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RESUMEN

La presente investigacion busca explorar el potencial de la gamificacion como
herramienta para mejorar el aprendizaje y la motivacion en el contexto de la
ensefianza de la asignatura Desarrollo de Software |, en la Universidad Latina de

Panama, Sede Central, turno nocturno.

Con un enfoque en el método cuantitativo, el estudio intenta obtener un
entendimiento profundo de los desafios especificos enfrentados por los estudiantes

y evaluar el impacto de la gamificacion en la motivacioén y el compromiso.

Mediante una revision exhaustiva de la literatura y un analisis detallado de la
metodologia empleada, se discuten las teorias y contextos historicos que sustentan

la efectividad de la gamificacion en la educacion.

Las conclusiones y recomendaciones del estudio se centran en identificar los
elementos claves para una implementacion efectiva de la gamificacién en el ambito
educativo, asi como su potencial impacto en la transformacién de la ensefianza y el

aprendizaje en Panama.



ABSTRACT

The present research aims to explore the potential of gamification as a tool to
enhance learning and motivation within the context of teaching Software
Development | at the central campus of Universidad Latina de Panama during

evening classes.

Focusing on both qualitative and quantitative methods, the study seeks to gain a
deep understanding of the specific challenges faced by students and assess the

impact of gamification on motivation and engagement.

Through a comprehensive literature review and detailed analysis of the employed
methodology, the theories and historical contexts underpinning the effectiveness of

gamification in education are discussed.

The study's conclusions and recommendations focus on identifying the key elements
for the effective implementation of gamification in the educational setting, as well as

its potential impact on transforming teaching and learning in Panama.
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GLOSARIO

Métricas: Indicadores cuantitativos que se utilizan para medir el
rendimiento o el progreso en un area especifica.

KPI (Indicadores Clave de Desempefio): Métricas seleccionadas para
evaluar el éxito de una estrategia o accion especifica.

Pedagogia: Arte y ciencia de la ensefianza.

Tecnologias Educativas: Herramientas y plataformas digitales utilizadas
para facilitar la ensefianza y el aprendizaje.

Elementos de Juego: Componentes especificos que se extraen de
juegos, como puntos, niveles, medallas, etc., utilizados en la gamificacion.
Programaciéon: Accion de escribir codigos para crear software o
aplicaciones.

Desarrollo de Software: Proceso de concebir, especificar, disefar,
programar, documentar, probar y corregir errores en sistemas de software.
Entornos Multiculturales: Contextos en los que individuos de diversas
culturas, lenguajes y nacionalidades interactuan.

API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones): Conjunto de reglas y
protocolos que permite que diferentes programas de software se
comuniquen entre si.

Algoritmo: Secuencia de pasos légicos disefiados para resolver un
problema especifico.

Base de Datos: Estructura que almacena grandes cantidades de datos de
manera organizada para facilitar la busqueda, recuperacién y manipulacion
de estos.

Plataforma de Aprendizaje Interactivo: Sistema digital que utiliza
elementos interactivos para mejorar el aprendizaje.

Sistema de Gestion del Aprendizaje (LMS): Software que administra,

rastrea y proporciona recursos educativos en linea.
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Puntos, Insignias y Tablas de Clasificacion (PBL): Elementos comunes
de gamificacion utilizados para motivar y rastrear el progreso del
estudiante.

Realidad Inmersiva: Técnicas como la Realidad Virtual y la Realidad
Aumentada aplicadas al entorno educativo.

Adaptabilidad: La capacidad de un sistema para ajustarse al nivel de
habilidad y al estilo de aprendizaje de cada estudiante.

Microaprendizaje: Método de ensefianza que imparte contenido en
pequefias unidades facilmente digeribles.

Feedback Inmediato: Respuestas automaticas o informes generados en
tiempo real para fomentar el aprendizaje y la motivacion.

Mdédulos de Aprendizaje: Unidades autonomas de contenido educativo
disefiadas para un proceso de aprendizaje especifico.

Analitica del Aprendizaje: Uso de datos y métricas para evaluar la
eficacia de un sistema educativo.

Juego Serio (Serious Game): Juego disefiado con un propésito principal,
diferente al puro entretenimiento, como la educacion o la formacion.
Personalizacion: Ajuste de los parametros del entorno de aprendizaje
para satisfacer las necesidades individuales del estudiante.

Interacciéon Social: Elementos de disefio que fomentan la colaboracion y
la comunicacién entre estudiantes.

Escenarios de Simulacion: Modelos digitales que replican situaciones del
mundo real para propdsitos educativos.

Narrativa Integrada: Uso de historias y narrativas para unir elementos
educativos y de juego en una experiencia coherente.

BYOD (Bring Your Own Device): Politica que permite a los estudiantes
llevar sus propios dispositivos electronicos a la escuela para fines
educativos.

M-Learning (Mobile Learning): Aprendizaje a través de dispositivos

moviles, como smartphones y tablets.
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Integracion Tecnoldgica: Incorporacion efectiva de tecnologias en el
curriculo y el entorno de aprendizaje.

EdTech (Tecnologia Educativa): Uso de tecnologia para mejorar la
educacion y el aprendizaje.

Juegos Educativos: Juegos disefiados especificamente con objetivos
educativos en mente.

Interfaz Intuitiva: Disefio de software que facilita su uso sin necesidad de

una instruccion detallada.
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INTRODUCCION

La educacion superior se enfrenta a la continua tarea de captar la atencion y el
compromiso de una poblacion estudiantil diversa, compuesta por individuos con
diferentes formas de aprender y niveles de motivacion. Esta disparidad a menudo
se traduce en una percepcion de desconexion entre los métodos educativos
tradicionales y la realidad de los estudiantes, lo que puede resultar en un nivel

insatisfactorio de involucramiento y motivacion en el proceso de aprendizaje.

En particular, en el campo de la programacion, la logica y el pensamiento abstracto
pueden representar un desafio para aquellos estudiantes menos familiarizados con
estos enfoques. La falta de recursos didacticos adecuados y estrategias de
ensefianza adaptadas a las necesidades individuales de los estudiantes también

contribuye a esta problemética.

En esta investigacibn se propone abordar estas cuestiones y explorar como la
gamificacién puede ser una solucidén para revitalizar la ensefianza y el aprendizaje
en el contexto del Desarrollo de Software I. Enfocandose en esta clase en el turno
nocturno de la Sede Central de la Universidad Latina de Panam4, esta investigacion
utilizard un enfoque cuantitativo para obtener una comprension completa de los

desafios especificos de los estudiantes y el impacto potencial de la gamificacion.

El proceso de revisién de literatura resalta la viabilidad de la gamificacién para
incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Ademas, su
habilidad para transformar el proceso educativo en una experiencia atractiva y
estimulante que puede elevar la motivacion intrinseca de los estudiantes,

impulsandolos a involucrarse activamente en su propio aprendizaje.

En Panama la gamificacibn representa una oportunidad emocionante para
revolucionar la forma en que se ensefia y se aprende en todas las etapas
educativas. Al combinar elementos de juego con contenidos académicos, la
gamificacion tiene el potencial de transformar el aula en un entorno de aprendizaje
mas dinamico y atractivo. A medida que mas educadores y estudiantes en Panama

experimentan los beneficios de esta estrategia, es posible que veamos un cambio
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significativo en la forma en que se aborda la educacion en el pais, pues se

promueve un enfoque mas interactivo y motivador en el proceso de aprendizaje.

Las siguientes secciones de este trabajo exploraran los antecedentes de la
gamificacibn en la educacion, asi como el contexto historico y las teorias
subyacentes que sustentan su implementacion efectiva. A través de la revision de
la literatura y la metodologia empleada, se analizardn las particularidades y el
impacto de la gamificacion en la ensefianza de Desarrollo de Software I. La
justificacion y los objetivos del estudio seran presentados para establecer la
relevancia de esta investigacion y finalmente, se expondra la hipétesis de trabajo

que guiard el desarrollo del analisis subsiguiente.

Por dltimo, examinaremos las conclusiones y recomendaciones que emergen de
este estudio, con un enfoque en las implicaciones practicas para educadores y
administradores educativos. Este capitulo final se centra en identificar los
componentes criticos que deben considerarse para gamificar de manera efectiva el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, se llevard a cabo un analisis
exhaustivo del impacto de la gamificacibn en la motivacion, participacion y
adquisicibn de conocimientos por parte de los estudiantes. A partir de estos
hallazgos, se propondran recomendaciones para futuras implementaciones y

estudios en este campo.
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CAPITULO |
ASPECTOS GENERALES



1.1 Planteamiento del Problema

De acuerdo con Contreras Espinosa & Eguia (2016), “En el &mbito de la educacion
superior, los estudiantes representan una poblacién diversa con diferentes estilos de
aprendizaje y niveles de motivacion”. Sin embargo, es comuln observar que muchos
de ellos perciben la metodologia tradicional como aburrida y desconectada de su
realidad. Esta falta de conexién conlleva a que los estudiantes no se sientan

plenamente comprometidos y motivados en el proceso de aprendizaje.
Por otra parte, de acuerdo con Garcia (2017):

La programacion requiere de un pensamiento logico y abstracto, lo que
puede representar un desafio para algunos estudiantes que no estan
acostumbrados a este tipo de razonamiento. La falta de recursos didacticos
adecuados y de estrategias de ensefianza adaptadas a las necesidades
individuales de los estudiantes también contribuye a esta problematica.

Segun Smith et al., (2018) “la ensefianza tradicional de programacion, centrada en
la exposicion tedrica y la resolucion individual de ejercicios practicos, puede resultar
mondétona y poco estimulante para los estudiantes, lo que afecta negativamente su

interés y participacion en las clases”.
Por su parte, Rodriguez Torres (2019) comenta:

Ante este panorama, los profesores se enfrentan a un desafio considerable
en su labor educativa. Deben mantenerse actualizados y en constante
busqueda de nuevas técnicas y métodos de ensefianza que generen un

impacto positivo en el compromiso y la motivacion de los estudiantes.
En este sentido, surgen las interrogantes:

1. ;Cudles son los desafios especificos que enfrentan los estudiantes al
aprender Desarrollo de Software | en la Sede Central de la Universidad Latina
de Panama, y como influyen estos desafios en su motivacion y participacion

en las clases?



2. ¢Cuales son las caracteristicas de la gamificacion aplicables que impactan
como estrategia didactica en la enseflanza de la materia de Desarrollo de

Software | en la Sede Central de la Universidad Latina de Panaméa?

3. ¢Cual es el impacto de la gamificacion como estrategia de ensefianza en la
motivacion y participacion de los estudiantes en la materia de programacion

en la Sede Central de la Universidad Latina de Panama?
1.2 Hipoétesis

La integracion de estrategias basadas en Tecnologia de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), junto con la gamificacion en los procesos de ensefianza-
aprendizaje puede generar un mayor nivel de motivaciébn y compromiso por parte de

los estudiantes.

Como resultado, se espera que esta combinacion potencie el desarrollo de
competencias y facilite el logro de objetivos educativos de manera mas efectiva.

1.3 Objetivos

Los objetivos se enfocan en investigar y analizar el efecto de la gamificacion, que es
la aplicacion de elementos y dinamicas propias de los juegos en contextos
educativos, en la enseflanza de la materia de Desarrollo de Software I. Se busca
evaluar como la gamificacion puede influir en la motivacion de los estudiantes, su
participacion en el proceso de aprendizaje y su capacidad para adquirir

conocimientos relacionados con el desarrollo de software.

La gamificacion puede ser una poderosa herramienta para fomentar la motivacién y
la participacion de los estudiantes. Chou (2015) sostiene que “al integrar elementos
de juego en la ensefanza, se puede crear una experiencia mas atractiva y
estimulante, lo que puede aumentar la motivacion intrinseca de los estudiantes para

participar activamente en el aprendizaje”.

Ademas, la gamificacion puede tener un impacto positivo en la adquisicion de

conocimientos. Segun los autores A. Brown & R. Warrender (2018), “al utilizar



elementos de juego, como desafios, recompensas y retroalimentacion inmediata, se
puede mejorar el proceso de aprendizaje y facilitar una mayor retencion y

comprension de los conceptos”.

Por lo tanto, se busca evaluar y analizar como la gamificacion basada en los
principios descritos por A. Brown & R. Warrender puede influir en la motivacion,
participacion y adquisicion de conocimientos de los estudiantes en la materia de
Desarrollo de Software I.

1.1.1 Objetivo General

Analizar los aspectos significativos de la aplicacion de la gamificacibn como
estrategia en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la materia de Desarrollo de
Software I, en el turno nocturno, de la Sede Central de la Universidad Latina de

Panama.
1.1.2 Objetivos Especificos

1. ldentificar los componentes involucrados en la utilizacién de la gamificacion
como estrategia de aprendizaje.

2. Establecer las particularidades de la gamificaciobn como una estrategia en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

3. Evaluar el impacto de la gamificacion como estrategia de ensefianza en la
materia de Desarrollo de Software 1, en términos de la motivacion,
participacion y adquisicion de conocimientos de los estudiantes.

4. Proponer recomendaciones y pautas practicas para la implementacion
exitosa de la gamificacién, como estrategia de ensefianza en la materia de

Desarrollo de Software I, basadas en los objetivos anteriores.
1.4 Restricciones y Limitaciones

Segun Creswell W. (2014), “al disefiar una investigacion, es esencial reconocer y
abordar las limitaciones y restricciones que pueden surgir durante el proceso de

investigacion”. Estas limitaciones pueden incluir factores como restricciones de



tiempo, acceso limitado a recursos o datos, limitaciones geograficas 0 muestras no
representativas. Reconocer y describir claramente estas limitaciones es
fundamental para garantizar la validez y confiabilidad de los resultados y para

proporcionar una vision realista de los alcances y limitaciones del estudio.

Dentro de esta seccion se detallan las restricciones o limitaciones, que pueden

afectar la ejecucion de la investigacion y la interpretacion de los resultados:

e Limitacion geografica: Debido a restricciones de tiempo y recursos, la
investigacion se limita a un area geografica especifica; la investigacion se
establece en el area de la ciudad de Panama Centro, especificamente en la
Sede Central de la Universidad Latina de Panama. Esta eleccion se basa
en factores logisticos y de accesibilidad, asi como en la disponibilidad de
recursos y participantes en la investigacion. Esto puede implicar que los
resultados obtenidos no sean generalizables a otras ubicaciones.

e Limitacion de tiempo: EIl proyecto de investigacion tiene un periodo de
tiempo determinado para su ejecucién. Debido a esto, puede haber
limitaciones en cuanto a la cantidad de datos que se pueden recopilar, el
namero de participantes que se pueden incluir o la duracion de las
intervenciones o experimentos.

e Limitacién de muestra: La investigacion esta limitada por el tamafio y la
representatividad de la muestra, enfocandose exclusivamente en la materia
de Desarrollo de Software | del turno nocturno. Que de esta forma, los
resultados pudiesen tener una validez limitada y no se podrian generalizar

a la poblacién en general.
1.5 Justificacion

La justificacion para el desarrollo de esta investigacion radica en la necesidad de
conocer a detalle, las caracteristicas de la gamificacion que tienen un impacto
significativo en la estrategia didactica utilizada en la ensefianza de la materia de
Desarrollo de Software |, en la Universidad Latina de Panama, especificamente en

la Sede Central.



Para Martinez-Garrido (2020), “la gamificaciéon ha demostrado ser una herramienta
efectiva para aumentar la motivaciéon y el compromiso de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje”. Al identificar y analizar las caracteristicas especificas de la
gamificacion que son aplicables en este contexto, se podran disefiar estrategias
mas efectivas para involucrar y mantener el interés de los estudiantes en el estudio

de la materia.

De acuerdo con Johnson (2019), “la ensefanza de la materia de Desarrollo de
Software |, es de vital importancia en el ambito de la tecnologia y el desarrollo de
software”. Comprender como la gamificacion puede ser aplicada de manera efectiva
en esta materia especifica permitird mejorar la calidad de la ensefianza y contribuir

al desarrollo de habilidades y competencias relevantes para los estudiantes.

