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Resumen: La incorporacién de estrategias lidicas en el &mbito educativo se ha consolidado como
una alternativa innovadora y eficaz para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este
estudio analiza el impacto de dichas estrategias en el bachillerato técnico en informatica, con el
propodsito de evaluar su influencia en el rendimiento académico y la experiencia formativa de los
estudiantes. Para ello, se emplea una metodologia mixta que combina enfoques cuantitativos y
cualitativos, incluyendo un estudio piloto donde se implementan dindmicas como juegos de roles,
simulaciones y actividades interactivas. A través de encuestas y entrevistas, se recopilan datos
que permiten medir la percepcién y el impacto de estas estrategias en estudiantes y docentes. Los
hallazgos evidencian mejoras significativas en diversos aspectos clave: aumento del rendimiento
académico, mayor motivacién y compromiso con el aprendizaje, asi como un incremento en la
participacién, colaboracién en el aula y el desarrollo de habilidades socioemocionales esenciales.
Ademds, tanto estudiantes como docentes expresan una alta satisfaccién con la integracién de
elementos ladicos en la ensefianza, destacando su efectividad para enriquecer la experiencia
educativa en el bachillerato técnico en informatica. En conclusiéon, este estudio reafirma la
importancia y el potencial de las estrategias ltdicas en la educacién, especialmente en areas
técnicas como la informaética. Los resultados respaldan la necesidad de seguir explorando y
fortaleciendo su aplicacién para mejorar el aprendizaje y preparar a los estudiantes para los retos
del futuro.

Palabras clave: ludificacién; bachillerato técnico; aprendizaje significativo; innovacién
educativa; motivacién estudiantil; metodologia mixta.

Abstract: The integration of gamified strategies in education has emerged as an innovative and
effective approach to enhancing the teaching-learning process. This study examines the impact
of such strategies in technical high school informatics, aiming to assess their influence on
academic performance and students' overall educational experience. A mixed-methods approach
is employed, combining quantitative and qualitative techniques, including a pilot study featuring
role-playing games, simulations, and interactive activities. Surveys and interviews are conducted
to evaluate the perception and impact of these strategies on both students and teachers. The
findings reveal significant improvements in key areas: higher academic performance, increased
motivation and engagement with learning, greater classroom participation and collaboration, and
the development of essential socio-emotional skills. Additionally, both students and teachers
report high satisfaction with the integration of gamified elements, emphasizing their
effectiveness in enriching the educational experience in technical high school informatics. In
conclusion, this study highlights the importance and potential of gamification in education,
particularly in technical fields like informatics. The results support the need to further explore
and strengthen its implementation to enhance learning outcomes and better prepare students for
future challenges.

Keywords: gamification; technical high school; meaningful learning; educational innovation;
student motivation; mixed-methods approach.

1. Introduccion

En el ambito educativo contemporaneo, particularmente en el bachillerato técnico en informatica,

es esencial la implementacién de enfoques pedagdgicos innovadores que estimulen la

participacién activa, fortalezcan la motivacién intrinseca y fomenten un aprendizaje significativo.

Segin Candela y Jeovany (2020), el método ltdico se define como un conjunto de estrategias

didacticas que convierten el aprendizaje en una experiencia atractiva e inmersiva, evitando que
2
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los estudiantes lo perciban como una evaluacidén tradicional. Este enfoque no sustituye el proceso
educativo por el entretenimiento, sino que lo complementa mediante dindmicas adaptadas a los
contenidos, la edad de los estudiantes y los entornos de aprendizaje disponibles.

La necesidad de aplicar estrategias de ludificacién en la ensefianza del bachillerato técnico en
informatica en la Instituciéon Educativa 17 de Septiembre, ubicada en la ciudad de Milagro, surge
a partir de los desafios observados en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Investigaciones
previas han revelado dificultades como la escasa motivaciéon de los estudiantes, su limitada
participacién en las clases de informatica debido a la percepcién de la materia como poco
relevante para su vida cotidiana, y las complicaciones que enfrentan al retener conocimientos,
dada la complejidad de los conceptos técnicos y la falta de oportunidades para aplicarlos de
manera practica.

Mediante la aplicacién de métodos empiricos como encuestas, entrevistas y revisién documental,
se han identificado diversos factores que afectan tanto el rendimiento académico como la
motivacién de los estudiantes. Entre los principales problemas detectados, se encuentra la baja
motivacién y compromiso por parte de los alumnos, quienes consideran que la informatica es una
asignatura tediosa y sin aplicacién directa en su dia a dia. Ademads, la ausencia de actividades
préacticas y la dificultad inherente a los conceptos técnicos dificultan la comprensién y retencién
del conocimiento. La rapida evolucién de la tecnologia también representa un reto constante,
exigiendo que las estrategias de enseflanza sean mas dinamicas y actualizadas. Asimismo, la
carencia de infraestructura adecuada, como equipos modernos, software actualizado o acceso
estable a internet, limita las oportunidades de aprendizaje practico, afectando negativamente la
calidad educativa en esta area.

