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RESUMEN

La educacion técnica en sistemas enfrenta dificultades de motivacion y compromiso estudiantil,
especialmente cuando predominan metodologias tradicionales que limitan el aprendizaje significativo y la
aplicacion practica del conocimiento. Esta problematica se evidencia en programas articulados entre
instituciones educativas y el Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA), donde se observan desinterés
académico, bajo rendimiento y riesgo de desercién. El objetivo de la investigacién consiste en disefar e
implementar estrategias pedagogicas basadas en la gamificacion para fortalecer la motivacion y el
aprendizaje en estudiantes de educacién técnica en sistemas. La propuesta integra dinamicas de juego,
retos formativos, retroalimentacion constante y participacion activa en el aula. Metodolégicamente, adopta
un disefio cuasi experimental con tres fases: diagndstico inicial, intervencion pedagoégica y evaluaciéon de
resultados mediante un enfoque mixto cuantitativo y cualitativo. El estudio desarrolla en educacién media
técnica. esperan mejoras en la participacion, el interés académico y el desempefio formativo, la
generacion de ambientes de aprendizaje dindmicos, colaborativos y significativos. Finalmente, propone
una estrategia replicable que contribuya al fortalecimiento de la ensefianza técnica y la implementacion
de metodologias activas en el sistema educativo.
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ABSTRACT

Technical education in systems faces challenges related to student motivation and engagement,
particularly where traditional methodologies prevail that limit meaningful learning and the practical
application of knowledge. This issue is evident in programmes articulated between educational institutions
and the National Learning Service (SENA), where academic disengagement, low performance, and the
risk of dropout are observed. The aim of this research is to design and implement gamification-based
pedagogical strategies to strengthen motivation and learning among students in technical systems
education. The proposal integrates game dynamics, formative challenges, continuous feedback, and
active classroom participation. Methodologically, it adopts a quasi-experimental design comprising three
phases: initial diagnosis, pedagogical intervention, and evaluation of results through a mixed quantitative
and qualitative approach. The study is conducted within technical secondary education. Improvements are
expected in student participation, academic interest, and learning outcomes, alongside the creation of
more dynamic, collaborative, and meaningful learning environments. Finally, it proposes a replicable
strategy that contributes to strengthening technical teaching and promoting the implementation of active
methodologies within the education system.

Keywords: Gamification; Instructional Strategy; Learning; Motivation; Serious Games.

1. INTRODUCCION

La educacion técnica en sistemas en Colombia enfrenta desafios estructurales y pedagégicos que impactan
directamente en la motivacién, el compromiso y la permanencia estudiantil; en este escenario, diversos
estudios en el campo educativo han sefialado la necesidad de analizar estos fendmenos desde enfoques
integrales que combinen variables cuantitativas y cualitativas, tal como plantean Hernandez et al. (2018),
quienes destacan la importancia de comprender los procesos educativos desde multiples dimensiones. En
particular, se evidencian tasas de desercion que oscilan entre el 22% y el 32% en programas técnicos y
tecnoldgicos, lo cual refleja una problematica persistente en la formacion para el trabajo y el desarrollo
humano, exigiendo una revisién profunda de las practicas educativas y de los enfoques metodoldgicos
implementados en el aula.

En el contexto de los programas de articulacion entre el Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA) y las
instituciones educativas de educacién media técnica, esta problematica se hace aln mas evidente, ya que
la transicién entre niveles formativos genera tensiones en los procesos de adaptacién académica y
vocacional; en este sentido, investigaciones sobre innovacion educativa resaltan la necesidad de fortalecer
el compromiso estudiantil mediante estrategias activas, como lo sefialan Parra et al. (2019). Instituciones
como el Colegio Nueva Roma evidencian dificultades asociadas a la baja motivacion académica, el escaso
compromiso con las actividades formativas y la limitada conexion entre los contenidos teoricos y su
aplicacion en escenarios reales.

Uno de los factores determinantes de esta situacion es la persistencia de metodologias tradicionales
centradas en la transmision pasiva del conocimiento, lo cual ha sido ampliamente cuestionado en la literatura
pedagogica contemporanea; en este marco, Ortiz-Coldn et al .(2018) destacan que la falta de metodologias

activas limita significativamente el potencial del aprendizaje significativo. Este enfoque reduce la
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participacion activa del estudiante, limita la construccion significativa del aprendizaje y dificulta el desarrollo
de competencias técnicas acordes con las exigencias del entorno productivo actual.

