacion general basica.

Planteamiento hipotético -Preguntas Cientificas

e ;Cuales son los principios tedricos que respaldan la aplicacion de la gamificacion en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de la computacion?

e ;Como es el proceso de ensefianza y aprendizaje de la computacién de los estudiantes
de décimo afio en la unidad educativa fiscomisional Daniel Comboni?

e ;Que elementos de la gamificacion se pueden usar como una estrategia para fomentar la
mejora en el proceso de ensefianza y aprendizaje de computacion en estudiantes de
décimo afio en la unidad educativa fiscomisional Daniel Comboni?

e ;Como se garantizarda la validez de la propuesta de solucion mediante la
retroalimentacion y evaluacion de especialistas en educacion y tecnologia, asi como de
los propios usuarios (docentes y estudiantes), a través de pruebas piloto y observacion
directa en el entorno educativo?

Variables de Investigacion

Independiente: La gamificacion como estrategia didactica.

Dependiente: Proceso de ensefianza-aprendizaje en computacion.
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Objetivos Especificos

1. Establecer los principios tedricos que respaldan la aplicacion de la gamificacion en el proceso
de ensefianza y aprendizaje de la computacion.

2. Detallar el proceso de ensefianza y aprendizaje de la computacion de los estudiantes de décimo
afio en la unidad educativa fiscomisional Daniel Comboni.

3. Disefiar una estrategia didactica para integrar la gamificacibn como una estrategia para
fomentar la mejora en el proceso de ensefianza y aprendizaje de computacion en estudiantes de
décimo afio en la unidad educativa fiscomisional Daniel Comboni.

4. Validar la propuesta de solucion mediante la retroalimentacion y evaluacion de los docentes
participantes.

Métodos a emplear

Métodos Tedricos

Anélisis de contenido: Se emplea para examinar y sintetizar la informacion obtenida durante la
revision bibliografica, identificando conceptos clave, tendencias y enfoques tedricos relevantes
para la investigacion (Somano & Ledn, 2020).

Métodos Empiricos

El método de observacion es crucial no solo por su capacidad para captar datos directos y
objetivos, sino también porque permite al investigador desplegar una perspicacia insondable del
fendmeno estudiado. Este enfoque puede ser complementado con otros métodos empiricos, como
experimentacion y medicion cuantitativa, para ofrecer un panorama mas completo y robusto del
objeto a investigar (Reyes, 2022). La mixtura de métodos puede enriquecer significativamente la
investigacion, facilitando una validacion mas sélida de las hipétesis formuladas.

Métodos Matematicos/Estadisticos

Anélisis estadistico: Se aplica la estadistica a los datos obtenidos, empleando la estadistica
descriptiva.

Poblacion y muestra

Esta constituida por aprendices y profesores. De la poblacion total de 321 estudiantes, se optd

por incluir unicamente a los inscritos en el dltimo afio académico, con lo cual se obtiene la
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muestra de 33 estudiantes. Dentro del grupo de 16 profesores, se aplico el criterio de inclusion
de seleccionar Unicamente a aquellos con al menos diez afios de experiencia docente, lo cual
resulta en una muestra deseada de 4 profesores. Esta decisién se tomd para asegurar que la
muestra esté compuesta por profesionales con un sélido bagaje en la instruccion.

Tipo de investigacion

El enfoque mixto en investigacién combina métodos cualitativos y cuantitativos para abordar
una pregunta de investigacion de manera mas completa (Acosta, 2023). El tipo de investigacion
empleado es descriptivo y propositivo; el primero, utiliza tanto enfoques cualitativos como
cuantitativos para proporcionar una descripcion mas rica y matizada del fendmeno. Al respecto,
se detalla el proceso educativo de computacién de aprendices de décimo afio en la unidad
educativa fiscomisional Daniel Comboni. Es de tipo propositivo porque se disefia una estrategia
didactica para integrar la gamificacion como una estrategia para fomentar la mejora de este
proceso.

Principales aportes

Sus aportes radican en lo siguiente:

1. Se establecen principios tedricos que respaldan la aplicacion de la gamificacion en el proceso
formativo de la computacion.

2. Se detalla el proceso educativo de computacion de los aprendices de décimo afio en la Unidad
Educativa Fiscomisional Daniel Comboni.

3. Se esboza el disefio de una estrategia didactica para integrar la gamificaciéon como una
estrategia que aviva el progreso del proceso educativo de computacion de estos aprendices.

4. Se presenta una validacion tedrica de la propuesta de solucion mediante la retroalimentacion
y evaluacion de especialistas en educacion y tecnologia, asi como de sus usuarios (profesores y

escolares).

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

UBE
@ La Universidad para todos




UNIVERSIDAD i
BOLITVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Importancia

La incorporacion de la gamificacion en la instruccion de la computacion ha demostrado estar
asociada con una mejora en el rendimiento académico de los escolares, lo que resalta su
relevancia y valor en el &mbito educativo. Su naturaleza lidica estimula a los escolares a
participar de manera mas profunda en su lucubracién, retdndolos a superar dificultades y alcanzar
metas de forma creativa y competitiva. Esta practica activa transforma el proceso de aprendizaje
en una experiencia mas amena, logrando eficacia y significado, ya que los estudiantes se
muestran mas comprometidos y abiertos a la adquisicién de conocimientos.

Necesidad Social

Se afronta a una fisura en la lucubracion de competencias digitales, esenciales en el entorno
laboral moderno. La gamificacion puede ayudar a disminuir esta fisura al prometer una direccién
atractiva y accesible para los aprendices. Se hace perentorio que las instituciones educativas
arroguen propuestas innovadoras que aviven la lucubracién significativa. Al emplear una
propuesta de gamificacion, se pretende mejorar la lucubracion de la computacion, y tomar
medidas que fortalezcan la educacion en el presente digital.

Novedad

La gamificacion es un concepto abordado desde hace varias décadas; no obstante, su aplicacion
especifica en la educacion de la computacion a nivel de décimo afio en una unidad educativa
como la Daniel Comboni si representa una novedad en el contexto local. La literatura cientifica,
aun esta en expansion, sustancialmente en relacion con la implementacion practica en diferentes
contextos educativos. Ademas, la personalizacion de la propuesta para las caracteristicas y
necesidades del grupo especifico de aprendices ofrece un angulo innovador que puede ser
estudiado y documentado.

Actualidad Cientifica

La investigacion en este campo es actual y relevante, como se observa en estudios recientes que
evallan su impacto en diferentes disciplinas y niveles educativos, como el trabajo de Lopez

(2024). Esto sugiere que la investigacion apoyada en la gamificacion para la educacion es
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pertinente, y necesaria en el contexto educativo actual, donde se busca adaptarse a nuevas
realidades y tecnologias.

Descripcion de contenidos

Este estudio emplea un enfoque de investigacion para recoger datos que ayuden a entender como
los estudiantes de décimo grado reaccionan ante una propuesta educativa que utiliza la
gamificacion. Esta metodologia permite comprender mejor como los estudiantes perciben y
responden a la gamificacion en el contexto educativo, facilitando asi una evaluacion exhaustiva
de su efectividad y sus implicaciones en la ensefianza y el aprendizaje. La investigacion esta
estructurada en capitulos, abordando la teoria detras de la gamificacion, la descripcion de la
propuesta implementada, métodos de recoleccion de datos, analisis de resultados y conclusiones.
Los capitulos son:

La introduccién: Abarca la presentacion y contextualizacion del estudio, justifica el problema
investigado y plantea el problema de manera precisa, vinculandolo con el proyecto y las lineas de
investigacion. Ademas, identifica el objeto de la investigacion, establece el objetivo general y los
objetivos especificos, asi como las preguntas cientificas o idea a defender. También declara las
variables de investigacion, especificando sus dimensiones. Se mencionan los métodos a emplear,
tanto tedricos como empiricos y matematicos estadisticos, junto con la poblacién y muestra. Se
define el tipo de investigacion, se resaltan los principales aportes, la importancia social, la
novedad y actualidad cientifica del estudio. Finalmente, se brinda una descripcién breve del
contenido de los capitulos que componen el informe del trabajo de titulacion.

El Marco Tedrico, se concentra en el andlisis de las fuentes bibliograficas relevantes relacionadas
con el tema, el problema declarado y las variables manejadas. Se fundamenta en los antecedentes
historicos y evolutivos del problema, asi como en las soluciones y contribuciones de otros
autores. Se destaca el enfoque tedrico-conceptual adoptado para abordar el tema mediante
analisis criticos sobre las concepciones y puntos de vista de diferentes autores.

El capitulo 2: metodologia para el desarrollo de la investigacion y estudio diagnostico: Se enfoca
en la metodologia de investigacion y el estudio diagndstico, comenzando por la

conceptualizacién y operacionalizacion de variables, junto con la justificacion del enfoque y
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alcance de la investigacion. Se explica el tipo de investigacion empleado, los métodos utilizados
y los instrumentos derivados de la metodologia seleccionada. Ademas, se aborda la delimitacion
de la poblacién y la muestra, con una justificacion detallada de los procedimientos de seleccion.
Se describe la estrategia metodolégica general seguida en el proceso de investigacion,
dividiéndola en etapas como el estudio tedrico, el diagndstico inicial, la modelaciéon de la
propuesta y la validacién final. Se presentan los resultados del estudio diagnoéstico, incluyendo
analisis, interpretacion y conclusiones sobre el diagndstico causal.

La presentacion y validacién de la propuesta, es el capitulo 3, se incluye el andlisis de resultados
relacionados con la modelacion de la propuesta y su validacién, La estructura de la propuesta
incluye la presentacion, objetivos, fundamentacion, caracteristicas, estructura, requisitos, formas

de aplicacion y evaluacion.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

Este capitulo contiene la revision de teorias y estudios antecedentes a nivel internacional,
nacional y regional, explorando como otros estudios han abordado la insercién de la gamificacion
en el proceso formativo de computacion; luego se presentan en la fundamentacion tedrica, donde
se explican los aspectos tedricos que dan sustento y que se han construido de modo cientifico.
También se esbozan la fundamentacion pedagdgica, la socioldgica, la psicologica y la legal,
analizando cémo estos enfoques respaldan y fundamentan la insercion de la gamificacion.

1.1 Antecedentes

La gamificacion es reconocida como una estrategia educativa eficaz, a nivel internacional,
multiples estudios han explorado los beneficios de esta en disimiles niveles y entornos,
destacando su capacidad para potenciar habilidades clave. En Ecuador, esta tendencia también
ha empezado a ganar terreno, integrandose progresivamente en programas educativos
universitarios para trabajar en los retos de elucubracion de la computacion.

1.1.1 Antecedentes Internacionales

En Colombia, Ramirez et al. (2020) ostentan un epitome de usanzas de la ejecucion de
sistematicas pedagogicas asentadas en gamificacion aplicadas en cursos de programacion, su
propoésito fue compendiar una sistematica insuperable y repetible para situar a profesores en
formacion para el uso correcto de la gamificacion. Equivalentemente se circunscriben
compendios del Gamification Model Canvas como fundamento de la inventiva floreciente. Los
resultados reflejan la efectividad de la inventiva para motivar a los aprendices. Se observa un
engrandecimiento en sus calificaciones, y los profesores notaron una ampliacion de la
emancipacion de los aprendices.

Por parte de Perdomo (2022), también en Colombia realizé una tesis con objetivo de mostrar un
disefio del modelo de estudio de software en gamificacion para la instruccion de logica
proposicional, para aprendices de grado 11°, fue elaborado en GameMaker Studio 2 adaptacion
Desktop. El problema radicé en que el contenido a ensefiar es muy complejo o se instruyen
diminutamente en el colegio. La propuesta consistié en un rompecabezas para que el jugador

interactle con los NPC’s con ejercicios propios de la asignatura, la finalidad era conocer cuando
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la proposicion era verdadera o no. Como resultados los aprendices obtuvieron una calificacion
elevada por encima de lo esperado, el autor sugiere remitir a los méviles dicha propuesta.

El trabajo de Tecco (2024) realizado en Perd, mostrd la incidencia de una estrategia didactica
generada para optimizar la lucubracion en computacion en aprendices de secundaria de
Yurimaguas. Esta se centralizo en acciones para suscitar el perfeccionamiento de
competitividades a través de juegos educativos en linea. Fue analizada la efectividad mediante
valoraciones de aforos en entornos virtuales. Sus resultados marcaron un acrecentamiento
significativo en la motivacion, los sentires de los escolares expusieron que esta herramienta
acrecento su interés, familiaridad y regocijo en su aprendizaje. Concluye indicando la derivacion
beneficiosa para el perfeccionamiento de pericias en entornos virtuales de aprendices de
secundaria, destacando la preeminencia de sisteméticas transformadoras en la instruccion de
informética.

En México Gallegos & Pizarro (2024), presentaron un Modelo de Gamificacion para las materias
de programacion, con el fin de innovar la praxis docente. La investigacion se realizd mediante
un estudio transversal, utilizando un cuestionario autoadministrado para recolectar datos
cualitativos a través de una escala de Likert. También aplicaron estadistica relativa para evaluar
la percepcion del provecho de los aprendices antes y después de implementar acciones
gamificadas en las asignaturas de programacion. Concluyen gque la consumacion de maniobras
de gamificacién es bien recibida por los aprendices, ya que acrecienta su estimulacién para
formarse en estos contenidos.

1.1.2 Antecedentes Nacionales

Nivela et al. (2021) realizaron un estudio con objetivo de determinar el impacto y beneficios de
emplear la gamificacion en el contexto educativo. Este estudio cuantitativo se realizd mediante
un disefio descriptivo. La poblacion fueron 50 aprendices universitarios de la Facultad de
Filosofia de la Universidad de Guayaquil, del modulo Informatica. Se bosquejo, valoré y empled
un cuestionario con 8 interrogantes; con escala variada. Se destin6 un procedimiento asentado en
gamificacion durante tres momentos. Encontraron que un 90% de aprendices hallé lucrativa la

estrategia, un 80% la encontré motivadora, el 64% calificé las recompensas como précticas y el
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84% la valoré muy bien. Los autores concluyen develando la efectividad de esta maniobra de
gamificacion para educacion superior; recomiendan incluirla para sustituir al examen final.