Distintos estudios han resaltado la efectividad de la ludificacién en el &mbito educativo. Mufioz
(2021) sefiala que el Aprendizaje Basado en Proyectos, cuando se enmarca en actividades ladicas,
se convierte en una estrategia pedagoégica que integra elementos de juego con proyectos practicos,
promoviendo una mayor participacién y motivacién de los estudiantes. Desde un punto de vista
tedrico, la aplicacién de estrategias ladicas en la enseflanza se fundamenta en teorias como el
Constructivismo de Piaget (1896-1980) y Vygotsky (1896-1934), que enfatizan la importancia del
aprendizaje activo y significativo, permitiendo que los estudiantes construyan su conocimiento a
partir de la experimentacién y la resolucién de problemas (Raynaudo y Peralta, 2017). Asimismo,
la Teoria de la Autodeterminacién de Deci y Ryan (1985) sostiene que las actividades ltdicas
potencian la motivacién intrinseca, lo que genera un mayor compromiso y persistencia en el
proceso de aprendizaje (Stover et al., 2017).

En el contexto educativo de Ecuador, la Ley Organica de Educacién Intercultural (LOEI) establece
principios fundamentales que respaldan la innovacién pedagoégica y el aprendizaje significativo.
Aunque no menciona de manera explicita la ludificacién, si promueve enfoques educativos
integrales que consideran aspectos cognitivos, emocionales y sociales. Ademas, resalta la
importancia de la innovacién en la ensefianza, alentando la implementacién de metodologias
modernas que optimicen el proceso de aprendizaje.

El presente estudio sobre la ludificacién en el proceso de enseflanza-aprendizaje del bachillerato
técnico en informaética tiene un impacto sustancial en la educacién. Scala (2023) subraya que la
aplicacién de estrategias lidicas mejora la motivacién, la participacién y la comprensién de
conceptos técnicos complejos. Por su parte, Gil (2019) enfatiza que estas metodologias pueden
integrarse de manera flexible en el curriculo del bachillerato técnico en informatica,
enriqueciendo los métodos tradicionales con enfoques mas interactivos y dindmicos.

Con el propésito de responder a interrogantes clave como “¢Cudles son las estrategias lddicas mas
efectivas para la ensefianza-aprendizaje en el bachillerato técnico en informatica?” y “¢Cémo
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influyen estas estrategias en el desempefio académico y la motivacién de los estudiantes?”, este
estudio propone el disefio de una serie de acciones lddicas aplicadas al primer afio del bachillerato
técnico en informatica en la Institucién Educativa 17 de Septiembre. La propuesta busca
incrementar la motivacién, participacién y desemperio de los estudiantes en el desarrollo de
habilidades técnicas y cognitivas esenciales para el area de informatica.

En sintesis, la ludificacién se presenta como una herramienta pedagégica innovadora que puede
transformar la enseflanza de la informatica en el bachillerato técnico. Al integrar estrategias
ladicas en el proceso educativo, se fomenta una experiencia de aprendizaje mas atractiva,
interactiva y efectiva, que no solo mejora el rendimiento académico, sino que también promueve
una mayor participacién y compromiso por parte de los estudiantes. En este sentido, la
exploracién y fortalecimiento de la ludificacién en la ensefianza resultan fundamentales para
garantizar una educacién mas dindmica y adaptada a las necesidades del mundo actual.

2. Metodologia

Con el propédsito de alcanzar los objetivos planteados en la presente investigacion, se llevé a cabo
un estudio con un enfoque metodolégico mixto, el cual, de acuerdo con Hernandez y Mendoza
(2018), integra tanto técnicas cuantitativas como cualitativas. La elecciéon de esta metodologia
resulta particularmente pertinente para el analisis de la implementacién de estrategias lidicas
en el proceso de enseflanza-aprendizaje en el bachillerato técnico en informatica, dado que
permite obtener una comprensién mas amplia y profunda del fenémeno estudiado.

Si bien maualtiples investigaciones han destacado la relevancia de las estrategias ladicas en el
ambito educativo, en el presente estudio se procedi6é a validar esta informacién mediante la
aplicaciéon de diversos instrumentos. Entre ellos, se emplearon cuestionarios dirigidos a los
estudiantes en las fases de pretest y postest, los cuales, conforme a Rodriguez et al. (2017),
representan la etapa de experimentacién de la propuesta. Asimismo, se realizaron entrevistas a
los docentes con el objetivo de recabar su percepcién respecto a la eficacia de las estrategias
ladicas. A partir del andlisis de los datos obtenidos, se formulé una propuesta que incorpora
actividades ludicas orientadas a optimizar la ensefianza de la informadtica en el nivel de
bachillerato técnico.

El cuestionario aplicado a los estudiantes permitié evaluar su nivel de motivacién y grado de
participacién en actividades lddicas vinculadas con la informatica. Asimismo, se recopild
informacién acerca de su percepcién en torno a la utilidad, pertinencia y efectividad de las
estrategias implementadas, lo que permitié identificar oportunidades de mejora y analizar su
impacto en el aprendizaje. De manera complementaria, las entrevistas dirigidas al personal
docente facilitaron la valoracién de la efectividad de dichas estrategias desde su perspectiva,
proporcionando informacién clave sobre su planificacién y los procesos de retroalimentacién
asociados a las actividades ladicas.

Por otra parte, el pretest se empled con la finalidad de establecer un diagnéstico inicial sobre los
conocimientos, habilidades y actitudes de los estudiantes antes de la implementacién de las
estrategias ltdicas, mientras que el postest permitié medir el impacto de estas sobre su proceso
de aprendizaje y participacién en el aula. Mediante el enfoque descriptivo, se recopilaron datos
cuantificables en relacién con la eficacia y el impacto de dichas acciones sobre el rendimiento
académico, la motivacién y la participacién estudiantil, 1o que proporcioné evidencia empirica
para fundamentar su aplicacién.

