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Resumen
El presente estudio tuvo como objetivo analizar
la gamificacion como estrategia didactica para
mejorar el aprendizaje en la asignatura de
Computacion en estudiantes de bachillerato de
la Unidad Educativa Particular Mixta Dr.
Arnaldo Calderon Coello del canton Tosagua.
La investigacion se desarrolld bajo un enfoque
cuantitativo, con disefio cuasi experimental, de
campo y explicativo. Se trabajé con una
muestra de 36 estudiantes de primer afio de
bachillerato y tres docentes del area de
Computacion. Para la  recoleccion de
informacion se aplicaron encuestas, entrevistas,
observacion y pruebas de conocimientos antes y
después de la intervencion, utilizando ademas
analisis estadistico descriptivo e inferencial
para valorar los resultados obtenidos. Los
hallazgos evidenciaron que la implementacion
de  estrategias  gamificadas favorecio
significativamente  la  participacion, la
motivacion y la percepciéon positiva del
aprendizaje en los estudiantes. Asimismo, se
observd mejora en el rendimiento académico,
en la comprension de contenidos y en el
desarrollo de habilidades relacionadas con el
pensamiento logico, la resolucion de problemas
y el trabajo colaborativo. Los resultados
cualitativos reforzaron estos hallazgos al
destacar una mayor implicacion estudiantil y un
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ambiente de aprendizaje mas dindmico e
interactivo. Se concluye que la gamificacion
constituye una estrategia didactica efectiva para
fortalecer el aprendizaje en la asignatura de
Computacion, al promover procesos educativos
mas participativos, motivadores y
significativos, siempre que su implementacion
responda a una adecuada planificacion
pedagogica.

Palabras clave: Gamificacion, Estrategia
didactica, Aprendizaje, Computacion,
Bachillerato, Innovacion educativa.

Abstract
The aim of this study was to analyze
gamification as a didactic strategy to improve
learning in the Computer Science subject
among high school students at Unidad
Educativa Particular Mixta Dr. Arnaldo
Calderon Coello in Tosagua. The research was
developed under a quantitative approach, with
a quasi-experimental, field, and explanatory
design. The study involved a sample of 36 first-
year high school students and three Computer
Science teachers. Data were collected through
surveys, interviews,  observation, and
knowledge tests applied before and after the
intervention, supported by descriptive and
inferential statistical analysis. The findings
showed that the implementation of gamified
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strategies  significantly improved student
participation, motivation, and  positive
perception of learning. Likewise,
improvements were observed in academic
performance, content comprehension, and the
development of skills related to logical
thinking, problem solving, and collaborative
work. Qualitative results reinforced these
findings by highlighting greater student
engagement and a more dynamic and
interactive learning environment. It is
concluded that gamification constitutes an
effective didactic strategy to strengthen
learning in Computer Science, promoting more
participatory, motivating, and meaningful
educational processes, provided that its
implementation is supported by adequate
pedagogical planning.

Keywords: Gamification, Teaching strategy,
Learning, = Computing, High school,
Educational innovation.

Sumario
O presente estudo teve como objetivo analisar a
gamificacdo como estratégia didatica para
melhorar a aprendizagem na disciplina de
Computagdo em estudantes do ensino médio da
Unidade Educativa Particular Mixta Dr.
Arnaldo Calderdn Coello, no cantdo Tosagua. A
pesquisa foi desenvolvida sob uma abordagem
quantitativa, com  delineamento  quase
experimental, de campo e explicativo.
Participaram do estudo 36 estudantes do
primeiro ano do ensino médio e trés docentes da
area de Computacdo. Para a coleta de dados
foram aplicados questionarios, entrevistas,
observacao e testes de conhecimentos antes e
apos a interven¢do, utilizando-se também
analise estatistica descritiva e inferencial para
avaliar os resultados obtidos. Os achados
evidenciaram que a implementacio de
estratégias gamificadas favoreceu
significativamente a participagdo, a motivacao
e a percep¢do positiva da aprendizagem dos
estudantes. Além  disso, observaram-se
melhorias no desempenho académico, na
compreensdo  dos  contetdos e  no
desenvolvimento de habilidades relacionadas
ao pensamento 16gico, a resolugdo de problemas
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e ao trabalho colaborativo. Os resultados
qualitativos reforgaram esses achados ao
destacar maior envolvimento estudantil e um
ambiente de aprendizagem mais dindmico e
interativo. Conclui-se que a gamificagdo
constitui uma estratégia didatica eficaz para
fortalecer a aprendizagem na disciplina de
Computagdo, a0  promover  Pprocessos
educativos mais participativos, motivadores e
significativos, desde que sua implementacao
responda a um adequado planejamento
pedagogico.

Palavras-chave: gamificacdo, estratégia
didatica, aprendizagem, computacio, ensino
médio.