Por lo tanto, se sostiene que la incorporacién de juegos en el ambito educativo
pueden ser una estrategia de ensefianza provechosa que promueva el desarrollo de
habilidades colaborativas, la resoluciéon de conflictos y la comunicacion efectiva.
Segun Contreras Espinosa & Eguia (2016), “cuando se utilizan juegos en el proceso
educativo, los estudiantes experimentan una mayor motivacion, ya que participan
por el simple placer de jugar”. El hecho de que exista la posibilidad de ganar o
simplemente participar sin recibir ninguna recompensa les incentiva y estimula su

compromiso con la actividad.

Ademas, al enfocarse en la Sede Central de la Universidad Latina de Panama, se
considerara el contexto educativo y las necesidades particulares de los estudiantes
en esta institucion. Esto permitira adaptar las estrategias de gamificacion de
acuerdo con los recursos disponibles y las caracteristicas de los estudiantes,

maximizando asi el impacto de la ensefianza de la materia.
1.6 Importancia

La importancia de esta investigacion radica en varios aspectos. El primero, la
demanda de profesionales en el campo de desarrollo de software ha aumentado en
todo el mundo, debido al crecimiento de la industria tecnologica y la digitalizacion de

diversos sectores. Esta demanda se ha visto impulsada por el desarrollo de nuevas



tecnologias, la expansion de la inteligencia artificial, el analisis de datos y la

computacion en la nube, entre otros factores.

Panam& ha experimentado un crecimiento significativo en los Udltimos afios en
términos de desarrollo tecnoldgico y adopcion de soluciones digitales en diversos
sectores. Esto incluye areas como: servicios financieros, comercio electronico,
turismo, logistica y telecomunicaciones. A medida que aumenta la necesidad de
desarrollar y mantener sistemas, y aplicaciones informéticas, mayor serd la

demanda de profesionales en el area de desarrollo de software en el pais.

El desarrollo de una nacién se marca por las decisiones que se toman en cuanto al
bienestar social y educativo de su poblacion. “En este aspecto, las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacién (TIC) se alzan como herramientas beneficiosas
para el provecho tanto del gobierno como de las diversas areas de servicio publico y
privado del pais”. (Foro Innovo, 2019)

“En los paises en vias de desarrollo como Panama, la falta de capital humano y
redes de informacion débiles, son factores que afectan negativamente la capacidad
innovadora del sistema”. (Aubert, 2005)

"La Politica Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacién y Plan Nacional 2015-
2019 recomienda que se deben fortalecer las capacidades de investigacion y de
formacién de recursos humanos de las universidades” (Senacyt, 2019). Lo que
requiere involucrar al Consejo de Rectores para realizar las acciones necesarias
para transformar la educacion superior y asi encaminar a las universidades hacia el
cumplimiento integral de sus tres misiones, con mayor sentido del papel que deben
jugar en el desarrollo socioeconémico y en procesos de generacion, transferencia y

difusiéon de conocimiento relevante.

Las universidades desempefian un papel fundamental en la creacion y formacion de
profesionales en el desarrollo de software en Panama, de hecho, se pueden

destacar algunos de los roles claves que desempefan las universidades:

e Programas académicos especializados: Las universidades ofrecen

programas académicos especificos en el campo de la informatica, la



ingenieria de software y disciplinas relacionadas. Estos programas brindan
una base sdlida de conocimientos teoricos y practicos necesarios para
comprender los fundamentos de la programacién y el desarrollo de
software.

Ensefianza de habilidades técnicas: Las universidades proporcionan cursos
y asignaturas que enseflan habilidades técnicas relevantes para el
desarrollo de software. Esto incluye lenguajes de programacion, disefio de
algoritmos, estructuras de datos, bases de datos, desarrollo web, ingenieria
de software, entre otros. Estos conocimientos técnicos son fundamentales
para que los estudiantes adquieran las competencias necesarias para
trabajar en el campo laboral en Panama y a nivel internacional.
Laboratorios: Muchas universidades cuentan con laboratorios equipados
con herramientas y tecnologias de vanguardia, donde los estudiantes
pueden aplicar sus conocimientos y desarrollar proyectos practicos.
Actualizacion constante de los programas de estudio: Las universidades
deben estar al tanto de los avances y cambios en la industria tecnoldgica
para actualizar sus programas académicos de manera regular. Esto les
permite adaptarse a las demandas del mercado laboral y asegurarse, que
los estudiantes, adquieran conocimientos y habilidades relevantes y
actualizadas.

Las universidades son responsables de formar y preparar a los profesionales en el
desarrollo de software y de esta forma proporcionan una base sélida de
conocimientos tedricos y practicos, promueven la investigacién y el desarrollo y
fomentan el progreso de habilidades técnicas y competencias transversales

necesarias para tener éxito en el campo laboral.

En Panamd, existen varias universidades reconocidas que ofrecen programas
académicos en el campo de la informética, la ingenieria de software o areas
relacionadas. Algunas de las universidades reconocidas en Panama que ofrecen

carreras de desarrollo de software o programas relacionados son:



Universidad Tecnolégica de Panaméa (UTP): La UTP es una institucion lider
en el campo de la tecnologia en Panama. Ofrece programas de ingenieria
de sistemas y computacion, asi como carreras relacionadas con el
desarrollo de software.

Universidad de Panama (UP): La UP es la universidad mas antigua de
Panama y también ofrece programas en el campo de la informética y la
ingenieria de sistemas. Cuenta con una facultad de ingenieria y tecnologia
gue ofrece carreras relacionadas con el desarrollo de software.

Universidad Latina de Panama (ULAT) y la Universidad Interamericana de
Panama (UIP): Estas instituciones privadas ofrecen programas de

ingenieria informatica y carreras relacionadas con el desarrollo de software.

Ademas, es importante mencionar que en Panama existe el Instituto Técnico

Superior Especializado (ITSE), que se suma a los esfuerzos para desarrollar

profesionales en el area de programacion con un Técnico Superior en Desarrollo de

Software que consta de un programa que dura 2 afios y medio.

La oferta académica para los futuros desarrolladores de software es amplia en

Panama, pero son inciertas las razones, por las cuales, a algunos estudiantes

universitarios les cuesta aprender programacion y desarrollar capacidades que les

permitan destacar en este sector. A continuacion, se mencionan algunas de las

razones mas comunes:

Falta de experiencia previa: Muchos estudiantes ingresan a la universidad
sin haber tenido contacto previo con la programacién. La falta de
familiaridad con los conceptos y la légica detras de la programacion puede
dificultar el proceso de aprendizaje inicial.

Abstraccion y pensamiento logico: La programacion requiere habilidades de
abstraccion y pensamiento l6gico. Algunos estudiantes pueden tener
dificultades para comprender y aplicar estos conceptos, especialmente si
no han tenido experiencia previa en las asignaturas de Matematicas o

Logica.



e Falta de practica y resolucion de problemas: La programacion es una
habilidad practica que se mejora con el ejercicio constante y la resolucion
de problemas. Algunos estudiantes pueden no dedicar suficiente tiempo
fuera del aula para practicar y desarrollar sus habilidades de programacion,
lo que puede dificultar su progreso.

e Miedo al fracaso y frustracion: La programacion puede ser desafiante y
frustrante en ocasiones, especialmente cuando los estudiantes se enfrentan
a errores y problemas complejos. Algunos estudiantes pueden tener miedo
al fracaso y evitar enfrentarse a estos desafios, lo que puede limitar su
capacidad para aprender y mejorar.

e Falta de apoyo adecuado: Un entorno de aprendizaje deficiente o la falta de
apoyo adecuado por parte de los profesores y compafieros también pueden
dificultar el proceso de aprendizaje de la programacion. La disponibilidad de
recursos de ensefianza de calidad, tutorias y un ambiente de colaboracion
pueden marcar una gran diferencia en el éxito de los estudiantes en la

adquisicion de habilidades de programacion.

Es importante destacar que estas razones no aplican a todos los estudiantes y que
cada persona puede tener desafios y circunstancias individuales que afecten su
capacidad para aprender programacién. Con el tiempo, la practica y el apoyo
adecuado, puede ayudar a muchos estudiantes a superar estas dificultades y lograr

un buen nivel de competencia en programacion.

Esto conduce a la segunda razon, por la cual es importante desarrollar esta
investigacion, la gamificacion ha demostrado ser una herramienta efectiva para
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje, segun lo sefialado por Martinez-Garrido, (2020). Al comprender las
caracteristicas especificas de la gamificacion que son aplicables en el contexto de la
ensefianza de la materia de Desarrollo de Software |, se podran disefiar estrategias

mas efectivas que fomenten el interés y la participacién de los estudiantes.

La materia de Desarrollo de Software |, es de vital importancia para el desarrollo

tecnolégico y la innovacién, como menciona Johnson, (2019). Por lo tanto,
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comprender como la gamificacion puede ser aplicada de manera efectiva en esta
materia especifica no solo mejorara la calidad de la ensefianza, sino que también
contribuira al desarrollo de habilidades y competencias relevantes para los
estudiantes en el campo tecnoldgico.

Ademas, la incorporacién de juegos en el ambito educativo como estrategia de
ensefianza puede promover el desarrollo de habilidades colaborativas, la resolucién
de conflictos y la comunicacion efectiva, tal como afirman Contreras Espinosa &
Equia, (2016). Al participar en actividades gamificadas, los estudiantes
experimentan una mayor motivacion, ya sea por la posibilidad de ganar o
simplemente por el placer de participar, lo que fomenta su compromiso con la

materia.
1.7 Aporte

El aporte de esta investigacion sobre la gamificacion en la ensefianza de Desarrollo
de Software I, en la Universidad Latina de Panamé abarca distintos horizontes con
beneficios a corto, mediano y largo plazo.

A corto plazo, esta investigacion puede proporcionar a los docentes de la Sede
Central de la Universidad Latina de Panam4&, una comprension mas profunda de
como aplicar estrategias de gamificacion de manera efectiva en la ensefianza de la
materia de Desarrollo de Software |I. Esto permitirA a los docentes adaptar sus
métodos de ensefianza, de manera mas precisa, a las necesidades y caracteristicas
especificas de los estudiantes y asi mejorar la calidad de la experiencia educativa
inmediata. (Hernandez, Mena, & Ornelas, 2016)

A mediano plazo, los resultados y las conclusiones de esta investigacion podrian
tener un impacto mas amplio en la educacion tecnologica en Panama. La
integracion exitosa de la gamificacion en la ensefianza de materias de desarrollo de
software, podria servir como un modelo inspirador para otras instituciones
educativas en el pais que busquen innovar en sus enfoques pedagdgicos, ademas
al buscar que los alumnos desarrollen competencias, se han creado métodos de

evaluacion y desarrollo de competencias; dichos métodos persiguen los propdsitos
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de integraciéon de sistemas de evaluacion innovadores y alternativos que se adapten
a los cambios que la sociedad requiera (Hernandez-Horta, Monroy-Reza, &
Jiménez-Garcia, 2018). Esto podria conducir a una mejora generalizada en la
calidad de la educacion tecnoldgica y en el desarrollo de habilidades relevantes para

el sector.

A largo plazo, los efectos positivos de la gamificacion en la ensefianza podrian
trascender la educacion misma y tener un impacto en la industria tecnoldgica en
Panama. Al formar estudiantes con habilidades colaborativas, de resolucion de
conflictos y comunicaciéon efectiva, la educacién gamificada podria contribuir a la
creacion de profesionales mas competentes y colaborativos en el ambito
tecnologico. Esto podria resultar en un aumento en la calidad y competitividad de

los productos y servicios tecnoldgicos generados en el pais.

Al comprender y aplicar las caracteristicas especificas de la gamificacion en la
ensefianza de Desarrollo de Software I, se pueden obtener mejoras tangibles en la
experiencia educativa de los estudiantes, en la formacién de habilidades

tecnoldgicas y en la preparacion de profesionales mas competentes para el futuro.
1.8 Delimitacion

Este proyecto de investigacion se enfoca en los estudiantes de la Sede Central de la
Universidad Latina de Panama, especificamente aquellos matriculados en la
asignatura de Desarrollo de Software |, del turno nocturno. Estos estudiantes
constituyen el grupo objetivo de estudio y representan la poblacion especifica que
se explorara para obtener datos relevantes y significativos relacionados con el tema

de investigacion.

La eleccion de esta poblacion se fundamenta en la necesidad de focalizar el estudio
en un grupo con caracteristicas homogéneas en términos de contexto educativo y
nivel de conocimientos sobre programacion. Al centrarse en los estudiantes de la
Universidad Latina de Panama, se busca obtener resultados que sean aplicables y
Utiles para la mejora de la ensefianza de la materia de Desarrollo de Software | en

dicha institucion.
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Cabe destacar que la investigacion se llevara a cabo exclusivamente en la Sede
Central de la Universidad Latina de Panama4, limitando asi la generalizacion de los
resultados a otras sedes o universidades. Asimismo, se considerara Unicamente a
los estudiantes que estén matriculados en la asignatura de Desarrollo de Software |,
del turno nocturno, excluyendo a aquellos que no estén inscritos en dicha materia y

horario.

Esta delimitacion permite establecer un enfoque preciso y concentrado en un grupo
especifico de estudiantes, lo que contribuira a la obtencion de resultados con mayor
relevancia y aplicabilidad en el &mbito de la ensefianza de la programacion en la

Universidad Latina de Panama.
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2.1 Antecedentes

La implementacion de la gamificacion como estrategia de ensefianza-aprendizaje en
contextos educativos ha despertado un creciente interés en los ultimos afios. La
integracion de elementos de juegos, en entornos educativos, busca transformar la
forma en que los estudiantes interactian con el contenido académico y promover un
compromiso mas profundo con el proceso de aprendizaje. En particular, en el
ambito de la educacion superior, la gamificacion ha sido explorada como un medio
para mejorar la motivacion, la participacion y el logro de los objetivos de

aprendizaje.

Numerosos estudios han investigado los antecedentes y resultados de la
gamificacién en la educacion superior; estos arrojan luz sobre los efectos de esta
estrategia en el desempefio académico de los estudiantes, asi como en su
motivacion y actitud hacia el aprendizaje. La gamificacion no solo involucra la
incorporacion de elementos ludicos en el aula, sino que también aborda aspectos

psicoldgicos y pedagdgicos que influyen en la eficacia de esta técnica.

En este contexto, el analisis de los antecedentes se convierte en un paso crucial
para comprender como ha evolucionado la gamificacion en la educacion superior.
La revision de investigaciones previas proporciona una base soélida para comprender

los enfoques que han tenido éxito y las posibles limitaciones que deben abordarse.

A través de esta seccidn, se exploraran diversos estudios y experiencias que ha
abordado la gamificacién en la ensefianza-aprendizaje en la educacion superior,
identificando patrones, tendencias y lecciones aprendidas que pueden informar la

implementacion de esta estrategia en la materia de Desarrollo de Software I.
2.2  Gamificacion

Antes de adentrarse en la definicion y concepto de gamificacion, es fundamental
establecer un contexto que destaque la creciente importancia de esta estrategia en
los entornos educativos contemporaneos. La educaciéon superior esta

experimentando un cambio constante, impulsado por avances tecnoldgicos y la
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busqueda de métodos mas efectivos para involucrar a los estudiantes en el proceso
de aprendizaje. En este escenario, la gamificacion ha emergido como un enfoque
innovador que va mas alla de las metodologias tradicionales, pues, integra
elementos de juego en la ensefianza para lograr una mayor motivacion, compromiso
y comprension de los contenidos académicos. Ante esta revolucion educativa, es
crucial explorar qué implica exactamente la gamificacion y como puede aplicarse
con éxito en la enseflanza de materias especificas, como en la materia Desarrollo

de Software I.
2.2.1 Historia de la Gamificacion

Fue un disefiador de juegos quien desarrollé el primer sistema de gamificacién en
linea reconocido, lo llamé MUD1; en el sistema podia haber mas de un jugador
online participando a la vez y fue la primera experiencia virtual compartida. (Bartle,
1996)

En la actualidad, la gamificacion implica tomar un juego existente y adaptarlo para
alcanzar un objetivo final que no esté inherentemente relacionado con el juego en si.
En la década de 1990, se produjeron avances en esta direccion que contribuyeron al
desarrollo de lo que ahora se entiende como gamificacion. En la década de 1980,
expertos e investigadores comenzaron a explorar el potencial de los videojuegos
como herramientas de aprendizaje. Aunque los videojuegos de entonces eran
simples, en comparacién con los de hoy en dia, estos demostraron ser efectivos
para el aprendizaje al permitir que los estudiantes aprendieran a través de la

experiencia ludica.