Desde una perspectiva cuantitativa, se recurrié a entrevistas estructuradas con preguntas
cerradas, complementadas con una pregunta abierta que permitié a los docentes emitir
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sugerencias detalladas sobre la propuesta presentada. De igual manera, se disefi6 un cuestionario
exploratorio y descriptivo con opciones de respuesta predefinidas, lo que facilit6 el andlisis y la
sistematizacién de la informacién. La aplicaciéon de estos instrumentos en la fase de postest
permitié examinar las percepciones, experiencias y opiniones tanto del cuerpo docente como del
estudiantado respecto a la incorporacién de estrategias lidicas en el aula. Dichos hallazgos
resultaron fundamentales para comprender los factores que inciden en la eficacia de estas
estrategias y para identificar posibles mejoras o ajustes en funcién de las necesidades especificas
del contexto educativo.

Ademas, la investigaciéon documental y de campo permitié complementar el enfoque metodolégico
mixto, proporcionando un marco tedrico robusto y evidencia empirica contextualizada. La
revision documental facilité el andlisis de la literatura existente en relacién con el empleo de
estrategias ltdicas en la ensefianza de la informatica, permitiendo identificar teorias
pedagégicas, enfoques metodolégicos y practicas recomendadas que respaldan la propuesta. En
paralelo, la investigacién de campo incluydé la observacién directa y la interaccién con la
comunidad educativa de la Institucién Educativa 17 de Septiembre, ubicada en la ciudad de
Milagro. Esta fase permitié contextualizar los hallazgos tedéricos en funcién de la realidad
institucional, evaluar las condiciones y recursos disponibles, asi como identificar desafios
potenciales que podrian incidir en la aplicacién efectiva de las estrategias ludicas.

La combinacién de estos enfoques metodolégicos proporciond una base sélida para el disefio,
implementacién y evaluacion de estrategias pedagoégicas innovadoras en el ambito del
bachillerato técnico en informatica.

El presente estudio se orientdé a una poblacién conformada por 30 estudiantes de primer afio de
bachillerato técnico en informatica y 5 docentes de la Institucién Educativa 17 de Septiembre,
localizada en la ciudad de Milagro. La seleccién de la muestra se llev6 a cabo mediante un criterio
de conveniencia, el cual, segin Hernandez (2021), consiste en elegir a los participantes en funcién
de su disponibilidad y accesibilidad para formar parte del estudio, asi como por su experiencia y
conocimientos en relacién con el objeto de investigacién. Esta estrategia de muestreo permiti6
reunir una muestra representativa, capaz de aportar informacién relevante sobre la
implementacién y percepcién de las estrategias ldicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje
dentro del contexto del bachillerato técnico en informaética.

Materiales

Los materiales empleados en la presente investigacién constituyeron herramientas esenciales
para la recoleccién de informacién precisa y relevante, lo que permitié obtener datos confiables
que sirvieron como base para el desarrollo y perfeccionamiento de la propuesta.

Cuestionario

El cuestionario aplicado a los estudiantes fue un recurso fundamental para recopilar informacién
sobre su experiencia de aprendizaje mediante estrategias lidicas. A través de este instrumento,
se evaluaron aspectos como el nivel de motivacién, la participacién activa en las actividades y la
percepcion de los estudiantes sobre la utilidad de estas dinamicas en su formacién académica. En
una primera etapa, se implement6 un pretest con la finalidad de diagnosticar los conocimientos
y habilidades previas de los alumnos antes de introducir la propuesta metodolégica basada en
acciones ltdicas. Esta evaluacién inicial permitié identificar areas de oportunidad y disefiar
estrategias mas acordes con sus necesidades. Posteriormente, tras la implementaciéon de las
actividades lidicas, se aplicé un postest con el objetivo de medir el impacto de la intervencién y
analizar la evolucién del aprendizaje en los estudiantes. Para garantizar la fiabilidad de los
resultados, se emplearon métodos cientificos del nivel empirico del conocimiento.
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Entrevista

La entrevista dirigida a los docentes permitié profundizar en el andlisis de la aplicacién de las
estrategias lidicas en el aula. Mediante este instrumento, se exploraron aspectos clave como la
planificacién de las actividades, los desafios surgidos durante su implementacién y las estrategias
empleadas para resolverlos. Asimismo, se obtuvo informacién relevante sobre la percepcién del
cuerpo docente respecto al impacto de estas dindmicas en el aprendizaje de los estudiantes. Los
datos obtenidos fueron fundamentales para realizar ajustes y mejoras en la propuesta, con el
propésito de optimizar su eficacia en futuras aplicaciones.

Metodologia de la Propuesta

Para estructurar la propuesta de manera ordenada y comprensible, tanto para docentes como para
estudiantes, se establecieron cuatro fases que guiaron el desarrollo del estudio.