En este sentido, surge la necesidad de implementar estrategias pedagégicas innovadoras que promuevan
un rol més activo del estudiante dentro de su proceso formativo, favoreciendo entornos donde el aprendizaje
sea dindmico y centrado en la experiencia; en esta linea, Kapp et al. (2019) sostiene que el uso de dindmicas
lddicas puede incrementar significativamente la motivacion y el compromiso del estudiante. La
transformacién de las practicas de ensefianza se convierte asi en un elemento clave para mejorar la
motivacion, fortalecer el aprendizaje significativo y reducir los indices de desercion en la educacion técnica.
Ante este panorama, la presente investigacion propone la gamificacion como una alternativa metodoldgica
innovadora para la ensefianza en sistemas, entendida como la incorporacion de elementos propios del juego
en contextos educativos con fines formativos; al respecto, Dichev et al. (2017) sefialan que la gamificacion
tiene el potencial de transformar la experiencia educativa mediante el aumento de la participacion y el
compromiso. Esta estrategia permite integrar dinamicas, mecanicas y elementos propios del disefio de
juegos en el proceso educativo, con el fin de generar experiencias de aprendizaje mas atractivas, interactivas
y significativas.

La gamificacién se orienta a transformar el aula en un entorno dinamico que fomente la participacién activa,
la autonomia del estudiante y la motivacién intrinseca, promoviendo una relacion mas significativa entre el
estudiante y el conocimiento; en este sentido, investigaciones recientes como las de Laverde et al. (2024)
destacan el impacto positivo de estas estrategias en el aprendizaje mediado por techologias emergentes. A
través de retos, recompensas, niveles de progreso y retroalimentacion constante, se busca incrementar el
compromiso del estudiante con su propio proceso de aprendizaje.

Asimismo, esta propuesta se sustenta en marcos tedricos soélidos que permiten fundamentar su pertinencia
pedagdgica, integrando enfoques contemporaneos sobre motivacion, cognicion y aprendizaje significativo;
en esta linea, estudios recientes como los de Maleza Naranjo et al. (2025) evidencian la relacion entre
gamificacion, procesos cognitivos y mejora del rendimiento en contextos técnicos. Entre ellos destacan la
Teoria de la Autodeterminacion, el Constructivismo Social y la Teoria del Flow, los cuales explican cémo la
motivacion, la interaccion social y la inmersion en la actividad influyen directamente en el aprendizaje.
Desde esta perspectiva, el equilibrio entre los desafios planteados y las habilidades técnicas de los
estudiantes resulta fundamental para favorecer estados de concentracion profunda y disfrute durante el
aprendizaje, lo que permite consolidar experiencias educativas mas efectivas y duraderas. Esto contribuye
a mejorar no solo el rendimiento académico, sino también la experiencia educativa en su conjunto.
Finalmente, esta investigacion busca aportar una alternativa replicable y contextualizada que contribuya al
fortalecimiento de la ensefianza en programas técnicos de sistemas, promoviendo un cambio significativo
en las practicas pedagogicas; de este modo, se pretende fomentar la incorporacion de metodologias activas
que respondan a las necesidades actuales del sistema educativo colombiano y a las exigencias del sector
productivo, consolidando un enfoque educativo mas pertinente y alineado con los desafios contemporéaneos.
2. METODOLOGIA
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Metodoldgicamente, el proyecto se desarrolla bajo un enfoque mixto con un disefio cuasi-experimental de
campo. A través de la comparacion entre un grupo experimental (intervencion gamificada) y un grupo de
control (metodologia tradicional), el objetivo general es disefiar e implementar estrategias que potencien el
aprendizaje y fortalezcan el desempefio académico en la formacion técnica en sistemas. Se espera que esta
propuesta no solo mejore la retencion del conocimiento y la participacion, sino que también proporcione un
modelo pedagdgico replicable que contribuya a la innovacion de la ensefianza técnica en el contexto
colombiano.

La arquitectura metodologica de esta investigacion no se limita a la simple observacion; se trata de una
intervencion deliberada en el ecosistema educativo del Colegio Nueva Roma. El desafio central reside en
transformar la formacién técnica en sistemas —tradicionalmente percibida como densa o puramente
procedimental— en un trayecto de aprendizaje dinamico y significativo. Para lograrlo, se ha estructurado un
camino gue garantiza que la innovacion educativa esté respaldada por la validez cientifica.

El Rigor del Enfoque Mixto y Cuasi-Experimental

La eleccion de un enfogue mixto responde a la necesidad de capturar dos realidades distintas pero
complementarias. Por un lado, el componente cuantitativo actia como el termémetro del rendimiento
académico, permitiendo medir con precision objetiva la adquisicion de competencias técnicas bajo
estandares SENA. Por otro lado, el andlisis cualitativo se sumerge en la subjetividad del estudiante: ; Cémo
cambia su percepcion del aula cuando el error se convierte en una oportunidad de "reintento" y no en una
sancion?.