Por su parte, Quifionez et al. (2024), indagaron el empleo de la gamificacion Socrative a modo
tactica transformadora para perfeccionar la motivacion en informatica a nivel universitario. Los
autores aplicaron el disefio cuasiexperimental, implementando Socrative en ocho sesiones con
34 aprendices. Emplearon la escala CMEA con el fin de tasar la motivacion previa y posterior a
la intervencion. Los resultados mostraron un acrecentamiento revelador en la motivacion tras el
uso de Socrative, corroborado por pruebas estadisticas sobre los seis factores de la escala.
Ademas, los comentarios de los aprendices mostraron que esta herramienta corrigio su interés,
familiaridad y usanza de lucubracién. Concluye aseverando que la afiliacién de Socrative optimé
la motivacidn, las calificaciones y las pericias informéaticas de manera sencilla y entretenida,
transfigurando las sistematicas de evaluacion habituales y suscitando un entorno de lucubracion
dinamico.

El estudio de Soldrzano y Vera (2024), tuvo por objetivo determinar como la gamificacion incide
en la lucubracion de escolares de tercero de bachillerato de Informaética. La metodologia utilizada
se baso en la investigacion cuantitativa, recopilando informacion a través de una encuesta
dirigida a los aprendices de la Unidad Educativa Diez de Agosto, en la cual participaron 120
alumnos. El estudio fue descriptivo. Las conclusiones develan que el empleo de gamificacion
contribuye positivamente a la lucubracién de estos aprendices. Sus resultados revelaron que un
75.3% de los participantes discurre que la gamificacién es un instrumento innovador en los
entornos educativos.

1.1.3 Antecedentes Locales

El estudio de Nufez y Torres (2023), determiné el impacto de la aplicacion Educaplay, como
herramienta de gamificacién, en el proceso de educativo. Utilizaron un disefio descriptivo,
exploratorio y correlacional con enfoque cuantitativo, lo que admitio analizar disimiles
circunstancias mediante datos obtenidos tras la aplicacion de encuestas. Los participantes fueron
80 docentes y aprendices de la Escuela de Educacion Basica Alejo Lascano. Los resultados

mostraron que Educaplay se puede considerar como conjunto de herramientas tecnoldgicas
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importantes en la sociedad de la informacién. No obstante, se observo que los docentes no
utilizan plenamente la plataforma, mientras que los aprendices desean aprender y ser evaluados
utilizando este recurso para optimizar su conocimiento.

1.2 Fundamentacion Tedrica

En esta seccidn se examinan detenidamente las teorias y conceptos fundamentales que consienten
el marco tedrico, abordando las variables y dimensiones clave. Se ostenta un analisis recondito de
la gamificacion como estrategia en el proceso educativo en computacion. Explora y evalla las
bases tedricas que respaldan la consumacion de compendios y funcionamientos de juegos en
contextos educativos, con el fin de potenciar la motivacion y la responsabilidad de los aprendices
en su lucubracion de computacion.

1.2.1 Gamificacion, conceptualizacién y caracterizacion

La gamificacion puede definirse como una estrategia que emplea elementos y dinamicas
derivadas del disefio de videojuegos en contextos no ludicos, especialmente en entornos
educativos (Vifias, 2022). Su finalidad es optimizar la motivacion intrinseca y la responsabilidad
de los aprendices, suscitando una lucubracion dindmica, colaborativa e interactiva (Figueroa,
2024).

Desde una perspectiva teorica, se cimenta en la premisa de que los mecanismos inherentes al
juego, como la interrelacion social, competitividad y reconocimiento de logros, consiguen ser
capitalizados para transformar experiencias de lucubracion que, de otro modo, resultarian
mondtonas o desincentivadoras. Se constituye como instrumento pedagdgico multifacético que,
al integrar elementos caracteristicos del juego, transforma el proceso de aprendizaje en una
experiencia mas efectiva, envolvente y satisfactoria; asi, se busca recontextualizar contenidos
curriculares mediante la inclusién de elementos narrativos y de desafio que promuevan la
inmersion de los aprendices.

Caracterizacion

Los compendios distintivos de la gamificacidn circunscriben:

1. Puntos
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La asignacion de puntos en entornos educativos gamificados se constituyen en un sistema de
medicion que permite evaluar cuantitativamente el progreso de los aprendices a lo largo de su
trayectoria formativa. Este enfoque no solo aporta transparencia al proceso de evaluacion, sino
que también se sustenta en modelos de motivacion fundamentados en la teoria del refuerzo y la
gamificacion. Segun Huang et al. (2023), los puntos revelan avance, motivando a los escolares a
participar en su lucubracion. Ademas, se ha evidenciado que la cuantificacion del rendimiento a
través de puntos puede fortalecer la percepcion de competencia y logro, elementos centrales en
la motivacion intrinseca, como postulan Luo et al. (2021).

2. Niveles

La estructuracion del aprendizaje en niveles organiza un pilar fundamental para la gamificacion,
en tanto propicia una progresion controlada a través de diferentes grados de dificultad. Esta
alineado con la teoria del aprendizaje progresivo, el cual sustenta que la prosperidad en pericias
se ocasiona mediante la superacion gradual de retos (Thomas, 2023). Como sefiala Lv (2024),
avivan el logro, y suministran el perfeccionamiento de un pensamiento de evolucién, al consentir
a los aprendices el reconocer su aforo por prevalecer a si mismos. La progresion a través de estos
niveles ofrece un marco claro de expectativas, a la par que suscita la autoeficacia y la resiliencia.
3. Insignias y recompensas

Las insignias, como formas visibles de reconocimiento, asumen un rol crucial en la gamificacion
educativa. Su entrega a los aprendices al alcanzar hitos especificos actia como un sistema de
motivacion externa, y colabora en la reconstruccion de su identidad académica. De acuerdo con
Oliveira et al. (2021), las insignias estan vinculadas al reconocimiento social y generan un
discernimiento de lucro que estimula una intervencion agilizada en el proceso educativo. Como
modo de recompensa apalea al potencial de nutrir la motivacién intrinseca, conforme los
aprendices interiorizan su valia como itinerarios de pericia y dedicacion.

4. Desafios y misiones

La conceptualizacion de las actividades educativas como desafios o misiones se traducen en la
creacion de un entorno que combina la competencia y la colaboracion. Se cimenta en el

aprendizaje experiencial y estd alineado con el enfoque constructivista, el cual acentua la
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importancia de la interrelacion activa para la lucubracion (Morris, 2020). Segin Marell (2021),
la organizacion de trabajos como desafios forja un entorno ludico, y anima la reciprocidad entre
compafieros, lo cual favorece la responsabilidad y lucubracion.

5. Narrativa

La incorporacion de una narrativa significativa en entornos educativos gamificados otorga un
contexto emocional y cognitivo enriquecedor a la experiencia de lucubracion. Desde esta
perspectiva, las narrativas permiten a los aprendices conectarse con el contenido de modo méas
recéndito, suministrando la asimilacion conceptual y suscitando la motivacion intrinseca. De
acuerdo con Christopoulos & Mystakidis (2023), una narrativa 6ptimamente elaborada cautiva
la atencion estudiantil y asienta la lucubracion al interior de un recuadro con posibilidades para
estimular su aspiracion de investigar y resolver problemas. La inmersion narrativa es esencial
para fomentar la curiosidad intelectual y la responsabilidad en el proceso educativo.

6. Retroalimentacion

Se erige como un componente critico en la lucubracién gamificada, ya que proporciona a los
aprendices informacion contigua sobre su desempefio y una via clara hacia el ascenso continuo.
Segun Filgona et al. (2020), interviene como fermento de lucubracion al acceder a los aprendices
la comprension de los aspectos que dominan, y las areas donde necesitan atencion. La inmediatez
de esta retroalimentacion es principal para conservar el interés y la motivacion, ya que admite a
los aprendices concertar sus maniobras de lucubracion de modo proactivo y reflexivo.
Beneficios

La consumacion de la gamificacion en el espacio educativo suministra diversos beneficios
significativos; esto es, ha demostrado mdaltiples beneficios, particularmente en el area de la
motivacidn e incremento de la responsabilidad del aprendiz, lo que se respalda en una variedad
de estudios recientes.

1. Acrecentamiento de la Motivacion Intrinseca

Entre algunos beneficios mas sobresalientes de la gamificacion es su aforo para acrecentar la
motivacién intrinseca de los aprendices. Segun Filgona et al. (2020), la motivacion para la

lucubracion no se circunscribe a recompensas exteriores, sino que se sostiene de un contexto
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formativo que aviva la intervencion y el logro particular. La gamificacion trasfigura el proceso
de lucubracion en una sucesion de retos y recompensas que estimulan la curiosidad, como aspecto
notable para una lucubracion efectiva. Maximiza el deseo de los aprendices por superar metas y
adquirir retroalimentacion sobre su avance.

2. Fomento de la responsabilidad e intervencion constante

La naturaleza interactiva de los entornos gamificados suscita un mayor adeudo por los
aprendices. Como indican Filgona et al. (2020), un entorno que compone mecanismos de juego
admite a los escolares apreciar la lucubracion como acaecimiento, donde cada victoria se
reconcilia en un hito en su itinerario educativo. Esta percepcion de lucubracion envuelve la
simple receptoria de informacion, e invita a los aprendices a intervenir, influyendo positivamente
en el proceder y condicion hacia su lucubracion.

3. Perfeccionamiento de Destrezas Criticas y de solucion de Inconvenientes

La gamificacion también promueve el desarrollo de habilidades criticas, como la resolucion de
problemas y el pensamiento critico. Al enfrentarse a situaciones donde deben tomar decisiones
y resolver desafios, los estudiantes fortalecen su capacidad para analizar y evaluar diversas
alternativas. Como sefialan Christopoulos & Mystakidis (2023), los juegos y simulaciones son
materiales de asistencia, donde germinan circunstancias que demandan criticidad y creatividad.
La gamificacion, por tanto, opera como moderadora para instruirse, y como ambiente favorable
para labrar competitividades esenciales en la vida futura.

4. Asistencia en la cooperacion y Trabajo grupal

La gamificacion suministra también la generacion de un habitat de cooperatividad y trabajo en
equipo. Compendios como tableros de puntuacion y retos grupales incentivan a los aprendices a
trabajar juntos hacia un objetivo comun. Este aspecto colaborativo es esencial en la formacion
de habilidades sociales y emocionales.

5. Retroalimentacion

Finalmente, uno de los beneficios mas peritos es la retroalimentacion continua que suministra.
Los sistemas gamificados suelen incluir mecanismos que permiten a los aprendices recibir

retroalimentacion instantanea sobre su cometido, lo cual es crucial para ajustar sus estrategias de
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lucubracion. Filgona et al. (2020) subrayan que un entorno gamificado forja un ciclo de
lucubracion invariable, donde el escolar tiene la procedencia de recapacitar sobre sus deslices y
éxitos. Esta peculiaridad suscita la autoevaluacion, y asiste la identificacion de areas de
perfeccionamiento de modo efectivo.

Ademas, las acciones gamificadas provocan un ambiente relajado y libre de estrés, lo cual es
concluyente para proporcionar el provecho de sapiencias y pericias de modo organicoy
duradero. Al incorporar elementos como desafios, recompensas, narrativas atractivas y
retroalimentacion inmediata, la gamificacion logra captar y mantener el interés y la atencion de los
aprendices, convirtiéndolos en participantes en su proceso de lucubracion; también contribuye a
desenvolver destrezas sociales, emocionales y epistémicas meritorias, como la asistencia,
solucidn de dificultades y tendencia creativa.

Las estrategias de gamificacion, apalean el potencial de indemnizar tres necesidades primordiales
en los aprendices. Primero, los juegos y actividades gamificadas brindan a los escolares un
sentido de autonomia mediante la toma de decisiones y exploracién de manera autonoma.
Segundo, los retos ludicos y adecuados a su nivel de pericia consienten apreciar un sentido de
competitividad y conseguir a medida que despuntan obstaculos. Tercero, las dinamicas sociales
inherentes a muchos juegos y la colaboracion en entornos gamificados provocan un sentido de
relacion y pertenencia. Al satisfacer estas necesidades psicologicas basicas, la gamificacion logra
generar una motivacioén intrinseca genuina en los aprendices, que es convertido en una mayor
responsabilidad, persistencia y disfrute del proceso de lucubracion.

1.2.2 Estrategias didacticas

Constituyen un contiguo de ordenamientos, técnicas y orientaciones metodoldgicas que los
educadores manejan con la intencion de facilitar una lucubracion de impacto en los aprendices.
Forman parte fundamental del proceso formativo, ya que establecen como se exterioriza y se
organiza el contenido, asi como el tipo de interacciones a ser generadas. A continuacion, se
presenta una conceptualizacion y caracterizacion de las estrategias didacticas, respaldada por

literatura académica reciente.
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Desde una perspectiva tedrica, las estrategias didacticas son conceptualizadas por Ibrahim et al.
(2020) como un contiguo de operaciones planeadas que los profesores despliegan dentro del
proceso formativo, encauzadas a favorecer la ganancia de sapiencias, pericias y actitudes. Esta
definicién resalta tanto la intencionalidad en la planificacion del docente como el objetivo de
promover la lucubracion efectiva.

En otro escenario, autores como Rodriguez (2021), enfatizan que las estrategias didacticas son
trascendentes para articular las sapiencias previas del aprendiz con la nueva sapiencia,
instituyendo pasaderas que benefician el aprovechamiento y acomodacion de conceptos. Esta
interrelacion es esencial en una lucubracion constructivista, donde el aprendiz posee un rol activo
en la edificacion de su conocimiento.

Caracterizacion de las Estrategias Didacticas

Las estrategias didacticas pueden caracterizarse a través de varias dimensiones que abarcan desde
su naturaleza hasta su propdsito en el proceso educativo:

1. Diversidad de Enfoques

Son clasificadas segun su enfoque como: tradicionales o constructivistas; las primeras, suelen
centrarse en la transmision de sapiencias, con una participacion inactiva del aprendiz; y las
constructivistas, suscitan la indagacion y el develamiento. Segun Fernandez (2022), la seleccion
de una estrategia didactica debe estar alineada con los objetivos de lucubracion y las
caracteristicas del contexto educativo. Esta diversidad consiente a los docentes escoger y adecuar
estrategias determinadas a las insuficiencias de sus escolares.

2. Interactividad

Pueden requerir distintos niveles de interaccion; las estrategias colaborativas, por ejemplo, el
ABP, avivan la interrelacion entre pares y la edificacion conjunta de sapiencias. A este respecto,
Reina et al. (2023), argumentan que la interactividad en el aula potencia el perfeccionamiento de
practicas sociales y competenciales que son notables para el cometido en este siglo. Esto ademas
beneficia la lucubracion constructivista.

3. Uso de Recursos
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Deben incorporar diversos recursos y materiales que enriguezcan la experiencia de lucubracion.
El uso de tecnologias digitales, por ejemplo, es fundamental en la actualidad. Como afirman
Medina et al. (2024), la integracion de herramientas digitales en las estrategias didacticas no solo
facilita el acceso al conocimiento, sino que también incita la motivacion y responsabilidad por
parte del aprendiz.