Fase 1: Andlisis tedrico y diagnéstico inicial

e Accion 1: Serealiz6 una revisién detallada de la literatura académica, articulos cientificos
y referencias bibliogréficas relacionadas con la implementacién de estrategias lddicas en
el &mbito educativo, con el fin de sustentar teéricamente la propuesta.

e Accion 2: Se aplicé un pretest dirigido a los estudiantes para identificar su nivel de
conocimiento sobre las estrategias lidicas y su percepcién acerca de su utilidad en el
proceso de aprendizaje. Esta evaluacién preliminar permitié establecer una linea base
que sirvié como referencia para la posterior implementacién de la propuesta.

Fase 2: Disefio de la propuesta metodologica

A partir del analisis de los resultados obtenidos en la fase diagnéstica y con base en la revisién
bibliografica, se procedi6 a disefiar una serie de estrategias liidicas con el objetivo de mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en el primer afio del bachillerato técnico en informatica de la
Instituciéon Educativa 17 de Septiembre. Para ello, se seleccionaron actividades especificas y
recursos didacticos adecuados que facilitaran la comprensién de los contenidos, promoviendo un
aprendizaje dinamico y participativo.

Fase 3: Presentacion y socializacion de la propuesta

e Accion 1: Se llevo a cabo una reunién virtual con los docentes a través de la plataforma
Zoom, en la cual se presentd la propuesta para recibir retroalimentacién sobre su
viabilidad y aplicabilidad en el aula.

e Accion 2: Se realizé una sesiébn de discusién guiada con los estudiantes,
proporcionandoles un espacio para expresar sus opiniones y expectativas respecto a la
implementacién de las estrategias lddicas.

Fase 4: Evaluacion de la propuesta

En esta Gltima fase, se analizaron los efectos de la propuesta a través de la aplicacién de
instrumentos de evaluacién tanto a docentes como a estudiantes.

e Accion 1: Se llevé a cabo una entrevista estructurada con el cuerpo docente, en la que se
abordaron aspectos clave como la eficacia de las estrategias ladicas, su impacto en el
aprendizaje y su viabilidad dentro del contexto educativo. Ademas, se indagd sobre el
nivel de satisfaccién de los docentes con la propuesta.
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e Accion 2: Se aplic6 un cuestionario dirigido a los estudiantes con el propésito de conocer
su percepcidn sobre la efectividad de las estrategias lddicas, su impacto en la motivacién
y participacién en clase, asi como su grado de satisfaccién con la metodologia empleada.

El desarrollo de estas cuatro fases permitié obtener una visién integral sobre la implementacién
de estrategias ludicas en el proceso de enseflanza-aprendizaje, asegurando la pertinencia y
eficacia de la propuesta en el contexto educativo del bachillerato técnico en informaética.

3. Resultados

Los resultados obtenidos en la encuesta Pretest evidencian una diversidad de percepciones y
actitudes entre los estudiantes en relacién con la implementacién de estrategias ladicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de informatica. A continuacién, se presenta la tabla
con los resultados recopilados de los 30 estudiantes participantes en el estudio.

Tabla 1

Resultados del pretest dirigido a 30 estudiantes.

Pregunta Frecuencia Porcentaje

¢Tienes conocimiento sobre el uso de actividades lidicas en el proceso
de ensefianza-aprendizaje?

a) Si, completamente 12 40.00%
b) Si, un poco 7 23.33%
c) No, no estoy familiarizado 11 36.67%

¢Consideras relevante la integracion de actividades lidicas en tu proceso
de aprendizaje en informatica?

a) Si, muy importante 10 33.33%
b) Si, algo importante 9 30.00%
c) No, no es importante 11 36.67%

¢Estarias dispuesto a involucrarte en actividades ladicas orientadas a
mejorar tu aprendizaje en informatica?

a) Si, definitivamente 10 33.33%
b) Tal vez, dependiendo de la actividad 9 30.00%
c) No, preferiria actividades tradicionales 11 36.67%

¢Consideras que las actividades ladicas pueden facilitar la comprensiéon
de conceptos y habilidades en informatica?

a) Si, estoy de acuerdo 12 40.00%

b) No estoy seguro 9 30.00%
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Pregunta Frecuencia Porcentaje

c) No, no creo que ayuden 9 30.00%

¢Qué tipo de actividades ladicas consideras mas efectivas para el
aprendizaje en informatica?

a) Representaciones o simulaciones 7 23.33%
b) Desafios de programaciéon 7 23.33%
c) Disefio de prototipos de software 7 23.33%
d) Otras (especificar) 9 30.00%

Nota: Los porcentajes fueron calculados con base en la muestra de 30 estudiantes. Estos
resultados ofrecen una visién general sobre la percepcién y disposicién de los participantes
respecto a la inclusi6on de estrategias lidicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje en
informaética.

Los resultados muestran que, aunque algunos estudiantes valoran y reconocen el impacto positivo
de las actividades lddicas en el aprendizaje de la informatica, otros se mantienen escépticos o
prefieren enfoques mas tradicionales. Si bien una parte significativa de los encuestados esta
familiarizada con estas estrategias y las considera importantes, todavia hay un grupo notable que
no las percibe como fundamentales. La variedad de respuestas sobre las actividades lidicas mas
efectivas sugiere la importancia de ofrecer opciones diversificadas que se adapten a las diferentes
preferencias y necesidades de los estudiantes.