Introduccion
En el contexto educativo contemporaneo,

caracterizado por una acelerada transformacion
digital y por la incorporacion creciente de
tecnologias de la informacion y la
comunicacion, los sistemas educativos
enfrentan el desafio de innovar sus
metodologias para responder a las demandas del
siglo XXI. Este escenario exige replantear los
enfoques tradicionales de ensefianza, los cuales,
en muchos casos, continian centrados en la
transmision de contenidos y en practicas
memoristicas que limitan el desarrollo integral
del estudiante. En América Latina, esta
problemadtica se evidencia con mayor énfasis,
donde persisten dificultades relacionadas con la
baja motivacion  estudiantil, la escasa
participacion en el aula y la limitada integracion
de metodologias activas en los procesos
educativos, especialmente en areas tecnologicas
como la computacion (Castro et al., 2023).

La ensefianza de la computacion en el nivel de
bachillerato constituye un espacio clave para el
desarrollo de competencias digitales, cognitivas
y procedimentales necesarias en la sociedad
actual. Sin embargo, a pesar de su relevancia, en
numerosos contextos educativos esta asignatura
continta siendo abordada mediante
metodologias tradicionales que no logran captar
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el interés de los estudiantes ni fomentar
aprendizajes significativos. Esta situacién
genera desmotivacion, bajo rendimiento
académico y escasa participacion, afectando
directamente la calidad del proceso educativo y
la formaciéon integral del estudiante. En este
sentido, se hace necesario incorporar estrategias
didacticas innovadoras que permitan dinamizar
el aprendizaje y responder a las caracteristicas
de los estudiantes actuales.

En este marco, la gamificacion ha emergido
como una estrategia didéctica innovadora que
consiste en la incorporaciéon de elementos
propios del juego como recompensas, desafios,
niveles, puntos y retroalimentacion inmediata
en contextos no ladicos, particularmente en el
ambito educativo. Su propdsito es incrementar
la motivacion, el compromiso y la participacion
de los estudiantes en el proceso de ensehanza—
aprendizaje. Diversos estudios han evidenciado
que la gamificacion
involucramiento del estudiante, mejora su
disposicion hacia el aprendizaje y contribuye a
transformar las experiencias educativas en
procesos mas dinamicos, interactivos 'y
centrados en el estudiante (Mera et al., 2025).

favorece el

A nivel latinoamericano, la implementacion de
metodologias tradicionales contintia
predominando en muchos sistemas educativos,
lo que limita el desarrollo de competencias
clave en los estudiantes. Investigaciones
recientes destacan que la incorporacion de
metodologias activas, como la gamificacion,
contribuye significativamente al aprendizaje
autbnomo, a la participaciéon activa y al
desarrollo de habilidades cognitivas superiores,
como la resolucion de problemas y el
pensamiento critico (Mera et al., 2025). No
obstante, la implementacion de estas estrategias
enfrenta desafios importantes, entre los que se
destacan la falta de capacitacion docente en el
uso de metodologias innovadoras y la limitada
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disponibilidad de recursos tecnologicos en
algunos contextos educativos. En paises como
Pert y Ecuador, los avances en la integracion de
estrategias innovadoras en el ambito educativo
han sido aun limitados. En el caso ecuatoriano,
diversos estudios evidencian que la ensefianza
continlla basandose en modelos tradicionales
que dificultan la construcciéon activa del
conocimiento y restringen el desarrollo de
competencias digitales en los estudiantes.
Frente a esta realidad, la gamificacién se
presenta como una alternativa pedagogica
pertinente, ya que permite incrementar la
motivacion, mejorar el rendimiento académico
y fortalecer la participacion estudiantil.

Asimismo, investigaciones realizadas en
contextos educativos ecuatorianos sefialan que
el uso de herramientas gamificadas favorece el
aprendizaje significativo y el desarrollo de
competencias, especialmente cuando se
integran plataformas digitales interactivas
(Mallitasig y Freire, 2020). En el nivel de
bachillerato ecuatoriano, la asignatura de
computacion presenta problematicas
especificas relacionadas con el desinterés por
parte de los estudiantes, la baja participacion en
clase y el limitado desarrollo de habilidades
tecnologicas.  Estas  dificultades  estan
estrechamente vinculadas con la aplicacion de
metodologias tradicionales centradas en la
transmision de contenidos, lo que impide que
los estudiantes asuman un rol activo en su
proceso de aprendizaje.

En este contexto, la gamificacion se posiciona
como una estrategia didactica que puede
contribuir a transformar el proceso de
ensefanza— aprendizaje, haciéndolo mas
atractivo, participativo y significativo, al tiempo
que promueve la motivacion intrinseca y el
aprendizaje activo (Bonifaz et al., 2025). No
obstante, es importante considerar que una
implementacion inadecuada de la gamificacion
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puede generar efectos contraproducentes, como
la distraccion del estudiante o la priorizacion del
componente ladico sobre los objetivos
educativos. Por ello, resulta fundamental
disefar propuestas gamificadas que estén
alineadas con los objetivos de aprendizaje, que
respondan a las caracteristicas del contexto
educativo y que promuevan un equilibrio
adecuado entre el juego y el aprendizaje.

