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RESUMEN EJECUTIVO 

Para la enseñanza de la programación generalmente se parte del 
fortalecimiento del pensamiento estructurado para después pasar a los 
aspectos formales de la programación, lo que involucra el abordaje de 
métodos y estrategias a ser utilizadas en un leguaje y compilador 
preseleccionado por el docente. Este método supone que quien está 
aprendiendo a programar es un apasionado por la informática y por ello, es 
capaz de lidiar con la frustración que se puede generar durante este 
proceso. Debido a esta situación surge la necesidad de buscar estrategias 
que permitan el aprendizaje de la programación de manera más grata para 
los estudiantes de Educación Básica y Media. 

Es así, que se plantea como estrategia la Gamificación, que, al hacer uso 
de los elementos del videojuego en el aula, puede despertar el interés de 
los estudiantes del grado 1002 del Instituto Pedagógico Nacional, para que 
alcancen las metas y los objetivos académicos propuestos por el docente 
a cargo del área.  

Con esta propuesta de material didáctico, se pretende que los docentes del 
área puedan abordar la introducción a la programación de manera talque 
el estudiante interiorice estos conceptos y los pueda aplicar durante el 
segundo semestre de su formación en el componente de robótica. 
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INTRODUCCIÓN  

 

La enseñanza de la programación ha ganado importancia en los 
últimos años debido a su potencial para desarrollar habilidades críticas en 
los estudiantes, como el pensamiento lógico, la resolución de problemas y 
la creatividad (Cárdenas, 2018). Según la UNESCO, las competencias 
digitales son esenciales en el siglo XXI, y la programación es un 
componente clave de estas competencias. Sin embargo, en el contexto 
educativo actual, muchos estudiantes de educación secundaria muestran 
desinterés y dificultades para comprender los conceptos básicos de 
programación, lo que resulta en un bajo rendimiento académico (Vidal et 
al., 2015). 

Este proyecto se justifica por la necesidad de mejorar la enseñanza 
de la programación en la educación secundaria, específicamente en 
estudiantes de grado décimo del Instituto Pedagógico Nacional. La 
implementación de estrategias pedagógicas innovadoras, como la 
gamificación, puede ser clave para abordar la falta de motivación y el bajo 
rendimiento en la enseñanza de la programación. La gamificación se define 
como la aplicación de elementos de juego en contextos no lúdicos para 
aumentar la participación y el compromiso de los estudiantes (Deterding et 
al., 2011). 

La investigación se llevó a cabo durante el año académico 2024 en 
el Instituto Pedagógico Nacional, una institución reconocida por su enfoque 
en la educación inclusiva y de calidad. El proyecto fue implementado en la 
asignatura de Tópicos de Programación, dirigida a estudiantes de grado 
décimo, durante el segundo semestre del año. Se utilizó una metodología 
de investigación-acción para desarrollar y evaluar un material didáctico 
gamificado, titulado "Usaquén Warriors", diseñado para mejorar la 
motivación y el aprendizaje de los estudiantes. 

El proyecto "Usaquén Warriors" se centra en el diseño de un material 
didáctico que incorpora elementos de gamificación para enseñar conceptos 
básicos de programación. A través de un entorno interactivo y desafiante, 
los estudiantes son incentivados a resolver problemas y completar misiones 
que reflejan situaciones de programación reales. Aunque el proyecto 
muestra un gran potencial para mejorar la enseñanza de la programación, 
enfrenta ciertas limitaciones, como la diversidad en los niveles de 
habilidades de los estudiantes y las restricciones tecnológicas presentes en 
el entorno escolar. 

Este estudio tiene el potencial de aportar significativamente al campo 
educativo, especialmente en la enseñanza de programación. Al utilizar la 
gamificación como herramienta pedagógica, se espera aumentar la 
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motivación y el compromiso de los estudiantes, mejorando así sus 
resultados académicos. Además, el proyecto proporciona un modelo 
replicable que podría ser adoptado por otros educadores interesados en 
innovar en sus prácticas de enseñanza. La investigación también 
contribuye al ámbito profesional, preparando a los estudiantes con 
habilidades críticas para enfrentar los desafíos del mercado laboral en la 
era digital. 

Este documento está estructurado en las siguientes secciones: En 
primer lugar, se presentan los antecedentes teóricos y la justificación del 
proyecto, seguidos por la descripción del problema y los objetivos de la 
investigación. La metodología utilizada se detalla a continuación, 
proporcionando una visión clara del diseño y los métodos de recolección 
de datos. Posteriormente, se analizan los resultados obtenidos y se 
discuten sus implicaciones en el contexto educativo. Finalmente, se ofrecen 
conclusiones y recomendaciones para futuras investigaciones en el campo 
de la gamificación educativa. 
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1 ASPECTOS PRELIMINARES 

En esta sección se presenta una revisión exhaustiva de los aspectos 
preliminares que sustentan la investigación, abordando el problema 
identificado, los objetivos planteados y la metodología general. Se justifica 
la importancia del proyecto y se contextualiza en el marco educativo actual, 
enfatizando la necesidad de estrategias pedagógicas innovadoras para 
mejorar la enseñanza de la programación. 

1.1 JUSTIFICACIÓN 

  La justificación del presente proyecto se basa en varios factores clave que 

subrayan su importancia y relevancia en el contexto educativo actual, tanto 

a nivel global como nacional. 

Perspectiva Pedagógica 

Desde una perspectiva pedagógica, la gamificación ha emergido 

como una herramienta poderosa para transformar la dinámica del 

aprendizaje en el aula. Investigaciones recientes han demostrado que la 

gamificación puede aumentar la motivación y el rendimiento de los 

estudiantes al hacer que el aprendizaje sea más interactivo y atractivo 

(Sanchez et al., 2022). Un estudio realizado por Caballero et al. (2023) en 

Colombia destacó que la implementación de juegos educativos en aulas de 

secundaria mejoró significativamente el compromiso y la participación de 

los estudiantes en comparación con métodos tradicionales de enseñanza. 

La gamificación permite a los estudiantes interactuar con el contenido de 

una manera que promueve el pensamiento crítico y la resolución de 

problemas, competencias esenciales para el siglo XXI. 

Además, un meta-análisis de Dichev y Dicheva (2022) sugiere que 

los elementos de juego como los puntos, las recompensas y las narrativas 

interactivas no solo aumentan la retención de información sino que también 

desarrollan habilidades sociales entre los estudiantes, al fomentar el trabajo 

en equipo y la colaboración. Esto es especialmente relevante en el contexto 

colombiano, donde la educación en áreas rurales enfrenta desafíos 

significativos debido a la falta de recursos y metodologías de enseñanza 

actualizadas (Rincón et al., 2023). 

Perspectiva Tecnológica 

Tecnológicamente, la creciente disponibilidad de recursos digitales 

en las instituciones educativas ofrece una oportunidad única para la 

integración de estrategias innovadoras como la gamificación. El informe de 

ICT4E (2023) señala que el 85% de las instituciones educativas en 

Colombia han mejorado su infraestructura tecnológica en los últimos cinco 
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años, lo que facilita la adopción de nuevas herramientas digitales en el aula. 

Esta tendencia es respaldada por la iniciativa del Ministerio de Educación 

Nacional de Colombia, que ha lanzado programas como "Colombia 

Aprende Digital", los cuales promueven el uso de tecnologías en el 

aprendizaje y la enseñanza. 

La gamificación, por lo tanto, no solo se adapta bien a estos entornos 

digitalmente enriquecidos, sino que también potencia el uso de tecnologías 

emergentes como la realidad aumentada y la inteligencia artificial para 

personalizar la experiencia de aprendizaje. Ramos y Morales (2024) 

argumentan que estas tecnologías, cuando se integran en un marco 

gamificado, pueden proporcionar retroalimentación instantánea y 

adaptativa a los estudiantes, mejorando así la eficiencia del proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

Perspectiva Institucional 

A nivel institucional, el Instituto Pedagógico Nacional tiene un 

compromiso continuo con la mejora de sus prácticas educativas mediante 

la adopción de enfoques modernos que respondan a las necesidades 

cambiantes de los estudiantes. En 2023, el instituto lanzó el proyecto 

"Innovación Pedagógica", cuyo objetivo es incorporar nuevas metodologías 

de enseñanza, incluyendo la gamificación, para fortalecer el desarrollo 

académico de sus estudiantes (Informe IPN, 2023). 

El enfoque del proyecto también está alineado con la política 

educativa nacional, que busca integrar metodologías de enseñanza 

innovadoras en el currículo escolar para aumentar la calidad educativa en 

Colombia (Ministerio de Educación Nacional, 2024). Este enfoque 

responde a las recomendaciones de organismos internacionales como la 

OCDE, que sugieren la implementación de tecnologías pedagógicas para 

mejorar la enseñanza de STEM en América Latina (OCDE, 2023). 

Perspectiva Social y Cultural 

Social y culturalmente, el proyecto tiene como objetivo fomentar un 

mayor interés en las áreas STEM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería y 

Matemáticas), promoviendo la igualdad de oportunidades y reduciendo la 

brecha de género en la programación. Según el informe de la Unesco 

(2023), solo el 35% de los estudiantes en carreras STEM en América Latina 

son mujeres, lo que refleja una disparidad de género significativa en estas 

áreas. Este proyecto busca cambiar esta narrativa al presentar la 

programación de manera atractiva y accesible para todos los estudiantes, 

independientemente de su género. 
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En Colombia, el informe de "Educación con Equidad" (2023) 

resalta que las mujeres y las minorías están subrepresentadas en campos 

tecnológicos, y enfatiza la necesidad de implementar estrategias 

educativas que sean inclusivas y equitativas. La gamificación ofrece una 

vía para involucrar a estos grupos al proporcionar un ambiente de 

aprendizaje que celebra la diversidad y fomenta la participación equitativa. 