Ademds, como parte de la investigacidn, se realizaron observaciones directas en el aula con el
propoésito de examinar la incorporacién de actividades ltdicas en las clases de informatica. En
total, se llevaron a cabo 10 observaciones enfocadas en detectar el uso de estrategias ladicas. De
estas, solo 4 sesiones incluyeron este tipo de actividades, en las cuales se emplearon juegos como
herramienta didactica. Los datos recopilados permitieron analizar el ambiente y la dinamica de
las clases, evidenciando que la inclusién de actividades ladicas contribuy6 a incrementar la
participacién y el interés de los estudiantes.

Las clases en las que se aplicaron actividades ladicas presentaron un mayor nivel de participacién,
entusiasmo y comprensién de los conceptos en comparacion con aquellas en las que se sigui6é un
método tradicional. En particular, la competencia de codificacién y la creaciéon de prototipos
fomentaron un ambiente dinamico e innovador, estimulando el interés y la creatividad de los
estudiantes.

Por otro lado, en las seis clases donde no se implementaron estrategias lddicas, se observ6 un
menor nivel de interaccién y motivaciéon estudiantil. En estos casos, la ensefianza se mantuvo en
un esquema tradicional, con participacién baja o moderada y un menor grado de entusiasmo por
parte de los estudiantes.

Estos hallazgos sugieren que la integracién de actividades ltdicas en la ensefianza de informatica
puede ser una estrategia efectiva para mejorar la participacién y el aprendizaje, destacando la
necesidad de diversificar los métodos pedagégicos y fortalecer la capacitacién docente en este
ambito.

Durante la observacién de las clases de informatica, se analizaron un total de diez sesiones, de
las cuales cuatro (40%) incluyeron actividades ladicas en su metodologia de ensefianza. Dentro
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de estas estrategias, se identific6 el uso de juegos de roles en dos clases, competencias de
codificacién en una y la creacién de prototipos en otra.

Las clases que incorporaron actividades ltdicas se caracterizaron por ser notablemente mas
dinamicas y participativas en comparacién con aquellas que siguieron un enfoque tradicional. La
implementacién de juegos y otras dindamicas interactivas permitié captar el interés de los
estudiantes, generando un ambiente de aprendizaje mas atractivo y estimulante. Como resultado,
los alumnos mostraron un alto nivel de compromiso y entusiasmo, lo que se reflej6 en una
participacién mas activa en el desarrollo de las sesiones.

Asimismo, se evidencié que la integracién de estrategias ltidicas tuvo un impacto positivo en la
comprensién de los conceptos impartidos. Los estudiantes no solo encontraron una forma mas
amena de aprender, sino que también lograron relacionar los contenidos de manera practica y
aplicada. Esto favorecié una mayor retencién y asimilacién de la informacién, consolidando asi el
aprendizaje de los temas abordados.

A pesar de los beneficios observados, también se identificaron ciertos desafios que podrian
dificultar la implementacion efectiva de estas metodologias. Entre las principales limitaciones se
encuentran la falta de recursos adecuados y la necesidad de una mayor capacitaciéon docente para
integrar estas estrategias de manera efectiva en el proceso de ensefianza. Estas barreras resaltan
la importancia de fortalecer el apoyo en términos de formacién y dotacién de materiales para
garantizar una aplicacién mas eficaz de los métodos lidicos en el aula.

En resumen, los resultados sugieren que una mayor incorporacién de actividades lidicas en la
ensefianza de informdatica podria mejorar significativamente tanto la experiencia de aprendizaje
como el nivel de comprensién de los estudiantes. Superar los obstaculos identificados mediante
una mejor preparacién docente y el acceso a recursos adecuados permitiria aprovechar al maximo
las ventajas que estas estrategias pueden ofrecer en el ambito educativo.

Interaccién Directa

Aparte de las observaciones realizadas en las clases, se efectué una interaccién directa con los
estudiantes mediante entrevistas grupales y sesiones de focus group. Estas técnicas cualitativas
proporcionaron una visién mas profunda sobre las experiencias y percepciones de los estudiantes
con respecto a las actividades lidicas en su proceso de aprendizaje. Durante estas entrevistas, los
estudiantes compartieron sus impresiones sobre cémo los juegos y otras actividades interactivas
influian en su motivacién y en su comprensién de los conceptos informaticos. Ademas, los focus
groups ofrecieron un espacio para el intercambio de ideas, permitiendo a los estudiantes expresar
sus preferencias y sugerencias para optimizar la implementacién de estas estrategias
pedagégicas.

Las observaciones y los intercambios directos con los estudiantes permitieron identificar
elementos clave de la dindamica en las clases. Se constaté que las clases que incorporaban
actividades ladicas se caracterizaban por ser mas dindmicas y estimulantes, promoviendo un
mayor nivel de participacién por parte de los estudiantes. Estos, a su vez, mostraron un nivel
superior de compromiso y entusiasmo en comparacién con las clases que empleaban métodos
tradicionales. Las actividades lddicas no solo facilitaron la comprension de temas complejos, sino
que también fomentaron un entorno de aprendizaje mas relajado y colaborativo.

Sin embargo, se identificaron diversas barreras que podrian limitar la implementacién eficaz de
estas metodologias, tales como la falta de recursos adecuados y la necesidad de una capacitaciéon
mas especializada para los docentes en el uso de estrategias ladicas. Estos hallazgos destacan la
relevancia de integrar de manera mas sistematica y consistente estas metodologias en el curriculo
de informatica, con el fin de maximizar su impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes.
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Propuesta de Investigaciéon

Diseiio de Actividades Ladicas: A partir del andlisis de los datos recolectados, se desarrollara
una serie de actividades pedagoégicas basadas en principios lddicos, como juegos de roles, desafios
de resolucién de problemas y proyectos practicos, los cuales incorporardn conceptos
fundamentales del area de informatica.