4. Evaluacion y Retroalimentacion

Otra caracteristica clave es su capacidad para incluir mecanismos de evaluacion y
retroalimentacion. Tal como sostiene Sarabia (2023), una estrategia didactica efectiva debe
concentrar evaluaciones formativas que consientan determinar continuamente el avance del
aprendiz y concertar la instruccidén segun sea preciso. La retroalimentacién permanente es
perentoria para una lucubracion adaptativa y perfecciona el rendimiento académico.

5. Flexibilidad y Adaptabilidad

Un aspecto definitorio es su flexibilidad; por tanto, los docentes deben estar dispuestos para
adecuar sus estrategias en funcion de la dinamica del aula y el perfil de los aprendices. En
atencion a los planteamientos de Porlan & Martin (2024), la capacidad de un docente para
modificar sus enfoques segun las circunstancias del aula es un indicador de su competencia
profesional. Este dinamismo avala que los aprendices reciban una instruccion conveniente para
sus disimiles necesidades y contextos.

1.2.3 La gamificacion como estrategia didactica

La gamificacidn se manifiesta como una estrategia didactica transformadora que revoluciona el
enfoque educativo tradicional, al fomentar la motivacion, el compromiso, la interaccion social y
la retroalimentacion dinamica. Enriquece la experiencia de aprendizaje, y es capaz de adaptarse
a los retos contemporaneos en educacién; por lo que abordar la gamificacion desde sus
fundamentos tedricos y caracteristicos permite a los educadores implementar précticas mas
efectivas y contextuales, orientadas hacia el desarrollo integral de los aprendices (Cruz, 2024).
La caracterizacion de la gamificacion vista como estrategia didactica se puede abordar desde
diversas dimensiones que describen sus componentes y métodos de implementacion en el aula:

1. Mecénicas y Dinamicas de Juego
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Su estructura se fundamenta en mecanicas como puntos, insignias (badges), clasificaciones
(leaderboards) y la narrativa. Estas mecanicas valen para motivar a los aprendices, creando un
sentido de competitividad y provecho. Segun Nifio (2022), el uso de inscripciones y niveles de
avance provee claridad sobre el progreso de lucubracidon y forja sentido de pertenencia.

2. Motivacion

Un aspecto vital de la gamificacion es su capacidad para estimular tanto la motivacion intrinseca
como la extrinseca. Por un lado, la intrinseca se refiere al deseo natural de aprender y explorar,
mientras que la extrinseca esta relacionada con recompensas externas. En este sentido, una
investigacion por Vazquez (2021), devela que un disefio gamificado optimiza la motivacion
intrinseca al enlazar la dificultad de la actividad con un sentido de logro personal.

3. Entorno de Aprendizaje Interactivo

Provoca un ambiente de lucubracién colaborativa y social. Las dindmicas de trabajo en equipo,
como la solucién de conflictos en grupo y los desafios colaborativos, promueven la cooperacion
y la comunicacién entre los aprendices. Refiriéndose a la colaboracién, Calderdn (2023), postula
que las plataformas gamificadas facilitan interacciones significativas que van mas alla del simple
aprendizaje individual.

4. Retroalimentacion permanente

Permite la posibilidad de recibir retroalimentacion permanente, lo cual es crucial para el proceso
de lucubracion. La inmediatez y la especificidad de la retroalimentacién en un entorno
gamificado animan a los aprendices a identificar sus baluartes y debilidades de modo efectivo.
En este sentido, Quiroz (2021), plantea que la retroalimentacion permanente en entornos
gamificados genera un ciclo de perfeccionamiento continuo, que cataliza la lucubraciédn activa.
5. Adaptabilidad y Personalizacion

Puede ser adaptada a diferentes contextos educativos y perfiles de aprendices. Su disefio flexible
permite a los educadores ajustar los elementos del juego en funcion de las insuficiencias
particulares del grupo. Tal como indica Boillos (2024), la capacidad de personalizar las
experiencias de juego en funcidn de las preferencias individuales, es una de las principales

ventajas de la gamificacion.
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Herramientas tecnoldgicas para gamificacion

Las herramientas tecnoldgicas se han convertido en aliadas cruciales en este proceso, facilitando
la implementacion de dindmicas de juego en el contexto educativo. Entre estas herramientas,
plataformas como Wordwall, Quizizz, Educaplay y TinyTap destacan por sus caracteristicas
innovadoras y su capacidad para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Wordwall

Es una plataforma que permite a los educadores crear actividades interactivas y juegos educativos
de forma sencilla, su versatilidad permite disefiar cuestionarios, crucigramas, y otros tipos de
actividades personalizadas que pueden ser utilizadas para reforzar conocimientos en diversas
asignaturas (Taco & Gonzales, 2024). Wordwall ofrece a los educadores la posibilidad de
involucrar a los aprendices de modo activo, optimizando la conservacion de informacion y
suscitando una lucubracién participativa. Fomenta aspectos colaborativos y competitivos, lo que
puede acrecentar el compromiso del aprendiz. Ademas, admite una valoracion formativa,
facilitando la realimentacion inmediata, un componente fundamental en los entornos de
lucubracion constructivista.

Quizizz

Es otra herramienta de gamificacion que se ha popularizado notablemente en el ambito educativo.
Esta plataforma permite la creacion de cuestionarios en un formato atractivo y dindmico, donde
los estudiantes pueden competir en tiempo real (Loja, 2024). Segn un analisis reciente, Quizizz
transforma la evaluacion formativa en una experiencia ludica, donde los estudiantes participan
activamente y reciben recompensas por su desempefio, lo que potencia su motivacién (Delgado,
2024). El impacto de Quizizz en el aprendizaje se puede explicar a través de la teoria de la
autodeterminacion, la cual subraya la importancia de la motivacion intrinseca. Al involucrar a
los estudiantes en un entorno de juego, Quizizz satisface las necesidades de autonomia,
competencia y relacion, elementos cruciales para el aprendizaje efectivo.

Educaplay

Es una plataforma que posibilita la creacion de actividades interactivas como juegos, crucigramas

y videos educativos. Esta herramienta ofrece un espacio amplio para la creatividad docente,
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permitiendo a los educadores disefiar recursos pedagdgicos a medida (Jimenez, 2021). La
gamificacion con Educaplay fomenta la creatividad y la personalizacion del aprendizaje,
permitiendo a los estudiantes involucrarse en actividades que resuenan con sus intereses y estilos
de aprendizaje. Adicionalmente, Educaplay promueve un enfoque constructivista al permitir que
los aprendices participen en la creacion de contenido, lo que contribuye a su lucubracién, y les
emancipa como conocedores de su proceso educativo.

TinyTap

Es una herramienta orientada a la creacion de aplicaciones educativas personalizadas y juegos
interactivos que permiten a los educadores desarrollar contenido disefiado especificamente para
sus clases. Esta plataforma se destaca por su enfoque en el aprendizaje activo y la
personalizacion, ofreciendo a los estudiantes experiencias Unicas que se adaptan a sus
necesidades. Segun un estudio reciente, TinyTap se centra en el aprendizaje experiencial, donde
los estudiantes intervienen en la creacién de su propio contenido y en la exploracién de conceptos
a traveés de la interaccion (Marquez, 2022). La capacidad de TinyTap para integrar multimedia y
estructuras de juego es especialmente relevante, ya que permite a los docentes disefiar actividades
que fomentan el aprendizaje significativo al conectar conceptos de manera lGdica y atractiva.
1.2.4 Proceso de ensefianza aprendizaje de computacion

Considerado como un viaje dinamico y complejo, donde los aprendices se sumergen en la
adquisicion de pericias que abarcan desde la programacion hasta la solucién de problemas,
pasando por la comprension de algoritmos y desarrollo de software (Carrion, 2024). En este
contexto, el rol del profesor es determinante, ya que actia como guia y facilitador de lucubracion,
orientando a los aprendices en su progreso informatico.

El docente emplea una dilatada gama de estrategias y a recursos didacticos acomodados a las
insuficiencias y particularidades individuales de sus aprendices. Esto circunscribe el uso de
propdsitos practicos para provocar la aplicacion en la experiencia de las conceptualizaciones
teoricas, el empleo de instrumentales interactivos para optimizar la perspicacia de los algoritmos
y el adelanto de un entorno colaborativo, donde los aprendices consigan comunicar sapiencias y

resolver inconvenientes de modo conjunto. Ademas, el educador posee un rol fundamental en la
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valoracion del progreso de los aprendices y en la caracterizacion de areas a corregir; lo cual
consigue involucrar la exploracion repetida de los proyectos ejecutados, y la valoracion de las
pericias de programacion mediante ejercicios practicos y retroalimentacion particularizada para
el aprendiz.

1.2.4.1 Fases del proceso de ensefianza aprendizaje de la computacion

Este proceso es un ente dinamico que involucra multiples fases interrelacionadas, cada una con
su propia importancia y funcion en el perfeccionamiento de competitividades digitales. Las
investigaciones recientes destacan la necesidad de integrar evaluaciones diagndsticas precisas,
una planificacion meticulosa, la implementacion activa de estrategias pedagodgicas, la
retroalimentacién continua y la reflexion metacognitiva. A continuacion, se presentan estas fases
detalladamente, con apoyo en literatura reciente que respalda cada aspecto del proceso.

1. Diagnéstico y Evaluacion Inicial

La primera es fundamental para identificar el nivel previo de sapiencias de los aprendices y
determinar sus intereses y necesidades determinadas. Esta valoracion admite a los educadores
establecer un marco referencial que guia las actividades subsecuentes. Segun (Gonzalez &
Yagual (2024), la evaluacion diagnostica constituye el pilar notable para la personalizacién de la
lucubracion, ya que suministra una comprension clara del punto inicial de cada aprendiz. Este
diagnostico inicial ayuda a adaptar el curriculo y las metodologias a las particularidades del
grupo.

2. Planificacion y Disefio del Aprendizaje

Posterior a efectuar el diagndstico inicial, se procede a planificar la lucubracion, la cual demanda
una cuidadosa seleccion de objetivos, contenidos y estrategias pedagdgicas. En el contexto de la
computacion, es fundamental que estas decisiones pedagdgicas estén alineadas con estandares
educativos pertinentes y con las competencias digitales necesarias. Como indica Lopez (2024),
la planificacion estructurada en entornos digitales debe concentrar elementos como la
interactividad, la adaptabilidad y la inclusividad dentro del disefio curricular.

3. Implementacion de la Instruccién
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Esta fase involucra la ejecucion de las actividades planificadas; en este sentido, la instruccion de
la computacion puede adoptar estrategias variadas, incluyendo la gamificacién, el ABP y la
instruccion colaborativa; los cuales avivan el adeudo y motivacion del aprendiz. Segin Ramos
(2024), la unificacion de compendios de juego en la instruccion suscita la interrelaciéon y la
intervencion de los aprendices, haciendo de la lucubracion un proceso interesante y positivo.
Durante esta fase, es crucial el uso de TIC que proporcionen la instruccion.

4. Interaccion y Aprendizaje Activo

La lucubracién en computacion se potencia mediante la interaccion; esta fase envuelve que los
aprendices participen de modo activo en su proceso de lucubracion, a través de solucion de
conflictos, cooperacion entre pares y uso de recursos digitales. Dedicarse a practicas de
programacion, crear aplicaciones o desarrollar proyectos colaborativos, suministra la
lucubracion. Segun Campozano et al. (2024), la lucubracion se atafie reducidamente con el
perfeccionamiento de pericias practicas que son esenciales para la computacion.

5. Evaluacion Formativa y Realimentacion

Esta fase constituye un componente perentorio en el proceso educativo, proveyendo
realimentacion permanente durante las disimiles etapas de la lucubracion. En computacion, las
evaluaciones pueden ser llevadas a cabo a traves de quizzes, proyectos o revisiones de pares, que
ayudan a los aprendices a reflexionar sobre su proceso de lucubracion. Como plantea Tumalli et
al. (2024), una realimentacion efectiva consiente a los aprendices vislumbrar sus adelantos y
areas de perfeccionamiento, lo que a su vez perfecciona la lucubracion. Esta fase mide el grado
de perspicacia de los contenidos, brindando informacion para concertar las maniobras
pedagdgicas conforme a los efectos.

6. Reflexion y Metacognicion

Fomentar la reflexion sobre la lucubracion es esencial para que los aprendices desplieguen
pericias metacognitivas, que les permitan identificar tanto sus estrategias de lucubracion como
su progreso. Esta fase invita a los escolares a pensar sobre como han abordado un problema, qué

estrategias han utilizado y el modo de optimizar en la posterioridad. Segln Herrera et al. (2024),

UBE 24

@ La Universidad para todos




UNIVERSIDAD i
BOLITVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

la metacognicion es un elemento clave que contribuye a la autorregulacion del aprendizaje,
permitiendo a los aprendices convertirse en autbnomos.

7. Cierre y Consolidacion

Finalmente, esta fase admite que se integren los conocimientos adquiridos y se relacionen con
lucubraciones previas; se revisan los objetivos iniciales y se evalta el grado de alcance mediante
actividades que refuercen la lucubracion. Lizano (2024) asegura que la consolidacion del
aprendizaje en entornos de computacion refuerza el conocimiento, y prepara a los aprendices
para su aplicacion practica en contextos reales. Esta fase también puede incluir la planificacion
de futuros aprendizajes, facilitando el ciclo continuo de educacion.

Segun establece Tecco (2024), es primordial destacar que el proceso educativo de computacién
puede transformarse segun el enfoque pedagogico, las caracteristicas de los aprendices y el
entorno educativo. Sin embargo, en lineas generales, el objetivo es dotar a los escolares de las
pericias necesarias para desenvolverse efectivamente en computacion y desarrollar competencias
técnicas y practicas en un mundo digitalizado y tecnoldgico. Las etapas tipicas del proceso de
ensefianza-aprendizaje de la computacion suelen ser las siguientes:

Planificacion. En esta etapa inicial, el docente elabora un plan de estudios que incluye los
objetivos de aprendizaje, selecciona los recursos y materiales didacticos adecuados, y disefia las
estrategias de ensefianza que se utilizaran en el aula.

Introduccion de conceptos. Aqui, el docente introduce a los estudiantes en los conceptos
fundamentales de la computacion mediante la presentaciéon de informacion tedrica, utilizando
recursos como presentaciones, demostraciones practicas, y ejemplos concretos.

Practica y aplicacion. Los aprendices disfrutan la posibilidad de colocar en experiencia las
sapiencias obtenidas mediante actividades practicas, como solucién de dificultades, adelanto de
proyectos informéticos y la programacion de software.