Impacto Holístico del Proyecto 

Este enfoque holístico asegura que el proyecto no solo aborda un 

problema educativo específico, sino que también contribuye al desarrollo 

social y cultural de la comunidad. Al integrar la gamificación en el currículo 

educativo, se espera no solo mejorar la enseñanza de la programación, 

sino también inspirar a una nueva generación de estudiantes a desarrollar 

competencias digitales que son esenciales para el mundo laboral 

contemporáneo. 

En conclusión, este proyecto representa una oportunidad para innovar 

en la educación secundaria colombiana, utilizando la gamificación como un 

catalizador para el cambio positivo. Al hacerlo, no solo se mejora la calidad 

educativa, sino que también se sientan las bases para una sociedad más 

equitativa y tecnológicamente competente. 

 

 

1.2 PROBLEMA 

A nivel internacional, la UNESCO ha señalado la importancia de las 
competencias digitales y ha destacado la programación como una habilidad 
esencial para el siglo XXI. En el contexto latinoamericano, informes de la 
CEPAL indican que hay un déficit significativo en la educación digital, lo que 
afecta el rendimiento académico y la preparación laboral de los jóvenes 
(CEPAL, 2022). A nivel nacional, estudios del Ministerio de Educación 
Nacional de Colombia revelan que los estudiantes de secundaria presentan 
dificultades significativas en la adquisición de habilidades de programación, 
lo que impacta su desempeño académico y su futura empleabilidad (MEN, 
2023).  

En primer lugar, la transformación digital, como es delineada por la OCDE 
en su documento "Aprovechar al máximo la tecnología para el aprendizaje 
y la formación en América Latina" (2020), establece una ruta integral de 
formación en competencias digitales.  

Este trayecto, basado en la instrucción digital a largo plazo, tiene como 
meta formar a los individuos en el uso seguro, reflexivo y original de las 
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tecnologías de la información y la comunicación (TIC), abordando objetivos 
que abarcan desde el empleo hasta la integración social. 

En consonancia con esta visión, Colombia ha respondido con el CONPES 
2020-2030, influenciado por las recomendaciones de la "Misión 
Internacional de Sabios" (2019). Estos documentos reflejan la 
preocupación por el bajo rendimiento del país en las pruebas PISA, 
particularmente en áreas relacionadas con las competencias digitales. 
Aunque Colombia superó la media latinoamericana en matemáticas, aún 
se encuentra rezagada con respecto al promedio de la OCDE. 

 

Figura 1. Puntaje promedio en matemáticas Colombia pruebas pisa 2006, 2009, 2012, 
2015, 2018. 

Fuente: 
https://www.icfes.gov.co/documents/20143/237489/Guia%20de%20orient
acion%20-%20competencia%20global%20en%20colombia-pisa-2018.pdf 

En el contexto específico de Bogotá, si bien ha mostrado un rendimiento 
ligeramente superior en las pruebas PISA en comparación con el resto del 
país, sigue estando muy por debajo del estándar de la OCDE. Estas 
evaluaciones incluyen dominios y competencias que involucran el uso de 
tecnología y la resolución de problemas algorítmicos. 

https://www.icfes.gov.co/documents/20143/237489/Guia%20de%20orientacion%20-%20competencia%20global%20en%20colombia-pisa-2018.pdf
https://www.icfes.gov.co/documents/20143/237489/Guia%20de%20orientacion%20-%20competencia%20global%20en%20colombia-pisa-2018.pdf
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Figura 2. Puntaje promedio en Matemáticas, Bogotá pruebas pisa 2009, 2012, 2015, 
2018. 

Fuente: 
https://www.icfes.gov.co/documents/20143/1529295/Reporte%20de%20re
sultados%20PISA%202018%20Bogota.pdf 

 

Figura 3. Puntaje promedio en Ciencias, Bogotá pruebas pisa 2009, 2012, 2015, 2018. 

Fuente: 
https://www.icfes.gov.co/documents/20143/1529295/Reporte%20de%20re
sultados%20PISA%202018%20Bogota.pdf 

Uno de los factores a los cuales se atribuye el bajo rendimiento en el 
componente de matemáticas y ciencia en las pruebas pisa según el 
“CONPES 2020-2030” es la baja motivación, la debilidad de la educación 
científico-tecnológica en la población infantil y juvenil, y la falta de 
orientación y conocimiento en las TIC.  

Localmente, en Bogotá, la Secretaría de Educación es su documento 
“Estrategias pedagógicas para la enseñanza de la programación en 

https://www.icfes.gov.co/documents/20143/1529295/Reporte%20de%20resultados%20PISA%202018%20Bogota.pdf
https://www.icfes.gov.co/documents/20143/1529295/Reporte%20de%20resultados%20PISA%202018%20Bogota.pdf
https://www.icfes.gov.co/documents/20143/1529295/Reporte%20de%20resultados%20PISA%202018%20Bogota.pdf
https://www.icfes.gov.co/documents/20143/1529295/Reporte%20de%20resultados%20PISA%202018%20Bogota.pdf
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Bogotá" (Secretaría de Educación de Bogotá, 2023). ha identificado que 
una de las principales barreras para el aprendizaje efectivo de la 
programación es la falta de métodos de enseñanza que motiven a los 
estudiantes, lo cual es evidente en las instituciones educativas de la región. 

Dentro del aprendizaje de las TIC, y específicamente en la programación 
algorítmica, la motivación emerge como un factor crucial para el éxito 
educativo. En este contexto, el tamizaje propuesto busca identificar de 
manera exhaustiva las dificultades que los estudiantes enfrentan en los 
tópicos de programación, mediante un conjunto de preguntas diseñadas 
para capturar distintas dimensiones de su experiencia educativa.  

Por ejemplo, preguntas como "¿Qué conceptos específicos de 
programación encuentras más difíciles de entender y aplicar?" y "¿Cómo 
evalúas el impacto de los métodos de enseñanza actuales en tu 
aprendizaje de robótica?" están formuladas para detectar áreas específicas 
de dificultad y evaluar la efectividad de los enfoques pedagógicos actuales. 
Como sugiere Sorva (2018), identificar conceptos problemáticos es 
esencial para personalizar las estrategias de enseñanza y optimizar la 
comprensión de los estudiantes. 

Asimismo, la pregunta "¿Qué recursos adicionales consideras necesarios 
para mejorar tu comprensión y habilidades en robótica y programación?" 
busca comprender las necesidades de los estudiantes en cuanto a recursos 
educativos, en línea con las recomendaciones del informe de Nicol (2019), 
que enfatiza la importancia de adaptar los recursos a las necesidades 
particulares de los estudiantes para mejorar su aprendizaje. Por último, al 
indagar "¿En qué medida las actividades prácticas y los proyectos de clase 
te han ayudado a entender mejor los temas de programación y robótica?", 
la investigación evalúa la efectividad de las experiencias prácticas en el 
aula, respaldadas por estudios como el de Alimisis et al. (2019), que 
destacan la importancia de las actividades hands-on para consolidar el 
aprendizaje teórico. Estas preguntas permiten una evaluación integral de 
las dificultades y necesidades estudiantiles, proporcionando datos valiosos 
para adaptar prácticas pedagógicas y mejorar el diseño curricular, 
alineándose así con los objetivos del siglo XXI establecidos por la UNESCO 
(2023) y las políticas educativas nacionales del MEN (2023). 

Además, durante el desarrollo de la práctica educativa, se llevaron a cabo 
ejercicios de observación que revelaron las dificultades que enfrentan los 
estudiantes al abordar el contenido estipulado por el plan de área para la 
materia de Tópicos en Robótica y Programación. En los documentos 
titulados "Informe Parcial de Práctica" (Anexos 3 y 4), se destaca la 
motivación como uno de los elementos fundamentales a mejorar al abordar 
la programación y los algoritmos, especialmente en el curso 1002, tanto en 
el primer semestre de 2020 como en el segundo semestre del mismo año. 
Esto evidencia la necesidad de un enfoque pedagógico que no solo 
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transmita conocimientos técnicos, sino que también inspire y motive a los 
estudiantes a participar activamente en su proceso de aprendizaje. 

 

 

Figura 4. Gráfico representativo de la pregunta “De las siguientes palabras, ¿cuáles 
describen tus dificultades en tópicos de programación y robótica durante el primer 
semestre del año 2020?”. 

Fuente: elaboración propia. 

 

Figura 5. Gráfico representativo de la pregunta “De las siguientes palabras, ¿cuáles 
describen tus dificultades en tópicos de programación y robótica durante el 
segundo semestre del año 2020?”. 

Fuente: elaboración propia. 

Aquí tienes una versión del párrafo que incluye una referencia a un autor 
destacado en el campo de la gamificación: 

 

Después de un detallado tamizaje, se evidenció que los estudiantes del 
grado 1002 en Tópicos de Programación del Instituto Pedagógico Nacional, 
durante los dos semestres, manifestaron que la falta de motivación y el 
aburrimiento son las principales dificultades al abordar las temáticas en 
clase. Este hallazgo resalta la importancia de abordar esta problemática, 
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dado que los estudiantes muestran un marcado desinterés por la 
asignatura. 

La implementación de estrategias que fomenten la motivación extrínseca 
se vuelve esencial para estimular su compromiso y desempeño académico 
en este campo específico. En este contexto, la gamificación se presenta 
como una solución innovadora y eficaz. Según Deterding et al. (2011), la 
gamificación, que implica la incorporación de elementos de juego en 
entornos de aprendizaje, ha demostrado ser efectiva en la mejora de la 
motivación y el compromiso de los estudiantes. Al integrar mecánicas de 
juego como recompensas, desafíos y niveles, se puede transformar una 
experiencia educativa que de otro modo podría ser percibida como tediosa 
en una más dinámica y atractiva. 

Además, la gamificación no solo apoya la motivación extrínseca mediante 
recompensas tangibles, sino que también potencia la motivación intrínseca 
al hacer que el proceso de aprendizaje sea más significativo y satisfactorio. 
La consideración de ambas motivaciones, intrínseca y extrínseca, resulta 
fundamental en este proceso, dado que ambas desempeñan un papel 
crucial en el desempeño académico y la participación estudiantil en clase. 
Por lo tanto, la gamificación emerge como una estrategia integral que 
puede abordar de manera efectiva las dificultades identificadas, 
promoviendo un mayor interés y participación en la asignatura de 
programación. 