En este sentido, la formacion docente en
metodologias activas y el uso pertinente de
recursos digitales se convierten en elementos
clave para garantizar la efectividad de la
gamificacion en el aula. Desde una perspectiva
pedagdgica, la gamificacion no solo contribuye
a mejorar la motivacion y el rendimiento
académico, sino que también favorece el
desarrollo de competencias transversales
fundamentales, como el trabajo colaborativo, la
toma de decisiones, la resolucion de problemas
y el pensamiento critico. Estas competencias
son esenciales en la formacion de los
estudiantes en la sociedad del conocimiento,
donde se requiere no solo la adquisicion de
informacion, sino también la capacidad de
aplicarla de manera critica y creativa en
diferentes contextos (Ortiz et al., 2021).

Asimismo, estudios recientes en entornos
educativos evidencian que la implementacion
adecuada de estrategias gamificadas favorece la
retencion del conocimiento, incrementa la
participacion activa del estudiante y mejora la
calidad del proceso educativo. En este sentido,
la gamificacion se consolida como wuna
herramienta pedagdgica innovadora con alto
potencial para transformar las practicas
educativas  tradicionales 'y  promover
aprendizajes significativos en los estudiantes
(Acosta et al., 2022). De igual manera,
investigaciones actuales destacan que el uso de
estrategias ~ gamificadas  contribuye  al
fortalecimiento de la motivacion y el
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compromiso del estudiante, lo cual incide
directamente en su rendimiento académico y en
su disposicion hacia el aprendizaje (Aguayo et
al., 2025).

En funcién de lo expuesto, se identifica como
problema de investigacion la limitada
aplicacion de estrategias didacticas innovadoras
en la ensefianza de la computacion en el nivel
de bachillerato, lo que afecta la motivacion, la
participacion y el aprendizaje de los estudiantes.
Esta problematica evidencia la necesidad de
explorar alternativas pedagdgicas que permitan
mejorar los procesos de ensefianza—aprendizaje
y responder a las demandas educativas actuales.
En consecuencia, surge la siguiente pregunta de
investigacion: ;Cual es el impacto de la
gamificacion como estrategia didactica en el
aprendizaje de la asignatura de Computacion en
estudiantes de bachillerato? En coherencia con
esta interrogante, el objetivo de la presente
investigacion es analizar la gamificaciéon como
estrategia didactica para mejorar el aprendizaje
en la asignatura de Computacion en estudiantes
del nivel de bachillerato de la Unidad Educativa
Particular Mixta Dr. Arnaldo Calderén Coello
del canton Tosagua.

Materiales y Métodos
La presente investigacion se desarrollo bajo un
enfoque cuantitativo, orientado al andlisis de
datos numéricos con el proposito de determinar
el impacto de la gamificacion como estrategia
didactica en el aprendizaje de la asignatura de
Computacion en estudiantes del nivel de
bachillerato. Este enfoque permitid6 medir
variables como el rendimiento académico, la
motivacion y la participacion estudiantil,
facilitando la obtencion de resultados objetivos,
verificables 'y susceptibles de analisis
estadistico (Hernandez, et al., 2020). El estudio
se fundament6 en preguntas cientificas que
guiaron el proceso investigativo, orientadas a
comprender la gamificacion como estrategia
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didactica en el contexto educativo. En este
sentido, se plantearon las
interrogantes: ;Cuéles son los fundamentos

siguientes

teoricos de la gamificacion como estrategia
didactica en el proceso de aprendizaje de la
asignatura de Computacion en estudiantes de
bachillerato?, ;Cual es la situacién actual del
aprendizaje en dicha asignatura en este nivel
educativo?, ;Qué caracteristicas debe poseer
una estrategia didactica basada en gamificacion
para mejorar el aprendizaje?, y (Cual es el
impacto de su implementacion en los
estudiantes de bachillerato?

En correspondencia con estas preguntas de
investigacion,  se objetivos
especificos que orientaron el desarrollo del
estudio. En primer lugar, sistematizar los
fundamentos tedricos de la gamificacion como
estrategia didactica en el proceso de aprendizaje

definieron

de la asignatura de Computacion en el nivel de
bachillerato. Asimismo, diagnosticar el nivel de
aprendizaje, asi como la motivacion y
participacion de los estudiantes antes de la
implementacion de la estrategia gamificada.
Finalmente, aplicar y evaluar una estrategia
didactica basada en la gamificacion con el
proposito de determinar su impacto en el
aprendizaje de los estudiantes de bachillerato en
la asignatura de Computacion.