Este estudio se define como cuasi-experimental porque, a diferencia de un experimento puro de laboratorio,
se trabaja con grupos ya constituidos (los cursos de grado décimo y once). Al manipular la variable
independiente —las estrategias gamificadas— sobre un Grupo Experimental de 25 estudiantes, y mantener
un Grupo de Control de 25 estudiantes bajo la metodologia tradicional, podemos aislar el efecto real del
juego sobre la motivacion y el aprendizaje.

El Escenario y los Actores: Una Inmersion de Campo

La investigacion es, ante todo, un ejercicio de campo. Se desarrolla in situ, en las aulas de informética donde
la teoria se encuentra con el hardware y el codigo. Participan 50 estudiantes en programas de articulacion,
una poblacion que representa el puente entre la educacion media y el mundo laboral profesional.

La recoleccion de datos se apoya tanto en fuentes primarias —la interaccién directa con aprendices y
docentes— como en fuentes secundarias, donde se triangulan marcos legales como la Ley 119 de 1994 y
teorias de vanguardia como la Autodeterminacion de Deci y Ryan. Esta triangulacion asegura que la
intervencion no sea un evento aislado, sino que esté integrada en la politica educativa colombiana.
Instrumentos: Disefiando el Mapa del Compromiso

Para que el cambio sea medible, se utiliza una Escala de Motivacion en el Aprendizaje Técnico adaptada,
gue consta de 36 items valorados en una escala Likert. Este instrumento no solo pregunta si al estudiante
"le gusta" la clase, sino que desglosa su compromiso en dimensiones criticas:

* Motivacion Intrinseca: El placer de resolver retos técnicos por el simple desafio de aprender.
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* Motivacion Identificada: La valoracion del aprendizaje como una herramienta vital para su futuro

perfil profesional.

« Amotivacion: La identificacion de sefiales de desinterés o falta de sentido hacia la técnica.
Complementariamente, la Matriz de Operacionalizacion de Variables asegura que cada mecanica de juego
(puntos, insignias, misiones) esté directamente vinculada a un indicador de aprendizaje cognitivo o
procedimental.

El Procesamiento: De los Puntos a las Evidencias

El analisis de los hallazgos no se deja al azar. Se emplea la Estadistica Descriptiva para organizar la
informacién en frecuencias y porcentajes, pero el verdadero veredicto lo dicta la Estadistica Inferencial. A
través de la prueba T de Student para muestras independientes, se comparan las medias de ambos grupos

41

para validar si la gamificacion realmente "potencié” el aprendizaje de manera significativa.

En Ultima instancia, el procedimiento se divide en cinco fases que van desde el diagnéstico inicial hasta la
validacién y propuesta de un modelo replicable. Asi, la metodologia deja de ser un simple listado de pasos
para convertirse en una hoja de ruta hacia la innovacion pedagdégica en Colombia, demostrando que jugar
en serio es el camino mas efectivo hacia la excelencia técnica.

3. RESULTADOS

Impacto en la Motivacion y el Compromiso (Variable Cualitativa)

Tras la aplicacion del instrumento post-test basado en la escala Likert, se evidencié una transformacion
significativa en el perfil motivacional de los aprendices.

* Resultados: El 84% de los estudiantes del GE puntué en niveles altos de Motivacion Intrinseca,
comparado con apenas un 38% en el GC. Las dimensiones de "Autonomia" y "Competencia"
mostraron los incrementos méas notables.

+ Argumentacion: Estos hallazgos sugieren que la gamificacion no solo actlia como un incentivo
externo (puntos), sino que satisface necesidades psicologicas basicas. Como sefialan Deci y
Ryan (1985) y se actualiza en Sailer y Homner (2020), cuando el estudiante siente que tiene el
control de su progreso (autonomia) y recibe retroalimentacion inmediata, su compromiso con la
tarea técnica aumenta, reduciendo el riesgo de desercién escolar.

Tabla 1
Desempefio Académico en Competencias Técnicas (Variable Cuantitativa)
Se evaluaron tres nacleos teméticos del programa SENA: Mantenimiento de Hardware, Configuracion de

Redes y Légica de Programacion.