Evaluacion del progreso. Aqui, se evalua el adelanto de los aprendices con relacion al dominio
conceptual y pericias de computacion a través de disimiles métodos de evaluacion, como

ensayos, proyectos, y ejercicios de programacion.
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Retroalimentacion y mejora continua. El docente proporciona retroalimentacion a los
estudiantes sobre su desempefio y les ofrece recomendaciones para mejorar. Se destaca el refuerzo
positivo y se identifican areas de mejora para seguir avanzando en el aprendizaje de la
computacion.

1.2.4.2 Ensefianza y aprendizaje de pericias técnicas en computacion

Para ensefiar pericias técnicas en computacion, se puede emplear la gamificacién como una
estrategia didactica efectiva, abordando &reas como la programacion, la resolucion de problemas,
el disefio de sistemas y el analisis de datos, tal como postulan Guaicha et al. (2024). En el ambito
del perfeccionamiento de pericias técnicas, se pueden esgrimir una complejidad de juegos
interactivos y divertidos para facilitar la lucubracidn y la destreza de conceptos informaticos; por
ejemplo, para ensefiar programacion, se pueden utilizar juegos de Idgica o rompecabezas que
requieran resolver problemas utilizando algoritmos y estructuras de datos especificas.
Ademas, se pueden organizar competencias entre los estudiantes donde deben crear programas
funcionales para resolver desafios especificos, fomentando asi la aplicacion préactica de los
conocimientos adquiridos. En cuanto a la comprensién de sistemas y redes computacion, se
pueden disefar actividades de simulacion donde los estudiantes asuman roles especificos dentro
de una red o sistema, enfrentdndose a situaciones del mundo real que requieran el uso de
herramientas y técnicas computacion para solucionar problemas.

Para el andlisis de datos, se pueden utilizar juegos de visualizacion de datos o simulaciones que
permitan a los estudiantes explorar conjuntos de datos y extraer informacion significativa a partir
de ellos. Esto puede incluir la identificacion de patrones, tendencias o anomalias en los datos, asi
como la toma de decisiones basada en la informacion obtenida.

1.3 Fundamentacion Pedagogica

El estudio se cimenta en variadas teorias pedagdgicas que destacan su aforo para acrecentar la
motivacion, fomentar el aprendizaje experiencial y colaborativo, proporcionar realimentacion
efectiva y conectar teoria con practica real. La integracion de dinamicas de juego en computacion
suscita a que la elucubracidn sea mas interesante, y desenvuelve competitividades clave en los

aprendices que son fundamentales para su triunfo en el &mbito tecnoldgico. En consecuencia, la
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gamificacion se presenta como un recurso pedagogico estratégico que puede transformar la
ensefianza de la computacién en un proceso mas dinamico, participativo y efectivo. A
continuacién, se presentan los principales componentes de esta fundamentacion.

La teoria del aprendizaje experiencial de Kolb sugiere que el conocimiento se construye a través
de la experiencia directa. La gamificacion permite a los estudiantes involucrarse en actividades
practicas que reflejan situaciones del mundo real. Por ejemplo, al programar un juego propio, los
estudiantes no solo aplican conceptos de programacion, sino que también experimentan el ciclo
de prueba, error y mejora, lo que favorece un aprendizaje profundo y significativo.

El constructivismo, que enfatiza la construccidn activa del conocimiento por parte del aprendiz,
proporciona un marco sélido para la gamificacion. Segin esta perspectiva, los estudiantes
construyen su conocimiento a partir de experiencias previas y contexto social. La gamificacion,
al ofrecer un entorno de aprendizaje interactivo y colaborativo, facilita a los alumnos el disefio
conjunto de experiencias de lucubracion relevantes. Esto resulta crucial en el &mbito de la
computacion, ya que la colaboracion en proyectos y la solucion de dificultades son
fundamentales para conseguir pericias técnicas.

La gamificacion promueve el aprendizaje colaborativo, que se basa en la idea de que los
aprendizajes mas significativos ocurren en interacciones sociales. El aprendizaje colaborativo
puede mejorar el rendimiento académico y las habilidades interpersonales. En la ensefianza de la
computacion, esto puede manifestarse en proyectos grupales donde los estudiantes trabajan
juntos para desarrollar una aplicacion o solucionar un problema de programacién, favoreciendo
tanto la ensefianza de competencias técnicas como sociales.

La realimentacion inmediata, un componente crucial de la gamificacion, se alinea con el principio
de que las intervenciones educativas son mas efectivas cuando se proporcionan en el momento
adecuado. Esta teoria de Hattie y Timperley, indica que la retroalimentacion especifica y
oportuna mejora la comprension de los estudiantes. En el contexto de la programacion y el
desarrollo de software, donde los errores son comunes, la posibilidad de recibir retroalimentacion

inmediata a través de dinamicas de juego puede facilitar el aprendizaje iterativo.
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La teoria del Flow de Csikszentmihalyi, se refiere a un estado de concentracion y disfrute total
en la actividad. Las caracteristicas de la gamificacidén, como los desafios adecuados al nivel de
habilidad del estudiante, el uso de narrativas y la participacion activa, pueden inducir este estado,
lo que puede resultar en un aprendizaje mas comprometido y menos susceptible a distracciones
(Pérez, 2022).

1.4 Fundamentacion Psicoldgica

La gamificacion se apoya en teorias de motivacion como la Teoria de la Autodeterminacion fue
creada por Deci y Ryan en 1985, la cual establece que los individuos estan mas motivados para
aprender cuando experimentan autonomia, competencia y relacion. Los elementos de juego,
como recompensas y desafios, pueden satisfacer estas necesidades psicoldgicas basicas. En un
contexto de computacién, donde los estudiantes pueden enfrentar frustraciones relacionadas con
lo técnico, la gamificacion puede ofrecer incentivos que estimulen su interés y persistencia.

Al implementar una estrategia didactica basada en la gamificacion para ensefiar computacion a
estudiantes de décimo afo, es crucial considerar las teorias psicolégicas que respaldan el disefio
de actividades y la presentacion de estimulos que fomenten la motivacién, el estado de flujo, el
aprendizaje auténomo y el aprendizaje social. En este contexto, se hace uso de la teoria del flujo,
la cual sostiene que los individuos experimentan un estado optimo de compromiso y disfrute
cuando se encuentran inmersos en actividades desafiantes pero alcanzables que les permiten
concentrarse plenamente y sentirse completamente absorbidos en la tarea. Al implementar esta
teoria en el desarrollo de actividades gamificadas, el objetivo es generar experiencias educativas
que capten el interés de los estudiantes, manteniendolos involucrados y en un nivel 6ptimo de
concentracion; esto favorece un aprendizaje profundo y sostenible en el ambito de la
computacion.

Para lograrlo, es fundamental ofrecer desafios que se alineen con las capacidades de los
estudiantes, proporcionar retroalimentacion répida y efectiva, y crear espacios para la
colaboracion y la competencia positiva, todo en un ambiente que promueva la independencia y
la interaccion social entre ellos. Diversos autores han investigado la fundamentacion psicoldgica

de la gamificacion en la educacion, destacando su potencial para motivar, involucrar y
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personalizar el aprendizaje. Desde la perspectiva del aprendizaje experiencial, se establece que
la gamificacién facilita la adquisicion de conocimientos a través de dinamicas de juego, mientras
que la teoria del aprendizaje situado destaca que esta metodologia vincula el proceso educativo
con situaciones reales en contextos ludicos y significativos. Ademas, la teoria del aprendizaje
motivacional destaca como la gamificacion incrementa la motivacion utilizando elementos
ludicos, como puntos, medallas y clasificaciones.

Asimismo, la teoria del aprendizaje social tiene un papel relevante, ya que la gamificacion
fomenta la interaccion entre compafieros y el aprendizaje colaborativo a través de la competencia
y el trabajo conjunto. Por otro lado, la teoria del flujo describe como la gamificacion puede
inducir un estado de profunda concentracién y disfrute en los estudiantes. Finalmente, la teoria
de la autodeterminacién también se beneficia, ya que la gamificacion promueve la autonomia y
la competencia al permitir que los alumnos tomen decisiones y avancen a su ritmo (Sanchez,
2022).

Finalmente proponen que la teoria del aprendizaje personalizado explica coémo la gamificacion
adapta las experiencias de juego a las necesidades e intereses de cada estudiante. La teoria de la
inteligencia artificial también se integra, ya que la gamificacion puede beneficiarse de la IA para
ofrecer experiencias de aprendizaje mas adaptables y atractivas. En conjunto, estos autores
ofrecen una visién completa de las bases psicoldgicas que sustentan la gamificacion, que se
presenta como un recurso valioso para revolucionar la educacion, ofreciendo experiencias de
aprendizaje que son mas interesantes, eficaces y relevantes para los alumnos.

1.5 Fundamentacion Legal

Para la realizacidn de esta tesis es esencial tener en cuenta consideraciones legales derivadas de
las leyes aplicables en Ecuador. Esto implica asegurarse de que todas las actividades y recursos
utilizados cumplan con las normativas relacionadas con la proteccién de datos, la privacidad del
estudiante y la seguridad en linea. Ademas, es necesario garantizar que cualquier contenido
generado por los estudiantes o compartido en plataformas digitales respete los derechos de autor
y no infrinja ninguna ley de propiedad intelectual. Asimismo, se debe prestar especial atencion a

la seguridad cibernética, implementando medidas para proteger la informacion personal y
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prevenir el acceso no autorizado a los sistemas informaticos, es fundamental cumplir con todas
las regulaciones legales pertinentes para garantizar un entorno educativo seguro, ético y
legalmente responsable.

Constitucion de la Republica del Ecuador

La Constitucién de la Republica del Ecuador, promulgada en 2008, establece un marco normativo
fundamental que respalda iniciativas educativas innovadoras, tales como la gamificacion, y
garantiza derechos que son cruciales para la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje en la
materia de computacion. A continuacion, se presenta un analisis que relaciona los principios
constitucionales ecuatorianos con una propuesta de gamificacion en el contexto educativo.

La Constitucién ecuatoriana garantiza el derecho a la educacion como un derecho fundamental,
especificamente en el Articulo 26, este marco sugiere que las estrategias didacticas deben ser
innovadoras y adaptadas a diversas realidades culturales y socioeconémicas. Con la Propuesta
de Gamificacion, al centrarse en la experiencia del aprendiz, se puede alcanzar un modelo
educativo que se alinea con las exigencias constitucionales de calidad y equidad.

El Articulo 57 establece el reconocimiento de la diversidad cultural del Ecuador y promueve la
interculturalidad como un principio fundamental del sistema educativo. Este aspecto es esencial,
ya que la educacion debe reflejar y respetar las diferentes identidades culturales presentes en el
pais. A través de la gamificacion, es posible disefiar actividades que incluyan contenidos
relevantes para diversas culturas presentes en Ecuador, lo que facilitaria la participacion activa
de todos los aprendices. Por ejemplo, se podrian desarrollar juegos que incluyan elementos de la
cultura ecuatoriana, lo que reforzaria su identidad cultural a la vez que se les brinda un espacio
para aprender computacion.

El Articulo 28 de la Constitucién menciona la importancia de una educacion integral que prepara
a los estudiantes para la vida en sociedad. Este va més alld de la mera adquisicion de
conocimientos técnicos; implica el desarrollo de competencias sociales, emocionales y
cognitivas. La Propuesta de Gamificacion se presta para fomentar habilidades blandas, como el
trabajo en equipo, la resolucién de problemas y la creatividad, que son esenciales para la

formacion integral de los estudiantes. A través de actividades gamificadas, se pueden crear
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escenarios de aprendizaje colaborativo donde los alumnos gestionen proyectos en grupo,
simulando situaciones del mundo real que enfrentan en el ambito tecnoldgico.

La Constitucion también resalta la equidad y la no discriminacion en el acceso a la educacion.
La implementacion de la gamificacion puede ser una herramienta eficaz para abordar las
disparidades que existen en el sistema educativo, especialmente en asignaturas técnicas como
computacion. Mediante el uso de plataformas digitales y recursos ladicos interactivos, se puede
llegar a diferentes contextos y realidades sociales. Esto no solo facilita el acceso al contenido,
sino que también ofrece diversas formas de aprendizaje, permitiendo a los estudiantes interactuar
con la materia de manera adecuada a sus estilos de aprendizaje.

El Articulo 38 establece que la educacion debe promover la participacion activa de los
estudiantes en los procesos educativos. La gamificacion, por su propia naturaleza, esta disefiada
para fomentar la participacion activa, el compromiso y la iniciativa del alumnado. La Propuesta
de Gamificacion admite a los estudiantes tomar un papel protagénico en su aprendizaje al
ofrecerles la oportunidad de involucrarse en el disefio de sus propias experiencias de aprendizaje,
asi como en la co-creacion de actividades y proyectos. Esto no solo mejora la motivacién, sino
que también contribuye a la formacion de ciudadanos criticos y activos.

La Constitucion de Ecuador proporciona un solido fundamento legal para la implementacion de
la gamificacion como estrategia didactica en la ensefianza de la computacion. A través de los
principios constitucionales de derecho a la educacién, interculturalidad, educacion integral,
equidad en el acceso y participacion estudiantil, se evidencia que la gamificacién no solo es
coherente con los objetivos educativos del pais, sino que también responde a la necesidad de
modernizar la educacién en un entorno digital. Por lo tanto, la propuesta de gamificacion se alinea
con los valores y principios constitucionales, ofreciendo una via efectiva para mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de computacion, fomentando el desarrollo integral de
los estudiantes y promoviendo un aprendizaje mas inclusivo, participativo y significativo.

Ley Organica de Educacion Intercultural (LOELI)

La LOEI de Ecuador, promulgada en 2011, establece los principios y regulaciones que rigen el

sistema educativo en el pais. Esta ley promueve una educacion de calidad, inclusiva e
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intercultural, y subraya la importancia de adaptarse a las necesidades y realidades de los
estudiantes. A continuacion, se presenta un analisis de la LOEI en relacion con la propuesta a ser
generada en esta tesis.

La LOEI garantiza el derecho a una educacion de calidad como un derecho fundamental para
todos los ciudadanos ecuatorianos. Este marco legal establece que la educacion debe ser inclusiva
y equitativa, buscando asegurar que todos los estudiantes tengan acceso a oportunidades de
aprendizaje significativas. La Propuesta de Gamificacion puede contribuir a la educacion
inclusiva y equitativa al ofrecer diversas estrategias de ensefianza que se adaptan a diferentes
estilos de aprendizaje y necesidades. Al utilizar dinamicas de juego, los educadores pueden
involucrar a todos los estudiantes en el proceso de aprendizaje, independientemente de sus
habilidades o antecedentes.