En el desarrollo de la investigacion se
emplearon métodos tedricos que permitid la
fundamentacion conceptual de la investigacion,
mediante la revision y analisis de literatura
cientifica relacionada con la gamificacion, las
estrategias didacticas y el aprendizaje en
entornos educativos digitales. A través de este
método se construyé el marco teorico,
facilitando la comprension de los principales
enfoques, conceptos y modelos que sustentan la
aplicacion de la gamificacion en la educacion,
especialmente en el area de computacion. El
analisis  historico-logico se utilizd6 para
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examinar la evolucion de la gamificacion como
estrategia  pedagodgica, identificando  sus
antecedentes, desarrollo y aplicacion en el
ambito  educativo.  Asimismo, permitid
establecer una relacion logica entre los cambios
en las metodologias de ensefianza y la
incorporacidon de herramientas innovadoras en
el aprendizaje de la computacion, evidenciando

su oportunidad en el contexto actual.

Asimismo, el método de analisis—sintesis
facilitdé la descomposicion del fendémeno de
estudio en sus elementos principales, tales como
motivacion, participacion y percepcion del
aprendizaje, para luego integrarlos de manera
coherente. Este proceso permitio interpretar la
informacion obtenida y generar conclusiones
claras sobre el impacto de la gamificacion en el
aprendizaje de los estudiantes. De igual
manera, se emplearon métodos empiricos en el
cual se emplearon para la recoleccion directa de
informacion en el contexto educativo. Entre
ellos se consideraron técnicas como la
observacion del comportamiento de los
estudiantes durante la aplicacion de estrategias
gamificadas y la aplicacion de encuestas para
conocer sus percepciones, nivel de motivacion
y grado de participaciéon. Estos datos
permitieron obtener evidencias concretas sobre
la efectividad de la gamificacion en la
asignatura de computacion.

El andlisis documental posibilitd la revision de
documentos institucionales como el curriculo,
planificaciones docentes y contenidos de la
asignatura de Computacion, con el fin de
identificar la presencia de estrategias didacticas
innovadoras. La encuesta aplicada a los
estudiantes permitid6 diagnosticar aspectos
relacionados con la motivacion, la participacion
y la percepcion del aprendizaje. También, se
utiliz6 una prueba de conocimientos aplicada en
dos momentos (pretest y postest) con el
proposito de medir el nivel de aprendizaje antes
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y después de la intervencion pedagogica.
Adicionalmente, se realizd una entrevista a
docentes para conocer las estrategias
metodologicas utilizadas en el aula y su relacion
con el proceso de ensefianza— aprendizaje.

Para el procesamiento de la informacion se
emplearon métodos estadisticos pertenecientes
a la estadistica descriptiva e inferencial. Se
utilizaron frecuencias, porcentajes y medias
aritméticas para la organizacion y presentacion
de los datos, asi como la prueba t de Student
para muestras relacionadas, con el fin de
determinar la existencia de diferencias
significativas en el aprendizaje de los
estudiantes antes y después de la aplicacion de
la gamificacion. La variable dependiente del
estudio fue el aprendizaje en la asignatura de
Computacion, la cual se operacionalizé en tres
dimensiones: participacion, motivacion y
precepcion del aprendizaje. La dimension
cognitiva incluy6 indicadores relacionados con
la comprension de contenidos y la resolucion de
problemas; la dimension procedimental
consider6 la aplicacion de herramientas
tecnoldgicas; y la dimension actitudinal abarco
la motivacion y la participacion de los
estudiantes en el proceso educativo.

La poblacion del estudio estuvo conformada por
93 estudiantes del nivel de bachillerato de la
Unidad Educativa Particular Mixta Dr. Arnaldo
Calderon Coello del canton Tosagua. No
obstante, para el desarrollo de la investigacion
se seleccioné una muestra de 36 estudiantes
correspondientes al primer afio de bachillerato,
a quienes se les aplicaron los instrumentos de
recoleccion de datos. La seleccion de la muestra
se realizd mediante un muestreo no
probabilistico por conveniencia, considerando
la accesibilidad y disponibilidad de los
participantes. Adicionalmente, se aplicé una
entrevista a tres docentes del area de
Computacién, con el  proposito  de
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complementar la informacién obtenida y
aportar una perspectiva cualitativa al estudio.
En cuanto al tipo de investigacion, se
caracterizO como de campo, ya que se
desarroll6 en el contexto real de la institucion
educativa; cuasi experimental, debido a la
aplicacion de una intervenciéon pedagogica
basada en gamificacion para medir su impacto
en el aprendizaje; y explicativa, en tanto
permitié analizar la relacion causa—efecto entre
la implementacion de la gamificacion y los
resultados de aprendizaje obtenidos.