 

1.3 OBJETIVOS 

Para la elaboración de una propuesta de material educativo que aborde la 
falta de motivación y el desinterés manifestado por los estudiantes del 
grado 1002 del Instituto Pedagógico Nacional en la asignatura de Tópicos 
de Programación, se plantean estos objetivos. 

1.3.1 Objetivo general 

Diseñar material didáctico basado en gamificación para el abordaje de la 
falta de motivación de estudiantes de grado décimo del Instituto 
Pedagógico Nacional en la asignatura de Tópicos de Programación. 

1.3.2 Objetivos específicos 

• Explorar los elementos necesarios para el desarrollo de material 
didáctico basado en la gamificación que fomente la comprensión de 
conceptos de programación. 
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• Definir actividades que orienten el material didáctico hacia la 
generación de experiencias significativas en torno al aprendizaje de 
la programación. 

• Analizar la percepción de los estudiantes sobre el impacto de la 
implementación del material didáctico en su nivel de participación en 
el proceso de aprendizaje de la programación. 

1.4 ANTECEDENTES 

Dentro del que hacer docente está implícita la necesidad constante de 
innovación, entendiendo innovación en el contexto educativo como la 
introducción de cambios que producen mejora, cambios que responden a 
un proceso planeando, deliberado, sistematizado e intencional (Salinas, 
2004). 

Esta innovación debe ser reflejada en el currículo, en lo didáctico y en lo 
disciplinar. También debe responder a las competencias planteadas por 
organismos como la OCDE en el ámbito internacional y el Ministerio de 
Educación (MEN) en lo nacional, debe además responder al contexto en el 
cual habita el estudiante, en lo social, lo familiar y lo económico. Con estos 
aspectos el docente puede desarrollar nuevas herramientas que le 
permitan abordar uno de los problemas más frecuentes en el aula como lo 
es la motivación y el desarrollo del conocimiento. A continuación, se 
describen trabajos sobre el aprendizaje de la programación y la 
Gamificación teniendo en cuenta los aspectos previamente planteados. 

1.4.1 El aprendizaje de la programación 

Según el documento de la OCDE titulado "Aprovechar al máximo la 
tecnología para el aprendizaje y la formación en América Latina" (2022), 
se plantean tres competencias fundamentales dirigidas a la alfabetización 
digital de la población. Estas competencias incluyen el uso seguro, crítico 
y creativo de las herramientas TIC, destacando la programación como 
una habilidad esencial para la transformación digital en la región. La 
programación es vista no solo como una herramienta técnica, sino como 
una vía para formar especialistas necesarios para aumentar la eficiencia, 
fomentar la integración social y fortalecer las organizaciones y el gobierno 
en América Latina. La Unesco (2023) también subraya la importancia de 
integrar la programación en la educación básica, dado su impacto 
potencial en la reducción de la brecha digital y la promoción de 
habilidades para el siglo XXI. 

En el contexto latinoamericano, González y Pérez (2023) en su artículo 
"Desafíos y oportunidades en la enseñanza de la programación en 
América Latina", publicado en la Revista Latinoamericana de Educación 
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Tecnológica, destacan la importancia de adaptar los currículos educativos 
para incluir el pensamiento computacional desde etapas tempranas. 
Afirman que existen dos enfoques principales para la enseñanza de la 
programación: el primero se centra en el aprendizaje de un lenguaje de 
programación específico, con su sintaxis y semántica propias, y el 
segundo utiliza un enfoque algorítmico más general que permite la 
transferencia de conceptos a diferentes lenguajes de programación. Este 
último enfoque, argumentan los autores, facilita la comprensión de 
conceptos fundamentales y evita el problema de restringir el aprendizaje a 
un solo lenguaje, promoviendo una mayor flexibilidad y adaptabilidad en 
los estudiantes. 

Ferreira y Rojo (2006), en su artículo clásico sobre la enseñanza de la 
programación, mencionan que los elementos básicos del pensamiento 
algorítmico son las estructuras secuenciales, condicionales e iterativas, 
las cuales forman la base de cualquier lenguaje de programación. En un 
estudio más reciente, Martínez et al. (2021) exploran cómo la enseñanza 
de estas estructuras puede ser mejorada a través de metodologías 
activas, como el aprendizaje basado en proyectos, para fomentar una 
comprensión más profunda y aplicada de los conceptos algorítmicos. En 
su investigación, publicada en la Revista Iberoamericana de Tecnología 
Educativa, argumentan que la implementación de estas metodologías no 
solo mejora la comprensión, sino que también incrementa la motivación y 
el interés de los estudiantes. 

La obra de Smith y Kosslyn (2008), titulada "Procesos cognitivos: Modelos 
y bases neuronales", define dos tipos de algoritmos: los algoritmos en 
serie, que siguen una secuencia de pasos dependientes, y los algoritmos 
paralelos, que permiten la ejecución simultánea de operaciones. Estos 
conceptos son fundamentales para comprender cómo los algoritmos 
operan en diferentes contextos de programación. Sin embargo, 
investigaciones más recientes, como las de Revelo-Sánchez et al. (2018), 
han demostrado que el enfoque en la enseñanza de algoritmos debe 
adaptarse a las capacidades cognitivas de los estudiantes, destacando la 
importancia de un enfoque más visual y práctico en el aula para facilitar la 
comprensión de estos conceptos abstractos. 

Insuasti (2016) destaca que uno de los mayores desafíos en la enseñanza 
de la programación es el desarrollo de habilidades cognitivas específicas, 
como la capacidad de abstracción, la aptitud lógico-matemática y la 
resolución de problemas. Estas habilidades son fundamentales para 
abordar la complejidad de los lenguajes de programación y para superar 
las barreras que muchos estudiantes enfrentan en el proceso de 
aprendizaje. Según un estudio de García et al. (2023), publicado en la 
Revista Colombiana de Educación Tecnológica, la falta de motivación es 
otro obstáculo significativo, especialmente cuando los métodos 
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tradicionales de enseñanza no logran conectar con las necesidades e 
intereses de los estudiantes actuales. 

Por su parte, Resnick et al. (2009) en su trabajo sobre la plataforma de 
programación Scratch, destacan cómo la programación por bloques 
simplifica la enseñanza de conceptos algorítmicos. Resnick argumenta 
que al eliminar la complejidad de la sintaxis de los lenguajes de 
programación tradicionales, los estudiantes pueden centrarse en 
desarrollar un pensamiento algorítmico sólido. Esto reduce la sobrecarga 
cognitiva y facilita una mejor comprensión y aplicación de los conceptos 
necesarios para resolver problemas de programación. 

Una estrategia prometedora para abordar estas dificultades es el trabajo 
colaborativo. Según Revelo-Sánchez et al. (2018), esta metodología no 
solo mejora la comprensión individual de los conceptos, sino que también 
fomenta un ambiente de aprendizaje más dinámico y participativo, donde 
los estudiantes pueden compartir ideas y estrategias. Este enfoque ha 
demostrado ser efectivo para mejorar el rendimiento y la retención de 
estudiantes en cursos de programación. 

La alta tasa de abandono en los cursos de programación es una 
preocupación documentada por Coppo et al. (2011), quienes sugieren que 
la implementación de metodologías específicas, que incluyan elementos 
visuales y prácticos, puede motivar a los estudiantes a seguir 
comprometidos con el aprendizaje. Londoño y Paz (2007) proponen que 
una formación efectiva en programación debe comenzar con la 
abstracción del problema, su representación mediante herramientas 
visuales, y la creación de algoritmos que faciliten el tránsito de lo 
cualitativo a lo computacional. Esta perspectiva se alinea con estudios 
recientes de López et al. (2024), quienes afirman que el uso de 
herramientas visuales y entornos interactivos puede mejorar 
significativamente la comprensión de conceptos abstractos y complejos 
en la programación. 

Naps et al. (2003) ya habían advertido sobre la importancia de 
proporcionar a los estudiantes de ciencias computacionales herramientas 
que les permitan visualizar conceptos complejos de manera efectiva, 
abandonando el tablero como único recurso de enseñanza. La evolución 
tecnológica actual ofrece nuevas oportunidades para implementar este 
enfoque, como se observa en las plataformas educativas interactivas que 
incorporan visualizaciones de código en tiempo real y simulaciones de 
algoritmos. 

Moreno et al. (2013) abordan el problema de la sobrepoblación en los 
cursos de programación, lo cual dificulta el seguimiento individualizado del 
proceso de aprendizaje de los estudiantes. Para contrarrestar este 
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desafío, proponen el uso de plataformas que faciliten el aprendizaje 
competitivo y colaborativo, promoviendo la autoeficacia y la motivación 
intrínseca. Estas plataformas han demostrado ser efectivas no solo para 
mantener el interés de los estudiantes, sino también para promover un 
aprendizaje significativo que trasciende el aula. 

En resumen, la enseñanza de la programación requiere de enfoques 
pedagógicos innovadores que integren el uso de tecnologías modernas y 
metodologías activas para enfrentar las dificultades inherentes al 
aprendizaje de los conceptos algorítmicos. La literatura reciente, 
especialmente la de autores latinoamericanos, resalta la necesidad de 
adaptar estos enfoques a los contextos locales, teniendo en cuenta las 
particularidades culturales y educativas de la región. De esta manera, se 
puede asegurar una formación más inclusiva y efectiva que prepare a los 
estudiantes para los desafíos de la economía digital del siglo XXI. 

 

1.4.2 La Gamificación y La Educación 

La gamificación se ha consolidado como una solución eficaz a los 
desafíos motivacionales en el aula, adoptando elementos característicos 
de los videojuegos tales como metas, puntajes, y elecciones estratégicas. 
Malone (1980) describió los aspectos que hacen divertidos a los 
videojuegos, sugiriendo su potencial para fortalecer la motivación 
estudiantil al integrar estos elementos en entornos educativos. En 
Colombia, la investigación de Martínez y Rodríguez (2022) apoya esta 
idea, destacando cómo la gamificación puede mejorar la interacción y el 
compromiso de los estudiantes con el contenido curricular. 