En su Articulo 4, la LOEI establece que la educacién debe ser intercultural, reconociendo y
respetando la diversidad cultural del pais. Este principio es fundamental para promover una
educacion que valore y contemple las diferentes realidades y contextos culturales de los
estudiantes. La Propuesta de Gamificacion disefia actividades que incorporan elementos
culturales, promoviendo la participacion y el interés de los estudiantes en funcion de sus
contextos. Juegos y actividades pueden ser creados con ejemplos y referencias culturales
ecuatorianas, facilitando asi un aprendizaje mas relevante y significativo en la materia de
computacion.

La ley enfatiza en su Articulo 6, la importancia de la calidad y pertinencia de la educacion, lo
que implica que las estrategias de ensefianza y aprendizaje deben ser adecuadas a las necesidades
del entorno y de los estudiantes. Esto incluye la actualizacién constante de los métodos
pedagdgicos utilizados. La propuesta de Gamificacion, introduce una metodologia
contemporanea y pertinente que se alinea con las tendencias modernas de aprendizaje,
especialmente en el ambito digital.

La LOEI en su articulo 8, promueve una educacion integral que desarrolle competencias no solo
cognitivas, sino también socio-emocionales y éticas. Este enfoque busca formar ciudadanos

responsables y criticos. La Propuesta de Gamificacion facilita el perfeccionamiento de destrezas
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blandas como el trabajo en equipo, la comunicacion y la toma de decisiones a través de juegos

colaborativos y proyectos en grupo.

La LOEI establece en su articulo 12, la necesidad de implementar un sistema de evaluacién que

sea continuo y formativo, permitiendo a los estudiantes progresar a su propio ritmo y recibir

retroalimentacion constante sobre su aprendizaje. La Propuesta de Gamificacion implementa

sistemas de evaluacion mas dinamicos y motivadores, como la retroalimentacion inmediata a

través de plataformas de juego y competencias.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO
2.1 Conceptualizacion y operacionalizacion de las variables

2.1.1 Definicién nominal
Variable Independiente:
Gamificacion como estrategia didactica.
Variable Dependiente:
Proceso de ensefianza aprendizaje en computacion.

2.1.2 Definicidn conceptual
Variable Independiente: La gamificacion como estrategia didactica.
La gamificacion se manifiesta como una estrategia didactica transformadora que revoluciona el
enfoque educativo tradicional, al fomentar la motivacion, el compromiso, la interaccion social y
la retroalimentacion dindmica. Enriquece la experiencia de aprendizaje, y es capaz de adaptarse
a los retos contemporaneos en educacion; por lo que abordar la gamificacion desde sus
fundamentos teoricos y caracteristicos permite a los educadores implementar practicas mas
efectivas y contextuales, orientadas hacia el desarrollo integral de los aprendices (Cruz, 2024).
Variable Dependiente: Proceso de ensefianza aprendizaje en computacion.
El proceso de ensefianza aprendizaje de computacion es un viaje dinamico y complejo, donde los
aprendices se sumergen en la adquisicion de pericias que abarcan desde la programacion hasta la
solucién de problemas, pasando por la comprension de algoritmos y desarrollo de software
(Carrion, 2024).
2.1.3 Definicion operacional
Variable independiente: La gamificacion como estrategia didactica.
La tablal presenta una operacionalizacion de variables en relacion con la gamificacion como
estrategia didactica, se detallan dos dimensiones como los Elementos de juego: retos,
recompensas, niveles; y las Herramientas tecnoldgicas para la gamificacion. Cada dimension se

desglosa en indicadores que permiten evaluar la variable independiente.
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Variable dependiente: proceso de ensefianza aprendizaje en computacion.

La tablal presenta una operacionalizacion de variables en relacion con el proceso de ensefianza
aprendizaje en computacion, se detallan dos dimensiones como habilidades en solucién de
problemas; y motivacién y compromiso. Cada dimension se desglosa en indicadores que

permiten evaluar la variable dependiente.

UBE 35
@ La Universidad para todos




UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

TRABAJO DE TITULACION

Tabla 1. Operacionalizacion de las variables

Operacionalizacién de las variables

Variables Definicién conceptual Dimensiones Indicadores Técnicas e
instrumentos
La gamificacion se manifiesta como una
estrategia didactica transformadora que )
revoluciona el enfoque educativo Elementos de Sistema de puntos,
tradicional, al fomentar la motivacion, el Juego: retos, insignias, niveles,
compromiso, la interaccion social y la recompensas, retroalimentacion
Variable retroalimentacion dinamica. Enriquece la niveles Instantanea
independiente: experiencia de aprendizaje, y es capaz de Técnica:
Gamificacion adaptarse a los retos contemporaneos en Cuestionario y
como estrategia educacion; por lo que abordar la entrevistas.
didactica gam_lflcaC|on desdg sus fundamentos Herramientas Uso de plataformas
educadores implementar practicas mas para la (Wordwall, Quizizz,
efectivas y contextuales, orientadas hacia gamificacion Educaplay, TinyTap)
el desarrollo integral de los aprendices
(Cruz, 2024).
N o - Participacion, tiempo
El proceso de ensefianza aprendizaje de Habilidades en P mp
. . I e de respuesta, mejora
Variable computacion es un viaje dinamico y la resolucion de
Co . - en resultados e
dependiente: El complejo, donde los aprendices se problemas académicos Técnica:
proceso de sumergen en la adquisicion de pericias que Encuesta
- S Incremento en la .
ensefianza abarcan desde la programacion hasta la asistencia Instrumento:
aprendizaje en solucién de problemas, pasando por la Motivacioén y artici ac1ién Cuestionario
computacion. comprension de algoritmos y desarrollo de  compromiso P Pa
voluntaria, y

software (Carrion, 2024).

satisfaccion percibida

Fuente: elaboracion propia
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2.3 Enfoque de la Investigacion

Esta investigacion utiliza un enfoque mixto, armonizando el enfoque cuantitativo y cualitativo
mediante un disefio secuencial de dos fases. En su primera fase se emplea el enfoque
cuantitativo, donde se aplica estadistica descriptiva para analizar los datos recolectados mediante
una encuesta. La segunda fase es cualitativa, donde se emplean instrumentos como la entrevista
semiestructurada.

El uso de este disefio secuencial mixto es significativo por diversas razones. En primer término,
permite complementar los hallazgos cuantitativos con los cualitativos, y viceversa, logrando una
perspicacia recondita y contextualizada del fendbmeno. Ademas, segun Jiménez (2021), facilitar
la validacion cruzada de consecuencias mediante la triangulacion de datos cuantitativos y
cualitativos, fortifica la valia y confiabilidad de los resultados.

Asimismo, este disefio posibilita realizar ajustes en la fase cualitativa con base en los resultados
cuantitativos, asegurando que las interrogantes formuladas en la investigacion se aborden de un
modo integral y se puedan explorar aspectos emergentes o inesperados que surjan durante el
andlisis cuantitativo. De este modo, se alcanza una comprension més compleja y profunda del
objeto de investigacion, al combinar enfoques cuantitativos y cualitativos de manera
complementaria.

2.4 Alcance de la investigacion

El alcance de este estudio, conforme a los objetivos definidos, es descriptiva en su fase inicial y
propositiva en la fase final. La fase descriptiva de la investigacion se centra en:

1. Establecer los principios tedricos que respaldan la aplicacion de la gamificacion en el proceso
de ensefianza y aprendizaje de la computacion.

2. Detallar el proceso de ensefianza y aprendizaje de la computacion de los estudiantes de décimo
afio en la unidad educativa fiscomisional Daniel Comboni.

Su fase propositiva se centra en:

3. Disefar una estrategia didactica para integrar la gamificacibn como una estrategia para
fomentar la mejora en el proceso de ensefianza y aprendizaje de computacién en estudiantes de

décimo afo en la unidad educativa fiscomisional Daniel Comboni.
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4. Validar la propuesta de solucion mediante la retroalimentacién y evaluacién de especialistas
en educacion y tecnologia, asi como de los propios usuarios (docentes y estudiantes).

2.5 Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

El tipo de investigacion empleado es descriptivo y propositivo; el primero, utiliza tanto enfoques
cualitativos como cuantitativos para proporcionar una descripcion mas rica y matizada del
fendmeno. Al respecto, se detalla el proceso educativo de computacion de aprendices de décimo
afio en la unidad educativa fiscomisional Daniel Comboni. Es de tipo propositivo porque se
disefia una estrategia didactica para integrar la gamificacion como una estrategia para fomentar
la mejora de este proceso.

El tipo descriptivo se considera fundamental en esta investigacion porque permite llevar a cabo
un analisis detallado del proceso educativo en el &mbito de la computacion. Este tipo de
investigacion busca responder preguntas como “;Qué sucede en el aula?”, “; Cual es la dinamica
de aprendizaje entre los estudiantes?” y “; Qué metodologias se estan utilizando?”

La justificacion del tipo propositivo en la investigacion radica en la intencion de no solo describir
el estado actual del proceso educativo, sino también en contribuir a su mejora. Al disefiar una
estrategia didactica que integre la gamificacion, la investigacion busca abordar los desafios
identificados a traves del marco descriptivo. La gamificacion, como estrategia didactica, ha
demostrado ser efectiva en el acrecentamiento de la motivacién y responsabilidad de los
aprendices. Al proponer una intervencion basada en esta metodologia, se establece un puente
entre la identificacion del problemay la accion correctiva.

En definitiva, los tipos de investigacion descriptiva y propositiva elegida para este estudio se
justifica adecuadamente al proporcionar un marco detallado y holistico del proceso educativo,
asi como al ofrecer una intervencion que busca mejorar dicho proceso a través de la gamificacion.
Al integrar enfoques cualitativos y cuantitativos, se construye una base sélida para entender las
realidades educativas y para formular propuestas que respondan a las necesidades detectadas en
el contexto académico especifico.

2.6 Métodos empleados y sus propésitos en el contexto de investigacion

Entre los métodos utilizados para llevar a cabo el presente estudio sobre el proceso de ensefianza

y aprendizaje en computacion en estudiantes de décimo afio de la Unidad Educativa Daniel
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Comboni, se incluyen la revision de literatura, el estudio de caso, encuestas y cuestionarios, asi
como entrevistas.

Métodos Tedricos

Analisis de contenido: Se emplea para examinar y sintetizar la informacion obtenida durante la
revision bibliografica, identificando conceptos clave, tendencias y enfoques tedricos relevantes
para la investigacion (Somano & Ledn, 2020).

Métodos Empiricos

El método de observacion es crucial no solo por su capacidad para captar datos directos y
objetivos, sino también porque permite al investigador desplegar una perspicacia insondable del
fendmeno estudiado. Este enfoque puede ser complementado con otros métodos empiricos, como
experimentacion y medicion cuantitativa, para ofrecer un panorama mas completo y robusto del
objeto a investigar (Reyes, 2022). La mixtura de métodos puede enriquecer significativamente la
investigacion, facilitando una validacion mas sélida de las hipétesis formuladas.

Métodos Matematicos/Estadisticos

Anélisis estadistico: Se aplica la estadistica a los datos obtenidos, empleando la estadistica
descriptiva e inferencial.

2.7 Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada

En el contexto investigativo, se construyeron cuatro instrumentos de investigacion para recopilar
informacion y disefiar estrategias didacticas. En primer lugar, se aplico un cuestionario a los
estudiantes, compuesto por 20 items (Anexo 2) con el fin de recabar informacion sobre el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la computacion y, especificamente, identificar los fundamentos y
beneficios del uso de la gamificacion en este proceso.

Por otro lado, para establecer los fundamentos teéricos que sustentan el uso de la gamificacion
en la ensefianza de la computacion, se utilizd una matriz de analisis de datos bibliograficos
(Anexo 3), una herramienta estructurada en filas y columnas que permitié organizar y analizar de
forma sistematica la informacion. de las fuentes consultadas, como autor, afio de publicacion,
titulo, palabras clave y los principios teoricos relevantes.

Ademas, se disefiaron dos entrevistas semiestructuradas dirigidas a los docentes (Anexo 4). Estas

entrevistas, conformadas por cinco preguntas abiertas, tuvieron como finalidad obtener
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informacion cualitativa para el desarrollo y validacion de una estrategia didactica que incorpora la
gamificacion como promotora de la motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
computacion en los estudiantes de la Unidad Educativa Daniel Comboni.

2.8 Delimitacion de la poblacion y la muestra

La Unidad Educativa Daniel Comboni cuenta con una poblacion estudiantil total de 321 alumnos
legalmente matriculados. Estos aprendices se encuentran distribuidos en los diferentes cursos y
paralelos que conforman los niveles de Educacion Bésica y Bachillerato de la institucion.

Para los fines de esta investigacion, se ha seleccionado como muestra a 33 estudiantes
pertenecientes al 10mo afio de Educacidn Basica. La eleccidn de este grupo obedece a que el 10mo
afio representa el ultimo nivel de la Educacion Basica en la unidad educativa, por lo que se
considera que estos estudiantes cuentan con una experiencia mas consolidada en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las diferentes asignaturas. incluyendo la materia de computacion.

En cuanto al cuerpo docente, la Unidad Educativa Daniel Comboni cuenta con una planta total
de 16 profesores. De este grupo, se ha tomado una muestra de 4 docentes que imparten diferentes
asignaturas, entre ellas, la materia de computacion. La seleccion de estos 4 docentes responde a
la necesidad de contar con perspectivas diversas y enriquecedoras para el desarrollo de la
investigacion.

2.9 Estrategia investigativa o proceder metodoldgico general

En la primera fase, correspondiente al diagndstico, se recopilaron datos cuantitativos con el fin
de examinar las herramientas digitales educativas utilizadas por los docentes en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Computacién con los estudiantes de 10mo afio de
Educacién Basica. Para la segunda fase del disefio de investigacion, se recabaron datos
cualitativos con el objetivo de cumplir los siguientes objetivos especificos:

. Analizar desde una perspectiva tedrica evolutiva las diferentes herramientas digitales
educativas en el contexto del proceso de ensefianza y aprendizaje de la Computacion.