Porta & Sarasa (2014) sefialan que “a medida que la tecnologia continta
transformando nuestra sociedad y el entorno educativo, los docentes consideran, de
manera general, que el uso de la gamificacion puede resultar positivo en el aula”.
Por otra parte, segun un estudio realizado por Johnson & Becker (2016), “la
gamificacién ha demostrado ser efectiva para mejorar la motivacion y el compromiso
de los estudiantes en el aprendizaje de habilidades técnicas, como la programaciéon

y el desarrollo de software”.
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Gee (2006) destaco: “Los juegos proporcionan un entorno de aprendizaje poderoso
donde los jugadores pueden experimentar la resolucion de problemas, la toma de
decisiones y la colaboracion de una manera que es inmersiva, significativa y

emocionalmente estimulante”.

Otro de los conceptos que influyé para la formacion de lo que hoy se denomina
gamificaciébn, se conoce como serious game 0O juego serio. Segun Hunter &
Werbach (2012), “los juegos serios se distinguen de la gamificacibn en que son
juegos completos en si mismos”. En otras palabras, toda la experiencia del juego se
lleva a cabo para obtener un resultado y alcanzar el objetivo final. Estos juegos
buscan crear un entorno nuevo, una realidad ficticia. Por otro lado, la gamificacion
se basa en el contexto existente y busca identificar elementos de juego que puedan
mejorar y aumentar su atractivo y motivacion. En el dmbito educativo, el autor
Prieto (2020), expone que “el objetivo de la gamificacion es motivar y divertir a los
estudiantes mientras aprenden, convirtiendo aspectos que no son inherentemente
lidicos en una experiencia de juego”. Por otro lado, segun Marin & Hierro (2013),
“los juegos serios tienen como objetivo principal desarrollar habilidades o destrezas,
poniendo menos énfasis en la motivacion y utilizando simulaciones como

herramientas de ensefianza”.

Inicialmente, la gamificacion fue altamente valorada en el &mbito empresarial debido
a su capacidad demostrada para fomentar la motivacioén de los empleados (Hunter &
Werbach, 2012). Con el tiempo, este enfoque también ha encontrado su lugar en

otros sectores, como la educacioén, gracias a su poder motivador.
2.2.2 Definicion de Gamificacion

El término gamificacion es utilizado por diferentes personas para referirse a
diferentes cosas, (Casandra, 2017). "La gamificaciéon podria ser un producto, una
forma de pensar, un proceso, una experiencia, una forma de disefio y un sistema,
todo a la vez" (Raftopoulos, 2015, citado por Casandra, 2017, p. 158). Asi pues, un
namero representativo de autores la definen como: el «uso o utilizacion» de

aspectos propios de los juegos, tales como: mecanicas basadas en juegos, estética
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y juegos (Kapp, 2012), mecanismos de juego (Hunter & Werbach, 2012), mecéanica
y dindmica del juego (Simdes, Redondo, & Vilas, 2013), pensamiento y elementos
de juego, pensamiento y mecanica del juego (Folmar, 2015), elementos del juego y
técnicas de disefio y elementos y principios del disefio de juegos (Contreras
Espinosa & Eguia, 2016).

Mientras que, otra corriente de autores considera que la gamificacion es el

«proceso» de:

e Integrar la teoria y el disefio de los juegos, los elementos del juego, la
estética del juego y la mecénica del juego. (Ahmed & Sutton, 2017)

e Pensar en el juego y la mecénica del juego para involucrar a los usuarios y
resolver problemas. (Zichermann & Cunningham, Gamification by Design,
2011)

e Proceso técnico y artistico que consiste en reproducir objetos, idealizar
personajes y entornos. (Sanchez, 2015)

e Replantear un objetivo de la vida real. (Casandra, 2017)

Indiferentemente de si la gamificacion es una aplicacion, un procedimiento, un
enfoque, una metodologia, una vivencia, una experiencia sumergida y/o una tactica
empresarial, esta tiene la capacidad de tener lugar en contextos desvinculados de
los juegos (Hunter & Werbach, 2012). En el ambito educativo en una «experiencia
de aprendizaje» (Ahmed & Sutton, 2017). Asi, considerando las contribuciones
clave de los autores previamente citados, en este trabajo se comprende la
gamificacibn como el uso, proceso, enfoque, practica y/o experiencia que adopta
elementos y principios del disefio de juegos en contextos no asociados directamente

con los juegos.
2.2.3 Aprendizaje de Programacion

Aprender a programar continta siendo una tarea exigente para la mayoria de los
estudiantes. En la actualidad, numerosas disciplinas a nivel de licenciatura y
bachillerato, incluso aquellas fuera del ambito de la informatica, integran en sus

planes de estudio asignaturas relacionadas con la programacién de computadoras,
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con la intencién de enriquecer el perfil del estudiante y dotarle de habilidades para
desarrollar y seleccionar aplicaciones que aborden probleméaticas de su entorno

profesional. (Landowska, 2014)

Sin embargo, la problematica actual radica en que los estudiantes de cursos de
programacion tienden a mostrar desinterés hacia la materia, lo que conlleva a
problemas de aprendizaje y, consecuentemente, a tasas elevadas de reprobacion.
Para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de conceptos de Légica
Algoritmica y Programacion de Computadoras, es esencial incorporar métodos de
motivacion modernos que atraigan a estudiantes que estan familiarizados con las
tecnologias actuales, como los juegos de computadora. Ademas, es crucial
comprender el estado emocional del alumno, como adquiere nuevos conocimientos
en areas de alto nivel intelectual y como el desarrollo de software a través de un

lenguaje de programacion se manifiesta. (Landowska, 2014)

El estado emocional o afectivo de un estudiante juega un papel significativo en su
rendimiento durante el proceso de aprendizaje. “Un estudiante suele mejorar su
retencién y comprension cuando esta motivado y comprometido emocionalmente”
(Landowska, 2014). EIl aprendizaje afectivo es un término utilizado para describir

como los estados emocionales influyen en la cognicion y el aprendizaje humanos.

Uno de los principios fundamentales ampliamente aceptados en cuanto al efecto de
las emociones en el aprendizaje es que "los niveles de excitacion altos son mas
beneficiosos que los bajos" (Landowska, 2014), lo que sugiere que es preferible que
un estudiante esté emocionalmente inmerso en la materia en lugar de sentirse
aburrido. Sin embargo, las emociones de alta y baja excitacion no son Unicamente
determinantes en los procesos educativos; la concentracion, el compromiso y el

estado mental también ejercen influencia en el aprendizaje. (Picard & Klein, 2002)
2.2.4 Software para el Aprendizaje de Programacion

En el presente, existe una considerable diversidad de recursos que respaldan a los
estudiantes en el proceso de aprendizaje relacionado con las ciencias de la

computacion. En esta esfera del conocimiento, uno de los conceptos mas
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influyentes, especialmente en la ensefianza de la programacion informatica, es el
pensamiento computacional (Loannidou, Bennett, Repenning, Koh, & Basawapatna,
2011), que representa un nuevo enfoque abstracto para abordar problemas

mediante el uso de un razonamiento algoritmico.

En este novedoso campo de la informatica se encuentran herramientas disefiadas
para cultivar el pensamiento computacional y resolver desafios a través de la
programacion. Dichas herramientas de aprendizaje pueden ser sistemas de
educacion en linea o instruccidon asistida por computadora (CAl), Sistemas Tutores
Inteligentes (STI) y juegos serios (serious games). A continuacién, se detallan los
avances en el ambito del aprendizaje de la programacién mediante el uso de

software:

e El e-learning se define como un método educativo implementado a través
de dispositivos digitales (como computadoras o dispositivos moéviles) con el
propésito de respaldar el proceso de aprendizaje (Clark & Mayer, 2016).
Las herramientas de e-learning para la ensefianza de la programacion
buscan facilitar el aprendizaje al proporcionar marcos preestablecidos que
simplifican la implementacion de algoritmos y programas por parte de los
estudiantes. Ejemplos de estos sistemas son Greenfoot (Utting, Cooper,
Kolling, Maloney, & Resnick, 2010), un entorno educativo integrado de
desarrollo dirigido a la programacion, y App Inventor (Crawford &
Dominguez, 2013), una herramienta de programacion visual basada en
bloques, utilizada para crear aplicaciones moviles completamente
funcionales en el sistema operativo Android.

e Los STI son sistemas de instruccion apoyados por computadoras que
incluyen modelos de contenido que determinan qué ensefiar, asi como
estrategias de ensefianza que establecen coOmo impartir el conocimiento
(Sharma, Ghorpade, Sahni, & Saluja, 2014). Ejemplos de STI en
programacion incluyen STI PHP (Weragama, 2013) y CSTutor (Buchanan &
LaViola Jr., 2012). STI PHP se disefié para ensefar a los estudiantes a

programar en el lenguaje PHP. En contraste, CSTutor ayuda en el
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aprendizaje del lenguaje C#, e incorpora un enfoque de aprendizaje que
refleja situaciones de la vida real.

e Los juegos serios son aquellos que, ademas de proporcionar
entretenimiento, ofrecen ensefianza, lo que los hace especialmente
atractivos y cautivadores para los estudiantes en comparacién con otras
herramientas educativas, (Charsky, 2010). Existen numerosas ventajas
asociadas a los juegos, tales como, la inherente motivacion que ofrecen, el
fomento del razonamiento l6gico avanzado, la interaccion y la experiencia
de desarrollo, los cuales pueden enriquecer el proceso de aprendizaje
(Kazimoglu, Kiernan, Bacon, & MacKinnon, 2012). De esta nocion surge el

concepto de "gamificacion".
2.2.5 Aprendizaje Basado en Juegos

El aprendizaje basado en juegos se entiende como el uso de juegos (y su disefio)
en ambientes y con intencionalidades educativas. Steiner & Kickmeier-Rust (2009)
manifiestan en su articulo que “la idea central del aprendizaje basado en juegos es
utilizar al menos parte del tiempo que las personas dedican a los juegos de

computadora para propositos educativos”.

Por su parte, Kapp (2012) indica que el aprendizaje basado en juegos facilita el

aprendizaje por situarse sobre el juego:

El proceso se sigue méas facilmente mientras se asimilan los conceptos, ya
gue el juego crea un entorno virtual que recrea situaciones propias de la
realidad (simuladores) y de esta forma los usuarios (alumnos) aprenden a
desenvolverse en un contexto sin riesgo, pero con normas, interactividad y

realimentacion.

Existen diferentes estudios que han abordado los aspectos relacionados con la
gamificacion y el aprendizaje basado en juegos (ABJ); de la revision de literatura
realizada se identifican cinco tendencias principales de investigacion, en las cuales

se agrupan los estudios realizados sobre estas teméticas, estas son:
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El Impacto de la gamificacion en la actitud, motivacién y compromiso
de los estudiantes: En esta linea de investigacion, diversos estudios han
abordado cémo los juegos serios influyen en la actitud, motivacion,
innovacion y compromiso de los estudiantes (Ahmed & Sutton, 2017), asi
como en la incorporacién de elementos de los videojuegos en contextos
educativos para fomentar el compromiso, motivacion y comportamientos
deseables en los estudiantes (Alsawaier, 2018). Ademas, se ha explorado
la influencia de la gamificacidbn en aspectos motivacionales, cognitivos y
sociales (Deif, 2017), el impacto de la gamificacion en el nivel de
compromiso estudiantil (Lim, Nonis, & Hedberg, 2006) (Spires H. , Rowe,
Mott, & Lester, 2011) y como la aplicacion de la gamificacion en la
educacion afecta la actitud, motivaciéon e interés de los alumnos (Ting,
2010) (Li Q. , 2010), asi como el efecto de los componentes del juego en la
motivacion y participacion de los usuarios (Zeng, Tang, & Wang, 2017).
Implementacion de la gamificacidén educativa y del aprendizaje basado
en juegos: En esta categoria de investigacion se engloban trabajos que
exploran el concepto de gamificacion y su aplicacion en la ensefianza en
distintos campos del conocimiento (Barab, y otros, 2007), (Hsu & Tsali,
2011), (Antin, 2009), la utilizacién de juegos y simulaciones en el proceso
de aprendizaje (Burgess, 1991), (Wolfe, 1993), (Faria, Business simulation
games: current usage levels: an update, 1987), (Faria & Wellington), la
incorporacion de enfoques basados en juegos en la educacién cientifica (Li
& Tsai, 2013), la aplicacion de juegos en la resolucion de problemas
cognitivos (Moreno & Mayer, 2000), (Nilsson & Jakobsson, 2011), la
integracion de juegos en la educacién superior (Mozier & Lean, 2010) y el
analisis de la implementacion de la gamificacion para ensefiar métodos
cientificos, incluyendo observacién, explicacién, interpretacion y prediccion
(Spires H. , Rowe, Mott, & Lester, 2011), (Squire & Jan, 2007).
Optimizacion del proceso educativo: Dentro de este enfoque, se han
investigado como la gamificacién y el aprendizaje activo pueden mejorar la

educacion (Candido, Murman, & McManus, 2007), la integracion de
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elementos de juegos para tornar los objetivos de aprendizaje mas atractivos
y alcanzables (Casandra, 2017), y como los elementos de los videojuegos
pueden ser incorporados en la experiencia de aprendizaje para
enriquecerla. (Pendry, 2017)

e Evolucion del interés académico en la gamificacidon: Los autores clave
en esta categoria son: Harman, Koohang, Paliszkiewicz, & Dickinson,
Scholarly interest in gamification: a citation network analysis Scholarly
interest in gamification: a citation network analysis. (2014)

e Desafios en la adopcion de juegos en la educacion superior: Esta linea

de investigacion incluye el trabajo de Moizer, Lean, Towler, & Abbey. (2009)

No obstante, la comunidad académica carece de un consenso en la delimitacion de
la gamificacion y tampoco existe unanimidad en la distincion entre el aprendizaje
basado en juegos (ABJ) y la gamificacion, (Alsawaier, 2018). En la literatura se
resalta como la discrepancia primordial entre estas dos nociones que la gamificacion
integra los componentes mas eficaces de los juegos en el proceso educativo sin
estar vinculada a un juego especifico, a diferencia del ABJ que se fundamenta en un
juego concreto para impartir conocimiento al estudiante. A continuacién, se detallan
diversas perspectivas de distintos autores acerca de las discrepancias entre estos

dos conceptos:

2.25.1 Diferencias entre Gamificaciéon y Aprendizaje Basado en

Juegos

La gamificacion y el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), son dos enfoques
educativos que han ganado creciente atencidon en el ambito pedagdgico. Ambos
buscan aprovechar la dinamica y los principios de los juegos para mejorar la
experiencia de aprendizaje y el compromiso de los estudiantes. Sin embargo, a
pesar de sus similitudes superficiales, estos conceptos difieren en su enfoque,
implementacion y objetivos educativos. Mientras que la gamificacion se centra en la
incorporacion de elementos y mecanicas de juegos en contextos no necesariamente
relacionados con el juego completo, el ABJ involucra la utilizacion de juegos

completos como herramientas educativas. Esta distincion plantea preguntas
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fundamentales sobre como estos enfoques influyen en la motivacion, el compromiso

y los resultados educativos de los estudiantes de cualquier nivel educativo.

A través de una exploracion mas profunda de las diferencias y similitudes entre la
gamificacion y el ABJ, se puede conocer como cada enfoque puede abordar
eficazmente los desafios en la educacibn contemporanea y promover una
experiencia de aprendizaje mas enriquecedora y efectiva. En la siguiente tabla,
podemos ver claramente estas diferencias desde la perspectiva de varios
investigadores, se brinda una comprension clara y holistica de estos dos enfoques
educativos emergentes.

Tabla 1.

Comparacién de definiciones de gamificacién y aprendizaje basado en juegos segun diferentes autores.

AUTORES GAMIFICACION APRENDIZAJE BASADO EN
JUEGOS (ABJ)

(Keeler, Implica el despliegue de los|Se realiza cuando los

2014) elementos del juego en un entorno | estudiantes  juegan para
fuera de los juegos digitales. aprender el contenido.