Presentaciéon de la Propuesta: La propuesta serd presentada a los estudiantes mediante la
técnica de discusién guiada, facilitando un espacio para el intercambio de opiniones y reflexiones
sobre las actividades sugeridas. A su vez, se realizard una presentacion a los docentes a través de
una plataforma virtual como Zoom, con el fin de recopilar sus opiniones y sugerencias para la
mejora de la propuesta.

Ajuste y Mejora Continua: En funcién de los resultados obtenidos durante la implementacién
inicial de las actividades, se procedera con el ajuste y perfeccionamiento de las estrategias lidicas
para optimizar su aplicacién en futuras ediciones del curso.

Actividades Propuestas:
Juego de Roles: Desarrolladores de Software

Descripcion: Los estudiantes seran organizados en equipos y asumiran roles especificos dentro
de una empresa ficticia de desarrollo de software. Cada grupo trabajara en la creacién de un
proyecto de software, encargadndose de asignar tareas, realizar reuniones de seguimiento y
presentar avances.
Estrategia Pedagoégica: Esta actividad promueve la colaboracién interdisciplinaria, la toma de
decisiones colectivas y la resolucién practica de problemas. Los estudiantes integraran conceptos
de programacioén, disefio de interfaces y gestién de proyectos de una manera contextualizada y
dindmica.

Torneo de Cédigos

Descripcién: Los estudiantes participaran en un torneo competitivo de programacién, en el que
deberan enfrentar diversos desafios de codificacién que aumentaran en complejidad a medida que
avanza el evento. Los estudiantes recibiran puntos por cada desafio resuelto correctamente.
Estrategia Pedagdgica: Esta dindmica fomenta la competencia saludable y el desarrollo de
habilidades cognitivas y técnicas de resoluciéon de problemas. Los estudiantes, a través de la
superaciéon progresiva de obstaculos, incrementan su motivaciéon intrinseca y refuerzan sus
competencias en programacion.

Creacion de Prototipos de Aplicaciones

Descripcién: Los estudiantes se organizaran en equipos para disefiar y desarrollar prototipos de
aplicaciones informaticas que aborden problematicas reales o necesidades especificas. Utilizaran
herramientas de disefio de prototipos para crear interfaces graficas interactivas.
Estrategia Pedagoégica: Esta actividad potencia la creatividad, la innovacién y el pensamiento
critico, mientras permite a los estudiantes aplicar sus conocimientos de programacién y disefio
de interfaces en la creacién de soluciones practicas. Promueve, ademas, el aprendizaje basado en
proyectos y la resolucién de problemas en contextos reales.

Recursos Educativos Propuestos:

Plataforma de Desarrollo Integrado (IDE)
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Descripciéon: Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es una herramienta de software que
proporciona una serie de utilidades para la programacién, tales como un editor de cdédigo,
compilador y depurador.

Estrategia Pedagdégica: Los estudiantes utilizaran el IDE para escribir, depurar y ejecutar cédigo
de manera eficiente, lo que les permitird experimentar y consolidar los conceptos tedricos
adquiridos en un entorno controlado y de alto rendimiento.

Simuladores de Programacion

Descripcion: Los simuladores de programacién son plataformas que permiten a los estudiantes
escribir y ejecutar c6digo en un entorno virtual, proporcionando una representacion visual de los
procesos computacionales.
Estrategia Pedagoégica: Los estudiantes emplearan simuladores para explorar algoritmos,
estructuras de datos y paradigmas de programacion, facilitando la comprensién de conceptos
abstractos y promoviendo la visualizacién de procesos computacionales complejos. Esto
incrementa la comprensioén operativa de los sistemas informaticos.

Kits de Robética Educativa

Descripcién: Los kits de robética educativa incluyen tanto hardware como software, y permiten
a los estudiantes disefiar, construir y programar robots. Los kits vienen acompafiados de
manuales y guias para la ejecucion de proyectos de robotica.
Estrategia Pedagégica: Los estudiantes utilizaran estos kits para aplicar conceptos de ingenieria,
programacién y control de sistemas a través de proyectos practicos. Este enfoque fomenta el
aprendizaje activo y la resolucién de problemas, a la vez que fortalece las competencias técnicas
y creativas de los estudiantes.

Postest: Cuestionario para Estudiantes

La siguiente tabla presenta los resultados de una encuesta realizada a 30 estudiantes después de
la implementacién de actividades 1idicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de
informatica. El propoésito de la encuesta fue evaluar el nivel de satisfaccién de los estudiantes, asi
como su percepciéon sobre la efectividad de estas actividades 1idicas en términos de motivacién y
comprensiéon de los contenidos. Ademds, se recogieron sugerencias para perfeccionar la
propuesta. A continuacién, se presentan los resultados en términos de frecuencia y porcentaje,
ofreciendo una visién general de las experiencias y opiniones de los estudiantes sobre la
implementacién de estas estrategias ladicas en el aula.