. Establecer herramientas digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Computacion en los estudiantes de 10mo afio de

Educacioén Basica.
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Posteriormente, una vez recopilados los datos cualitativos, se llevd a cabo el estudio y analisis
de la informacidn, lo que implic6 una interpretacion y comprension mas detallada de los datos.
La finalidad de esta etapa es presentar las conclusiones y recomendaciones de la investigacion.
2.10 Descripcion de la metodologia de acuerdo con las etapas seguidas

2.10.1 Etapa de diagnéstico inicial

Esta fase tiene como objetivo: analizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la materia de
computacién en los estudiantes de décimo afio de la unidad educativa fiscomisional Daniel
Comboni durante el periodo 2024-2025; asi como también identificar los principios y ventajas
del uso de la gamificacion en este proceso educativo. En primer lugar, se aplicé un cuestionario
a los 33 estudiantes de la muestra seleccionada, compuesto por 20 items, con el fin de recabar
informacion sobre el proceso de ensefianza- aprendizaje de la computacion y, especificamente,
identificar los fundamentos del uso de la gamificacion en este proceso.

Estadigrafos o técnicas estadisticas empleadas para procesar y cuantificar los datos empiricos y
para su interpretacion: Medidas de tendencia central, como frecuencias, porcentajes de respuestas
y la media, con el fin de resumir y sintetizar las principales caracteristicas de los datos obtenidos.
Tablas de frecuencia, las cuales permiten organizar y presentar los datos de acuerdo a los
diferentes valores, dimensiones, subdimensiones e indicadores relacionados con el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la computacion. Esto facilita la visualizacion de la distribucion de las
variables. Gréficos de barras, que representan de manera visual e intuitiva la distribucion de los
datos recopilados, contribuyendo a una mejor comprension de los hallazgos

2.10.2 Modelacién de la propuesta

Esta investigacion propone el desarrollo de una estrategia didactica que incorpora la
gamificacion como causante de la motivacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura de Computacion para los estudiantes de 10mo afio de la Unidad Educativa Daniel
Comboni. La estrategia se disefia tomando en cuenta el diagnéstico realizado sobre el estado
actual del proceso educativo, asi como el andlisis de los fundamentos tedricos y beneficios del

uso de la gamificacién en este contexto.
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2.10.3 Etapa del diagndstico final o validacion (tedrica o empirica)

Esta etapa tiene como proposito fundamental verificar y respaldar, a través de evidencia empirica,

los conceptos y teorias identificadas en el marco tedrico de la investigacion. Para ello, se emplean

dos enfoques de validacion: 1. Se inicia con la validacion teorica, la cual se lleva a cabo mediante

el establecimiento de los fundamentos tedricos que sustentan el uso de la gamificacion en el

proceso de ensefianza- aprendizaje de la asignatura de Computacién. 2. Se continua con la

validacion empirica, que implica obtener el criterio de los docentes participantes sobre la

funcionalidad y aplicabilidad de la estrategia didactica basada en la gamificacion. Esta etapa tiene

como objetivo analizar la contribucion de la propuesta gamificada en el contexto educativo de

la Unidad Educativa Daniel Comboni, en el proceso de ensefianza aprendizaje de Computacion.
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2.11.1 Conclusion del Diagnostico Inicial

Los resultados presentados reflejan una clara insatisfaccion de los aprendices con las clases de
computacién, sefialando multiples areas de mejora. Un alarmante 73% indica que "nunca"
considera las clases dindmicas, lo que sugiere una falta de involucramiento y un entorno
educativo monotono. Esta percepcidn se complementa con el dato de que 64% de los estudiantes
declara que las actividades en clase no les mantienen activamente involucrados, indicando que
las metodologias actuales no son atractivas ni relevantes para ellos. Ademaés, la mayoria de
encuestados, el 61%, siente que las tareas y evaluaciones no son desafiantes ni alcanzables, lo
que podria impedir un aprendizaje eficaz y significativo. Este sentimiento se ve agravado por que
un 48% considera que los docentes "nunca" utilizan recursos tecnoldgicos de modo positivo, lo
que sugiere una carencia en la integracion de herramientas modernas que podrian enaltecer el
proceso de lucubracion.

La percepcion de que el curriculo carece de relevancia en la cotidianidad de los aprendices es
igualmente preocupante, con un 88% de ellos sintiendo que los contenidos de computacién no
tienen aplicacion préactica. Este desconecte entre el contenido ensefiado y su preeminencia en el
mundo puede desmotivar a los estudiantes y reducir su interés por la materia. Sin embargo, existe
un destello de esperanza en los resultados relacionados con la gamificacion. Un notable 61% de
los aprendices enuncia que "siempre"” disfruta participar en actividades gamificadas, y un 55%
cree que esta metodologia incrementaria su motivacion en las clases. Ademas, un 85% considera
que la gamificacidn consigue proporcionar la perspicacia de contenidos, y 81% opina que podria
fomentar su creatividad. Esto indica que hay una receptividad entre los estudiantes hacia
enfoques innovadores que podrian revitalizar las clases de computacion.

Estos hallazgos sugieren una necesidad urgente de revisar y adaptar las metodologias de
ensefianza en las clases de computacion. La implementacion de estrategias mas dinamicas y
activas, como la gamificacién, podria no solo mejorar la incentivacion y motivaciéon de los
aprendices, sino también hacer que los contenidos sean mas relevantes y desafiantes. Para
avanzar hacia un aprendizaje més efectivo, los educadores deben considerar ajustar sus practicas
pedagdgicas para abordar las insuficiencias y predilecciones de los aprendices, garantizando que

la educacion en computacion sea una experiencia enriquecedora y estimulante.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
3.1 Resultados de la entrevista semiestructurada

La entrevista semiestructurada aplicada a los docentes de computacion tuvo como objetivo

recopilar informacién cualitativa que permita disefiar una estrategia didactica para incorporar la

gamificacion como herramienta motivadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la materia

de computacién en estudiantes de séptimo afio de la Unidad Educativa Fiscomisional Daniel

Comboni.

Pregunta 1. ; Como describiria el nivel de motivacion y participacion de los estudiantes en

las clases de computacion?

Tabla 12.

Respuestas a la pregunta 1, Docentes

Docente  Pregunta: ;Cémo describiria el nivel de motivacién y Palabras Clave
participacion de los estudiantes en las clases de
computacion?

Docente Los estudiantes muestran una motivacion y participacion variables, comprometidos,

1 variables en las clases de computacién. Algunos estan activamente, estimulo,
altamente comprometidos y participan activamente en las aprendizaje, tecnoldgico
actividades, mientras que otros requieren un estimulo
adicional para involucrarse plenamente en el aprendizaje
tecnolégico.

Docente  Observamos una amplia gama de niveles de motivacion y gama, niveles, entusiasmo,

2 participacion entre los estudiantes en las clases de ansiosos, apoyo, comodos,
computacion. Algunos muestran un entusiasmo palpabley  activamente, ensefianza-
estan ansiosos por aprender, mientras que otros pueden aprendizaje
necesitar mas apoyo para sentirse cbmodos y participar
activamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Docente La motivacidn y la participacion de los estudiantes en las varian, factores, interés,

3 clases de computacion varian segun diversos factores. activamente, menos,
Algunos muestran un interés innegable y se involucran motivados, estrategias,
activamente en las actividades, mientras que otros pueden comprometerse, contenido
estar menos motivados y requieren estrategias adicionales
para comprometerse plenamente con el contenido.

Docente En general, los estudiantes muestran un nivel aceptable de aceptable, variaciones,

4 motivacién y participacién en las clases de computacion. individuales, compromiso,

Sin embargo, hay variaciones individuales en el grado de
compromiso y entusiasmo, lo que requiere un enfoque
diferenciado para satisfacer las necesidades de cada
estudiante y promover una participacién activa en el aula.

entusiasmo, diferenciado,
satisfacer, necesidades,
promover, activa, aula

Fuente: propia segln la entrevista
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Los comentarios de los docentes revelan una perspectiva multifacética sobre el nivel de
motivacion y participacion de los estudiantes en las clases de computacion. Se observa una
diversidad de experiencias, desde un grado variable de compromiso y participaciéon hasta un
entusiasmo palpable y una participacion activa en las actividades. La respuesta heterogénea de
los estudiantes refleja la complejidad del proceso educativo, donde factores individuales y
contextuales influyen en su motivacion y compromiso.

Mientras algunos estudiantes muestran un interés innegable y se involucran de manera activa en
el aprendizaje digital, otros pueden necesitar un estimulo adicional para comprometerse
plenamente con el contenido. Los docentes reconocen la importancia de abordar estas variaciones
individuales y adaptar sus enfoques pedagdgicos para satisfacer las necesidades de cada
estudiante, promoviendo asi una participacion activa y significativa en el aula de computacion.
Pregunta 2. ;Considera que el uso de estrategias de gamificacion podria mejorar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la computacion?

Tabla 13. Respuestas a la pregunta 2, Docentes

Respuestas a la pregunta 2, Docentes

Docente ¢Considera que el uso de estrategias de gamificacion podria Palabras Clave
mejorar la motivacién y el compromiso de los estudiantes en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la computacion?

Docente 1 Si, el uso de estrategias de gamificacion puede ser una herramienta  efectiva,
efectiva para mejorar la motivacion y el compromiso de los herramienta, ludico,
estudiantes en el aprendizaje de la computacion. La gamificacion motivador,
ofrece un enfoque ludico y motivador que puede convertir tareas desafios,
complejas en desafios divertidos, fomentando asi la participacion participacion,
activa y el interés en el proceso de ensefianza-aprendizaje. interés

Docente 2 Sin duda, la gamificacion puede ser un recurso valioso para valioso,
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el recompensas,
estudio de la computacién. Al integrar elementos de juego, como competiciones,
recompensas, competiciones y niveles de dificultad, se crea un niveles, atractivo,
entorno mas atractivo y estimulante que incentiva la participaciéony  estimulante,
el esfuerzo. participacion,

esfuerzo

Docente 3 El uso de estrategias de gamificacion podria ser una excelente excelente, desafios,
manera de mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes  retroalimentacion,
en el aprendizaje de la computacion. Al proporcionar desafios objetivos claros,
interactivos, retroalimentacion inmediata y la posibilidad de divertido,
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alcanzar objetivos claros, la gamificacion puede hacer que el
proceso de aprendizaje sea mas divertido y gratificante para los
estudiantes.

gratificante,
aprendizaje

Docente 4 Definitivamente, la gamificacion puede ser una herramienta eficaz eficaz, competencia
para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantesen ~ amistosa,
la ensefianza de la computacidn. Al incorporar elementos de juego, superacion,
como la competencia amistosa y la superacién de niveles, se creaun  ambiente,
ambiente de aprendizaje mas dinamico y atractivo, lo que puede dinamico,
llevar a una mayor participacion y un mejor rendimiento académico.  rendimiento
académico

Fuente: propia segln la entrevista

Los cuatro docentes concuerdan en que el uso de estrategias de gamificacion puede ser
beneficioso para mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el aprendizaje de
la computacion. Resaltan la capacidad de la gamificacion para convertir las tareas complejas en
desafios divertidos, proporcionar incentivos como recompensas y competiciones, ofrecer
retroalimentacion inmediata y establecer objetivos claros. Ademas, sefialan que la integracién
de elementos de juego crea un entorno de aprendizaje mas atractivo y estimulante, lo que
fomenta una participacion activa y un mayor esfuerzo por parte de los estudiantes. En general,
coinciden en que la gamificacion puede ser una herramienta efectiva y valiosa para promover
un ambiente de aprendizaje dinamico y motivador, lo que puede conducir a un mejor rendimiento
académico y una experiencia mas gratificante para los estudiantes.

Pregunta 3. ;Qué elementos o mecénicas de juego creen que seran mas efectivos para
incorporar la gamificacion en las clases de computacion?

Tabla 14.

Respuestas a la pregunta 3, Docentes

Docentes ¢ Qué elementos 0 mecanicas de juego creen que seran mas Palabras Clave
efectivos para incorporar la gamificacion en las clases de

computacion?

Docente  Creo que la introduccién de sistemas de recompensas, como puntos 0 recompensas, puntos,

1 insignias, podria ser efectiva para motivar a los estudiantes en el insignias,
aprendizaje de la computacién. También considero que la competiciones,
implementacion de competiciones amistosas y el establecimiento de objetivos,
objetivos alcanzables pueden ser estrategias Utiles para fomentar la participacion,
participacién y el compromiso. compromiso

Docente  Para incorporar la gamificacién en las clases de computacion, seria niveles, dificultad

2 efectivo utilizar niveles de dificultad progresiva que desafien a los progresiva, tablas de
estudiantes a medida que avanzan en su aprendizaje. Ademas, la clasificacion,
introduccidn de tablas de clasificacion y la posibilidad de desbloquear desbloquear contenido,
contenido adicional podrian mantener su interés y motivacion. interés, motivacién
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Docente  Considero que la gamificacion en las clases de computacion podria personalizacion,
3 beneficiarse de la incorporacion de elementos de personalizacion, avatares, narrativas,
donde los estudiantes puedan crear y personalizar sus propios historias, relevante,

avatares o personajes. Ademas, la inclusion de narrativas o historias atractivo
relacionadas con los temas de computacion podria hacer que el
contenido sea mas relevante y atractivo para los estudiantes.

Docente  Para integrar la gamificacidn en las clases de computacion de manera  desafios, misiones

4 efectiva, propongo la utilizacion de desafios y misiones tematicas que tematicas, aplicar
permitan a los estudiantes aplicar los conceptos aprendidos en conceptos,
situaciones practicas y divertidas. Tambien seria beneficioso ofrecer  retroalimentacion,
retroalimentacion inmediata y premios virtuales para reconocer el premios virtuales,
progreso Y el esfuerzo de los estudiantes. progreso, esfuerzo

Fuente: propia segun la entrevista

Los cuatro docentes ofrecen diversas ideas sobre como incorporar la gamificacion de manera
efectiva en las clases de computacion. Mencionan elementos como sistemas de recompensa,
competiciones, niveles de dificultad progresiva, personalizacion de avatares, narrativas tematicas
y desafios practicos. Estas propuestas buscan motivar a los estudiantes, mantener su interés y
facilitar la aplicacion de los conceptos aprendidos en situaciones reales y divertidas.

Destacan la importancia de ofrecer retroalimentacién inmediata y reconocimiento del progreso
de los estudiantes a través de premios virtuales. En conjunto, estas ideas sugieren que la
gamificacion puede ser una herramienta versatil y poderosa para crear un ambiente de
aprendizaje dinamico y estimulante en el aula de computacion, promoviendo asi la participacion
activa y el compromiso de los estudiantes.

Pregunta 4. ;Qué desafios o consideraciones importantes identifican en el disefio e
implementacion de una estrategia didactica basada en la gamificacion en el contexto de la
Unidad Educativa Daniel Comboni?

Tabla 15.