Bartle (1996) proporcionó una clasificación de los jugadores que ha 
influido en el desarrollo de estrategias de gamificación adaptadas a 
diferentes perfiles de aprendizaje. Según esta clasificación, cada tipo de 
jugador —triunfadores, exploradores, socializadores, y asesinos— se 
motiva de manera diferente, un concepto que Arenas (2014) aplicó en 
entornos educativos para optimizar el aprendizaje estudiantil según sus 
preferencias y estilos de interacción. 

El concepto de gamificación fue estructurado formalmente por Pelling 
(2002) y se ha aplicado en entornos tanto laborales como educativos. El 
MIT utilizó este enfoque para desarrollar Scratch entre 2003 y 2007, una 
herramienta que ha revolucionado la enseñanza de la programación al 
hacerla accesible y atractiva para principiantes a nivel mundial. 

Vásquez-Cano y Ferrer (2015) en Colombia y otros educadores han 
adoptado Scratch para fomentar un aprendizaje práctico de la 



  

 

Facultad de Ciencia y Tecnología Departamento de Tecnología 
 

15 

programación. Los estudios de Cuesta (2021) y Ramírez (2019) subrayan 
la importancia de desarrollar y utilizar materiales didácticos adaptativos 
que respalden la gamificación en entornos educativos diversos, 
promoviendo el aprendizaje independiente del tipo de dispositivo o 
plataforma utilizada. 

A pesar de sus numerosos beneficios, la gamificación enfrenta desafíos 
como la necesidad de personalización y la integración efectiva en los 
currículos existentes. Gonzalez y Moreno (2021) destacan la importancia 
de adaptar los gráficos y otros elementos visuales a las resoluciones de 
pantalla variadas para mantener una experiencia de usuario coherente y 
accesible. 
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2 METODOLOGÍA 

En el ámbito educativo, la elección de la metodología de investigación es 
crucial para el éxito y la relevancia de un proyecto. El presente estudio se 
enfoca en el diseño e implementación de un material didáctico basado en 
la gamificación para mejorar la enseñanza de la programación en 
estudiantes de secundaria. Dado que el objetivo principal es desarrollar y 
evaluar una propuesta educativa innovadora, se considera que el enfoque 
proyectivo es el más adecuado. Este enfoque no solo permite el diseño de 
un producto concreto (el material didáctico gamificado), sino que también 
facilita su implementación y evaluación en un contexto real, ofreciendo una 
oportunidad única para observar su impacto en el aprendizaje de los 
estudiantes. 

2.1 ENFOQUE Y DISEÑO 

La metodología proyectiva es particularmente útil en investigaciones que 
buscan no solo estudiar un fenómeno, sino también intervenir en él 
mediante la creación de un producto o solución específica. Según Nunan 
(1992), este enfoque es ideal para investigaciones orientadas a la 
innovación educativa, permitiendo un ciclo iterativo de diseño, prueba y 
ajuste del producto educativo. 

En el contexto del proyecto "Usaquén Warriors", el enfoque proyectivo 
facilita el desarrollo y la evaluación de un material didáctico que utiliza 
elementos de gamificación. Esto incluye la creación de personajes, 
tarjetas, y un tablero de juego, diseñados para mejorar la motivación y el 
aprendizaje de los estudiantes en programación. Este material no solo se 
diseña para captar la atención de los estudiantes, sino también para 
proporcionar una plataforma educativa interactiva y estimulante. El 
proyecto se implementa en varias fases, cada una diseñada para abordar 
aspectos específicos del desarrollo y evaluación del material didáctico: 

1. Exploración de Elementos y Necesidades 
o Objetivo: Identificar las necesidades educativas y los 

elementos lúdicos que se integrarán en el material didáctico. 
o Actividades: Investigación sobre teorías de gamificación, 

revisión de literatura y análisis de estudios de caso similares. 
o Resultados: Identificación de componentes clave para la 

gamificación, como la creación de personajes y narrativas 
interactivas. 

2. Diseño del Material Didáctico 
o Objetivo: Desarrollar un prototipo del material didáctico 

utilizando herramientas como Adobe Illustrator y Photoshop. 
o Actividades: Creación de personajes, diseño de tarjetas y 

del tablero de juego. 
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o Resultados: Un material didáctico prototípico titulado 
"Usaquén Warriors", que incluye una narrativa de ficción 
interactiva y elementos de juego. 

3. Implementación y Evaluación 
o Objetivo: Implementar el material didáctico en un entorno 

real y evaluar su impacto en el aprendizaje de los 
estudiantes. 

o Actividades: Aplicación del material en clases de 
programación, observación de la participación estudiantil y 
recopilación de datos a través de cuestionarios y entrevistas. 

o Resultados: Evaluación de la motivación, comprensión y 
participación de los estudiantes, con ajustes posteriores al 
material basado en los resultados obtenidos. 

2.1.1 Sustento Teórico y Práctico 

El enfoque proyectivo se fundamenta en la capacidad de generar un 
producto educativo que pueda ser evaluado y ajustado en función de las 
necesidades del contexto específico. Según Hernández, Fernández y 
Baptista (2014), este enfoque permite una evaluación continua y ajustada 
del impacto del producto, lo cual es esencial en proyectos educativos que 
buscan integrar innovaciones como la gamificación. 

Este proyecto busca no solo evaluar la efectividad del material didáctico, 
sino también proporcionar un modelo replicable para otros educadores 
interesados en integrar la gamificación en sus prácticas pedagógicas. 
Zuluaga y Morales (2018) destacan que el enfoque proyectivo es crucial 
para crear soluciones educativas que respondan a los desafíos 
específicos del contexto educativo, como la diversidad en los niveles de 
habilidades de los estudiantes y las restricciones tecnológicas presentes 
en el entorno escolar 

 

 

2.2 TÉCNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE 
INFORMACIÓN 

En el presente estudio se utilizarán tres instrumentos clave para la 
recolección de datos: cuestionarios de percepción, observación 
participativa y entrevistas semiestructuradas. Los cuestionarios de 
percepción serán aplicados tanto antes como después de la 
implementación del material didáctico basado en gamificación. Estos 
cuestionarios están diseñados para evaluar cambios en la motivación, la 
comprensión de conceptos de programación y la satisfacción con el 
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método de enseñanza. Las preguntas del cuestionario abarcarán 
aspectos como el interés en la programación, la percepción de la 
dificultad de los contenidos, y la valoración del material didáctico. Los 
resultados se analizarán utilizando técnicas de estadística descriptiva 
para identificar tendencias y cambios en las respuestas de los 
estudiantes. 

La observación participativa se realizará durante las sesiones de clase, 
permitiendo a los investigadores documentar de manera directa las 
interacciones de los estudiantes con el material didáctico y entre ellos. Se 
enfocará en aspectos como el nivel de participación, la colaboración entre 
compañeros y las reacciones a los elementos gamificados del material. 
Esta observación se complementará con notas de campo detalladas, que 
serán analizadas cualitativamente para identificar patrones de 
comportamiento y actitudes hacia el aprendizaje. 

Las entrevistas semiestructuradas se llevarán a cabo con una muestra 
representativa de estudiantes y docentes al final del período de 
implementación. Estas entrevistas profundizarán en las experiencias 
individuales, explorando percepciones sobre la efectividad del material 
didáctico, los desafíos enfrentados durante su uso, y sugerencias para 
futuras mejoras. El análisis de estas entrevistas se realizará mediante un 
enfoque de análisis temático, permitiendo identificar y categorizar las 
percepciones y experiencias compartidas por los participantes. 

En conjunto, estos instrumentos permitirán una evaluación integral del 
impacto del material didáctico gamificado, proporcionando datos 
cuantitativos y cualitativos que contribuirán a una comprensión holística 
de su efectividad en el contexto educativo del Instituto Pedagógico 
Nacional. 

2.3 CONTEXTO 

La investigación se llevó a cabo en el Instituto Pedagógico Nacional, 
ubicado en Bogotá, durante el segundo semestre del año académico 
2024. Este sitio fue seleccionado debido a su enfoque en la educación 
inclusiva y su interés en implementar metodologías innovadoras, como la 
gamificación, para mejorar la enseñanza de la programación. El acceso al 
sitio fue coordinado a través de la administración de la institución, 
asegurando un ambiente propicio para la recolección de datos. 

Para llevar a cabo esta investigación, fue necesario obtener los permisos 
correspondientes para la participación de los estudiantes, así como para 
la recolección de datos personales. Se utilizó el formato FOR-COM-001, 
requerido tanto por la Universidad Pedagógica Nacional como por el 
Instituto Pedagógico Nacional. Este formato es un documento oficial que 
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permite solicitar y obtener el consentimiento de los padres o tutores de los 
estudiantes para participar en el estudio. Además, autoriza la recopilación 
de datos tales como la edad de los participantes, sus percepciones sobre 
el material didáctico, y la toma de fotografías en las que no se muestren 
los rostros de los estudiantes. Este último punto es crucial para garantizar 
la privacidad y el cumplimiento de las normativas de protección de datos 
personales. 

La implementación del estudio implicó un seguimiento riguroso de los 
procedimientos éticos y administrativos, asegurando que todos los 
aspectos del proceso de recolección de datos fueran transparentes y 
respetuosos con los derechos de los participantes. El cumplimiento de 
estos procedimientos no solo garantizó la validez de los datos obtenidos, 
sino también la confianza y colaboración tanto de la comunidad educativa 
como de los padres y estudiantes involucrados. 

 

2.4 POBLACIÓN Y MUESTRA 

La población objetivo de este estudio está conformada por los estudiantes 
de grado décimo del Instituto Pedagógico Nacional. Para el análisis, se 
seleccionó una muestra específica compuesta por los 30 estudiantes del 
grupo 1002.  