(Issacs, Ayuda a crear una atmosfera | Se basa en un juego como
2015) asociada con el juego que |recipiente para el aprendizaje
conduce al aprendizaje. de contenidos.

(Simoes, Utiliza los componentes mas | Emplea un juego en
Redondo, & | efectivos de los juegos sin | especifico para el aprendizaje

Vilas, 2013) | comprometerse con un juego | del contenido.

especifico, para aumentar los

niveles de motivacion y

participacion en la experiencia del

aprendizaje.
(Alsawaier, Crea un efecto a largo plazo sobre | EI compromiso es de corta
2018) el compromiso y la motivacion. duracion, generalmente

durante la duracion del juego.
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GAMIFICACION APRENDIZAJE BASADO EN

AUTORES

JUEGOS (ABJ)
(Alsawaier, Funciona al agregar elementos | Se basa en el uso de juegos
2018) inspirados en los juegos al | para cumplir con los

entorno del aula, principalmente | resultados de aprendizaje.
para aumentar la motivacion, el
compromiso 'y promover los
comportamientos de aprendizaje

deseados.

(McGonigal, | Defiende la ramificacion sobre el | Los juegos educativos son
2011) ABJ. efimeros y no satisfacen la
necesidad de los estudiantes,
de las escuelas y de los
sistemas educativos, en el
mejor de los casos, son una

solucioén temporal.

(McGonigal, | Permite a los estudiantes | Permite a los estudiantes

2011) involucrarse de principio a fin. involucrarse durante la

duracion del juego.

Fuente: (Gomez Contreras, 2020).

Como se puede observar en la tabla, varios expertos ven la gamificacion como algo
mas importante que el enfoque de aprender a través de juegos. Esto se debe a que
la gamificacion permite a los estudiantes estar comprometidos durante todo el
proceso de aprendizaje, lo que genera una motivacibn mas duradera y un

compromiso mas fuerte con el aprendizaje.

La diferencia clave aqui es que la gamificacién no esta ligada a un juego especifico,
sino que toma lo mejor de varios tipos de juegos para guiar el aprendizaje. En
cambio, el aprendizaje basado en juegos se apoya en usar un juego especifico para

ensefar.
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2.3 Motivacion

La motivacion, que esta directamente relacionada con la curiosidad, la persistencia,
el aprendizaje y el rendimiento, es uno de los conceptos psicolégicos mas
importantes en la educacion. (Ryan & Deci, 2000)

Deci (1991) define la motivacion académica como “el interés de los estudiantes por
aprender, la valoracion de la educacion y la confianza en sus propias capacidades y

atributos”.
2.3.1 Motivacién en la Educacién

La inclinacion natural hacia la curiosidad y el deseo de aprender es innata en todos
los individuos, aunque algunos pueden perder estas habilidades a medida que

envejecen.

El proceso de aprendizaje verdadero se extiende a lo largo de toda la vida,
pero para lograr un progreso constante, los estudiantes deben encontrar el
proceso educativo entretenido y gratificante, lo que les permitird cultivar una
motivacion sostenida, esencial para alcanzar metas a largo plazo. (Alfaro &
Chavarria, 2003).

“La curiosidad y la motivacién intrinseca para adquirir conocimiento son las fuerzas
gue impulsan a los estudiantes a explorar nuevas ideas y experiencias y los animan
a enfrentar situaciones desconocidas a menudo desafiantes con la perspectiva de
crecimiento y éxito” (Sellan, 2017). En este contexto, la motivaciéon de los
estudiantes se manifiesta en su compromiso y contribucion al entorno de
aprendizaje. Los estudiantes altamente motivados suelen participar activa y
espontaneamente en las actividades y encuentran placer en el proceso de
aprendizaje, sin depender de recompensas externas. Por otro lado, aquellos
estudiantes con niveles de motivacion mas bajos a menudo requieren estimulos
externos para participar en actividades que no encuentran particularmente

atractivas.
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Como sefalan Alfaro & Chavarria (2003), “siete factores fundamentan la motivacion:
desafio, curiosidad, control, fantasia, competencia, cooperacion y reconocimiento”.
Muchos de estos elementos estan presentes en los juegos, lo que lleva a uno de los
objetivos de esta investigacion, que es identificar cobmo el uso de la gamificacion
puede influir en la motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes de la

materia de Desarrollo de Software |I.

La carencia de motivacion representa un obstaculo significativo para el logro
académico, manifestandose en forma de frustracion y malestar entre los
estudiantes. Esto, a su vez, obstaculiza tanto la productividad como el bienestar a

largo plazo. (Sellan, 2017)
23.1.1 Teorias de la Motivacion en la Educacion

La motivacion abarca un espectro amplio y diversos estudios se han enfocado en
explorar teorias que han demostrado resultados Optimos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Por ello, en este contexto, se ha decidido investigar
especificamente las siguientes teorias, ya que han aportado resultados esenciales

en el &mbito educativo, independientemente de otras teorias:

e Teoria de la motivacion intrinseca y extrinseca.
e Teoria de la autodeterminacion.
e Teoria de ARCS.

e Teoria de las expectativas.
2.3.1.2 Motivacién Intrinseca

La motivacion intrinseca se manifiesta cuando se participa en una actividad que es
intrinsecamente placentera o emocionante, sin anticipar recompensas externas, sino

por la satisfaccion pura que brinda. (Ryan & Deci, 2000)

La motivacion intrinseca surge cuando el nivel apropiado de desafio se combina con
habilidades adecuadas, junto con la sensacion de control, la curiosidad y la fantasia.
Estos factores claves pueden desencadenar la motivacion intrinseca y, cuando se

fusionan con la fuerza de voluntad y una actitud positiva, ayudan a mantener la
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motivacion con el tiempo. La motivacion intrinseca incita a los estudiantes a
participar en actividades académicas por el placer de la diversion, el reto y la
novedad, en ausencia de presiones externas y sin expectativas de recompensas.
(Ryan & Deci, 2000)

Dentro del contexto de la gamificacion, es crucial identificar los factores de
motivacion intrinseca en el sistema para determinar la mecénica de la gamificacion
que debe emplearse. Esto es esencial debido a que la motivacion intrinseca juega
un papel fundamental en el desarrollo de la gamificacion, ya que guia a los

estudiantes a realizar acciones por su propia voluntad y en beneficio propio.
2.3.1.3 Motivacién Extrinseca

La motivacidbn extrinseca se refiere a comportamientos incentivados por
recompensas externas, como dinero, reconocimiento publico, calificaciones y
elogios. Esta forma de motivacion surge cuando existe algun tipo de reconocimiento
0 recompensa asociada a las actividades que animan a los estudiantes a alcanzar

sus metas. (Deci, 1991)

La motivacidén extrinseca describe actividades en las que los estudiantes participan
en anticipacion de recompensas, ya sea en forma de calificaciones sobresalientes o
reconocimiento, o incluso por presion o miedo al castigo. En las etapas iniciales, la
motivacion extrinseca puede ser cultivada, especialmente en actividades que
carecen de un interés intrinseco, con la intencion de transformarla gradualmente en
motivacion intrinseca durante el proceso de aprendizaje. Esto es debido a su corta
duracion y la posibilidad de volverse dependiente de las recompensas. (Alfaro &
Chavarria, 2003)

En dltima instancia, a pesar de que la motivacion extrinseca puede inicialmente
generar alta voluntad y compromiso, no promueve la perseverancia a largo plazo
debido a la adaptacién hedodnica. Las recompensas y elogios externos socavan la
posibilidad de que los estudiantes participen en actividades educativas por su propio
beneficio o para adquirir habilidades y conocimientos. Aunque ambos tipos de

motivacion tienen su espacio en el proceso de aprendizaje, la motivacién intrinseca
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puede conducir a niveles mas profundos de automotivaciéon, mientras que la
motivacion extrinseca a menudo proporciona el impulso inicial que involucra a los
estudiantes en la actividad y puede ayudar a mantener la motivacion durante el

proceso de aprendizaje.
23.14 Teoria de la Autodeterminacion

La Teoria de la Autodeterminacion (TAD) explora como la conducta inicialmente
motivada por recompensas externas puede evolucionar hacia una motivacion
autonoma. La motivacion autbnoma abarca tanto la motivacién intrinseca como la
motivacion extrinseca internalizada (Bonetto & Calderon, 2014). Esta teoria

propone tres formas de motivacién: intrinseca, extrinseca y motivacion.

La TAD va més alla al explicar la motivacion intrinseca y extrinseca en términos de
autorregulacion. En este sentido, la motivacion extrinseca refleja un control externo
de la conducta, mientras que la motivacion intrinseca se relaciona con una

autorregulacion verdadera. (Ryan & Deci, 2000)

La Teoria de la Autodeterminacion se desarrollé a partir de cuatro subteorias que

respaldan sus afirmaciones:

1. La Teoria de la Evaluacion Cognitiva (TEC), explica como factores externos
pueden apoyar o socavar la motivacion intrinseca al influir en el sentido de
autonomia o competencia. Los factores externos tienen aspectos
funcionales de control o informativos. Los eventos externos informativos
aumentan la motivacion intrinseca, mientras que los eventos de control la
disminuyen.

2. La Teoria de la Integracion Organismica (TIO) y la Teoria de la Orientacion
de la Causalidad (TOC), explican como la motivacioén evoluciona desde una
orientacion hacia la competencia.

3. La Teoria de las Necesidades Psicolégicas Basicas (TNPB), categoriza las
necesidades humanas en autonomia, competencia y afinidad. Satisfacer
estas necesidades es crucial para el compromiso, la motivacion y el

bienestar de los estudiantes.
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4. La Teoria del Contenido de las Metas (TCM), relaciona la satisfaccion de
las necesidades fundamentales con el bienestar basado en la motivacion
intrinseca y extrinseca de las metas. Las metas intrinsecas conducen a un
mayor logro y rendimiento académico, especialmente en el entorno

educativo.

En resumen, la Teoria de la Autodeterminacion ofrece una vision integral de la
motivacion intrinseca y extrinseca, respaldada por subteorias que profundizan en
como los factores externos, las necesidades psicoldgicas y las metas influyen en la

motivacion y el bienestar de los estudiantes.
2.4 Gamificaciéon y la Pedagogia

La inclusion de la gamificacion en el &mbito educativo tiene diversas metas: captar
la atencion de las personas, estimular acciones, fomentar la adquisicion de
conocimiento y resolver desafios, agilizar la curva de experiencia y aprendizaje, la
ensefianza de conceptos complejos y el pensamiento sistémico (Kapp, 2012),
incentivar los comportamientos deseados (Hunter & Werbach, 2012), incrementar la
conducta objetivo y el compromiso, comprender e influir en la conducta humana
(Dale, 2014), enfocarse en las oportunidades de motivacion y transformacion de
comportamiento como un resultado (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014), establecer un
entorno visual propicio para el juego (Sanchez, 2015), cumplir objetivos no
vinculados al juego (Folmar, 2015), generar compromiso por parte del usuario
(Craven, 2015), amalgamar contenido del area de conocimiento, competencias de
alfabetizaciéon y destrezas del siglo XXl en un entorno educativo sumamente
atractivo (Kingsley & Grabner-Hagen, 2015), modelar patrones conductuales de
usuarios (Kavaliova, Virjee, Maehel, & Kleppe, 2016), reformular metas de la vida
real para hacerlas mas seductoras y alcanzables (Casandra, 2017), involucrar a los
usuarios y solucionar problemas (Zichermann & Cunningham, Gamification by
Design, 2011), generar experiencias de usuario cautivadoras y emocionantes que
fomenten la participaciéon civica, la toma de decisiones de los recursos humanos
integrantes de organizaciones o0 instituciones y, en JUltima instancia, en la

distribucion equitativa y razonable del poder y facilitar una cultura colaborativa
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basada en la innovacion por parte de actores internos y externos (Gallego & De
Pablos, 2013). En el contexto de la aplicacion de la gamificacién en el proceso de

ensefianza-aprendizaje, los beneficios principales incluyen:

e Promueve la participacion de los estudiantes, en tanto que los involucra y
los incentiva a participar en el aula. (Deif, 2017)

e Permite una mejor interiorizacion y aplicacion de los conocimientos
adquiridos, pues incentiva la capacidad de resolucion de problemas y
potencia la internalizacion de los contenidos de aprendizaje (Harman,
Koohang, Paliszkiewicz, & Dickinson, Scholarly interest in gamification: a
citation network analysis Scholarly interest in gamification: a citation
network analysis., 2014), genera resultados de aprendizaje positivos
(Becker, 2007), facilita el aprendizaje (Hughes & Lacy, 2016), aborda
muchas de las limitaciones de la ensefianza mas tradicional,
especificamente problemas de aprendizaje cognitivos y efectivos, y
proporciona a los docentes mejores herramientas para brindar un sentido
practico y aplicado a los estudiantes. (Deif, 2017)

e Crea relajacion y motivacion, proporciona a los docentes las herramientas
necesarias para dirigir y motivar a sus alumnos (Lee & Hammer, 2011),
crea optimismo (Harman, Koohang, Paliszkiewicz, & Dickinson, Scholarly
interest in gamification: a citation network analysis Scholarly interest in
gamification: a citation network analysis., 2014) y tiene un efecto positivo en
la motivacion de los estudiantes (Kingsley & Grabner-Hagen, 2015)
(Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014).

e Aumenta el rendimiento de los estudiantes, pues la relajacion permite al
alumno asimilar las cosas con mas facilidad, y la motivacion les permite
esforzarse sin resentimiento; tiene un efecto positivo en el rendimiento
general de los estudiantes (Kingsley & Grabner-Hagen, 2015), (Hamatri,
Koivisto, & Sarsa, 2014), mejora el desempefio de los estudiantes. (Attali &
Arieli-Attali, 2015)

e Promueve la interactividad y la colaboracion, esto debido a que facilita la
interaccion social (Harman, Koohang, Paliszkiewicz, & Dickinson, Scholarly
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interest in gamification: a citation network analysis Scholarly interest in
gamification: a citation network analysis., 2014), y facilita la interactividad, la
colaboracion, el aprendizaje entre pares y el aprendizaje activo. (Deif, 2017)

e Genera y aumenta el compromiso por parte de los estudiantes (Prensky,
2001; (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014) (Kingsley & Grabner-Hagen, 2015)
(Papastergiou, 2009) y permite que los estudiantes se entreguen por
completo al aprendizaje. (Deif, 2017)

e Ayuda a transformar las actitudes de los estudiantes hacia el aprendizaje
(Alsawaier, 2018), aumentan la satisfaccién del usuario (Harman, Koohang,
Paliszkiewicz, & Dickinson, Scholarly interest in gamification: a citation
network analysis Scholarly interest in gamification: a citation network
analysis., 2014) y engendran menos resistencia en el alumno. (Hughes &
Lacy, 2016)

e Es una manera de aprender diferente, en tanto que el aprendizaje se
produce de forma natural durante los juegos (Becker, 2007), (Gee, 2006),
transforma la experiencia de aprendizaje en una experiencia alegre (Lee &
Hammer, 2011), el aprendizaje puede ser divertido (Simdes, Redondo, &

Vilas, 2013), y es una forma atractiva de aprender (Hughes & Lacy, 2016).

La gamificacion no puede entenderse de manera integral sin los componentes
esenciales de los juegos (Alsawaier, 2018). Dentro de estos componentes y

elementos se encuentran los siguientes:
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Tabla 2.