Respuestas a la pregunta 4, Docentes

Docente ¢ Qué desafios o consideraciones importantes Palabras Clave
identifican en el disefio e implementacion de una
estrategia didactica basada en la gamificacion en el
contexto de la Unidad Educativa Daniel Comboni?
Docente 1 Uno de los principales desafios en el disefio e alineacion, objetivos
implementacion de una estrategia didactica basada en la de aprendizaje,
gamificacion es garantizar la adecuada alineacidn con los  curriculo, diversidad,
objetivos de aprendizaje y el curriculo escolar. Ademas, habilidades, estilos de

es importante considerar la diversidad de habilidades y aprendizaje,
estilos de aprendizaje de los estudiantes, asi como competicion,
proporcionar un equilibrio entre la competicién y la colaboracion,
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colaboracion para mantener un ambiente de aprendizaje
inclusivo y motivador. También es crucial evaluar el
progreso de los estudiantes de manera justa y
transparente, reconociendo tanto el logro individual
como el trabajo en equipo.

evaluacion, progreso,
logro individual,
trabajo en equipo

Docente 2 En el disefio e implementacion de una estrategia accesibilidad, equidad,
didactica basada en la gamificacién, es fundamental diferentes niveles de
tener en cuenta la accesibilidad y la equidad para todos habilidades,
los estudiantes. Esto implica asegurar que las actividades necesidades
y recursos utilizados sean accesibles para estudiantes con especiales, reglas
diferentes niveles de habilidades y necesidades claras, competicion
especiales. Ademas, se deben establecer reglas claras y saludable,
justas para garantizar una competicion saludable y evitar capacitacion del
que algunos estudiantes se sientan excluidos o personal docente,
desmotivados. Otro aspecto importante es la capacitacion apoyo continuo
y el apoyo continuo del personal docente para asegurar
una implementacién efectiva y consistente de la
estrategia.

Docente 3 En el contexto de nuestra institucion, el disefio e recursos tecnolégicos,
implementacion de una estrategia didactica basada en la integracién  efectiva,
gamificacion requiere un analisis exhaustivo de los infraestructura digital,
recursos tecnolégicos disponibles y su integracién conectividad, acceso
efectiva en el aula. Ademas, es esencial considerar la equitativo,
infraestructura digital y la conectividad de los motivacion,
estudiantes, asegurando que todos tengan acceso seguimiento,
equitativo a las actividades gamificadas. También se retroalimentacion,
deben abordar posibles desafios relacionados con la monitoreo, impacto en
motivacion y el seguimiento de los estudiantes, el aprendizaje
utilizando herramientas de retroalimentacion y
monitoreo para evaluar el impacto de la gamificacion en
el aprendizaje.

Docente 4 En nuestra experiencia, identificamos la necesidad de relevante,

disefiar actividades gamificadas que sean relevantes y
contextualizadas para los estudiantes, vinculandolas con
sus intereses y experiencias cotidianas. Esto implica una
cuidadosa planificacion y adaptacion de los juegos a los
temas de estudio, asi como la creacion de narrativas
convincentes que mantengan el interés y la participacion
de los estudiantes a lo largo del tiempo. Ademas, es
fundamental establecer expectativas claras y
proporcionar retroalimentacion constructiva para guiar el
proceso de aprendizaje y fomentar la autorreflexion.

contextualizada,
intereses, experiencias
cotidianas,
planificacion,
adaptacion, temas de
estudio, narrativas,
expectativas  claras,
retroalimentacion
constructiva,
autorreflexion

Y

Fuente: propia segun la entrevista

La Universidad para todos

Los docentes identifican diversos desafios y consideraciones clave en el disefio e implementacion
de estrategias didacticas basadas en la gamificacion en la Unidad Educativa Daniel Comboni.
Resaltan la importancia de alinear las actividades con los objetivos de aprendizaje y el curriculo

escolar, garantizar la accesibilidad y equidad para todos los estudiantes, aprovechar los recursos
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tecnoldgicos disponibles y contextualizar las actividades segun los intereses de los alumnos.

Asimismo, destacan la necesidad de establecer reglas claras, ofrecer retroalimentacion adecuada

y capacitar al personal docente para una implementacién efectiva. Estos aspectos subrayan la

complejidad y la importancia de considerar diversos factores, desde la diversidad de habilidades

y necesidades hasta la infraestructura tecnoldgica disponible, para crear experiencias de

aprendizaje gamificadas que sean inclusivas, motivadoras y efectivas.

Pregunta 5. ;{Qué recomendaciones daria para que una estrategia didactica gamificada

en computacion logre promover la motivacion y el aprendizaje significativo de los

estudiantes?

Tabla 16. Respuestas a la pregunta 5, Docentes

Respuestas a la pregunta 5, Docentes

Docente Recomendaciones para promover la motivacion y el Palabras Clave
aprendizaje significativo en una estrategia didactica
gamificada en computacién

Docente 1 Una recomendacion clave seria disefiar actividades gamificadas Desafios  escalonados,
que ofrezcan desafios escalonados y recompensas significativas  recompensas
para mantener el interés y la motivacion de los estudiantes a lo  significativas,
largo del tiempo. Ademas, es importante brindar retroalimentacién  retroalimentacion
frecuente y personalizada para guiar el progreso individual y personalizada, progreso
fomentar el aprendizaje reflexivo. Integrar elementos narrativos individual, aprendizaje
atractivos y relacionados con el contexto de la computacion puede  reflexivo, elementos
aumentar la relevancia de las actividades y promover un narrativos, relevancia,
aprendizaje mas significativo. Finalmente, fomentar la colaboracion, trabajo en
colaboracion y el trabajo en equipo a través de competiciones equipo, competiciones
amistosas puede enriquecer la experiencia de aprendizaje y amistosas
fortalecer las habilidades sociales de los estudiantes.

Docente 2 Para promover la motivacion y el aprendizaje significativo en una  Creacién y
estrategia didactica gamificada en computacién, es esencial personalizacion,
involucrar a los estudiantes en la creacion y personalizacion de sus  avatares, metas
propias experiencias de juego. Esto puede lograrse permitiendo  personales, ambiente
que los estudiantes elijan sus avatares, establezcan metas seguro, errores como
personales y tomen decisiones que afecten el desarrollo del juego.  oportunidades de
Ademas, se debe proporcionar un ambiente de aprendizaje seguro  aprendizaje,

y de apoyo donde los errores sean vistos como oportunidades de  experimentacion,
aprendizaje y se fomente la experimentacion y la creatividad. creatividad, integracion
Asimismo, se debe asegurar una integracion coherente de la enel curriculo, conceptos
gamificacion en el curriculo, relacionando las actividades con los  clave de la computacion
conceptos clave de la computacion.

Docente 3 Recomendaria disefiar una variedad de actividades gamificadas variedad de actividades,
que abarquen diferentes estilos de aprendizaje y niveles de estilos de aprendizaje,
habilidad, lo que permitird a todos los estudiantes participar y tener  niveles de habilidad,
éxito. Es importante establecer objetivos claros y significativos objetivos  claros vy
para cada actividad, de modo que los estudiantes comprendan la  significativos,
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relevancia y el proposito de lo que estan aprendiendo. Ademas, se
debe fomentar un ambiente de aprendizaje colaborativo donde los
estudiantes puedan compartir conocimientos y apoyarse
mutuamente. Integrar elementos de competicion sana Yy
reconocimiento del progreso individual también puede aumentar
la motivacion y el compromiso de los estudiantes con la
gamificacion en la computacién.

aprendizaje
colaborativo,
competicion sana,
reconocimiento del
progreso individual

Docente 4

Una recomendacion clave seria incorporar elementos de
gamificacion que fomenten la autonomia y la autorregulacion del
aprendizaje en los estudiantes. Esto puede lograrse
proporcionando opciones y rutas alternativas para alcanzar
objetivos de aprendizaje, permitiendo que los estudiantes
establezcan su propio ritmo y nivel de desafio. Ademas, es
importante ofrecer oportunidades para la reflexion y la
autoevaluacién, donde los estudiantes puedan monitorear su
progreso y establecer metas personales. Fomentar un ambiente de
aprendizaje inclusivo y de apoyo, donde se celebren los logros y
se ofrezca ayuda cuando sea necesario, también es fundamental
para promover la motivacion y el aprendizaje significativo en la
gamificacion de la computacion.

alternativas,
establecimiento de ritmo
y nivel de desafio,
reflexion,
autoevaluacion,
ambiente de aprendizaje
inclusivo, apoyo,
celebracién de logros

Fuente: propia seguln la entrevista

Los docentes enfatizan la importancia de disefiar estrategias didacticas gamificadas que sean

inclusivas, motivadoras y significativas para promover el aprendizaje efectivo en el contexto de

la computacion. Sugieren integrar desafios escalonados, recompensas personalizadas y

retroalimentacion frecuente para mantener el interés y la motivacion de los estudiantes.

Resaltan la relevancia de permitir la personalizacion de las experiencias de juego y la creacion

de un ambiente de aprendizaje seguro donde se celebren los errores como oportunidades de

aprendizaje. La colaboracion entre los estudiantes, la integracion coherente en el curriculo y el

fomento de la autonomia y la autorregulacion del aprendizaje son recomendaciones adicionales

para enriquecer la experiencia de gamificacion y promover el aprendizaje significativo en la

ensefianza de la computacion. Estas ideas reflejan una comprension profunda de los desafios y

consideraciones clave en la implementacion efectiva de estrategias gamificadas en el aula.

Y
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3.2 Presentacion de la Propuesta

3.2.1 Nombre de la propuesta

La gamificacién como estrategia didactica para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en
computacion.

3.2.2 Justificacion e importancia

La implementacion de esta estrategia didactica se justifica en que la gamificacion consiste en
integrar elementos y principios propios de los juegos dentro de contextos que no se enfocan
Gnicamente en el entretenimiento. Esta metodologia puede incentivar un mayor interés y
entusiasmo entre los aprendices, lo que podria llevar a un acrecentamiento en su motivacion para
participar en la lucubracion de la computacion.

La gamificacion, como enfoque educativo que incorpora dindmicas y elementos ludicos en el
aula, se ha consolidado como una herramienta efectiva para fomentar la participacion y el
compromiso de los aprendices en la lucubracion de la computacion. Al introducir caracteristicas
de los juegos, tales como desafios, recompensas y competiciones, el proceso educativo se
transforma en una experiencia interactiva y amena.

Esta metodologia no solo anima a los escolares a implicarse activamente en las actividades, sino
que también les ofrece la posibilidad de conectar el contenido con situaciones reales, facilitando
asi una comprension mas profunda. Al integrar juegos y actividades interactivas en el aula de
computacién, se crean ambientes propicios donde los aprendices pueden practicar habilidades
informaticas de manera practica y pertinente, desarrollando competencias técnicas y digitales de
forma organica.

La gamificacion también fomenta la competencia saludable y la colaboracion, promoviendo el
trabajo en equipo en proyectos tecnoldgicos. Este tipo de interaccion social enriquece el proceso
educativo al permitir que los estudiantes compartan experiencias, resuelvan problemas de
manera conjunta y aprendan unos de otros en el contexto de la computacion. Sin embargo, el
disefio y la implementacion de estrategias gamificadas en el aula de computacion presentan
desafios especificos.

Es fundamental que las actividades sean inclusivas y equitativas, considerando las diferentes

destrezas y niveles de familiaridad de los estudiantes con la tecnologia. También es necesario
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asegurar una integracion adecuada de la gamificacién en el curriculo de computacion,
garantizando que las actividades se alineen con los objetivos de aprendizaje establecidos. La
formacidn y capacitacion del profesorado son cruciales para asegurar que la gamificacion se
Ileve a cabo de manera efectiva en la ensefianza de la computacion.

La importancia de esta propuesta radica en su capacidad para reforzar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la computacién para estudiantes de décimo afno. Para estos alumnos, dominar la
computacion es esencial por diversas razones. Primero, la computacion es una de las disciplinas
mas relevantes en el ambito tecnoldgico actual, permitiendo a los estudiantes comunicarse
eficazmente con personas de diferentes especialidades, lo que amplia sus horizontes y les ofrece
acceso a oportunidades personales y profesionales en el sector tecnolégico.

En un mundo cada vez mas digital, la competencia en computacién se ha vuelto una habilidad
muy valorada en el mercado laboral tecnolégico. Muchas empresas buscan trabajadores que
puedan utilizar estas habilidades, especialmente en areas como la programacion, desarrollo de
software e ingenieria informética. Existen numerosos recursos académicos y materiales en el
ambito de la tecnologia disponibles, lo que proporciona a los estudiantes una amplia gama de
libros, articulos, investigaciones y recursos en linea.

La computacion también representa un fundamento esencial para el aprendizaje de otros
lenguajes de programacion y conceptos tecnoldgicos. Al dominar esta materia, los estudiantes
establecen una base so6lida que les facilitara el aprendizaje de otros lenguajes y conceptos
informaticos en el futuro. Ademas, aprender computacion implica adentrarse en la cultura y
principios que la rigen, lo que permite a los alumnos comprender y valorar diferentes
perspectivas tecnoldgicas en un mundo cada vez mas diverso y digital, un aspecto crucial para
su desarrollo profesional en el &mbito de la computacion.

Esta inmersidn en la cultura tecnoldgica también fomenta un sentido de ética y responsabilidad,
aspectos cada vez méas importantes en la era digital. Ser competente en computacién permite a
los estudiantes no solo adaptarse a las demandas del mercado laboral, sino también contribuir
de manera significativa a la sociedad, participando en debates sobre temas criticos como la
privacidad de datos, la seguridad cibernética. Por lo tanto, el aprendizaje de la computacion es

un componente crucial del desarrollo profesional en este campo.
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3.2.3 Objetivos de la propuesta

3.2.3.1 Objetivo general

Mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de computacion mediante la gamificacién como
estrategia didactica.

3.2.3.2 Objetivos Especificos

1. Disefiar un entorno de lucubracién dindmico para los aprendices de décimo grado en
Computacion.

2. Personalizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Computacion adaptando las acciones,
materiales y sistematicas a los disimiles ritmos de lucubracién, estilos cognitivos e intereses
particulares de los escolares.

3. Proporcionar realimentacion permanente y constructiva a los aprendices sobre su desempefio
en Computacion, enfocandose en sus fortalezas, areas de mejora y estrategias para alcanzar sus
metas.

4. Fomentar la intervencion entusiasta de los aprendices en las acciones de Computacion,
animandolos a expresarse libremente, formular preguntas, participar en debates y colaborar con
sus comparieros.

3.2.4 Duracion

Diez sesiones de dos horas cada una, realizadas semanalmente durante un total de diez semanas.
Cada sesion aborda temas especificos, permitiendo un aprendizaje progresivo y completo en el
transcurso del programa.