Se emplearon recursos humanos, materiales y
tecnologicos para el desarrollo del estudio.
Entre los recursos humanos se incluyeron los
estudiantes y docentes participantes; entre los
materiales, cuadernos, libros y material
didactico;, 'y entre los  tecnologicos,
computadoras y plataformas digitales utilizadas
en la implementacion de la estrategia
gamificada. La investigacion contd con el
consentimiento informado de los participantes,
quienes aceptaron voluntariamente formar parte
del estudio, garantizando la confidencialidad y
el uso ético de la informacién recopilada.

Resultados y Discusion
El presente apartado expone los resultados
obtenidos a partir de la aplicacion de los
instrumentos de recoleccion de datos,
orientados a analizar el impacto de Ila
gamificacion como estrategia didactica en el
aprendizaje de la asignatura de Computacion en
estudiantes de bachillerato. En este sentido, se
presentan los hallazgos derivados del
diagnoéstico inicial, asi como los resultados
obtenidos tras la implementacion de la
estrategia gamificada, considerando variables
como el rendimiento académico, la motivacion
y la percepcion del aprendizaje. Asimismo, se
realiza la interpretacion de los resultados a la luz
de los fundamentos tedricos revisados, lo que
permite contrastar los hallazgos con estudios
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previos y determinar la efectividad de la aprendizaje y a fortalecer el desarrollo de

gamificacion en el contexto educativo competencias en los estudiantes. A
analizado. De esta manera, se busca evidenciar continuacion, se interpretdé los  datos
en qué medida la aplicacion de esta estrategia recolectados:
contribuye a mejorar los procesos de
Tabla 1. Resultados obtenidos. Participacion
Indicador Totalmente en En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de Total
desacuerdo acuerdo
1. Participo mas activamente en clase
cuando se utilizan actividades 5,56% 2,78% 22,22% 33,33% 36,11% 100%
gamificadas.
2. Me involucro mas en las
actividades cuando hay retos o 5,56% 0,00% 16,67% 36,11% 41,67% 100%
competencias.
3. Presto mayor
atencion durante clases que incluyen 5,56% 0,00% 11,11% 30,56% 52,78% 100%
elementos de juego.
4. Me esfuerzo mas por completar
las actividades cuando hay puntos 5,56% 0,00% 13,89% 25,00% 55,56% 100%
0 recompensas.
o Ifleﬁ:‘;nag:ggif;;fgﬁ;ﬁg‘iﬁ;e 2,78% 2,78% 11,11% 3333% 50,00% 100%

Fuente: Elaboracion propia

La tabla corresponde a la dimension de
motivaciéon de la encuesta aplicada a los 36
estudiantes de Primero de Bachillerado de la
Unidad Educativa Particular Mixta Dr. Arnaldo

Calderon Coello del canton Tosagua. Esta
dimension permite identificar el nivel de interés
y disposicion de los estudiantes hacia el proceso
de ensefanza-aprendizaje.

Tabla 2. Resultados obtenidos. Dimension Motivacion

Indicador Totalmente en En Neutral De acuerdo Totalmente de Total
desacuerdo desacuerdo acuerdo
6. Me siento mas motivado/a para
aprender Computacion cuando se 5,56% 2,78% 5,56% 33,33% 52,78% 100%
utilizan juegos educativos.
7.La gam;?:ars;‘;“d?f;ig‘;e aprender 5,56% 0,00% 5,56% 38,89% 50,00% 100%
8. Me interesa mas la asignatura cuando
se 5,56% 2,78% 8,33% 38,89% 44,44% 100%
aplican actividades gamificadas.
9. Prefiero las clases ga_rr_nﬁcadas frente 8.33% 2.78% 11.11% 38.80% 38.89% 100%
a las clases tradicionales.
10. ~  La gamificacién despierta mi 5,56% 2,78% 5,56% 41,67% 44,44% 100%
interés por aprender nuevos temas.

Fuente: Elaboracion propia

La tabla corresponde a la dimension de
percepcion del aprendizaje de la encuesta
aplicada a los 36 estudiantes de primero de
bachillerato de la Unidad Educativa Particular
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Mixta Dr. Arnaldo Calderon Coello del cantén
Tosagua. Esta dimension permite analizar como
los estudiantes valoran su propio aprendizaje y
los conocimientos adquiridos.
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Tabla 3. Resultados obtenidos. Dimension Percepcion del Aprendizaje

Indicador Totalmente en En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de Total
desacuerdo acuerdo
11. Considero que aprendo mejor
Computacion mediante actividades 5.56% 2.78% 13.89% 41.67% 36.11% 100%
gamificadas.
12. L ificacion facilita 1
Comprzri‘}gﬁ oo aon Lo e 5.56% 2.78% 11.11% 38.89% 41.67% 100%
1 33;}’1:12218;10;1:61(cigfcf;rglz[z;t;lgig?gome 8.33% 2.78% 8.33% 38.89% 41.67% 100%
mlg'o f;ggt‘g’r‘;‘;iea’s"; ij“g‘:gfgrc‘;‘;ﬁ 5.56% 2.78% 19.44% 30.56% 41.67% 100%
15. La gamificacion hace el
aprendizaje mas efectivo en la 5.56% 5.56% 11.11% 36.11% 41.67% 100%
asignatura de Computacion.