Componentes y elementos del juego en la gamificacion

Elementos / Autores (Alsawaier, | (Zeng, | (Feathersto | (Morschhe | (Dale,
2018) Tang, ne, 2017) user, 2014)
& Hamari, &
Wang, Koivisto,
2017) 2016)
Narrativas, tematizacion, X X X X
contexto
Puntos X X X X
Insignias, medallas y X X X X
trofeos
Niveles X X X X
Tabla de clasificacion X X
Misiones y desafios X X X
Logros X X
Retroalimentacion X X
Mundo de fantasia/ X X
territorios virtuales
Estado X
Competencia X
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Recompensa X

Barra de progreso X

Tipo de Jugadores X

Avatares X

Cuenta regresiva X

Fecha limite X

Sentido de curiosidad X

Resolucién de problemas X

Autonomia X

Dominio X

Fuente: (Gomez Contreras, 2020)

En funcién de las caracteristicas de estos elementos del juego y las similitudes entre
ellos, los autores Zeng, Tang, & Wang (2017) realizaron una categorizacion de los
elementos del juego en cuatro grupos: recompensa, reconocimiento, progreso y

fantasia.

e Recompensa: Abarca los elementos del juego que proporcionan
recompensas por algunos comportamientos especificos o logros de los
participantes, incluidos dinero tangible y regalos, asi como bienes virtuales
y propiedades del juego.

e Reconocimiento: Se trata de elementos del juego que soportan un

mecanismo donde las acciones de los participantes para lograr la tarea se
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convierten en algun tipo de valor contable con los que comparar, estos
incluyen puntuacion, clasificacion, logros y niveles.

e EI| progreso: Se refiere a los elementos del juego que proporcionan
informacion sobre la progresion de una tarea en curso sobre la premisa, de
que la realizacibon de un proyecto especifico se divide en varias
presentaciones o etapas.

e La fantasia: Se refiere a los elementos del juego que crean circunstancias
virtuales o de fantasia.

Tabla 3.

Categorizacién de los elementos del juego en cuatro grupos.

Reconocimiento Fantasia Progreso Recompensa

e Narrativas, |e Misionesy e Recompensa
e Puntos.

I tematizacion | desafios.
e Insignias, medallas y trofeos.

. , contexto. e Estado. ¢ Regalo.
¢ Niveles.

o e Mundo de e Barra de
e Tabla de calificacion. ]
fantasia, progreso.
e Logros. o
territorios

virtuales.

Fuente: (Gomez Contreras, 2020)

35



2.5 Factores que Afectan la Implementacion de la Gamificacion

Es importante destacar que, a pesar de los diversos beneficios que la gamificacion
puede aportar al proceso educativo, su implementacion, a veces, ha fallado en los

entornos de ensefianza. Esto se atribuye principalmente a ciertos factores como:

e Primero, la falta de un enfoque adecuado cuando se utiliza la gamificacion
en contextos educativos (Zichermann & Cunningham, Gamification by
Design, 2011), (Folmar, 2015). Agregar elementos de juego no es
suficiente si no se comprende como funciona realmente la gamificacion. El
enfoque de juego requiere repensar las practicas de ensefianza. Mientras
gue en los métodos de ensefianza tradicionales los estudiantes son
evaluados segun el éxito en una tarea, en la gamificacion no se premia solo
al ganador, sino el esfuerzo general, otorgando insignias o puntos incluso si
no se logra el objetivo especifico (Folmar, 2015). En otras palabras, en un
entorno gamificado, el estimulo es que los estudiantes se involucren
activamente y se les evalla en funcibn de ese compromiso,
independientemente del éxito final en la tarea. Esto no disminuye la
importancia de la tarea, sino que incentiva a los estudiantes a enfrentar los
desafios del aprendizaje con méas dedicacion. (Alsawaier, 2018)

e En segundo lugar, la falta de base de conocimientos y de investigaciones
empiricas que conecten la gamificaciobn con teorias solidas, (Alsawaier,
2018). Esto fue respaldado por Seaborn & Fels (2015), quienes revisaron
la literatura sobre gamificacién y analizaron treinta y dos estudios, de los
cuales, solo diez se basaban en teorias (cinco de ellos provenian de un
mismo autor) y el resto carecia de fundamentos teéricos. Ademas, existe
una brecha entre la teoria y la practica, donde la teoria no se evalta
empiricamente en el contexto de la gamificacion y las aplicaciones

practicas a menudo carecen de referencia teérica. (Seaborn & Fels, 2015)

En vista de este panorama, surge la pregunta esencial: ¢como implementar la

gamificacién de manera exitosa? A continuacién, se abordara este punto.
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2.6 Implementacion Exitosa de la Gamificacion

La integracion efectiva de la gamificacion en la educacion requiere la consideracion
de varios elementos claves para maximizar el impacto en la motivacion y el

aprendizaje de los estudiantes.

En primer lugar, promover la motivacion implica disefiar misiones y actividades que
sean intrinsecamente motivadoras para los estudiantes. Para lograrlo, los
disefiadores deben analizar las motivaciones de los participantes, comprendiendo

gué los impulsa y adaptando los elementos del juego en consecuencia. (Kolb, 2015)

Ademas, se debe evitar la desmotivacién, ya que el aburrimiento y la sensaciéon de
incompetencia son factores determinantes para abandonar el aprendizaje. (Azzam,
2007)

Permitir la eleccion y la autonomia es otro factor crucial. Disefiar para la autonomia
y el aprendizaje autodirigido en el entorno gamificado es esencial, ya que la
autonomia esta vinculada a la motivacion intrinseca (Gibson & Amp; Jakl, 2015).
Esto implica empoderar a los estudiantes para que elijan sus avatares, tomen
decisiones sobre la forma en que abordan las misiones y se involucren en el

contenido gamificado de manera individual o en equipo. (Kolb, 2015)

La colaboracion, interaccion social y competencia son pilares en la gamificacion
efectiva. La creacion de un disefio interactivo y gamificado debe fomentar la
colaboracién y el trabajo en equipo, lo que promueve comportamientos positivos de
aprendizaje y un sentido de comunidad (Zhang & Amp; Clear, 2015). Ademas, la
competencia puede ser utilizada de manera positiva al emparejar a los jugadores
con niveles de habilidad similares y crear un ambiente en el que ganar y perder
sean equilibrados y motivadores, (Featherstone, 2017). El concepto de fracaso
también se redefine en la gamificacion. El disefio de juego permite a los estudiantes
enfrentar el fracaso como una oportunidad para aprender y mejorar, contribuyendo
asi a una mentalidad de crecimiento y al compromiso con la resolucion de

problemas. (Hanus & Amp; Fox, 2015)
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Otro aspecto importante es la reflexion y la experimentacion de las consecuencias
de las elecciones. La gamificacion efectiva implica hacer que los estudiantes
piensen en las decisiones que toman y experimenten como afectan el resultado,

fomentando asi el aprendizaje reflexivo. (Pappas, 2017)

La retroalimentacion también juega un papel vital en la gamificacion. Los
comentarios constructivos después del fracaso y la retroalimentacion inmediata
mejoran el compromiso y la motivacion de los estudiantes. (Langendahl, Cook, &
Amp; Mark-Herbert, 2016) (Dale, 2014)

Afadir elementos atractivos del disefio de juegos a la instruccién es fundamental
para mantener el interés de los estudiantes y crear una asociacion positiva con el

aprendizaje. (Pappas, 2017)

Finalmente, para una gamificacion exitosa, es esencial que los elementos del juego
estén alineados con los principios pedagogicos y los objetivos de aprendizaje, (Kolb,
2015). Esto asegura que la gamificacion no se convierta en un afiadido superficial,

sino que sea una herramienta integral que mejore la experiencia de aprendizaje.
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CAPITULO llI
MARCO METODOLOGICO



En esta seccion se establecen las bases metodoldgicas para abordar las
interrogantes de la investigacion. La hipdtesis especifica, como plantea Alsawaier
(2018), guia el estudio y delimita las metas a alcanzar. La definicion operacional de
variables, segun Creswell W. (2014), asegura la uniformidad en la medicion de
conceptos clave. La determinacion de la poblacion y muestra, en linea con
Fraenkel, Wallen, & Hyun (2011), se sustenta en métodos de muestreo bien
justificados. Los instrumentos de recoleccién de datos son disefiados, validados y
aplicados rigurosamente segun Trochim (2006). Los procedimientos de
investigacion, siguiendo a Creswell W. (2014), son descritos en detalle, mientras
gue las consideraciones éticas, como plantea Newman (2013), se integran de
manera solida. Este capitulo asegura la coherencia, solidez y validez de la

investigacion.
3.1 Hipotesis Especifica

La integracion de estrategias basadas en Tecnologia de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), junto con la gamificacion en los procesos de ensefianza-
aprendizaje puede generar un mayor nivel de motivacion y compromiso por parte de
los estudiantes. Como resultado, se espera que esta combinacion potencie el
desarrollo de competencias y facilite el logro de objetivos educativos de manera mas

efectiva.
3.2 Definicién Operacional de Variables

Para este estudio, se han considerado las siguientes variables:
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Tabla 4.

Definicién Operacional de Variables

Comunicacion (TIC), junto
con la gamificacion en los
procesos de ensefianza-
aprendizaje, puede
generar un mayor nivel de
motivacion y compromiso
por parte de los
estudiantes. Como
resultado, se espera que
esta combinacién potencie
el desarrollo de
competencias y facilite el
logro de objetivos
educativos de manera

mas efectiva.

aprendizaje
(Integracion  de
TIC y

Gamificacion).

Hipotesis Variables Indicadores
La integracion de | Independiente Uso de tecnologia interactiva
estrategias basadas en . en clases.
g Método de
Tecnologia de la N .
ensefianza- Incorporacién de elementos
Informacién y la

de juego (desafios,

recompensas, etc.).

Empleo de plataformas vy

aplicaciones educativas
basadas en TIC.
Dependiente Interés y entusiasmo
. demostrado or los
Nivel de P
L estudiantes hacia las clases.
motivacion y

compromiso de

los estudiantes.

Participacion en actividades y

desafios propuestos.

Esfuerzo y dedicacion en el

proceso de aprendizaje.

Perseverancia ante desafios

y dificultades.

La tabla se detalla a continuacion:

3.2.1 Variable Independiente

Método de ensefanza-aprendizaje (Integracion de TIC y Gamificacion).
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3.2.2 Variable Dependiente
Nivel de motivacion y compromiso de los estudiantes.
3.2.3 Indicadores

Variable independiente:

« Uso de tecnologia interactiva en clases.
« Incorporacion de elementos de juego (desafios, recompensas, etc.).
« Empleo de plataformas y aplicaciones educativas basadas en TIC.

Variable dependiente:

« Interés y entusiasmo demostrado por los estudiantes hacia las clases.
« Participacion en actividades y desafios propuestos.
« Esfuerzo y dedicacién en el proceso de aprendizaje.

« Perseverancia ante desafios y dificultades.
3.3 Poblacion y Muestra

En el proceso de investigacion, la seleccion adecuada de la poblacion y muestra
constituye un pilar fundamental para la validez y representatividad de los resultados
obtenidos. (Fraenkel, Wallen, & Hyun, 2011)

En esta seccion, se abordara detalladamente el marco poblacional y la muestra
utilizada en el desarrollo de esta tesis de investigacion. Como investigador, se ha
prestado especial atencion en identificar y delimitar cuidadosamente el conjunto de

individuos que forman parte del universo de estudio.

En este contexto, se ha analizado con rigurosidad la poblacion de interés, se
comprende el grupo especifico de sujetos cuyos datos son esenciales para abordar
los objetivos planteados. Ademas, se presenta una descripcion detallada de la
muestra seleccionada; se resalta el proceso metodolégico y las técnicas aplicadas

para asegurar la representatividad y precision de los resultados.
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La seleccién rigurosa de la muestra ha sido llevada a cabo con el objetivo de
garantizar la extrapolacion de los hallazgos obtenidos a la poblacion en su conjunto.
Mediante el andlisis exhaustivo de la poblacion y muestra, esta tesis aspira a ofrecer
conclusiones sdlidas y confiables, a fin de contribuir de manera significativa al
conocimiento en el campo de estudio y enriquecer el debate académico en esta
area de investigacion.

Tabla 5.

Detalle de la Muestra

Involucrados Cantidad Muestra (%)

Estudiantes de Licenciatura en Ing. en Sistemas, 12 -

materia de Programacion I, turno nocturno.

Estudiantes encuestados 8 66.67%
Estudiantes no encuestados 4 33.33%
Total 12 100%

Nota: En la columna "Muestra (%)", se puede ver el porcentaje que representa la
cantidad de estudiantes encuestados con respecto al total de 12 estudiantes de la
carrera de Licenciatura en Ingenieria en Sistemas de la Universidad Latina de
Panam& en la materia de Programacion |, del turno nocturno. En este caso, el
66.67% de los estudiantes fueron encuestados (8 estudiantes), mientras que el

33.33% (4 estudiantes) no fueron incluidos en la muestra.
3.3.1 Calculo de la Muestra

En funcidn a la informacién recopilada, se ha identificado que 8 de los 12

estudiantes fueron seleccionados para participar en la encuesta, 1o que representa
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un 66.67% del total. Por otro lado, el 33.33% restante (4 estudiantes) no fue incluido
en la muestra.

A partir de estos datos, se ha aplicado una férmula precisa para determinar el
tamafo 6ptimo de la muestra, asi, se asegura la representatividad de los resultados
obtenidos y la generalizacion de las conclusiones para el conjunto de estudiantes en

la materia. La formula utilizada es la siguiente:

3.3.2 Foérmula para el Célculo de Muestra

(N><Z2 X p X (l—p))
n=((N—1) x e2+ 7 x p x (1-p))

(12x2.17% x 0.6667 x (1-0.6667))
T ((12-1) x 0.052 + 2.172 x 0.6667 x (1—0.6667))

n

B (12 x 4.7089 x 0.6667 x 0.3333)
~ (11 x 0.0025 + 4.7089 x 0.6667 x 0.3333)

n

_ (23.8506)
"= 0.0275 + 3.1398)

_ (23.8506)
"= 7(3.1698)

n=7.5201

3.3.3 Simbologia

« Z es el valor Z correspondiente al nivel de confianza deseado 2.17 (97%).

ep es la proporcion de éxito en la poblacion (porcentaje de estudiantes
encuestados).

g es la proporcion de fracaso en la poblacion (porcentaje de estudiantes no
encuestados).

« E es el error muestral permitido (nivel de precision deseado) 0.05 (5%).

Con la utilizacion de esta férmula, se garantiza la validez estadistica y la

representatividad de la muestra, lo que permite extraer conclusiones solidas y
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confiables sobre las percepciones y opiniones de los estudiantes de la Licenciatura
en Ingenieria en Sistemas con respecto a la materia de Programacion | en el turno

nocturno.
3.4 Instrumentos

En esta investigacion se empled una encuesta estructurada como el principal
instrumento de recoleccion de datos. La encuesta se disefi0 para investigar la
percepcion y actitud de los estudiantes universitarios hacia la gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la materia de Desarrollo de Software I. La
encuesta se compuso de varias preguntas que abordaron diferentes aspectos
relacionados con la experiencia de los estudiantes en relacidén con la gamificacién y

su influencia en la motivacion y el compromiso.

La primera parte de la encuesta se centr6 en recopilar informacién, de los
estudiantes, sobre la experiencia previa en programacion. La segunda parte exploro
el conocimiento y la familiaridad de los estudiantes con el concepto de gamificacion

en el contexto educativo.

La tercera parte de la encuesta se centré en identificar qué elementos especificos
de la gamificacion eran considerados mas motivadores y estimulantes por los
estudiantes en el contexto de la materia de Desarrollo de Software |I. Para esto, las
preguntas permitieron a los estudiantes seleccionar multiples opciones, incluyendo
desafios y recompensas, niveles y progresion, competencia y rankings, asi como

colaboracion y trabajo en equipo.

La seccion siguiente, exploré las posibles recompensas e incentivos que los
estudiantes considerarian mas motivadores en el contexto de la gamificacion. Los
participantes pudieron elegir entre opciones como puntos 0 insignias virtuales,
certificados o reconocimientos, beneficios académicos, oportunidades de practicas o

empleo y también proporcionar otras opciones especificas.

Las preguntas finales se centraron en medir la percepcion de los estudiantes sobre

la motivacion, el entretenimiento y los posibles efectos positivos de la gamificacion
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en el proceso de aprendizaje. Algunas preguntas se basaron en una escala de
Likert que permitié a los participantes expresar su nivel de acuerdo o desacuerdo

con diferentes afirmaciones.