Tabla 2:
Resultados del postest dirigido a 30 estudiantes.
Pregunta Respuesta Frecuencia Porcentaje
Muy satisfecho 18 60.00%
1. ¢Cudl es tu nivel de .
. ., Satisfecho 9 30.00%
satisfaccion con las
actividades ladicas Neutral 2 6.67%
incluidas en la .
Insatisfecho 1 3.33%
propuesta?
Muy insatisfecho o 0.00%
, . Si, significativamente 1 6.67%
2. ¢En qué medida g 7 S5-67%
consideras que las Si, en cierta medida 10 33.33%
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actividades lddicas No estoy seguro 2 6.67%
han incrementado tu
. ., Poco 1 3.33%
motivacion para
aprender
‘p . Nada o 0.00%
informatica?
3. ¢Hasta qué punto Mucho 16 53.33%
crees que las
. L Algo 10 33.33%
actividades ladicas g
han facilitado la No estoy seguro 3 10.00%
asimilaciéon de los Escasamente 1 3.33%
conceptos
informaticos? Nada o 0.00%
Definitivamente si 18 60.00%
. ¢Consideras que los
4= 4 Probablemente si 8 26.67%
recursos de la
propuesta seran de No estoy seguro 3 10.00%
utilidad en tus clases
. . Poco 1 3.33%
de informatica?
Para nada o 0.00%
Ampliar la diversidad 15 40.00%
P . (0]
de actividades
5. ¢Qué sugerencias pomentar una mayor
ofrecerias pPara jpteraccién entre los 10 33.3%
optimizar las estudiantes
actividades ladicas en
el aula de Mejorar la calidad de
informatica? los recursos y 7 23.33%
materiales
Otros (especificar) 1 3.33%

Nota. Esta tabla refleja la percepcion de 30 estudiantes sobre la propuesta de actividades ladicas,
mostrando tanto sus niveles de satisfaccién y motivacién, como la apreciacién de la contribucién
de estas actividades a la comprensiéon de conceptos informaticos, ademas de las recomendaciones
para su optimizacién.

Los datos obtenidos a partir de la encuesta post-implementacién demuestran un alto grado de
satisfaccion y aceptacion de las actividades ladicas entre los estudiantes. La mayoria manifest6
un alto nivel de satisfaccién con las actividades propuestas, mientras que un porcentaje adicional
se mostré conforme. En relacién con la motivacién para aprender informatica, los resultados
indican un incremento considerable, con numerosos estudiantes afirmando que estas actividades
impulsaron significativamente su interés, y otros reportando mejoras moderadas. Respecto a la
comprensién de los conceptos informaticos, mas de la mitad de los participantes considera que
las actividades lddicas han contribuido de manera notable a su aprendizaje, complementado por
una parte que percibié una influencia moderada. Asimismo, la mayoria valora positivamente los
recursos presentados en la propuesta, reconociéndolos como herramientas valiosas para sus
futuras clases de informatica.

12



STAR OF SCIENCES

Entrevista a Docentes

De forma complementaria, se realizé una encuesta dirigida a los cinco docentes involucrados tras
la implementacién de la propuesta de estrategias lidicas en el bachillerato técnico en informaética.
Los resultados obtenidos ofrecen una perspectiva integral sobre la percepcién y satisfaccién de
los educadores respecto a esta metodologia innovadora. Los docentes valoraron de manera
positiva la incorporacién de actividades ltdicas, destacando su impacto en la mejora del ambiente
educativo y en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos hallazgos corroboran la efectividad de
la propuesta y subrayan su potencial para transformar y enriquecer el entorno pedagdgico,
consolidandola como una estrategia didactica prometedora para la educacién en informatica.

Tabla 3

Resultados del postest dirigido 5 docentes.

Pregunta

Respuesta

Frecuencia Porcentaje

1. ¢COmo calificaria en términos generales
la propuesta de estrategias ltdicas en el
proceso de enseflanza-aprendizaje en el
bachillerato técnico en informatica?

2. ¢Cudl es su opinidén acerca de la eficacia
de las actividades lidicas para potenciar la
motivacién y participacién de los
estudiantes en el aula?

3. ¢Cémo evalta la contribucién de las
actividades ladicas en el desarrollo de
habilidades técnicas y cognitivas de los
estudiantes en informatica?

4. ¢Qué sugerencias o recomendaciones
ofreceria para mejorar futuras propuestas
de estrategias ladicas?

5. ¢Considera que las estrategias lidicas
implementadas han mejorado el ambiente

de aprendizaje en las clases de informatica?

Muy positiva
Positiva
Neutral
Negativa

Muy negativa
Muy efectivas
Efectivas

Poco efectivas
No efectivas

No estoy seguro
Han contribuido
significativamente

Han contribuido en cierta
medida

No han contribuido

No estoy seguro

Mayor capacitacién para
los docentes

Ampliacién de recursos y
materiales ladicos

Integracién de las
actividades ladicas en el
plan de estudios

Otros (especificar)

Si, considerablemente
Si, en cierta medida
No, no han tenido impacto

No estoy seguro

3 60.00%
40.00%
0.00%

0.00%

© O O N

0.00%

60.00%
40.00%
0.00%
0.00%

© O O N W

0.00%

3 60.00%

40.00%

0.00%

0.00%

2 40.00%

1 20.00%

1 20.00%

20.00%

Juy

60.00%
40.00%
0.00%

©c O N W

0.00%
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Nota: Los porcentajes se calculan con base en una muestra recolectada de 5 docentes. Los
resultados muestran una percepcién muy positiva de la propuesta de actividades ladicas, con
todos los docentes valorando positivamente su impacto en la motivacién, participaciéon y
desarrollo de habilidades de los estudiantes en el area de informaética.