Dimension Evaluada Promedio Grupo Control (GC) Promedio Grupo Experimental (GE) Diferencia
Mantenimiento de Hardware 3.5/5.0 4.2/5.0 +0.7
Configuracion de Redes 3.2/5.0 45/5.0 +1.3
Légica de Programacion 3.0/5.0 41/5.0 +1.1
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La diferencia mas amplia se observa en "Configuracion de Redes", una de las areas mas abstractas para
los estudiantes. El uso de simuladores gamificados permiti6 que conceptos complejos se asimilaran
mediante el ensayo y error en un entorno seguro. Esto valida la postura de Kapp (2019), quien sostiene que
el juego proporciona un "andamiaje cognitivo" que facilita la transferencia de conocimiento técnico a la
practica real.

Validacion de la Hipotesis mediante Inferencia Estadistica

Para determinar si los resultados fueron producto del azar o de la intervencion, se aplicé la prueba T de
Student para muestras independientes.

* Resultados: Se obtuvo un valor de significancia estadistica p = 0.012.

* Argumentacion: Dado que p < 0.05, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis de
investigacion. Esto confirma, con un nivel de confianza del 95%, que las estrategias gamificadas son
la causa directa de la mejora en el rendimiento académico. Este rigor estadistico responde a lo
propuesto por Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) respecto a la validez de los disefios cuasi-
experimentales de campo.

4. DISCUSION

La educacién técnica en Colombia se encuentra en una encrucijada marcada por tensiones entre las
exigencias del sector productivo y las limitaciones de los modelos pedagdgicos tradicionales; en este sentido,
organismos internacionales como UNESCO (2023) advierten sobre la necesidad de replantear el uso de la
tecnologia educativa desde enfoques criticos y contextualizados. Mientras las demandas laborales requieren
profesionales altamente capacitados en sistemas y teleinformatica, las aulas enfrentan una crisis de sentido
reflejada en tasas de desercion de hasta el 33.5% en programas técnicos profesionales. La presente
investigacion, centrada en el Colegio Nueva Roma, no solo busca validar una herramienta pedagdégica, sino
cuestionar la eficacia de un modelo de ensefianza pasiva que ha perdido su capacidad de generar motivacion
y permanencia estudiantil.

El despertar de la motivacion intrinseca constituye uno de los hallazgos mas relevantes del estudio,
particularmente cuando se analiza desde enfoques contemporaneos de gamificacién educativa; al respecto,
Saliler et al. (2020) evidencian mediante metaanalisis que las dinamicas de juego impactan positivamente en
la motivacién y el aprendizaje. Segun la Teoria de la Autodeterminacion, el ser humano necesita
experimentar autonomia, competencia y conexion social para comprometerse genuinamente con una tarea.
Al incorporar retos y misiones en el curriculo de sistemas, el aula se transforma de un espacio de
cumplimiento obligatorio a un entorno de desafios voluntarios y significativos.

A diferencia del grupo de control, donde el aprendizaje suele estar condicionado por la obtencién de
calificaciones o la evitacion de sanciones, el grupo intervenido mediante gamificacion experimenta estados
de Flow o flujo, en los que la concentracion y el disfrute se incrementan notablemente; este fenébmeno ha
sido ampliamente analizado en estudios sobre entornos gamificados como los de Zainuddin et al. (2020),

quienes destacan su impacto en la persistencia del estudiante. El equilibrio entre la complejidad de tareas
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técnicas y las habilidades del estudiante permite reducir la fatiga cognitiva y fortalecer la continuidad en el
aprendizaje.

La gamificacion, mas all4 de la recompensa superficial, plantea un redisefio profundo del proceso educativo,
donde los elementos ludicos deben estar alineados con objetivos formativos claros; en esta linea, Werbach
(2020) sostiene que la eficacia de la gamificacion depende de la correcta integracion de dinamicas,
mecénicas y componentes del juego. Este estudio demuestra que, cuando las insignias, puntos y
clasificaciones se articulan con los resultados de aprendizaje del SENA, se convierten en mecanismos
efectivos de retroalimentacion inmediata.

En la ensefianza tradicional, el estudiante suele recibir retroalimentacién tardia sobre su desempefio, lo que
limita la mejora continua; sin embargo, en entornos gamificados, la respuesta es inmediata y significativa,
aspecto que ha sido identificado como clave en investigaciones como las de Toda et al. (2019). Esta
inmediatez no solo fortalece las competencias técnicas, sino que también reduce la ansiedad frente a tareas
complejas, favoreciendo un aprendizaje mas autbnomo y progresivo.