En resumen, la encuesta se disefié meticulosamente para capturar la perspectiva de
los estudiantes sobre la gamificacion y su influencia en la motivacion y el
compromiso durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la materia de

Desarrollo de Software I.
3.5 Procedimientos de Investigacion
3.5.1 Revisién Bibliografica

Para comenzar este proyecto se utilizaron fuentes de referencia que incluyeron
materiales dentro de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Latina de Panama.
Estas fuentes abarcaron desde la historia de la creacion de los programas
académicos hasta el disefio curricular, ademas de informacién recopilada de

diversas fuentes como bibliotecas en linea.
3.5.2 Consultar a Expertos

Posteriormente, se busco orientacion de especialistas en el &mbito de la ingenieria
tanto de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Latina de Panam& como de

profesionales en organizaciones gubernamentales y privadas.
3.5.3 Aprobacién del Tema

Una vez se confirmd el tema, se compartié con los instructores, quienes sirvieron de
guia en la determinacién de las variables y el enfoque de investigacion que se

deseaba llevar a cabo.
3.5.4 Disefio de Investigacion

Después, se procedio a adaptar el proyecto de acuerdo con el enfoque cuantitativo y

sus directrices.
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3.5.5 Disefo de Instrumento

Luego, se cred el cuestionario de las encuestas y las preguntas para las entrevistas

basandose en los indicadores analizados de las variables de investigacion.
3.5.6 Validacion de Instrumentos

Con los instrumentos listos, el facilitador a cargo del Modulo de Metodologia de la
Investigacion revisé y propuso algunas modificaciones en la presentacion de las

preguntas, las cuales fueron aprobadas mediante comunicacion en linea.
3.5.7 Aplicacion de Instrumentos

Se llevo a cabo la aplicacion de los instrumentos a la poblacion elegida (grupo de

muestra).
3.5.8 Tabulacion

Una vez recolectados los datos, se realizé la organizacién de la informacion
numerica y se redactaron las distintas opiniones de los entrevistados con relacién a

las preguntas planteadas.
3.5.9 Andlisis de Informacion Recogida y Hallazgos

A partir de los datos tabulados se crearon tablas y graficos para simplificar el
analisis de las encuestas. Se realiz6 una comparacion de las respuestas con

resultados que se pueden expandir.
3.5.10 Redaccién Preliminar de la Propuesta

Mediante el analisis de la literatura consultada y los resultados obtenidos de las

entrevistas y encuestas, se redacto la primera version de la propuesta.

47



3.5.11 Revision de la Propuesta

La revision del informe se realizo por los facilitadores de la asignatura Metodologia
de la Investigacion quienes desempenfaron el papel de evaluadores para asegurar la
coherencia, precision y calidad del contenido presentado en el informe.

3.5.12 Sustentacion

Se presentan los resultados de la investigacion y se establece como se llegé a las
conclusiones y recomendaciones. Es el punto en el que se demuestra la coherencia
y validez de todo el proceso investigativo, en este se conectan los aspectos tedricos
con los hallazgos empiricos para brindar una vision completa y respaldada de la

investigacion.
3.5.13 Entrega del Documento Final

Luego de completar la revision exhaustiva y aplicar las correcciones pertinentes, el
informe estuvo listo para su entrega. Este proceso garantizé la calidad y precision
del contenido, ademas, aseguré que el informe final reflejara de manera fiel los

hallazgos y conclusiones de la investigacion.
3.6 Caracteristicas del Area de Estudio

Es importante abordar aspectos que proporcionen una comprension completa y

precisa del entorno en el que se desarrolla la investigacion.
3.6.1 Contexto Institucional

La investigacion se llevé a cabo en el entorno de la Universidad Latina de Panama,
una institucion académica destacada. En particular, el enfoque se centré en la
Facultad de Ingenieria, en la carrera de Licenciatura en Ingenieria de Sistemas

Informéaticos de esta universidad.
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La Facultad de Ingenieria de la Universidad Latina de Panama se destaca por su
compromiso con la excelencia educativa y la formacion de profesionales altamente

capacitados en los campos mas relevantes de la ingenieria.

Es dentro de este contexto institucional que se desarrolld la investigacion, se
exploraron cuestiones relacionadas con la ensefianza y el aprendizaje en un entorno

de educacion superior enfocado en la ingenieria.

3.6.2 Ubicacion Geografica

La investigacion se enmarca en la Sede Central de la Universidad Latina de
Panama, situada estratégicamente en la ciudad de Panam@, concretamente en la
reconocida Via Ricardo J. Alfaro. Esta ubicacion estratégica no solo brinda acceso
conveniente para los estudiantes, sino también refleja un entorno cosmopolita y
diverso que enriguece el contexto de estudio. La eleccion de esta sede como lugar
de investigacion garantiza una representacion auténtica y relevante del entorno
académico en el que se desenvuelve la materia de Desarrollo de Software | y sus

estudiantes.
3.6.3 Perfil Demogréfico

El perfil demogréfico de esta investigacidn estd compuesto por los estudiantes
matriculados en la materia de Desarrollo de Software I, en el turno nocturno de la
carrera de Licenciatura en Ingenieria de Sistemas Informaticos, en la Universidad
Latina de Panama. Estos estudiantes representan una variedad de trasfondos
académicos y experiencias previas en programacion lo que permite un analisis
integral de la influencia de la gamificacibn en su proceso de aprendizaje. La
composicidon demografica de este grupo proporcionard una perspectiva valiosa
sobre como la gamificacion puede afectar a estudiantes con diversas trayectorias

educativas y niveles de experiencia en el campo de la informatica.
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3.6.4 Historiay Fundamentos

La Universidad Latina de Panama tiene una rica historia y fundamentos que se
remontan a su fundacién en 1991. Su primer campus fue establecido en Paso
Canoas, Costa Rica, en la frontera con la provincia de Chiriqui, donde inauguré su

programa de Maestria en Educacion para los primeros estudiantes panamenos.

El Ministerio de Educacion de Panama otorgé el Decreto 606 el 4 de septiembre de
1991, que permiti6 a la Universidad Latina de Panama ofrecer programas de
pregrado, grado y postgrado. Ese mismo afio, se establecieron las dos primeras
sedes, una en la Ciudad de Panama y otra en la Ciudad de David. En el primer
semestre de 1992, la Sede de David matriculé a sus primeros 56 estudiantes en los
programas de Administracion de Negocios y Educacion.

En el segundo cuatrimestre de 1992, la Sede Central matriculé a sus primeros 28
estudiantes en Administracion de Negocios y carreras de Educacién. Para finales
de 1992, la Sede Central ya contaba con una matricula de 130 estudiantes a tiempo

completo.

El 7 de septiembre de 1992, la Universidad Latina inauguré su nueva Sede en
Santiago, Veraguas. En enero de 1994, se establecié la cuarta sede en la provincia

de Herrera, la Sede de Azuero.

El 26 de septiembre de 1994, la Universidad Latina inaugurd la nueva sede de la
Facultad de Ciencias de la Salud Dr. William C. Gorgas en la Ciudad de Panama.
En enero de 2001, la Universidad traslado su Sede Central al nuevo edificio en la
Via Ricardo J. Alfaro.

En mayo de 2007, la Universidad Latina de Panama abrié su nueva sede en
Penonomé, provincia de Coclé. Esta historia de crecimiento y expansion a lo largo
de las décadas demuestra la dedicacion y el compromiso de la institucion con la

educacion superior en Panama.
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3.6.5 Facultades

La Universidad Latina de Panama se compone de cinco facultades distintas, cada

una de las cuales despliega una variedad de carreras de alta demanda en el pais.

La Facultad de Ciencias de la Salud se enfoca en la preparacion de profesionales
de la salud que marcaran la diferencia en el bienestar de la sociedad. La Facultad
en Educaciéon y Desarrollo Humano se dedica a formar educadores comprometidos

y capacitados para enriquecer la experiencia educativa de las nuevas generaciones.

La Facultad de Ciencias de la Comunicacion se esfuerza por empoderar a futuros
comunicadores con las habilidades necesarias para navegar en el mundo mediatico
en constante evolucién. Por su parte, la Facultad de Derecho y Ciencias Politicas
promueve una comprension profunda del sistema legal y politico de Panaméa y mas

alla.

Por ultimo, la Facultad de Ingenieria y la Facultad de Negocios son pilares en la
formacion de lideres y profesionales altamente competentes en campos
tecnologicos y empresariales, respectivamente. Cada una de estas facultades se
adapta a las necesidades cambiantes de la educacion; se imparten clases en
modalidades presenciales, virtuales y semipresenciales para brindar a los
estudiantes la flexibilidad necesaria para alcanzar sus metas académicas y

profesionales.
3.6.6 Misiéon de la Universidad

Formar profesionales competentes con el respaldo de un equipo humano
comprometido con valores congruentes con el desarrollo académico y tecnoldgico,
con las exigencias laborales que requiere la sociedad, con respeto a la diversidad y
el desarrollo sostenible amparados por una politica institucional que permita elevar

los estandares de calidad.
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3.6.7 Vision de la Universidad

Ser referente en la formacion de profesionales con sentido humanista, proyeccion
social, liderazgo, investigacioén con participacion activa en el desarrollo integral de la

nacién panamefia.
3.6.8 Valores de la Universidad

La Universidad Latina de Panama integra la comunidad educativa para la
convivencia pacifica con bienestar, paz y tolerancia, con respeto a las tradiciones y

costumbres de la nacion.

Entre los valores fundamentales de la ULAT estan: Compromiso, Excelencia,

Integridad, Liderazgo, Respeto, Solidaridad.
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CAPITULO IV
PRESENTACION DE RESULTADOS



4.1 Analisis Estadisticos

En esta seccidn se presenta un analisis de los resultados obtenidos, a través de una
encuesta aplicada a un grupo de estudiantes. La encuesta constdé de diez
preguntas dirigidas a evaluar la percepcién y experiencia de los estudiantes, en
relacion con la gamificacion en el contexto de la ensefianza de la materia de
Desarrollo de Software I, del turno nocturno de la carrera de Licenciatura en
Ingenieria de Sistemas Informaticos de la Facultad de Ingenieria de la Universidad
Latina de Panama. Es importante destacar que, debido a circunstancias
especificas, la encuesta se aplicé a ocho de los doce estudiantes del grupo, ya que

cuatro estudiantes se ausentaron y no pudieron participar en el proceso.

Ademas, se exploré si la gamificacion, hace que aprender programacion, sea mas
divertido y entretenido, asi como si pudiera ayudar a reducir la brecha entre la teoria
y la préactica en el aprendizaje de la programacion. Otro aspecto investigado fue si
los estudiantes creen que la gamificacion puede contribuir a superar el miedo al
fracaso y la frustracion en el proceso de aprendizaje.

4.1.1 Objetivos de la Encuesta

Evaluar la percepcion de los estudiantes de primer afio de la carrera de Licenciatura
en Ingenieria en Sistemas Computacionales en la Sede Central de la Universidad
Latina De Panam@4, en el turno nocturno sobre la integracion de estrategias basadas
en Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion (TIC) junto con la gamificacion
como estrategia para la ensefianza de la materia de Desarrollo de Software |y su
impacto en la motivaciébn, compromiso, desarrollo de competencias y logro de

objetivos educativos.
4.1.2 Objetivos Especificos de la Encuesta

1. Identificar el nivel de familiaridad de los estudiantes con los conceptos de

gamificacion en el contexto educativo.
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2. Evaluar el efecto de la gamificacion en la motivacion de los estudiantes en
el proceso de aprendizaje de la materia de Desarrollo de Software 1.

3. Analizar la influencia de la gamificacion en la participacion de los
estudiantes durante las actividades de la materia.

4. Determinar el impacto de la gamificacion en la adquisicion de habilidades
de programacion y desarrollo de software.

5. Investigar la percepcion de los estudiantes sobre el uso de la gamificacion

como estrategia didactica en la ensefianza de la materia.
4.1.3 Detalles del Desarrollo de la Encuesta

Lugar: Universidad Latina de Panam@, Sede Central.

Facultad: Facultad de Ingenieria.

Carrera: Licenciatura en Ingenieria de Sistemas Informaticos.
Materia: Desarrollo de Software | (Programacion 1), Turno Nocturno.
Fecha: del 1 al 31 de julio de 2023.

Hora: 6:00 p.m. —07:00 p.m.

Contacto del responsable de la encuesta: jairmanuel@gmail.com (6759-0424)

4.1.4 Interpretaciones Estadisticas

Mediante un andlisis cuidadoso, se buscdé comprender las tendencias y patrones
subyacentes en las respuestas de los participantes. Esto permiti6 extraer
conclusiones significativas que contribuyeron a una comprension mas profunda de
la motivacion y las percepciones de los estudiantes en relacién con la gamificacion

en el proceso de aprendizaje de la programacion.

55


mailto:jairmanuel@gmail.com

4.1.5 Discusion de los Resultados por Preguntas de la Encuesta

Dirigido a: Estudiantes de la carrera de Licenciatura en Ingenieria en Sistemas
Computacionales, del turno nocturno, de primer afio del 2023 de la Universidad
Latina de Panama.

Gréfica 1.

¢Has tenido experiencia previa en programacion antes de ingresar a la universidad?

¢HAS TENIDO EXPERIENCIA PREVIA EN PROGRAMACION ANTES DE
INGRESAR A LA UNIVERSIDAD?

mSi
No

Los datos indican que el 25% de los encuestados afirmaron tener experiencia previa
en programacion antes de ingresar a la universidad, mientras que el 75% restante

declaré no contar con tal experiencia.

Este reparto en las respuestas revela una variabilidad considerable en el nivel de
conocimientos previos en programacion entre los estudiantes de la Licenciatura en
Ingenieria de Sistemas Informaticos. Aquellos estudiantes que llegan con
experiencia previa en programacion pueden sentirse mas comodos al enfrentar los
conceptos iniciales y las practicas de programacién en la materia de Desarrollo de
Software |. Esta experiencia previa podria ser beneficiosa para su adaptacion al
contenido y para abordar desafios mas avanzados.
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Por otro lado, la mayoria de los encuestados, que representan el 75% de la
muestra, N0 cuentan con experiencia previa en programacion. Esto puede sefalar
una necesidad de enfoque adicional en la comprensién de los conceptos bésicos de
programacion durante el curso. El disefio de la materia debe considerar este grupo
mas grande y garantizar que los estudiantes sin experiencia previa reciban la
atencion y el apoyo adecuado para que puedan adquirir un solido entendimiento de

los fundamentos de la programacion.

En Ultima instancia, estos resultados destacan la importancia de disefiar estrategias
de ensefianza flexibles, que puedan abordar, tanto las necesidades de los
estudiantes con experiencia previa en programacion. como las de aquellos que
estan comenzando desde cero. La adaptacién del contenido del curso, la entrega
de materiales de apoyo y la implementacion de practicas de ensefianza variadas
pueden contribuir a crear una experiencia de aprendizaje equitativa y enriquecedora
para todos los estudiantes involucrados en la materia de Desarrollo de Software I.

Grafica 2.

¢Consideras que la falta de experiencia previa en programacién es un obstaculo para comprender y
aplicar los conceptos de la materia de desarrollo de software 1?

¢CONSIDERAS QUE LA FALTA DE EXPERIENCIA PREVIA EN
PROGRAMACION ES UN OBSTACULO PARA COMPRENDER Y APLICAR
LOS CONCEPTOS DE LA MATERIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE 1?

B Si, es un obstaculo

No, no es un obstaculo
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El 62% de los encuestados sefaldé que la falta de experiencia previa en
programacion si representa un obstaculo para comprender y aplicar los conceptos
ensefiados en la materia de Desarrollo de Software |I. Esto sugiere que una parte
significativa de los estudiantes considera que su falta de experiencia previa en
programacion puede dificultar su capacidad para asimilar los contenidos y aplicar

eficazmente los conceptos abordados en el curso.

Por otro lado, el 38% de los encuestados opind que la falta de experiencia previa en
programacion no es un obstaculo para comprender y aplicar los conceptos de la
materia. Esto podria indicar que un segmento de estudiantes confia en su
capacidad para aprender y adaptarse rapidamente a los nuevos conceptos, incluso

sin una experiencia previa en programacion.

Estas diferencias pueden deberse a factores individuales como la autoconfianza, la
disposicion para enfrentar nuevos desafios y la capacidad de adaptaciéon a entornos
de aprendizaje novedosos. Ademas, factores contextuales, como el enfoque del
curso y la calidad de los recursos de ensefianza proporcionados, también pueden
influir en la percepcion de los estudiantes sobre la importancia de la experiencia

previa en programacion.