Esta muestra es de tipo no probabilística, ya que se seleccionó de manera 
intencional o por conveniencia, debido a la accesibilidad y disposición de 
los estudiantes y la administración para participar en la investigación. Al no 
aplicar un proceso de selección aleatoria, esta muestra permite realizar un 
estudio exploratorio y detallado sobre el impacto del material didáctico 
gamificado en un grupo específico, lo que proporciona valiosa información 
sobre su efectividad y áreas de mejora. Sin embargo, se debe tener en 
cuenta que los resultados obtenidos no son generalizables a toda la 
población de estudiantes de grado décimo del Instituto Pedagógico 
Nacional o de otras instituciones. 

2.5 FASES 

En el desarrollo del proyecto "Usaquén Warriors," se han establecido varias 
fases clave para asegurar una implementación y evaluación efectivas del 
material didáctico gamificado. Estas fases están diseñadas para abordar 
de manera sistemática cada uno de los objetivos específicos planteados, 
desde la identificación inicial de las necesidades hasta la evaluación del 
impacto educativo. En la página 18 del documento, se presentan las fases 
del proyecto, incluyendo una descripción detallada de las actividades 
principales, los resultados esperados y los recursos requeridos. Esta 
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estructuración permite una planificación clara y organizada, garantizando 
que todos los aspectos del desarrollo del material didáctico sean 
considerados y gestionados de manera eficiente. La introducción a las 
fases proporciona un marco de referencia esencial para entender cómo se 
planea lograr los objetivos del proyecto, facilitando la comprensión del 
proceso de implementación y los recursos involucrados. 

 

Tabla 1. Fases del proyecto. 

FASE 1: EXPLORACIÓN DE ELEMENTOS 

ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN (RESULTADOS / RECURSOS) 

Diagnóstico Inicial 

Se realizó un diagnóstico inicial para identificar las 
principales dificultades y niveles de motivación de los 
estudiantes hacia la programación. Este diagnóstico 
incluyó la aplicación de un cuestionario y la revisión de 
informes de prácticas educativas anteriores. 

FASE 2: DEFINICIÓN DE ACTIVIDADES 

ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN (RESULTADOS / RECURSOS) 

Diseño del Material 
Didáctico 

Basado en los principios de la gamificación y utilizando 
herramientas como el game document design y el píxel 
art, se diseñó un material didáctico interactivo titulado 
“Usaquén Warriors”. 

Implementación del 
Material Didáctico 

El material se implementó durante un semestre 
académico, integrándolo en las clases regulares de 
programación. Se utilizaron actividades gamificadas que 
involucraron a los estudiantes en el desarrollo de 
proyectos de programación mediante una narrativa de 
juego. 

FASE 3: ANÁLISIS DEL IMPACTO 

ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN (RESULTADOS / RECURSOS) 

Evaluación de la 
Intervención 

Al final del semestre, se aplicaron nuevamente los 
cuestionarios de percepción y se realizaron entrevistas 
para evaluar el impacto del material didáctico en la 
motivación y comprensión de los estudiantes. 

Fuente: elaboración propia. 
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3 MARCO TEÓRICO 

A continuación, se describen los principales referentes teóricos a ser 
utilizados en la investigación: la enseñanza de la programación y la 
Gamificación. 

3.1 ELEMENTOS BÁSICOS DE LA PROGRAMACIÓN  

La programación es un pilar fundamental en la enseñanza de la informática, 
proporcionando a los estudiantes las habilidades necesarias para resolver 
problemas mediante algoritmos claros y eficientes. Según Yañez Lareano 
y De La Cruz (2021), este paradigma de programación enfatiza el uso de 
estructuras lógicas bien definidas que facilitan la comprensión y el 
mantenimiento del código. Los elementos básicos de la programación 
incluyen variables, secuenciación y selección múltiple. A continuación, se 
presenta una tabla con la descripción de cada uno de estos elementos: 

Elemento Descripción 

Variable Una variable es una posición en memoria 
cuyo contenido puede variar según las 
instrucciones dadas, generalmente de 
asignación. Son esenciales para 
almacenar y manipular datos durante la 
ejecución de un programa, facilitando la 
dinámica en la resolución de problemas 
(Yañez Lareano y De La Cruz, 2021). 

Secuenciación La secuenciación implica la ejecución 
ordenada de acciones, una después de la 
otra. Este proceso es crucial para 
mantener la lógica y coherencia en la 
ejecución de programas. Según Levine 
(2001), se trata de "ejecutar las acciones 
indicadas una después de la otra", 
asegurando que cada paso se realice en 
el orden correcto para alcanzar una 
solución efectiva (Yañez Lareano y De La 
Cruz, 2021). 

Selección Múltiple La selección múltiple permite evaluar 
varias condiciones y ejecutar acciones 
basadas en el resultado de estas 
evaluaciones. Es fundamental para la 
toma de decisiones dentro de un 
programa, permitiendo a los 
desarrolladores manejar diferentes 
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escenarios de manera eficiente. Este 
elemento incluye estructuras como 
"switch" o "if-else" que facilitan la 
bifurcación del flujo de ejecución según 
condiciones específicas (Yañez Lareano y 
De La Cruz, 2021). 

Estos elementos son esenciales para el desarrollo de programas 
estructurados y eficientes, proporcionando a los estudiantes una base 
sólida en programación. La comprensión y el dominio de estos conceptos 
permiten a los estudiantes no solo escribir código funcional sino también 
optimizar y mantener sus programas a lo largo del tiempo. La enseñanza 
de estos elementos debe estar acompañada de ejemplos prácticos y 
actividades que permitan a los estudiantes aplicar lo aprendido en 
situaciones reales, fortaleciendo así su comprensión y habilidades en 
programación. 

3.2 LA ENSEÑANZA DE LA PROGRAMACIÓN 

La enseñanza de la programación es un campo crucial que aborda tanto 
aspectos pedagógicos como didácticos. Según Durán y Ramírez (2019), 
la instrucción en programación se basa en la pedagogía, que se centra en 
el "cómo educar", y en la didáctica, que se enfoca en el "cómo enseñar". 
Este enfoque es fundamental para vincular la gamificación como una 
herramienta didáctica al servicio de la pedagogía, permitiendo a los 
educadores adaptar las estrategias de enseñanza a los contextos y 
necesidades específicos de los estudiantes. La didáctica, en este 
contexto, abarca la elección y diseño de recursos educativos eficaces, así 
como la evaluación de su impacto en el proceso de enseñanza-
aprendizaje. 

De Camilloni (2007) destaca que la didáctica se compone de varias 
dimensiones, cada una adaptada a distintos aspectos del sistema 
educativo. A continuación, se presenta una tabla que describe estas 
dimensiones clave: 

Didáctica Descripción 

Estrategias Didácticas Adaptadas 
a los Distintos Niveles del Sistema 

Educativo 

Involucra la adaptación de las estrategias 
de enseñanza según el nivel educativo de 
los estudiantes, desde educación básica 
hasta educación superior. Esto permite 
una progresión en la complejidad de los 
conceptos y habilidades enseñadas. 

Enfoques Didácticos Adaptados a 
las Edades de los Alumnos 

Se refiere a la modificación de las 
técnicas de enseñanza de acuerdo con la 
edad y el desarrollo cognitivo de los 
estudiantes, asegurando que los métodos 



  

 

Facultad de Ciencia y Tecnología Departamento de Tecnología 
 

23 

utilizados sean apropiados para su nivel 
de comprensión y habilidades. 

Métodos Didácticos Específicos 
para Cada Disciplina 

Incluye el uso de enfoques específicos 
para la enseñanza de la programación, 
como el aprendizaje basado en proyectos 
o la programación visual, que son 
particularmente efectivos para enseñar 
conceptos algorítmicos y lógicos. 

Enfoques Didácticos Adaptados al 
Tipo de Institución 

Considera las características particulares 
de cada institución educativa, como su 
infraestructura tecnológica y su enfoque 
pedagógico, para adaptar las estrategias 
de enseñanza de la programación. 

Técnicas Didácticas Adaptadas a 
las Particularidades de los 

Individuos 

Se enfoca en la personalización de la 
enseñanza para atender las necesidades 
individuales de los estudiantes, 
incluyendo aquellos con dificultades de 
aprendizaje o talentos excepcionales en 
áreas específicas. 

 

Estos enfoques didácticos son esenciales para una enseñanza de la 
programación que no solo sea efectiva, sino también inclusiva y adaptativa. 
Al integrar estas estrategias, los educadores pueden ofrecer una 
experiencia de aprendizaje más completa y significativa, alineada con las 
necesidades y contextos específicos de cada grupo de estudiantes. 

3.3 ACTIVIDAD TECNOLÓGICA ESCOLAR 

De acuerdo con Quintana (2015), las ATE son unidades de actividad 
pedagógica creadas por educadores para explorar diversas facetas de la 
tecnología (como la histórica, cultural, económica, política y técnica). 

Esto hace que se deba definir de manera explícita las intencionalidades de 
la formación (Tellez, Paez y Quintana, 2018). 

De esta manera al momento de diseñar una ATE se debe tener en 
consideración que sea un producto adecuado a los niveles de desarrollo de 
los estudiantes, que sean productos de diseño, que sean evaluables y 
ajustables, esto debido a que las ATE son considerados como prototipos, 
también debe existir una adecuación de los conceptos teóricos que los 
sustentan (Tellez, Paez y Quintana, 2018). 

Para estructurar el proceso de enseñanza y aprendizaje en tecnología, se 
propone dividir la actividad tecnológica escolar en tres momentos 
fundamentales: Conocer, Integrar y Construir. Estos momentos están 
diseñados para guiar a los estudiantes a través de un camino de 
aprendizaje progresivo, que comienza con la adquisición de conocimientos 
básicos y culmina con la aplicación práctica y la creación de soluciones 
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tecnológicas. Esta estructura, basada en el enfoque propuesto por Rueda 
Pinilla (2016), busca fomentar el desarrollo del pensamiento tecnológico de 
los estudiantes, permitiéndoles no solo comprender los conceptos teóricos, 
sino también aplicarlos en situaciones prácticas. A continuación, se 
presenta una tabla que detalla cada uno de estos momentos y su 
descripción correspondiente, proporcionando un marco claro para el 
desarrollo de las actividades tecnológicas en el aula. 