3.2.5 Institucion Educativa

Unidad Educativa fiscomisional Daniel Comboni

3.2.6 Cobertura o poblacion destinataria

33 estudiantes de décimo afio de la Unidad Educativa fiscomisional Daniel Comboni y 4
docentes, jornada vespertina.

3.2.7 Agentes responsables

Investigadores
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3.2.8 Estructura general de la propuesta

Tabla 17.

Clase 1: Introduccion a la Computacion

Semana Contenido Actividades Recursos  Metodologia de
Aplicacion

1 Introduccionala  Quiz sobre Historiade  Plataforma: Metodologia
Computacion: la Computacion Quizizz Activa
Concepto de Crea un cuestionario en Los estudiantes
Computacion Quizizz con preguntas interactGan con
Historia de la sobre los hitos el contenido de
Computacion. importantes en la la historia de la
Abaco y historia de la computacioén a
Dispositivos computacion, como los traves de un
Mecanicos primeros dispositivos quiz en linea,
Computadoras mecanicos, ENIAC, y fomentando el

Electrénicas
Evolucion de la
Computacion
Primeras
Generaciones de
Computadoras
Microprocesadores
y Computadoras
Personales

Quinta Generacién
y Mas Alla
Impacto de la
Computacion en la
Sociedad Cambios
en la Vida
Cotidiana
Revolucion en la
Industria Internet y
Conectividad
Global

la evolucién de las
computadoras
personales.

aprendizaje
activoy la
participacion

Fuente: propia
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Tabla 24.

Clase 8: Correo Electronico

Semana Contenido Actividades Recursos Metodologia
de Aplicacion
9 Definicion y Juego de sopa de Plataforma:  Metodologia
Funcionamiento letras sobre partes de  Wordwall Activa
Funcionalidadesy  un correo electrdnico Los
Usos Juego sopa de letra estudiantes
Herramientas y deben unir
Clientes de Correo diferentes
Electronico partes de un
Importancia y Usos en correo
Diferentes Contextos electronico
Desafios y (asunto,

Consideraciones
Futuro del Correo
Electronico

saludo, cuerpo,
despedida) con
sus
descripciones.

Fuente: propia
Tabla 25.

Clase 9: Seguridad Computacién

Semana Contenido Actividades Recursos Metodologia de
Aplicacién
10 Principios Ordenar por Plataforma: Metodologia
Fundamentales grupo Wordwall Activa
Amenazas 'y Tipos  Crea un juego en Crea un juego
de Ataques WORDWALL en wordwall
Medidas de ORDENAR POR ordenar por
Seguridad GRUPO grupo donde los
Cumplimiento Legal estudiantes
y Normativo deben identificar
Futuro de la y clasificar
Seguridad diferentes
Computacion riesgos de
seguridad
computacion
(phishing,
malware,
contrasefias
débiles) y
UBE
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aprender como

protegerse
contra ellos.
Fuente: propia
Tabla 26.
Clase 10: Retroalimentacion
Semana Contenido Actividades Recursos Metodologia
de Aplicacion
10 Todos los Realizar una Plataforma: Metodologia
contenidos vistos  evaluacion donde Educaplay Activa
desde lasemana 1l vayan a identificar Los

hasta la 10

los contenidos vistos
anteriormente.

estudiantes
tendran que
unir con lineas
los pares
correctos,
identificando
las clases
anteriormente
vitas.

Fuente: propia

3.2.9 Indicadores de logro

Para valorar el logro del objetivo de mejorar la falta de motivacion de los estudiantes de décimo

afio de la Unidad Educativa Daniel Comboni durante el periodo lectivo 2024-2025, en el proceso

de enseflanza-aprendizaje de la materia de computacion, se pueden considerar los siguientes

indicadores:

1. Participacion activa de los estudiantes en las actividades de clase relacionadas con la

computacion.

2. Colaboracidn en proyectos grupales relacionados con la materia.

3. Demostracion de interés y entusiasmo hacia el aprendizaje de la computacion.

4. Progreso en el dominio de conceptos, habilidades técnicas y resolucion de problemas en el

area de computacion.

5. Cumplimiento de los objetivos individuales establecidos para cada estudiante en la materia.

©
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6. Participacion en actividades extracurriculares relacionadas con la computacién, como
clubes de programacién, competencias de disefio de software o proyectos de investigacion
tecnoldgica.

3.2.10 Presentacion de la plataforma virtual
El curso virtual realizado en la plataforma Xeted, se centra en la implementacion de actividades
gamificadas para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en diversas areas de la
computacién. Se describe como cada clase se estructura con objetivos especificos, utilizando
plataformas interactivas como Quizizz, Wordwall y Educaplay para actividades practicas. El
enfogque es combinar la teoria con la practica a través de juegos y actividades interactivas, lo que
pretende hacer que el aprendizaje sea mas dindmico, motivador y efectivo, promoviendo la
participacion activa de los estudiantes.

Link: Curso: COMPUTACION 10mo (xeted.com)

Credenciales:

Usuario: tutora

Contrasefia: Tutoral23.
Figura 11.

Inicio de la plataforma XETEC

iBienvenido de nuevo, Carlos! .

Resumen del curso

[ Todo + ][ Buscar ][ Ordenar por nombre del curso + ][ Tarjeta ~ J

COMPUTACION 10mo
Categoria 1

0% completado

Fuente: Curso: COMPUTACION 10mo (xeted.com)
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Figura 12.
indice general del XETEC

mySite Pagina Principal  Area personal  Mis cursos  Administracion del sitio B i P~ Modo de edicién (I )

Marcar como hecha

v INDICE GENERAL

> Introduccion a la Computa...

v Fundamentos del Hardware

v Fundamentos del Software

v Sistemas Operativos

v Procesadores de Texto

\\ Y
Veren (BB YouTube

v Introduccién a la Computacion

v Hojas de Célculo

v Presentaciones

v Internet ¥y Navegacién Weh
v Correo Electrénico

» Seguridad Informética

v RETROALINTACION Objetivos: 2

Fuente: Curso: COMPUTACION 10mo (xeted.com)
Figura 13.

Herramientas gamificadas utilizadas en el XETEC

x Marcar como hecha

v INDICE GENERAL Une las parejas

— Fundamentos

¥ Fundamentos del Hardware d e I H a rd Wa re
¥ Fundamentos del Software

v Sistemas Operativos
¥ Procesadores de Texto
v Hojas de Célculo

¥ Presentaciones

~ Internet y Navegacion Wel Arrastra y suelta cada
palabra junto a su definicién.

v Correo Electrénico

> Seguridad Informatica

<

RETROALINTACION

Fuente: Curso: COMPUTACION 10mo (xeted.com)
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3.3 Validacion de la propuesta

A continuacién, se presenta un andlisis de las respuestas de los docentes que participaron en la
investigacion.

Los docentes coinciden en que la motivacién de los estudiantes ha aumentado significativamente
gracias a la gamificacion. Uno de los docentes sefiala: "Los estudiantes estdn mas entusiasmados
y esperan con ansias las clases; se nota su alegria y disposicion para participar.” Esta respuesta
sugiere que las dindmicas de juego no solo capturan el interés de los alumnos, sino que también
fomentan un entorno de aprendizaje mas dindmico y activo. La motivacion intrinseca se ve
reforzada, lo que es fundamental para el aprendizaje efectivo.

Los docentes mencionan varios beneficios, incluyendo un aumento en el trabajo en equipo y la
interaccion entre compafieros. Una docente menciona: "He notado que los estudiantes colaboran
mas entre si y comparten ideas de manera més abierta." Este beneficio resalta la importancia de
la colaboracion en el aprendizaje, favoreciendo la creacion de un ambiente de aula mas
cohesionado y participativo. Ademas, se observa un incremento en la autonomia de los
estudiantes al realizar tareas, lo que sugiere un desarrollo en sus habilidades de auto-regulacion.
Todos los docentes coinciden en que ha habido una mejora palpable en el aprendizaje y la
comprension de los contenidos de computacion. Un docente indica: "Los estudiantes ahora
pueden relacionar los conceptos tedricos con el uso préactico en las actividades gamificadas." Esta
capacidad de aplicar lo aprendido en contextos practicos es crucial para una ensefianza efectiva,
lo que indica que la gamificacion ha facilitado la comprension y la retencion del conocimiento.
Aunque las respuestas son en su mayoria positivas, también se reconocen desafios. Un docente
menciona: "ElI mayor desafio ha sido el tiempo necesario para planificar las actividades
gamificadas de manera adecuada”. Este comentario revela que la implementacion de la
gamificacion requiere una inversion de tiempo y esfuerzo adicional por parte del docente. Sin
embargo, la superacion de estos desafios puede llevar a una toma de decisiones mas reflexiva y
una planificacion mas efectiva en el futuro.

Los docentes estan convencidos de que la gamificacion estimula la creatividad. "Las actividades
gamificadas permiten a los estudiantes explorar soluciones innovadoras a los problemas

planteados en clase,” dice un docente. Este impacto en la creatividad es fundamental, ya que la
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capacidad de pensar de manera creativa es esencial en la educacion contemporanea y en areas
como la computacion, donde la innovacion es clave.

Finalmente, la mayoria de los docentes expresa un fuerte apoyo hacia la propuesta de
gamificacion. "Valido completamente esta estrategia, ya que ha generado un impacto positivo en
el aprendizaje y la motivacién de los estudiantes,” sefiala uno de ellos. La validacion de la
propuesta significa que los docentes no solo creen en su eficacia, sino que también estan
dispuestos a seguir implementandola y mejorando sus précticas pedagégicas.

Conclusién de la validacion de la propuesta

El examen de las respuestas favorables de los docentes en la Unidad Educativa Daniel Comboni
revela una vision alentadora respecto a la implementacién de la gamificacién en la ensefianza de
la computacion. Los educadores subrayan incrementos significativos en la motivacion y en la
colaboracion entre los alumnos, ademas de mejoras en la asimilacion y comprension de los
contenidos. Aungue se han presentado ciertos obstaculos en la fase de planificacion, el efecto
positivo en la creatividad y la validacion general de la propuesta refuerzan la nocién de que la
gamificacion es una metodologia didactica valiosa. En conjunto, estos resultados indican que la
gamificacion puede constituir una herramienta efectiva para potenciar el proceso educativo y

atender las necesidades de aprendices contemporaneos.
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CONCLUSIONES

En esta tesis se elabord una propuesta de gamificacion como estrategia didactica para mejorar el

proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de computacion en la Unidad Educativa

Daniel Comboni, dirigida a los estudiantes de décimo afio de educacién general bésica. Al

respecto, en base a los objetivos especificos se concluye lo siguiente:

1. En relacién con el primer objetivo especifico, se establecieron los principios tedricos que

respaldan la aplicacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje de la

computacién. Dichos fundamentos, basados en principios pedagogicos y tecnolégicos, respaldan

la efectividad de esta estrategia para fomentar el aprendizaje autdbnomo y dinamico, incentivando

la intervencion y el perfeccionamiento de competitividades digitales en los aprendices.

2. Con respecto al segundo objetivo especifico, se detall6 el proceso de ensefianza aprendizaje de
la computacion de los estudiantes de décimo afio en la unidad educativa fiscomisional Daniel
Comboni, se concluye que el analisis detallado reflejé una clara insatisfaccion de los estudiantes
con las clases de computacidn, sefialando maultiples areas de mejora. Un alarmante 73% indica
que "nunca" considera las clases dindmicas, lo que sugiere una falta de involucramiento y un
entorno educativo monotono. Esta percepcion se complementa con el dato de que 64% de los
estudiantes declara que las actividades en clase no les mantienen activamente involucrados,
indicando que las metodologias actuales no son atractivas ni relevantes para ellos. Ademas, la
gran mayoria de los encuestados, un 61%, siente que las tareas y evaluaciones no son desafiantes
ni alcanzables, lo que podria impedir un aprendizaje eficaz y significativo. Este sentimiento se
ve agravado por el hecho de que un 48% considera que los docentes "nunca” utilizan recursos
tecnoldgicos de manera efectiva, lo que sugiere una carencia en la integracion de herramientas
modernas que podrian enriquecer el proceso de aprendizaje.

3. En cuanto al tercer objetivo especifico, se disefid una estrategia didactica para integrar la
gamificacion como una estrategia para fomentar la mejora en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de computacién en estudiantes de décimo afio en la unidad educativa fiscomisional

Daniel Comboni. Las actividades gamificadas no solo rompen con la monotonia de las clases
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tradicionales, sino que también mejoran el enfoque en la resolucién de problemas y el trabajo

colaborativo.

4. Finalmente, con respecto al cuarto objetivo especifico, se validd la propuesta de solucion

mediante la retroalimentacion y evaluacion de los docentes participantes. Se concluye que los

docentes destacan aumentos significativos en la motivacion y la cooperacion entre los

estudiantes, asi como mejoras en el aprendizaje y la comprension de los contenidos. A pesar de

algunos desafios en la planificacién, el impacto positivo en la creatividad y la validacién general

de la propuesta refuerzan la idea de que la gamificacién es una estrategia didactica valiosa. En

conjunto, estos hallazgos sugieren que la gamificacion puede ser una herramienta poderosa para

enriquecer el proceso educativo y responder a las necesidades de aprendices contemporaneos.
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RECOMENDACIONES
1.

Implementar plataformas y herramientas gamificadas que fomenten el aprendizaje autonomo
de los estudiantes de computacion. Estas herramientas no solo mejoraran la adquisicion de
conocimientos, sino que también serviran como un estimulo motivacional, generando un
ambiente de aprendizaje mas dinamico e interactivo.

Se sugiere incorporar métodos innovadores que permitan a los estudiantes participar
activamente en su propio proceso de aprendizaje. La utilizacion de juegos y retos interactivos
puede contribuir significativamente a la ensefianza de conceptos computacionales,
fomentando el pensamiento critico y la resolucion de problemas en un entorno atractivo.
Para la correcta implementacion de tecnologias educativas y acceso a recursos en linea, es
crucial que los docentes asuman un rol activo en la supervision del uso de estas herramientas.
De esta manera, se asegura un entorno de aprendizaje seguro y productivo, que maximice los
beneficios de la gamificacion sin comprometer la calidad educativa.

Se recomienda capacitar a los docentes en el uso de plataformas y herramientas gamificadas.
Mejorar sus habilidades tecnoldgicas no solo favorecera la correcta integracion de estas
estrategias en el curriculo de computacion, sino que también fortalecera la interaccion entre el

docente y los estudiantes, optimizando el uso de los recursos digitales para el aprendizaje.
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