Estos resultados sugieren que el disefio del curso Desarrollo de Software |, podria
beneficiarse al tener en cuenta esta variabilidad en la percepcion de los estudiantes.
Se debe implementar enfoques pedagdgicos que ofrezcan un nivel adecuado de
apoyo Yy recursos, para aquellos estudiantes que sienten que la falta de experiencia
es un obstaculo, asi como desafios adicionales para aquellos que no consideran
que sea un impedimento, podrian promover un aprendizaje mas efectivo y equitativo

en el contexto de esta materia.
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Gréfica 3.

¢Estés familiarizado/a con el concepto de gamificacion en el contexto educativo?

¢(ESTAS FAMILIARIZADO/A CON EL CONCEPTO DE GAMIFICACION EN
EL CONTEXTO EDUCATIVO?

m Si, estoy familiarizado/a.

No, no estoy familiarizado/a.

Los resultados muestran que el 100% de los encuestados no estan familiarizados
con el concepto de gamificacién en el contexto educativo. Esta es una revelacion
significativa, ya que sugiere que ninguno de los encuestados tiene un conocimiento

previo sobre esta estrategia pedagdgica.

Este resultado puede ser interpretado de varias maneras. En primer lugar, podria
indicar que la gamificacion aun no se ha introducido ampliamente en los métodos
educativos dentro de la Facultad de Ingenieria en la Universidad Latina de Panama.
Esto podria reflejar una falta de exposicion a esta metodologia o una falta de

conciencia sobre cémo se implementa.

En segundo lugar, este resultado podria indicar que existe una oportunidad para
introducir y educar a los estudiantes sobre la gamificacion y como podria aplicarse
en su proceso de aprendizaje. Dado que la mayoria de los encuestados no estan
familiarizados con la gamificacion, seria esencial brindarles informacion detallada

sobre sus beneficios y posibles aplicaciones en la educacion.
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En ultima instancia, estos resultados destacan la importancia de la educacion y la
sensibilizacion sobre nuevas metodologias pedagodgicas en el campo de la
ingenieria informatica. Los educadores podrian considerar esto como una
oportunidad para explorar la introduccion de la gamificacion en su enfoque de
enseflanza, a medida que se abordan las preocupaciones y dudas que los

estudiantes puedan tener sobre esta estrategia.

Resumiendo, los resultados indican una falta de familiaridad con el concepto de
gamificacion en el contexto educativo entre los estudiantes de la Licenciatura en
Ingenieria de Sistemas Informaticos en la Universidad Latina de Panama. Esto
presenta una oportunidad para la educacion y la posible implementacién de la
gamificacibn en el proceso de aprendizaje. Sin embargo, seria importante
considerar, la realizacion de mas investigaciones para comprender las razones
detrds de esta falta de familiaridad y para disefiar estrategias efectivas de
implementacion.

Grafica 4.

¢ Qué elementos de la gamificacion te resultan mas motivadores y estimulantes en el contexto de la

materia de Desarrollo de Software 1?

¢QUE ELEMENTOS DE LA GAMIFICACION TE RESULTAN MAS
MOTIVADORES Y ESTIMULANTES EN EL CONTEXTO DE LA MATERIA DE
DESARROLLO DE SOFTWARE I?
(SELECCIONA TODAS LAS OPCIONES QUE APLIQUEN)

m Desafios y recompensas.
Niveles y progresion.
m Competenciay rankings.

m Colaboracion y trabajo en
equipo.
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La opcidn "Niveles y progresion” obtuvo la proporcion mas alta de selecciones, con
un 46%. Esto sugiere que una parte sustancial de los encuestados siente
motivacion y estimulacion al avanzar a través de diferentes niveles de dificultad y

ver cOmo evoluciona su progreso en la materia.

La opcion "Colaboracion y trabajo en equipo” también recibi6 un porcentaje
significativo de selecciones, ya que alcanz6 el 36%. Esto puede indicar que los
estudiantes valoran la oportunidad de interactuar socialmente y trabajar junto a sus

comparfieros como elementos motivadores.

Es importante destacar que las opciones "Desafios y recompensas" y "Competencia
y rankings" obtuvieron porcentajes mas bajos de selecciones, con un 18% y 0%,
respectivamente. Esto sugiere que, en este contexto especifico, los desafios y las
recompensas tienen menos influencia en la motivacion y la competencia y los
rankings no se consideran factores motivadores para los estudiantes en esta

materia.

En resumen, estos resultados podrian guiar la integracion de estrategias de
gamificacion en el ambito de la materia Desarrollo de Software I. Los elementos de
"Niveles y progresiéon" y "Colaboracion y trabajo en equipo" parecen ser los mas
efectivos para motivar y estimular a los estudiantes, mientras que los desafios, las
recompensas y la competencia pueden necesitar una adaptaciéon para tener un

impacto mas significativo en este contexto educativo especifico.
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Gréfica 5.
¢ Qué elementos de la gamificacién te resultan mas motivadores y estimulantes en el contexto de la

materia de desarrollo de software 1?

¢QUE ELEMENTOS DE LA GAMIFICACION TE RESULTAN MAS
MOTIVADORES Y ESTIMULANTES EN EL CONTEXTO DE LA MATERIA DE
DESARROLLO DE SOFTWARE |? (SELECCIONA TODAS LAS OPCIONES
QUE APLIQUEN)

®m Puntos o insignias virtuales.

Certificados o
reconocimientos.

m Beneficios académicos
(exoneracion de examenes,
bonificaciones, etc.).

m Oportunidades de practicas
o0 empleo.

La opcién "Oportunidades de practicas o empleo” obtuvo el porcentaje méas alto de
selecciones, con un 33%. Esto sugiere que una parte significativa de los
encuestados considera que la posibilidad de obtener oportunidades de practicas o
empleo como resultado de su participacion en actividades de gamificaciébn es un

elemento altamente motivador y estimulante.

Las opciones "Certificados o reconocimientos" y "Beneficios académicos" recibieron
el mismo porcentaje de selecciones, ambos con un 27%. Esto indica que tanto la
obtencion de certificados o reconocimientos como la posibilidad de recibir beneficios
académicos adicionales son elementos motivadores y estimulantes para los

estudiantes en el contexto de la materia.

Por otro lado, la opcién "Puntos o insignias virtuales" obtuvo el porcentaje mas bajo

de selecciones, con un 13%. Esto sugiere que, en comparacion con otras opciones,
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los puntos o insignias virtuales tienen menos influencia en la motivacion de los

estudiantes en esta materia.

Estos resultados indican que las oportunidades de practicas o empleo, asi como los
certificados, reconocimientos y beneficios académicos, son elementos
especialmente motivadores y estimulantes para los estudiantes en el contexto de la
materia de Desarrollo de Software |. Esto proporciona una base valiosa para
disefiar estrategias de gamificacibn que se alineen con las preferencias y
necesidades de los estudiantes en esta materia especifica.

Gréfica 6.

En una escala del 1 al 5, ¢,cuan motivado/a te sientes cuando se utiliza la gamificacion en la ensefianza
de la materia de Desarrollo de Software 1?

EN UNA ESCALA DEL 1 AL 5, ¢ CUAN MOTIVADO/A TE SIENTES CUANDO
SE UTILIZA LA GAMIFICACION EN LA ENSENANZA DE LA MATERIA DE
DESARROLLO DE SOFTWARE I?

m Muy poco motivado/a.

= Poco motivado/a.

m Moderadamente motivado/a.
m Motivado/a.

® Muy motivado/a.

El 50% de los encuestados seleccioné la opcién "Moderadamente motivado/a”, lo
que sugiere que una proporcién considerable de los estudiantes se siente motivada
en un grado moderado cuando se implementa la gamificacion en la ensefianza de la

materia. Esto podria indicar que la gamificacion tiene un impacto positivo en su
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motivacion para participar activamente en la materia y en las actividades

relacionadas con ella.

El 38% de los encuestados selecciond la opcion "Motivado/a”. Esto respalda la idea
de que la gamificacion en la ensefianza de la materia de Desarrollo de Software |,
tiene un impacto positivo en la motivacion de los estudiantes, ya que se encuentran

en un nivel mas alto que "Moderadamente motivado/a".

El 12% de los encuestados selecciono la opcidon "Poco motivado/a”, 1o que sugiere
que un pequefio grupo de estudiantes puede, no experimentar un aumento
significativo en su motivacion debido a la gamificacion. Esto podria estar
relacionado con la preferencia individual de los estudiantes por otros métodos de

enseflanza.

Los resultados indican que la mayoria de los estudiantes se sienten moderadamente
motivados cuando se utiliza la gamificacion en la ensefianza de la materia de
Desarrollo de Software |. Esto respalda la efectividad de la gamificacion en
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en esta materia
especifica. Sin embargo, es importante considerar las preferencias individuales y

variaciones en la respuesta de los estudiantes.
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Gréafica 7.
¢Consideras que la gamificaciéon hace que el proceso de aprendizaje de la programacion sea mas

entretenido y divertido?

¢, CONSIDERAS QUE LA GAMIFICACIQN HACE QUE EL PROCESO DE
APRENDIZAJE DE LA PROGRAMACION SEA MAS ENTRETENIDO Y
DIVERTIDO?

m Si, la gamificacion lo hace
mas entretenido y divertido.

® No, la gamificacién no lo
hace mas entretenido y
divertido.

El 87% de los encuestados selecciond la opcion "Si", lo que indica que la mayoria
de los estudiantes perciben que la gamificacién efectivamente hace que el proceso
de aprendizaje de la programacion sea mas entretenido y divertido. Este alto
porcentaje sugiere que la implementacion de elementos de gamificacion en la
ensefianza de la programacion ha sido exitosa en crear un ambiente de aprendizaje

mAas atractivo para los estudiantes.

El 13% de los encuestados selecciond la opcion "No". Aunque es un porcentaje
menor, lo que refleja que un pequefio grupo de estudiantes no percibe un cambio

significativo en la experiencia de aprendizaje debido a la gamificacion. Esto podria
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estar relacionado con preferencias individuales o expectativas distintas sobre como

la gamificacion afectaria su experiencia de aprendizaje.

Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes sienten que la
gamificacién contribuye a hacer el proceso de aprendizaje de la programacion mas
entretenido y divertido. Este resultado sugiere que la gamificacion puede ser
considerada como una estrategia efectiva para mejorar la experiencia de
aprendizaje en la materia de Desarrollo de Software | en este contexto educativo.
Gréfica 8.

¢Consideras que la gamificacion puede ayudar a reducir la brecha entre teoriay practica en el

aprendizaje de la programacion?

¢(CONSIDERAS QUE LA GAMIFICACION PUEDE AYUDAR A REDUCIR LA
BRECHA ENTRE TEORIA Y PRACTICA EN EL APRENDIZAJE DE LA
PROGRAMACION?

m Si, la gamificacién ayuda a
reducir la brecha.

No, la gamificaciéon no ayuda
a reducir la brecha.

El 87% de los encuestados selecciond la opcién "Si", lo que sugiere que la mayoria
de los estudiantes considera que la gamificacion es efectiva para reducir la brecha
entre la teoria y la practica en el aprendizaje de la programacion. Esto indica que
los estudiantes perciben que la inclusion de elementos de gamificacion en la
enseflanza de la materia de Desarrollo de Software I, contribuye a una mejor

conexion entre los conceptos tedéricos y su aplicacion practica.
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El 13% de los encuestados selecciono la opcion "No". Aunque es un porcentaje
menor, sugiere que un pequefio grupo de estudiantes no esta convencido de que la

gamificacion sea eficaz para reducir esta brecha en el aprendizaje.

Los resultados indican que la mayoria de los estudiantes creen que la gamificacion
puede ayudar a reducir la brecha entre la teoria y la practica en el aprendizaje de la
programacion, lo que beneficia esta investigacion.

Grafica 9.

¢Crees que la gamificacion puede ayudar a superar el miedo al fracaso y la frustracion en el aprendizaje

de la programacion?

¢CREES QUE LA GAMIFICACION PUEDE AYUDAR A SUPERAR EL
MIEDO AL FRACASO Y LA FRUSTRACION EN EL APRENDIZAJE DE LA
PROGRAMACION?

m Si, la gamificaciéon ayuda a
superarlo.

No, la gamificacion no ayuda
a superarlo.

El 75% de los encuestados selecciond la opcién "Si", lo que sugiere que la mayoria
de los estudiantes considera que la gamificacién puede tener un impacto positivo en
la superacion del miedo al fracaso y la frustracion en el aprendizaje de la
programacién. Esto indica que los estudiantes ven la gamificacion como una
herramienta que puede ayudar a crear un ambiente de aprendizaje mas motivador y
menos intimidante, 1o que a su vez puede reducir el temor al fracaso y la frustracion

asociada con el proceso de aprendizaje.
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El 25% de los encuestados selecciond la opcion "No". Aunque es un porcentaje
menor, sefiala que un segmento de estudiantes no esta convencido de que la

gamificacion sea efectiva para abordar estos aspectos emocionales del aprendizaje.

Estos resultados sugieren que la mayoria de los estudiantes de la Licenciatura en
Ingenieria de Sistemas Informéaticos, en la Universidad Latina de Panama, cree que
la gamificacion puede contribuir a superar el miedo al fracaso y la frustracion en el
aprendizaje de la programacion. Esto respalda la idea de que la gamificacion puede
ser una estrategia beneficiosa para fomentar una actitud mas positiva y resiliente
hacia el proceso de aprendizaje.

Gréfica 10.

En tu opinién, ¢como afectaria la gamificacion a tu nivel de concentracién y atencién durante las clases

de desarrollo de software 1?

EN TU OPINION, ,COMO AFECTARIA LA GAMIFICACION A TU NIVEL DE
CONCENTRACION Y ATENCION DURANTE LAS CLASES DE
DESARROLLO DE SOFTWARE I?

® Aumentaria mi
concentracion y atencién.

m No afectaria mi
concentracién y atencion.

m Disminuiria mi
concentracion y atencion.

Nota: ElI 75% de los encuestados seleccion6 la opcion "No afectaria mi

concentracion y atenciéon”, lo que indica que la mayoria de los estudiantes no cree
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que la gamificacion tenga un efecto negativo en su capacidad de concentrarse y
prestar atencion durante las clases. Esto sugiere que los estudiantes sienten que la
implementacion de elementos de gamificacion no interfiere con su capacidad de

mantenerse enfocado en el contenido de la materia.

El 25% de los encuestados selecciond la opcion "Aumentaria mi concentracion y
atencién”. Aunque es un porcentaje menor, sefiala que un segmento de estudiantes
considera que la gamificacidbn podria tener un efecto positivo en su nivel de
concentracion y atencion. Esto puede deberse a que la gamificacion a menudo
incorpora elementos interactivos y desafiantes que podrian mantener a los

estudiantes mas comprometidos con el contenido de la clase.

Los resultados sugieren que la mayoria de los estudiantes de la Licenciatura en
Ingenieria de Sistemas Informéticos en la Universidad Latina de Panama no cree
que la gamificacion afectaria negativamente su concentracion y atencion durante las
clases. Esto respalda la nocién de que la gamificacion puede ser implementada de
manera efectiva para enriquecer el entorno de aprendizaje sin perjudicar la
capacidad de los estudiantes para mantenerse enfocados en el contenido

académico.
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CAPITULO V
PROPUESTA DE LA INVESTIGACION



5.1 Presentacion de la Propuesta

El capitulo V aborda el cumplimiento del cuarto objetivo especifico, establecido en el
capitulo I de los objetivos generales de la investigacion, el cual fue formulado de la

siguiente manera:

Proponer recomendaciones y pautas practicas para la implementacion
exitosa de la gamificacion como estrategia de ensefianza en la materia de
Desarrollo de Software |, basadas en la identificacibn de los componentes
involucrados y las particularidades de la gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, asi como en la evaluacion del impacto en la
motivacion, participacion y adquisicion de conocimientos de los estudiantes.
(Poveda, 2023)

5.2 Destinatarios de la Propuesta

La presente propuesta esta dirigida al personal docente de la materia de Desarrollo
de Software | de la Licenciatura en Ingenieria de Sistemas Informaticos de la

Facultad de Ingenieria de la Sede Central de la Universidad Latina de Panama.
5.3 Andlisis de la Situacién

La demanda creciente de profesionales en el campo de desarrollo de software,
impulsada por la expansion de la industria tecnoldgica y la adopcion de soluciones
digitales en diversas areas, hace esencial fortalecer la formacion en este ambito. La
integracion de la gamificacion en la ensefianza se presenta como una estrategia
prometedora para abordar los desafios de la brecha entre teoria y practica, asi
como para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Sin
embargo, su implementacion exitosa requiere una capacitacion adecuada para el

personal docente.
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5.4 Propuesta

“Capacitacion en Integracion de Gamificacion en el Desarrollo de

Software I: Impulsando la Motivacién y el Aprendizaje Efectivo”

5.4.1 Introduccién

La gamificaciéon, entendida como la aplicacion de elementos y dinamicas propias de
los juegos en entornos educativos, ha demostrado ser eficaz en mejorar la
participacion y el aprendizaje de los estudiantes. Conscientes de los desafios que
se enfrentan en la enseflanza de la materia de Desarrollo de Software |, esta
propuesta tiene como objetivo capacitar al personal docente en la incorporaciéon de
estrategias gamificadas para potenciar la adquisicion de conocimientos vy

habilidades por parte de los estudiantes.
5.4.2 Objetivos
54.1.1 Objetivo General

Promover la implementacién efectiva de la gamificacion como estrategia de
ensefianza en la materia de Desarrollo de Software I, con énfasis en el

aprendizaje activo y la motivacion de los estudiantes.
5.4.1.2 Objetivos Especificos

1. Comprender los fundamentos tedricos de la gamificacion en la educacion.

2. ldentificar los componentes esenciales de la gamificacién en el contexto
de la materia de Desarrollo de Software |I.