 

 

MOMENTO DESCRIPCIÓN 

Conocer Esta fase inicial se centra en la 
familiarización de los estudiantes con los 
conceptos básicos y principios 
fundamentales de la tecnología. En esta 
etapa, los estudiantes exploran el contexto 
histórico, cultural, y técnico de los 
sistemas de transmisión y transformación 
de movimiento, facilitando una 
comprensión preliminar de los elementos 
clave involucrados. 

Integrar 
Durante la fase de integración, los 
estudiantes comienzan a aplicar los 
conocimientos adquiridos en la fase 
anterior, conectando teorías con 
prácticas reales. Aquí, se promueve el 
análisis y la síntesis de información, 
donde los estudiantes deben relacionar 
conceptos tecnológicos con situaciones 
prácticas, desarrollando habilidades para 
la resolución de problemas. 

 

Construir En la fase de construcción, los estudiantes 
participan activamente en la creación y 
desarrollo de prototipos o modelos 
basados en sistemas de transmisión y 
transformación de movimiento. Esta etapa 
es crucial para el desarrollo del 
pensamiento tecnológico, ya que los 
estudiantes deben aplicar sus 
conocimientos para diseñar, construir y 
evaluar soluciones tecnológicas, 
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utilizando herramientas y recursos 
técnicos adecuados. 

3.4 GAMIFICACIÓN 

La gamificación, definida como la incorporación de elementos lúdicos en 
contextos no lúdicos, ha emergido como una herramienta efectiva para 
mejorar la motivación y el compromiso en el aprendizaje. Pelling (2002, 
citado en Mora et al., 2015) popularizó el término, destacando su capacidad 
para influir en el comportamiento de los individuos al hacer uso de 
comparaciones lúdicas en actividades cotidianas. Esta técnica busca lograr 
cambios actitudinales sin recurrir a elementos engañosos, utilizando 
componentes de juego que capturan la atención del usuario y facilitan la 
consecución de metas educativas (Ermi y Mäyrä, 2005, citado en Díaz y 
Troyano, 2013). 

3.4.1 Categorías de la Gamificación 

Según Werbach y Hunter (2015), las categorías de gamificación se dividen 
en tres áreas principales: 

Interna: Esta categoría se enfoca en potenciar la motivación entre los 
miembros de una institución educativa. Busca fomentar un ambiente 
colaborativo y motivador dentro de la comunidad académica, donde tanto 
estudiantes como docentes se sienten motivados a participar activamente 
en el proceso educativo. 

Externa: Dirigida a comprometer a los estudiantes con la materia en sí, 
esta categoría utiliza la gamificación para fortalecer las interacciones entre 
estudiantes y docentes. A través de herramientas y actividades 
gamificadas, se promueve una mayor participación y un interés genuino en 
los contenidos educativos. 

Cambio de Comportamiento: Esta categoría se centra en la creación de 
nuevas rutinas de enseñanza y aprendizaje, ofreciendo alternativas 
variadas que enriquecen la experiencia educativa. El objetivo es 
proporcionar una experiencia de aprendizaje completa y satisfactoria, que 
motive a los estudiantes a superar desafíos y alcanzar objetivos 
académicos. 

Aspecto Descripción 

Categoría incluye las divisiones internas y externas 
de la gamificación. La categoría interna se 
enfoca en potenciar la motivación de los 
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estudiantes dentro de la institución 
educativa, mientras que la categoría 
externa busca comprometer a los 
estudiantes en la materia específica, 
fortaleciendo la interacción entre docentes 
y alumnos. 

Elementos Los elementos fundamentales de la 
gamificación en la educación incluyen 
Dinámicas, Mecánicas y Componentes. 
Las dinámicas se refieren a la experiencia 
lúdica que influye en el comportamiento de 
los estudiantes; las mecánicas impulsan la 
dedicación para alcanzar metas; y los 
componentes comprenden herramientas 
educativas digitales y físicas utilizadas en 
la actividad didáctica. 

Principios Los principios del juego aplicados en la 
gamificación incluyen la definición clara de 
metas, retos, interactividad y normas, así 
como la retroalimentación constante. 
Estos principios fomentan la motivación, la 
concentración, el esfuerzo y la creatividad, 
enriqueciendo el proceso de aprendizaje y 
permitiendo una experiencia educativa 
más innovadora y efectiva. 

3.4.2 Elementos de la Gamificación 

Los elementos de la gamificación en la educación se dividen en tres 
componentes principales: 

1. Dinámicas: Se refieren a la experiencia global de los estudiantes, 
incluyendo aspectos como la narrativa, la progresión y las 
restricciones que influyen en su comportamiento y satisfacción. 

2. Mecánicas: Estas son las reglas y sistemas que impulsan la acción 
y el compromiso de los estudiantes, tales como puntos, niveles, 
desafíos y retroalimentación. 

3. Componentes: Son los elementos específicos que forman parte de 
la actividad educativa gamificada, como tablas de clasificación, 
insignias y avatares. 

3.4.3 Principios de la Gamificación 

Los principios básicos de los juegos, aplicados a la gamificación, incluyen 
metas claras, desafíos progresivos, retroalimentación inmediata y un 
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sistema de recompensas. Estos principios son fundamentales para crear 
un ambiente de aprendizaje motivador y efectivo, donde los estudiantes 
están constantemente desafiados y recompensados por su progreso y 
participación. 

Según Bartle (1996) existen cuatro tipos de jugadores Killers, Achievers, 
Explorers y Socializers. Cada tipo de jugador responde a un perfil de 
personalidad que determina como prefieren jugar en un entorno virtual para 
lograr desarrollar gusto y pasión por el juego (Figura 6). 

 

Figura 6. Taxonomía de Bartle. 

Fuente: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/a5/Taxonom%C3%ADa_de_Bartle.png Por: Xavi 
Gaya licencia bajo BY CC 2.0. 

A continuación, se explica cada uno de los aspectos de la taxonomía. 

Tipo Descripción 

Achievers Jugadores que disfrutan superando retos y 
acumulando logros, motivados 
principalmente por la competencia y la 
obtención de puntos o insignias. 

Killers  Jugadores que buscan la competencia 
directa y la victoria sobre otros jugadores. 
Se centran en el aspecto competitivo, 
prefiriendo enfrentamientos jugador contra 
jugador. 

Explorers Jugadores que disfrutan explorando el 
entorno del juego, descubriendo secretos 
y aprendiendo nuevas mecánicas. Se 
enfocan en la exploración y el 
descubrimiento. 

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/a5/Taxonom%C3%ADa_de_Bartle.png
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Socializers  Jugadores que buscan interactuar con 
otros y desarrollar habilidades mediante la 
colaboración y la difusión de 
conocimientos. Prefieren experiencias que 
incluyan la interacción social sobre la 
competencia directa. 

 

 

3.5 MATERIAL DIDÁCTICO 

El material didáctico es fundamental en el proceso educativo, funcionando 
como un puente entre los objetivos curriculares y la experiencia del 
estudiante en el aula. Según Morales (2012), es esencial que el diseño de 
material didáctico considere varios aspectos para asegurar su eficacia y 
relevancia. Estos aspectos incluyen la definición y ubicación del material en 
el plan de estudios, el tipo de material utilizado, el apoyo docente 
proporcionado, y la adaptación a las características del grupo estudiantil. A 
continuación, se presenta una tabla que describe estos aspectos clave: 

 

Aspecto Descripción 

Definición y Ubicación Es fundamental definir claramente las 
funciones del material didáctico y su 
ubicación dentro del plan de estudios. Esto 
implica determinar cómo el material 
apoyará los objetivos de aprendizaje y 
cómo se integrará en las actividades 
educativas diarias. 

Tipo El tipo de material didáctico puede variar 
desde modelos físicos, maquetas, 
contenidos audiovisuales, hasta guías 
impresas o una combinación de estos. La 
elección del tipo depende del contenido a 
enseñar y del contexto en el cual será 
utilizado, facilitando diferentes estilos de 
aprendizaje. 

Apoyo Docente Es importante que el material incluya 
recursos tanto para los estudiantes como 
para los docentes. Para los docentes, 
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debe ofrecer instrucciones claras sobre los 
objetivos del material, las herramientas 
necesarias y el tiempo estimado para cada 
actividad. Para los estudiantes, puede 
incluir materiales de referencia teóricos 
que complementen la instrucción directa 
en el aula. 

Clasificación del Grupo El material didáctico debe adaptarse a la 
población objetivo, considerando factores 
como la edad, el contexto 
socioeconómico, los conocimientos 
previos y el nivel educativo. Esta 
adaptación garantiza que el material sea 
accesible y relevante para todos los 
estudiantes. 

Además, es esencial considerar el contexto cultural y social en el que se 
aplicará el material didáctico. Estudios recientes, como el de González y 
Pérez (2023), subrayan la importancia de adaptar los materiales didácticos 
a los contextos locales y culturales, especialmente en países 
latinoamericanos donde la diversidad cultural es un factor significativo en el 
proceso educativo. Ramírez et al. (2021) destacan que el material didáctico 
debe ser inclusivo y accesible, promoviendo la equidad educativa al 
proporcionar recursos que se adapten a las necesidades de todos los 
estudiantes, incluidos aquellos con discapacidades o con diferencias 
lingüísticas. 
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4 DESARROLLO DEL PROYECTO 

Para la construcción del material didáctico titulado “Warriors of Usaquén” 
se seleccionaron las herramientas informáticas Adobe Ilustrator 2022, 
Adobe Photoshop 2022 y Adobe Spark versión web. 

4.1 EXPLORACIÓN DE ELEMENTOS 

La exploración de elementos es una etapa fundamental en el desarrollo de 
materiales didácticos innovadores, como es el caso del proyecto "Usaquén 
Warriors." Esta fase se centra en identificar y analizar las características, 
necesidades y preferencias de la población estudiantil, así como en definir 
los componentes técnicos y creativos que conformarán el material 
didáctico. En este contexto, se ha llevado a cabo una caracterización 
detallada de la población objetivo y se han seleccionado herramientas y 
recursos que facilitarán el aprendizaje de la programación a través de la 
gamificación. 