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 3 corresponde a la dimension de
percepcion del aprendizaje de la encuesta
aplicada a los 36 estudiantes de primero de
bachillerato de la Unidad Educativa Particular
Mixta Dr. Arnaldo Calderén Coello del canton
Tosagua. Esta dimension permite analizar como
los estudiantes valoran su propio aprendizaje y
los conocimientos adquiridos. En concordancia
con los datos cuantitativos obtenidos en la
encuesta, se incorporan los resultados
cualitativos provenientes de la entrevista, lo que
permite una interpretacion mas integral del
fenomeno estudiado. En la dimension de la
participacion los docentes coinciden en que la
gamificacion incrementa significativamente la
participacion  estudiantil, al fomentar la
interaccion, la atencion y el involucramiento en
clases.

Las actividades ludicas, el uso de tecnologia y
los reto en equipo favorecen la concentracion y
el trabajo colaborativo, evidenciando una
respuesta positiva de los estudiantes ante
metodologias activas e innovadores. Asimismo,
en la dimension de motivacion, los docentes
seflalan que la gamificacion incrementa el
interés de los estudiantes por la asignatura de
computacion, evidenciando un cambio positivo
en su actitud. Elementos como puntos,
recompensas, niveles y competencias fomentan
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el compromiso, la superacion personal y una
participacion madas activa. Esto genera un
ambiente dinamico que favorece una actitud
mas entusiasta y mantiene el interés de los
estudiantes durante el proceso de aprendizaje.
En la dimension percepcion del aprendizaje, los
docentes consideran que la gamificacion facilita
la  comprension de los contenidos de
computacion y promueve un aprendizaje mas
significativo. Se evidencian mejoras en el
rendimiento académico, la autonomia y el
desarrollo de habilidades como el analisis y el
trabajo en equipo.

Aunque existen algunas limitaciones, los
beneficios son mayores. La presente propuesta
se fundamenta en la necesidad de innovar las
metodologias tradicionales mediante estrategias
activas que promueven el aprendizaje
significativo. En este contexto, la gamificacion
se consolida como una alternativa didactica que
integra elementos del juego en el proceso
educativo, favoreciendo la motivacion y el
compromiso  del  estudiante. = Diversas
investigaciones recientes evidencian que la
gamificacion surge como respuesta a la falta de
motivacion e implicacion del alumnado,
permitiendo adaptar los procesos educativos a
las necesidades del estudiante del siglo XXI.
(Navarro., et al, 2021). Asimismo, se ha
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demostrado que esta estrategia contribuye al
fortalecimiento del aprendizaje, ya que
incrementa la  participaciéon  activa, la
implicacion y el interés por aprender en
entornos educativos. (Valenzuela, 2021) el
disefo técnico de la propuesta se fundamenta en
la implementacién de la gamificacion como
estrategia didactica para mejorar el aprendizaje
en la asignatura de computacion, promoviendo
la participacion activa del estudiante mediante
el uso de elementos como puntos, niveles y
retos. Las actividades se organizan de manera
progresiva, iniciando con el diagnostico de
conocimientos previos y avanzados hacia el
desarrollo de habilidades como el pensamiento

Tabla 4. Actividades de la propuesta

logico y la resolucion de problemas, apoyadas
en el uso de plataformas digitales interactivas.
La evaluacion se realiza a través de pretest y
postest, encuesta y entrevista, lo que permite
impacto en el rendimiento
académico, la motivacién y la participacion
estudiantil, garantizando ademads principios
éticos como la confidencialidad y la
participacion voluntaria. El objetivo de la
propuesta es Implementar una estrategia
didactica basada en la gamificacion para

analizar su

mejorar el aprendizaje de la asignatura de
Computacién en estudiantes de bachillerato.

. " R Plataforma
Actividad Objetivo Descripcion .. Responsable
Digital
Diagnosticar los — . . .
o Se aplicara un cuestionario gamificada con preguntas
. . conocimientos g L . LS Docente de la
Quiz interactivo de . de opcion multiple donde los estudiantes participaran .
. . previos de los s . Kahoot asignatura y
conocimientos previos. . de forma individual o en equipos, acumulando .
estudiantes de manera Lo . . estudiantes
e puntos y visualizando un ranking en tiempo real.
didactica.
Desarrollar Los estudiantes deberan cumplir retos progresivos
- . . . Docente de la
.. habilidades en el uso relacionados con el uso de programas informaticos. .
Exploradores digitales . . - Classcraft asignatura y
de herramientas Cada logro permitira avanzar de nivel y obtener estudiantes
tecnologicas. insignias digitales.
Fomentar la Se implementara un escape room virtual en el que
. . . o Docente de la
. resolucion de los estudiantes resolveran acertijos vinculados a . .
Escape Room educativo . -, Genially. asignatura y
problemas y el contenidos de computacion para avanzar en la .
. . L estudiantes.
trabajo colaborativo. actividad.
Los estudiantes resolveran retos de programacion
X Fortalecer el . . prog Docente de la
Desafi6 de . L. organizados por niveles, recibiendo .
[P pensamiento logico y ; L . Code.org asignatura y
programacion basica. . retroalimentacion inmediata y recompensas .
computacional. . estudiantes
virtuales.
Incrementar la Se implementara un sistema de puntos, insignias y Docente de la
Sistema de motivacion y el niveles por participacion, cumplimiento de tareas y . .
. i . ClassDojo asignatura y
recompensas y logros compromiso logros académicos, promoviendo la sana .
. . estudiantes
continuo. competencia.