Los datos obtenidos de la encuesta aplicada a los docentes evidenciaron una valoraciéon
sumamente favorable hacia la incorporacién de actividades lidicas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje del bachillerato técnico en informatica. La mayoria de los educadores calificé la
propuesta como muy positiva o positiva, lo que refleja una aceptacién entusiasta y un
reconocimiento del enfoque innovador implementado en el aula.

Asimismo, los docentes destacaron que las actividades lddicas resultaron altamente efectivas para
incrementar la motivacién y participacién de los estudiantes, promoviendo un ambiente de
aprendizaje dindmico y colaborativo. Se observé ademds que estas estrategias contribuyeron de
manera significativa al desarrollo de habilidades técnicas y cognitivas, subrayando su
importancia en la formacién integral de los alumnos.

Finalmente, las sugerencias para futuras mejoras, que incluyen una mayor capacitaciéon para los
docentes y la ampliacioén de recursos ladicos, proporcionan directrices valiosas para optimizar la
implementacién de estas estrategias. En conjunto, estos hallazgos reafirman la necesidad de
seguir desarrollando y perfeccionando las actividades lddicas para maximizar su impacto en el
proceso educativo.

3.1. Discusion

El presente articulo aborda la necesidad de integrar estrategias ladicas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje del bachillerato técnico en informdtica, con el fin de optimizar la
motivacién, participacién y desempeifio académico de los estudiantes. Se destaca que las
dificultades identificadas en la practica educativa, tales como la falta de motivaciéon, los
problemas relacionados con la retencién de conocimientos y la obsolescencia de los recursos y
métodos pedagdgicos, pueden ser mitigadas eficazmente mediante la implementacién de enfoques
pedagégicos innovadores centrados en el juego y la interactividad.

La revisién de la literatura subraya la relevancia de las actividades ltdicas en el contexto
educativo, respaldadas por teorias pedagégicas como el Constructivismo y la Teoria de la
Autodeterminacioén, las cuales promueven un aprendizaje activo, significativo y con motivacién
intrinseca. Asimismo, se destaca la Ley Orgéanica de Educaci6én Intercultural de Ecuador, que
establece un marco normativo favorable para la innovacién pedagdgica y la incorporacién de
estrategias ladicas en el &mbito educativo.

La metodologia empleada en esta investigacién combina enfoques cualitativos y cuantitativos con
el propdsito de evaluar la eficacia de las acciones lidicas en el aprendizaje de los estudiantes y la
percepcion de los docentes. Para ello, se emplearon instrumentos como cuestionarios, entrevistas
y pruebas que permitieron la recoleccién de datos tanto antes como después de la implementacién
de dichas estrategias.

Los resultados obtenidos en la encuesta post-implementacion evidencian un alto grado de
satisfaccion y aceptacién por parte de los estudiantes, asi como una mejora significativa en su
motivacién y comprensién de los conceptos informaticos. Asimismo, los docentes proporcionaron
una evaluacién positiva de la propuesta, destacando su efectividad para fomentar la participacién
activa y el desarrollo de competencias técnicas y cognitivas en los estudiantes.
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En conclusién, el presente estudio aporta evidencia empirica sobre la efectividad de las
actividades lddicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje del bachillerato técnico en
informatica, sustentando su integracién como una estrategia pedagoégica sélida y efectiva para
mejorar la calidad educativa en esta disciplina.

4. Conclusiones

e La incorporacién de actividades ltdicas en el proceso educativo del bachillerato técnico en
informatica se configura no solo como una estrategia pedagégica altamente efectiva, sino también
como una necesidad imperativa en un contexto digital en constante evolucién. La adopcidén de
dindmicas y juegos fomenta una mayor motivacién en los estudiantes, promoviendo un
aprendizaje activo y significativo que los capacita para afrontar los retos propios del siglo XXI.

* Cuando estas estrategias ladicas se implementan de forma planificada y sistematica, se
convierten en un complemento enriquecedor de las metodologias tradicionales. Este enfoque
integral y flexible permite atender las diversas modalidades de aprendizaje presentes en el aula,
creando un ambiente dindmico y participativo. En consecuencia, los estudiantes no solo adquieren
conocimientos tedricos, sino que también desarrollan competencias socioemocionales y
cognitivas fundamentales para su formacién integral.

» Los resultados derivados de la implementacién de estas estrategias reflejan un elevado nivel de
satisfaccion y aceptacién tanto entre estudiantes como docentes. Asimismo, se ha observado de
manera generalizada que dichas actividades contribuyen significativamente a la mejora del
rendimiento académico y a la optimizacién de la experiencia educativa. Estos hallazgos subrayan
la relevancia de continuar impulsando y perfeccionando el uso de las actividades ltdicas en el
ambito educativo.

* En definitiva, la integracién de actividades lidicas en el bachillerato técnico en informatica es
no solo recomendable, sino esencial para asegurar una educacién de alta calidad que responda a
las demandas de la era digital. Su constante desarrollo y mejora son cruciales para potenciar el
aprendizaje de los estudiantes y prepararlos de manera integral para los desafios futuros, tanto
en el &mbito académico como en su crecimiento personal y profesional.
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