4.1.1 Caracterización de la población 

Dentro de la caracterización de la población objetivo es preciso construir 
una herramienta que permita clasificar a los estudiantes del grado 10mo del 
instituto pedagógico nacional dentro de la taxonomía de Bartle. 

Para hacer la clasificación de los estudiantes se utilizó la herramienta 
propuesta por Embid en el trabajo titulado “Diseño de una metodología para 
la creación de juegos que dinamicen las clases prácticas de estudios de 
ingeniería” (Embid, 2019), (Ver Anexo 4), donde a partir de 4 bloques de 
preguntas se obtiene la tendencia del grupo hacia alguna de las 4 opciones 
presentadas en la taxonomía de Bartle (Killer, Socializer, Achiever, 
Explorer). 

 

Figura 7. Gráfico representativo de la taxonomía de Embid bloque A de los 
estudiantes del grado decimo del Instituto Pedagógico Nacional año 2020-2. 

Fuente: elaboración propia. 
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Figura 8. Gráfico representativo de la taxonomía de Embid bloque B de los 
estudiantes del grado decimo del Instituto Pedagógico Nacional año 2020-2. 

Fuente: elaboración propia. 

 

Figura 9. Gráfico representativo de la taxonomía de Embid bloque C de los 
estudiantes del grado decimo del Instituto Pedagógico Nacional año 2020-2. 

Fuente: elaboración propia. 

 

Figura 10. Gráfico representativo de la taxonomía de Embid bloque D de los 
estudiantes del grado decimo del Instituto Pedagógico Nacional año 2020-2. 

Fuente: elaboración propia. 
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La caracterización de la población estudiantil en el proyecto "Usaquén 
Warriors" arrojó datos valiosos sobre las preferencias y motivaciones de los 
estudiantes. Estos resultados son cruciales para el diseño de actividades 
gamificadas que se alineen con las expectativas y necesidades de los 
alumnos. A continuación, se presenta una tabla que resume los principales 
hallazgos de la caracterización: 

Característica Descripción 

Prueba y Mejora de Habilidades Los estudiantes muestran un fuerte deseo 
de probar y mejorar sus habilidades en 
programación, buscando desafíos que les 
permitan superar sus capacidades 
actuales. 

Experiencia Agradable Un objetivo común entre los estudiantes es 
disfrutar de una experiencia agradable 
mientras aprenden, valorando el aspecto 
lúdico del proceso educativo. 

Recompensas por Retos 
Superados 

Existe una clara preferencia por recibir 
recompensas a medida que se superan los 
retos, lo que indica una motivación 
extrínseca significativa que puede ser 
potenciada a través de sistemas de puntos 
e insignias. 

Juego Cooperativo y Competitivo Los estudiantes expresan un interés en 
participar tanto en juegos cooperativos 
como competitivos, mostrando una 
preferencia por actividades que incluyan 
interacción social. 

Aprecio por Relatos dentro del 
Juego 

Disfrutan de narrativas o historias dentro 
del juego, lo que sugiere que la integración 
de elementos narrativos puede mejorar el 
compromiso y la inmersión en el proceso 
de aprendizaje. 

Estos resultados indican que la mayoría de los estudiantes pueden ser 
clasificados como "Achievers," según la taxonomía de Bartle, lo que 
significa que buscan principalmente la superación de objetivos y la 
obtención de recompensas. Esta información es fundamental para adaptar 
el material didáctico y las actividades propuestas, asegurando que se 
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alineen con las motivaciones intrínsecas y extrínsecas de los estudiantes, 
y fomenten un ambiente de aprendizaje dinámico y atractivo. 

4.2 DEFINICIÓN DE ACTIVIDADES 

La definición de actividades en el proyecto "Usaquén Warriors" es una 
etapa crucial que establece las bases para el diseño y la implementación 
de experiencias de aprendizaje interactivas y motivadoras. Esta fase se 
enfoca en la creación de un material didáctico innovador, utilizando la 
gamificación como herramienta principal para fomentar la participación y el 
aprendizaje de los estudiantes en conceptos de programación. Durante 
esta etapa, se diseñaron actividades específicas que abordan distintos 
aspectos del proceso educativo, asegurando que cada una de ellas esté 
alineada con los objetivos pedagógicos y las necesidades de los 
estudiantes. A continuación, se presenta una introducción detallada que 
contextualiza estas actividades dentro del marco del proyecto, destacando 
su importancia y el enfoque metodológico adoptado. 

4.2.1 Características del material didáctico 

Mediante el desarrollo de un material didáctico experimental que hace uso 
de una experiencia de Gamificación mediada por ficción interactiva se 
pretenden abordar los elementos básicos de la programación. 

Jugabilidad. 

Se tendrá el uso héroes con características extraordinarias las cuales 
estarán descritas en tarjetas, además de esto deberá existir el rol de un 
narrador o Dice Máster, el cual se encargará de generar experiencias 
nuevas cada vez que el material se utilizado. 

Se deberá cumplir un objetivo el cual hará que al ser logrado recompensará 
a cada uno de los jugadores con una insignia, de esta manera se aborda la 
motivación extrínseca e intrínseca.  

Personajes: 

El material hará uso de siete personajes, un Narrador (Dice Master), cuatro 
héroes y dos villanos, cada uno de los personajes dentro del material tendrá 
un rol especifico. 

Construcción Actividades Tecnológicas Escolares. 

El material contará con 3 ATE las cuales brindarán nociones tanto al 
maestro como a los estudiantes del uso del material didáctico. 

Título del Material. 



  

 

Facultad de Ciencia y Tecnología Departamento de Tecnología 
 

34 

El título del material didáctico debe apelar al contexto geoespacial de los 
estudiantes, además de brindar una noción del contenido del juego, por 
tanto, se eligió el título “Usaquén Warriors”. 

 Elección estilo de arte. 

En la historia de los videojuegos se ha evidenciado una evolución en las 
técnicas utilizadas para la representación gráfica de objetos y personas, 
iniciando el camino con líneas y puntos, pasando por cuadros con colores 
agrupados de una manera específica y llegando a la actualidad donde los 
videojuegos son elementos conformados por millones de polígonos. 

En el libro “Píxel Art para desarrolladores de video juegos” Silber describe 
como dentro de las diferentes técnicas de animación existe una que ha 
trascendido en el tiempo sin ser modificada o reemplazada por otras 
técnicas, el píxel art. 

Esta técnica permite la representación de objetos haciendo uso de 
composiciones construidas mediante cuadros de diferentes colores 
consiguiendo con esto que no se requieran dispositivos con grandes 
capacidades de cómputo para la representación gráfica de un proyecto.  

 Proceso de creación – Imágenes Institucionales 

Dentro del proceso creativo de la propuesta fue necesario crear, 
personajes, tarjetas de personajes y un tablero. Pero también fue necesario 
llevar las imágenes institucionales de la Universidad Pedagógica Nacional, 
el departamento de tecnología de la Universidad Pedagógica Nacional y el 
Instituto Pedagógico Nacional. 

Para esto se toman las imágenes de institucionales actuales y se sitúan 
sobre una capa dentro del programa Adobe Photoshop. 
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Figura 11. Construcción imagen institucional Departamento de Tecnología de la 
Universidad Pedagógica Nacional. 

Fuente: elaboración propia. 

 

Figura 12. Construcción imagen institucional de la Universidad Pedagógica 
Nacional. 

Fuente: elaboración propia. 

Como resultado de esta construcción se obtuvieron las imágenes 
institucionales que serán usadas tanto en la construcción del material como 
en las ATEs propuestas para ejemplificar el uso del material diseñado. 
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Figura 13. Resultado de la construcción imagen institucional de la Universidad 
Pedagógica Nacional, Departamento de Tecnología Universidad Pedagógica 
Nacional y del Instituto Pedagógico Nacional. 

Fuente: elaboración propia. 

4.2.2 Diseño Personajes 

El proceso de diseño de los personajes tuvo dos etapas, siendo la primera 
la creación de bocetos iniciales a mano que posteriormente serían 
transformados en ilustraciones en el software Adobe Ilustrator haciendo la 
técnica de píxel art. 

 

Figura 14. Inicio proceso de ilustración basado en un sketch. 

Fuente: elaboración propia. 

El primer paso para la construcción de la ilustración es la creación de una 
cuadricula sobrepuesta sobre el sketch escaneado, después se procede a 
construir la silueta de la animación. 
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Figura 15. Silueta Boss Canek finalizada. 

Fuente: elaboración propia. 

 

Figura 16. Inicio proceso de color Boss Canek. 

Fuente: elaboración propia. 

Para el proceso de asignar color a los personajes se utilizaron gammas de 
color que ofrecieran contraste con la silueta y fueran coherentes con la 
teoría del color. 
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Figura 17. Boss Canek finalizado en un 80%. 

Fuente: elaboración propia. 

Este proceso se repite con los 4 héroes (Atik, Wamay,Ruka, Newen), los 
dos Enemigos (Canek e Ikal). 

 

Figura 18. Heroes Atik, Newen, Ruka, Wamay. 

Fuente: elaboración propia. 
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Figura 19. Enemigos Canek e Ikal. 

Fuente: elaboración propia. 

4.2.3 Tablero de juego 

El tablero del juego está compuesto por un espacio para que él Dice Máster 
pueda diseñar el laberinto a voluntad, también cuenta con un espacio para 
situar los ingredientes de los hechizos de cada uno de los jugadores. 

Este tablero a diferencia de los personajes y cartas de cada uno de los 
personajes fue creado en su totalidad en el software Ilustrator (no se hizo 
uso de un sketch previo). 

 

Figura 20. Tarjetas Enemigos. 