Fuente: Elaboracion propia

Se prevé que la aplicacion de la estrategia
didactica basada en la gamificacion genere
resultados positivos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En primer lugar, se espera un
incremento significativo de la participacion
estudiantil, debido a la incorporacion de
actividades interactivas que fomentan la
motivacion, el interés y el compromiso con el
aprendizaje. Este tipo de dindmicas favorece
que los estudiantes adopten un rol més activo
dentro del aula. Asimismo, se proyecta una
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mejora en la comprension de los contenidos de
computacion, especialmente en lo relacionado
con el desarrollo del pensamiento ldgico y la
resolucion de problemas. La gamificacion, al
presentar desafios progresivos y situaciones
practicas, facilita la asimilacion de conceptos
complejos de manera mas accesible y
significativa. De igual manera, se espera un
fortalecimiento del rendimiento académico,
evidenciado en mejores resultados en las
evaluaciones aplicadas antes y después de la
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intervencion. Esto se debe a que los estudiantes
no solo comprenden mejor los contenidos, sino
que también desarrollan habilidades para
aplicarlos en distintos contextos. Otro resultado
relevante es la incorporacion de metodologias
activas en el proceso de ensefianza, lo que
contribuye a generar clases mas dinamicas,
participativas y centradas en el estudiante.

Este enfoque transforma el rol del docente en un
facilitador del aprendizaje, promoviendo la
autonomia y el aprendizaje significativo. Se
prevé el desarrollo de competencias digitales y
habilidades cognitivas, gracias al uso de
plataformas  tecnoldgicas y  actividades
gamificadas. Esto no solo fortalece el
aprendizaje de la asignatura, sino que también
prepara a los estudiantes para enfrentar los retos
del entorno digital actual. La propuesta basada
en gamificacion fue sometida a un proceso de
validacion técnica mediante la aplicacion de
una ficha de valoracion dirigida a especialistas
en educacion y tecnologia. El objetivo de esta
validacion fue evaluar la pertinencia,
coherencia y aplicabilidad de la estrategia en el
contexto educativo.

La evaluacion se centrd6 en criterios
fundamentales como la coherencia con los
objetivos curriculares, la adecuada integracion
de la gamificacion como estrategia didactica, la
viabilidad de su aplicacion en el aula y el nivel
de innovacion pedagogica que aporta. Estos
aspectos permitieron analizar de manera
integral la calidad de la propuesta. Los
resultados evidenciaron que la estructura de la
propuesta responde de manera adecuada a los
contenidos de la asignatura de computacion y a
las necesidades del nivel de bachillerato.
Ademads, la integracion de elementos de
gamificacion fue valorada como pertinente,
destacando su potencial para mejorar la
motivacion, la participacion y el aprendizaje de
los estudiantes. Por otro lado, se determin6d que
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la propuesta presenta un alto nivel de
aplicabilidad en el contexto educativo,
considerando los recursos tecnologicos
disponibles. Esto refuerza su viabilidad para ser
implementada en instituciones educativas con
caracteristicas similares.

En funcidn de estos resultados, los especialistas
recomendaron su implementacion en el aula y
sugirieron su posible adaptacion a otras
asignaturas. Esto se debe a su enfoque
innovador y a su potencial para mejorar
significativamente los procesos de ensefianza-
aprendizaje. La presente investigacion analiza
una problematica vigente en el contexto
educativo ecuatoriano: la persistencia de
metodologias tradicionales en la ensefianza de
la computaciéon, las cuales limitan la
motivacion, la participacion y el aprendizaje
significativo de los estudiantes de bachillerato.
Los resultados obtenidos evidencian que, previo
a la implementacion de la estrategia gamificada,
los niveles de participacion y motivacion eran
moderados; sin embargo, tras su aplicacion, se
observa una mejora significativa en el interés, la
implicacion y la percepcion positiva del
aprendizaje.