3. Disefar estrategias gamificadas que reduzcan la brecha entre teoria y
practica.

4. Evaluar el impacto de la gamificacion en la motivacion, participacion y

adquisicion de conocimientos de los estudiantes.
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5.4.3 Metodologia

La capacitacion se desarrollara en un total de 40 horas, distribuidas en cuatro fases

progresivas:

Fase de Introduccién y Sensibilizaciéon (10 horas): Se exploraran
conceptos clave de la gamificacién y se presentara evidencia soélida de su
efectividad en la educacion. Esto incluira ejemplos de implementacion
exitosa y sus resultados.

Fase Teorica y Disefio (10 horas): Se llevara a cabo un andlisis detallado
de los componentes de la gamificacidon, contextualizados especificamente
para la materia de Desarrollo de Software I. Se trabajara en la elaboracion
de estrategias gamificadas personalizadas.

Fase Practica e Implementacion (16 horas): Los participantes llevaran a
cabo una aplicacion piloto de las estrategias gamificadas disefiadas. Se
proporcionara supervision y retroalimentacion constante para asegurar una
implementacion efectiva.

Fase de Evaluacion y Refinamiento (4 horas): Se realizar4 un analisis
exhaustivo del impacto de la gamificacion en la motivacion, participacion y
aprendizaje de los estudiantes. Se realizaran ajustes en las estrategias en
base a los resultados obtenidos.

Disefio de la Propuesta Pedagdgica y Didactica:

La capacitacion se organizara en los siguientes modulos tematicos:

Modulo 1:

Introduccion a la Gamificacion en la Educacion. (10 horas)

Fundamentos tedricos de la gamificacion.
Ejemplos de aplicaciones exitosas en contextos educativos.

Exploracion de los elementos de los juegos aplicables a la ensefianza.
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Modulo 2:

Componentes Clave de la Gamificacion en Desarrollo de Software I. (10 horas)
e Adaptacion de la gamificacion a la materia.
e Identificacién de elementos gamificados pertinentes.

e Estrategias para aumentar la interaccion entre teoria y practica.

Modulo 3:

Disefio de Estrategias Gamificadas Personalizadas en Moodle. (16 horas)
e Estrategias gamificadas en el entorno virtual Moodle.
e Creacion de dindmicas de juego pertinentes a la materia.
e Disefio de desafios y recompensas.

e Integracion de elementos de colaboracion y competencia.

Médulo 4:
Aplicacion Practica y Evaluacion del Impacto. (4 horas)

e Puesta en marcha de las estrategias gamificadas en entornos reales.

e Seguimiento y recopilacion de datos sobre la motivacion y el aprendizaje de

los estudiantes.

e Andlisis de los resultados obtenidos y ajustes necesarios.

5.4.4 Ejecucion de la Propuesta

La propuesta se puede ejecutar con el inicio de cada cuatrimestre, tomando en

cuenta los horarios establecidos, de acuerdo con los moédulos y sin afectar las horas

de clase. Sera impartida por profesionales en el area de la gamificacion y el uso de

la herramienta Moodle desde el Laboratorio de Informética, en el piso 2, de la Sede

Central de la Universidad de Latina de Panama.
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5.4.5 Resultados

Luego de cada modulo se harad una evaluacion para validar aprendizajes y una
sesion de preguntas y respuestas con el fin de solventar cualquier duda. Ademas,

se anticipa que, al concluir la capacitacion, los docentes participantes podran:

e Introducir elementos gamificados en la ensefianza de Desarrollo de
Software I.

e Disefiar estrategias que fomenten la motivacion y el compromiso estudiantil.

e Evaluar de manera efectiva el impacto de la gamificacion en la adquisicion
de conocimientos.

e Ajustar las estrategias gamificadas en funcion de los resultados obtenidos.

Se espera dotar al personal docente de las herramientas necesarias para
implementar con éxito la gamificacion en la ensefianza de la materia de Desarrollo
de Software | y asi contribuir a una experiencia educativa mas enriquecedora y

efectiva para los estudiantes.
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CONCLUSIONES

Con base en los resultados obtenidos de la encuesta realizada, se pueden extraer
varias conclusiones significativas en relacion con la implementacion de la

gamificacién en la ensefianza de la materia de Desarrollo de Software I:

e La investigacion cientifica se ha transformado en uno de los factores
claves, para lograr una ventaja competitiva en diversas especialidades en la
actualidad. Mediante ella se resuelven problemas y se disefian y
estructuran nuevos sistemas y productos, entre muchos otros beneficios
que aporta.

¢ Mediante el uso del método cientifico se logré refinar y estructurar la idea
de investigacion hasta convertirla en un objeto de estudio concreto.

e El establecimiento adecuado de los objetivos de investigacion, junto con su
delimitacién y justificacion, contribuye a definir un enfoque y direccion claro,
para el desarrollo y cumplimiento de los objetivos.

e EI marco conceptual o tedrico facilitd la recopilacién, sistematizacion y
presentacion de los conceptos fundamentales necesarios para el desarrollo
de la investigacion cientifica.

e La importancia del marco conceptual reside en que fundamenta la
investigacion, describe caracteristicas que favorecen el estudio y facilita el
andlisis de la literatura existente sobre el tema. Ademas, hace referencia al
problema de investigacion para garantizar su calidad.

e Se desarrollaron una serie de conceptos que ofrecen al lector una mejor
comprensién de la informacion general presentada en el estudio, situandolo
asi en el contexto de sus objetivos.

¢ La metodologia de investigaciéon sirve como una herramienta que facilita y
promueve las mejores vias para la solucién de problemas.

¢ Mediante la metodologia se llevaron a cabo una serie de etapas especificas

gue sirvieron de guia en la seleccion de técnicas concretas para el
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procedimiento destinado a la ejecucion de tareas relacionadas con la
investigacion.

A través de la fase metodoldgica se recopilaron, seleccionaron, organizaron
y analizaron los datos necesarios para el estudio. Esto permitio describir y
presentar la informacion de manera adecuada, que luego culmind en la
realizacion de este estudio.

Los resultados indican que la mayoria de los estudiantes tienen una
percepcion positiva sobre el uso de la gamificacién en la ensefianza de la
programacion.

La alta proporcidén de respuestas afirmativas respecto a si la gamificacion,
hace que el proceso de aprendizaje sea mas entretenido y divertido, asi
como la consideracién de que la gamificaciébn puede ayudar a reducir la
brecha entre teoria y practica en el aprendizaje de la programacion,
sugieren que los estudiantes reconocen el potencial motivador de la
gamificacion.

Los resultados también indican que los estudiantes consideran que la
gamificacion podria ayudar a superar el miedo al fracaso y la frustracion en
el aprendizaje de la programacion.

Los elementos de gamificacion podrian ayudar a crear un ambiente mas
tolerante al error y fomentar la perseverancia, lo que podria ser
especialmente valioso en un campo que a menudo presenta desafios
técnicos.

Los estudiantes han identificado varios elementos de gamificacion que les
resultan motivadores y estimulantes, tales como, los desafios y
recompensas, los niveles y la progresion, asi como la colaboracion y el
trabajo en equipo.

Los resultados indican que los estudiantes reconocen la importancia de los
elementos de gamificacion para mantener su compromiso y motivacion en

el aprendizaje.
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e La mayoria de los estudiantes no creen que la gamificacién afecte
negativamente su nivel de concentracion y atencion durante las clases.

e Existe confianza en que los elementos de gamificacion pueden ser
implementados de manera que no distraigan de la materia, sino que mas

bien puedan aumentar la implicacion y atencion de los estudiantes.

En general, los resultados de la encuesta apuntan a la viabilidad de la gamificacion
como una herramienta efectiva para mejorar la motivacion, el compromiso y la
experiencia de aprendizaje en la materia de Desarrollo de Software I. Sin embargo,
también se debe considerar que la implementacion exitosa de la gamificacion
requerira un disefio cuidadoso y una adaptacion adecuada a las necesidades y
preferencias especificas de los estudiantes. Estos resultados pueden guiar a
futuras iniciativas, para incorporar estrategias de gamificacion de manera informada

y beneficiosa en la ensefianza de la programacion.
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RECOMENDACIONES

Tomando en cuenta toda la informacion recopilada se pueden sugerir algunas
recomendaciones importantes para la implementacion de la gamificacion en la

ensefanza de la materia de Desarrollo de Software I:

e Dado que los estudiantes han demostrado una percepcion positiva hacia la
gamificacion, es esencial que el disefio de las estrategias de gamificacion
tenga en cuenta las preferencias y necesidades de los estudiantes.

e Se podria incluir la eleccion de elementos de gamificacibn que sean
especialmente atractivos para ellos, como desafios y recompensas, niveles
y progresion, y colaboracion en equipo.

e Si bien la gamificacion puede aumentar la motivacion y el compromiso de
los estudiantes, es crucial que no interfiera con el contenido académico
esencial.

e Los disefiadores deben asegurarse de que los elementos de gamificacion
estén cuidadosamente integrados en el proceso de aprendizaje, que estos
complementen y enriquezcan el contenido en lugar de que se conviertan en
distractores en el proceso.

e Los resultados muestran que diferentes elementos de gamificacion son
motivadores para diferentes estudiantes. Por lo tanto, es recomendable
incorporar una Vvariedad de elementos para acomodar diferentes
preferencias.

e La gamificacion debe ser adaptable y permitir ajustes en funcion del
progreso y las necesidades individuales de los estudiantes.

e La gamificacibn puede ser especialmente utii para fomentar Ila
perseverancia y la superacién del miedo al fracaso.

e Se deben crear mecanismos que promuevan un enfoque en el aprendizaje
sostenible y el desarrollo de habilidades en el transcurso del tiempo, en

lugar de la simple obtencién de recompensas temporales.
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Los instructores que planean implementar la gamificacion en sus clases
podrian beneficiarse enormemente de una capacitacion especifica que los
ayude a comprender los fundamentos de la gamificacion y como aplicarla
de manera efectiva.

Estas capacitaciones pueden incluir talleres practicos, webinars, o incluso
cursos de certificacion que proporcionen una amplia gama de técnicas y
herramientas para gamificar el contenido académico.

Ademas de aprender como integrar elementos de gamificacion, es crucial
gue los instructores también se capaciten en como medir y evaluar los
aspectos motivacionales y pedagoégicos de la gamificacion, incluyendo el
uso de métricas y KPIs (Indicadores Clave de Desempefio) especificos
para la educacion.

Monitorear de forma continua el impacto de la gamificacién es vital para
asegurar que los objetivos educativos se estén cumpliendo lo cual puede
hacerse mediante encuestas periddicas, entrevistas con los estudiantes y
revision de las métricas de participacion y rendimiento.

La recopilacion de comentarios de los estudiantes no solo permite hacer
ajustes a tiempo, sino que también facilita la mejora continua de las
estrategias de gamificacion. Los instructores pueden iterar y refinar sus
métodos basados en datos y retroalimentacion reales.

Dado el caracter emergente y en constante evolucion de la gamificacion, es
crucial que se continle investigando como esta estrategia afecta
especificamente el aprendizaje de la programacion.

Investigaciones futuras podrian focalizarse en como diferentes tipos de
juegos y mecanicas de juego influyen en diferentes grupos demograficos o
como se pueden adaptar los elementos de gamificacion para contextos
educativos diversos, incluyendo el aprendizaje en linea y en entornos
multiculturales.

Los estudios longitudinales pueden ofrecer perspectivas valiosas sobre el

impacto a largo plazo de la gamificacion en el aprendizaje, ademas de
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como afecta este, la retencion del conocimiento y la aplicabilidad de las

habilidades aprendidas en entornos profesionales.

Estas recomendaciones pueden guiar la implementacion exitosa de la gamificacion
en la ensefianza de la programacion y asegurar que los beneficios motivacionales y
de compromiso sean maximizados mientras se mantiene un enfoque en el contenido

académico esencial.
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ANEXOS



Anexos 1.
Preguntas de la Encuesta.

1.

¢Has tenido experiencia previa en programacion antes de ingresar a la
universidad?

a. Si.

b. No.
¢, Consideras que la falta de experiencia previa en programacion es un obstaculo
para comprender y aplicar los conceptos de la materia de Desarrollo de Software
1?

a. Si, es un obstaculo.

b. No, no es un obstaculo.
¢ Estas familiarizado/a con el concepto de gamificacién en el contexto educativo?

a. Si, estoy familiarizado/a.

b. No, no estoy familiarizado/a.
¢ Qué elementos de la gamificacion te resultan mas motivadores y estimulantes
en el contexto de la materia de Desarrollo de Software 1? (Selecciona todas las
opciones que apliquen)

a. Desafios y recompensas.

b. Niveles y progresion.

c. Competencia y rankings.

d. Colaboracion y trabajo en equipo.
¢ Qué tipo de recompensas o incentivos te resultarian mas motivadores en el
contexto de la gamificacion en la materia de Desarrollo de Software [?
(Selecciona todas las opciones que apliquen)

a. Puntos o insignias virtuales.

b. Certificados o reconocimientos.

c. Beneficios académicos (exoneracion de examenes, bonificaciones, etc.).

d. Oportunidades de préacticas o empleo.
En una escala del 1 al 5, ¢cuan motivado/a te sientes cuando se utiliza la
gamificacion en la ensefianza de la materia de Desarrollo de Software 1?

a. 1- Muy poco motivado/a.

b. 2 - Poco motivado/a.
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c. 3 - Moderadamente motivado/a.
d. 4 - Motivado/a.
e. 5 - Muy motivado/a.
7. ¢Consideras que la gamificacion hace que el proceso de aprendizaje de la
programacion sea mas entretenido y divertido?
a. Si, la gamificacion lo hace mas entretenido y divertido.
b. No, la gamificacion no lo hace mas entretenido y divertido.
8. ¢Consideras que la gamificacion puede ayudar a reducir la brecha entre teoria y
practica en el aprendizaje de la programacion?
a. Si, la gamificacion ayuda a reducir la brecha.
b. No, la gamificacion no ayuda a reducir la brecha.
9. ¢Crees que la gamificacion puede ayudar a superar el miedo al fracaso y la
frustracion en el aprendizaje de la programacion?
a. Si, la gamificacion ayuda a superarlo.
b. No, la gamificacion no ayuda a superarlo.
10. En tu opinién, ¢cémo afectaria la gamificacion a tu nivel de concentracion y
atencion durante las clases de Desarrollo de Software 1?
a. Aumentaria mi concentracion y atencion.
b. No afectaria mi concentracion y atencion.

c. Disminuiria mi concentracion y atencion.
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Anexos 2.
Aplicacion de la Encuesta.

Imagen 1. Seleccién de Materia para Aplicar la Encuesta
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Imagen 3. Aplicacion de la Encuesta

96