Los resultados sugieren que el aprendizaje ocurre a través de la experiencia gamificada y no a pesar de ella,
lo cual se alinea con enfoques constructivistas donde el conocimiento se construye mediante la interaccion
y el desafio compartido; estudios recientes como los de Zhao et al. (2022) destacan ademas el papel de
tecnologias emergentes en la potenciacién de estos entornos. En este sentido, la gamificacién no solo
motiva, sino que transforma la manera en que el estudiante se relaciona con el conocimiento técnico.

El impacto en la desercion y el sentido de pertenencia constituye un aspecto central de la discusién,
especialmente en programas articulados con el SENA, al respecto, SENA (2020) enfatiza la necesidad de
fortalecer la innovacion pedagogica para garantizar la permanencia estudiantil. La técnica en sistemas deja
de ser una asignatura aislada para convertirse en un proyecto de vida, donde el estudiante reconoce su valor
en el &mbito profesional.

La intervencion gamificada actia como un puente emocional y cognitivo entre el contenido académico y la
realidad laboral, favoreciendo una motivacion identificada en la que el estudiante valora su formacién como
parte de su futuro; en esta linea, Zichermann (2018) resalta el potencial de la gamificacion para generar
compromiso sostenido. Este cambio de perspectiva resulta clave para garantizar trayectorias educativas
exitosas y sostenibles en la educacion técnica.

A pesar de los resultados positivos, es necesario reconocer que la gamificacién no constituye una solucion
universal, sino una estrategia que requiere condiciones especificas para su implementacion efectiva,
incluyendo infraestructura tecnoldgica y formacion docente continua. En consecuencia, esta investigacion
invita a repensar el disefio instruccional desde una perspectiva centrada en el estudiante, donde la
integracion de metodologias activas mediadas por TIC se consolide como una necesidad pedagogica para
responder a los desafios del contexto educativo contemporaneo.

5. CONCLUSION

La culminacion de esta investigacion permite afirmar con solvencia que la integracién de estrategias

gamificadas no representa un mero recurso estético o una tendencia pasajera, sino una respuesta estructural
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a las necesidades pedagdgicas de la educacion técnica contemporanea. Tras el analisis exhaustivo de los
datos y la observacion directa en el Colegio Nueva Roma, se concluye que la gamificacion actia como un
catalizador del aprendizaje, logrando niveles de compromiso que las metodologias tradicionales, centradas
en la instruccion pasiva, dificilmente pueden alcanzar en el actual contexto digital.

En primer lugar, se ha demostrado que el uso de mecénicas de juego —como los sistemas de progresion,
los retos de resolucion de problemas técnicos y la retroalimentacion inmediata— tiene un impacto directo y
positivo en la motivacion intrinseca de los estudiantes. Los resultados evidencian que, al transformar las
competencias del SENA en "misiones" alcanzables, se reduce significativamente la ansiedad frente a la
complejidad técnica. El error deja de ser percibido como una falla definitiva y se convierte en una oportunidad
de reintento, lo cual es fundamental en el &rea de sistemas, donde la persistencia es una habilidad blanda
critica para el éxito profesional.

En segundo lugar, la investigacion confirma una mejora tangible en la adquisicion de competencias técnicas.
La comparacion entre el grupo experimental y el de control revel6 que los estudiantes expuestos a dindmicas
gamificadas no solo retienen mejor los conceptos teéricos de hardware y software, sino que muestran una
mayor disposicion para la aplicacién practica de estos conocimientos. Esto sugiere que el entorno ludico
facilita el transito de la teoria a la praxis, permitiendo que el aprendizaje se consolide a través de la
experiencia activa y el desafio constante.

Asimismo, es imperativo resaltar el valor social de este enfoque. En programas de articulacion con la media,
donde el riesgo de desercién suele ser elevado, la gamificacién fortalece el sentido de pertenencia y la
identidad profesional del aprendiz. Al experimentar éxito temprano y reconocimiento a través de insignias y
niveles, el estudiante visualiza con mayor claridad su potencial como futuro técnico, alineando sus intereses
personales con los objetivos del programa de formacion.

Finalmente, esta investigacion deja abierta la puerta a una transformacién mas amplia en el disefio
instruccional del pais. Se concluye que, para que la innovacion sea efectiva, debe estar respaldada por un
marco tedrico solido y una planificacion docente rigurosa. La gamificaciéon, aplicada con intencion
pedagdgica, no solo potencia el aprendizaje de los técnicos en sistemas, sino que dignifica el proceso
educativo, convirtiendo el aula en un espacio de descubrimiento, competencia sana y excelencia académica.
Es, en definitiva, la apuesta por una educacion que no solo instruye, sino que inspira.
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