Estos hallazgos se relacionan con lo expuesto
por Moreira (2024) quien sostiene que la
integracion de tecnologias digitales en el aula,
acompafiada de metodologias activas, permite
transformar el rol de aprendizaje. En esta misma
linea, Martin et al. (2022) destaca que la
gamificacion se la utiliza como una estrategia
que consiste en introducir actividades en el aula
a través de las dinamicas propias del juego,
permitiendo la construccion de aprendizajes
dindmicos donde se potencie el aumento de la
participacion del estudiante y, por consiguiente,
que este adquiera la necesidad de “aprender”.
Es decir, la gamificacion es un tipo de estrategia
mas significativo enfocado en los intereses del
alumnado. Los resultados cuantitativos
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obtenidos en la encuesta reflejan que la mayoria
de estudiantes percibe que la gamificacién
mejora su participaciébn, motivacion y
comprension de los contenidos. Este
comportamiento coincide con lo planteado por
Pérez et al. (2020) quienes sefialan que la
implementacion de dinamicas de juego en
contextos educativos favorece el desarrollo de
habilidades cognitivas y el aprendizaje
significativo, particularmente en 4reas que
requieren pensamiento logico.

Por otra parte, los resultados cualitativos
derivados de la entrevista a docentes evidencian
que la gamificacion genera un ambiente de
aprendizaje mas dindmico, participativo y
colaborativo. En este sentido, estudios como el
de Gonzélez y Mora (2020) sostiene que el uso
de estrategias gamificadas promueve la
interaccion, el trabajo que el uso de estrategias
gamificadas promueve la interaccion, el trabajo
en equipo y el compromiso del estudiante,
elementos fundamentales en los procesos
educativos actuales. No obstante, los hallazgos
también permiten reconocer que la efectividad
de la gamificacion depende de una adecuada
planificacion y de su alineacion con los
objetivos de aprendizaje. Tal como senala
Cabero y Palacios (2020) la gamificacién debe
ser aplicada de manera estructurada para evitar
que el componente ludico prevalezca sobre el
proposito educativo.

Uno de los principales aportes de esta
investigacion radica en el disefio de una
propuesta didactica basada en la gamificacion,
contextualizada a la ensefianza de la
computacion en el nivel de bachillerato. Esta
propuesta responde a las necesidades
identificadas en el diagndstico inicial y ofrece
una alternativa viable para transformar las
practicas pedagogicas tradicionales,
promoviendo el aprendizaje activo y el
desarrollo de competencias digitales. En el
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contexto ecuatoriano, el estudio se vincula con
la necesidad de fortalecer el wuso de
metodologias activas y recursos tecnolégicos en
el aula. La implementacion de plataformas
digitales demuestra que es posible innovar en el
proceso educativo con recursos accesibles, lo
cual amplia las posibilidades de aplicacion en
distintos contextos educativos. Los resultados
abren nuevas lineas de investigacion orientadas
a profundizar en el impacto de la gamificacién
en otras areas del conocimiento, asi como en el
desarrollo de habilidades como el pensamiento
critico y la autorregulaciéon del aprendizaje.
Asimismo, se sugiere analizar sus efectos a
mediano y largo plazo en diferentes entornos
educativos. En sintesis, la investigacion
confirma que la gamificacion constituye una
estrategia didactica efectiva para mejorar la
motivacion, la participacion y el aprendizaje en
la asignatura de Computacion, siempre que su
implementacién sea planificada,
contextualizada y orientada a objetivos
educativos claros.

Conclusiones

De los resultados obtenidos, del analisis y
discusion, se pueden establecer las siguientes
conclusiones sobre la gamificacion como
estrategia didactica para mejorar el aprendizaje
en la asignatura de computacion en estudiantes
de bachillerato. Con dependencia al primer
objetivo especifico, la sistematizacion de los
fundamentos teodricos permitié determinar que
la gamificacion se sustenta en enfoques
pedagogicos contemporaneos que promueven el
aprendizaje significativo, evidenciando su
pertinencia como estrategia didactica para la
ensefanza de la Computacion en el nivel de
bachillerato, al favorecer la motivacion, la
participacion y el compromiso del estudiante.

Con base en el segundo objetivo especifico, el
diagnéstico  realizado  previo a la
implementacién de la estrategia evidencié que
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los estudiantes presentaban niveles moderados
de aprendizaje, motivacion y participacion, lo
cual confirma la existencia de limitaciones en el
proceso educativo asociadas al predominio de
metodologias tradicionales en la ensefanza de
la Computacion.

Para finalizar, en relacion con el tercer objetivo
especifico la aplicacion y evaluacion de la
estrategia didactica basada en la gamificacion
permitié6 comprobar su impacto positivo en el
aprendizaje de los estudiantes, reflejado
comprobar su impacto positivo en el
aprendizaje de los estudiantes, reflejado en el
incremento de la motivacion, la participacion y
la mejora del rendimiento académico,
consolidandose =~ como  una  alternativa
metodoldgica efectiva en el contexto educativo
analizado.
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