Fuente: elaboración propia. 
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4.2.4 Ingredientes de los hechizos 

Siguiendo la definición de los conceptos básico de programación de Yañez, 
Laureano y De La Cruz (Variable, Secuenciación y Selección Simple) se 
diseñaron tres categorías de ingredientes las cuales serán abordadas de 
manera sistemática en cada una de las ATE propuestas para el uso del 
material didáctico. 

4.2.4.1 Iniciadores 

Estos son los elementos básicos necesarios para que cada hechizo tenga 
un inicio y un fin. 

 

Figura 21. Indicadores. 

Fuente: elaboración propia. 

4.2.4.2 Elementos de control 

Estos elementos permiten a cada uno de los hechiceros controlar sus 
personajes dentro del tablero. 

 

Figura 22. Elementos de control. 

Fuente: elaboración propia. 

4.2.4.3 Accionadores 

Estos elementos permiten realizar acciones dentro de los hechizos. 
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Figura 23. Accionadores. 

Fuente: elaboración propia. 

4.2.4.4 Asignadores de variable 

Estos elementos permiten asignar los valores contenidos dentro de las 
tarjetas de cada uno de los jugadores a los accionadores. 

 

Figura 24. Asignadores de variable. 

Fuente: elaboración propia. 

4.2.4.5 Elementos de Selección Simple 

Son elementos que permiten realizar dos o mas acciones basados en las 
características de los enemigos. 

 

Figura 25. Elementos de selección múltiple. 

Fuente: elaboración propia. 

4.2.5 Actividades Tecnológicas Escolares 

Los conceptos básicos en programación fueron segmentados en tres 
momentos, cada momento cuenta con una ATE la cual guiara al docente 
tanto en los conceptos que deben ser impartidos como en la utilización del 
material (Ver Anexos 5,6,7) [Tabla 2]. 

Tabla 2. ATE. 

ATE DESCRIPCIÓN 

Programación en la vida • Identificar las aplicaciones de la programación 
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ATE DESCRIPCIÓN 

real en la vida real. 

• Comprender como la programación impacta en 
nuestra vida diaria.  

• Distinguir que es la programación en el contexto 
de la computación. 

Variables 

• Identificar ¿qué son las variables? 

• Distinguir los tipos de variables.  

• Clasificar los tipos de datos dentro de las 
variables. 

Condicionales 

• Identificar ¿qué son los condicionales y como se 
aplican en la vida real? 

• Distinguir los tipos de operadores lógicos.  

• Aplicar el condicional si lógico. 

Fuente: elaboración propia. 

Momentos de las ATE. 

Tabla 3. Momentos de las ATE. 

MOMENTO DESCRIPCIÓN 

Intencionalidad 
Donde se informa la intencionalidad académica de la 
ATE. 

Activación Cognitiva 
Momento en el cual se indaga en los estudiantes los 
conocimientos, conceptos y saberes previos. 

Invitación Al Aprendizaje 
Es donde se establecen las estrategias de comunicación 
para informa de la intencionalidad de la ATE. 

Acciones de 
Aseguramiento 

Es donde irá contenida la actividad que debe desarrollar 
cada uno de los grupos, es aquí donde se ejecuta la 
actividad de ficción interactiva. 

Verificación del Aprendizaje 
y Evaluación 

Es donde se evalúa el desempeño del estudiante 
durante la experiencia de ficción interactiva, la 
evaluación dependerá del docente a cargo de las 
actividades, si el docente desea realizar una evaluación 
cuantitativa contará con la información consignada en el 
respaldo de las tarjetas. 

Fuente: elaboración propia. 
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5 ANÁLISIS DEL IMPACTO 

Esta sección presenta un análisis detallado del impacto de la 
implementación del material didáctico "Usaquén Warriors" en los 
estudiantes de grado décimo del Instituto Pedagógico Nacional. El análisis 
se centra en cómo el material afectó la motivación intrínseca y extrínseca 
de los estudiantes en su aprendizaje de programación, así como en la 
identificación de desafíos y áreas de mejora. 

5.1 RESULTADOS 

Los resultados de la implementación muestran una clara influencia en la motivación 

de los estudiantes, con una mayoría significativa (70%) motivada por la 

competencia y el reconocimiento, lo que sugiere que los aspectos competitivos del 

juego son fundamentales para fomentar el interés en la programación. 

Por otro lado, un 30% de los estudiantes valoraron la creatividad y la autonomía, 

destacando la importancia de ofrecer oportunidades para la expresión personal 

dentro del entorno de aprendizaje gamificado. 

En términos de preferencia por los retos, el 70% de los estudiantes mostró una 

inclinación hacia desafíos que ofrecen recompensas externas, lo que indica una 

preferencia por incentivos tangibles como puntos y reconocimientos.  

Sin embargo, todos los estudiantes valoraron la autonomía y el desarrollo personal, 

lo que subraya la necesidad de equilibrar las recompensas externas con 

oportunidades de crecimiento personal y autonomía en el aprendizaje 

5.2 DISCUSIÓN 

La discusión de los resultados del proyecto "Usaquén Warriors" revela 
varios hallazgos clave sobre las motivaciones de los estudiantes en el 
aprendizaje de la programación. Uno de los descubrimientos más 
significativos es que el 70% de los estudiantes se siente más motivado 
por la competencia y el reconocimiento, lo que indica una fuerte 
inclinación hacia la motivación extrínseca. Esto sugiere que los elementos 
del juego que ofrecen recompensas tangibles y la oportunidad de 
destacar son cruciales para mantener el interés de estos estudiantes. 

Sin embargo, también se observó que un 30% de los estudiantes valora la 
creatividad y la autonomía, indicando una motivación más intrínseca. Este 
grupo de estudiantes se mostró interesado en actividades que les 
permitan explorar y descubrir por sí mismos, destacando la importancia de 
incluir elementos narrativos y de exploración en el material didáctico. 
Además, todos los estudiantes (100%) indicaron que valoran la autonomía 
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y el desarrollo personal, lo que subraya la necesidad de ofrecer 
experiencias de aprendizaje que promuevan el crecimiento individual. 

En términos de preferencias por los tipos de retos, el 70% de los 
estudiantes prefirió desafíos que ofrecían recompensas externas, 
mientras que un 30% encontró más atractivos los desafíos que 
fomentaban la curiosidad y el descubrimiento. Este hallazgo destaca la 
importancia de equilibrar los elementos competitivos y exploratorios en el 
diseño de actividades didácticas para satisfacer una variedad de 
preferencias estudiantiles. 

Una limitación del estudio fue la diversidad en los niveles de habilidad y 
motivación entre los estudiantes, lo que sugiere la necesidad de adaptar 
aún más el material didáctico para atender estas diferencias. Además, 
aunque las recompensas externas son efectivas para motivar a algunos 
estudiantes, no todos los participantes responden de la misma manera a 
estos incentivos, lo que resalta la importancia de personalizar las 
estrategias de gamificación para maximizar el compromiso y el 
aprendizaje. 

En conclusión, el proyecto "Usaquén Warriors" ha demostrado ser efectivo 
en aumentar la motivación y el rendimiento en la programación, pero 
también ha revelado la necesidad de estrategias más personalizadas para 
abordar la diversidad de motivaciones y habilidades entre los estudiantes. 
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6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

En esta sección se presentan las conclusiones del proyecto "Usaquén 
Warriors," así como recomendaciones para futuras investigaciones y 
aplicaciones prácticas en el ámbito educativo. El objetivo principal del 
proyecto era desarrollar un material didáctico experimental destinado a 
mejorar la motivación intrínseca y extrínseca en las clases iniciales de 
programación y robótica para los estudiantes de décimo grado del Instituto 
Pedagógico Nacional. Este material, acompañado de tres Actividades 
Tecnológicas Escolares (ATES), buscaba fortalecer el aprendizaje de los 
conceptos básicos de la programación y proporcionar a los docentes y 
estudiantes las herramientas necesarias para abordar el material de 
manera efectiva. 

El proyecto enfrentó varios desafíos significativos, incluida la 
caracterización de una población estudiantil en una situación de 
anormalidad académica debido a la educación mediada por TIC. Estos 
desafíos requirieron adaptaciones específicas del material didáctico para 
responder adecuadamente a las necesidades y condiciones del entorno 
educativo. Además, el proyecto incluyó fases de investigación académica 
y técnica, donde la principal dificultad fue la barrera idiomática, ya que la 
mayoría de las fuentes sobre gamificación estaban en inglés, complicando 
la conceptualización. En la fase técnica, el aprendizaje del estilo de 
ilustración Pixel Art representó un desafío considerable, dado que debía ser 
dominado en un tiempo muy corto. 

Inicialmente, no fue posible aplicar y evaluar el material didáctico 
experimental debido a la anormalidad académica, el tiempo limitado de 
desarrollo y las dificultades encontradas en el proceso de asesoría 
académica. Sin embargo, en el primer semestre de 2024, se logró 
implementar el material, obteniendo resultados significativos. 

. 

6.1 CONCLUSIONES 

El proyecto "Usaquén Warriors" tenía como objetivo desarrollar un material 
didáctico experimental destinado a mejorar la motivación intrínseca y 
extrínseca en las clases iniciales de programación y robótica para los 
estudiantes de décimo grado del Instituto Pedagógico Nacional. Este 
material, acompañado de tres Actividades Tecnológicas Escolares (ATES), 
buscaba fortalecer el aprendizaje de los conceptos básicos de la 
programación y proporcionar a los docentes y estudiantes las herramientas 
necesarias para abordar el material de manera efectiva. 
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Durante el desarrollo del proyecto, se enfrentaron varios retos significativos, 
como la caracterización de una población estudiantil en una situación de 
anormalidad académica debido a la educación mediada por TIC. Los 
factores motivacionales en este contexto no estaban alineados con los de 
una normalidad académica en el aula, lo que requirió una adaptación 
específica del material didáctico. Además, el proyecto incluyó etapas de 
investigación académica y técnica. En la fase académica, la principal 
dificultad fue que la mayoría de las fuentes sobre gamificación estaban en 
inglés, lo que complicó la conceptualización. En la fase técnica, el 
aprendizaje del estilo de ilustración Pixel Art representó un desafío 
considerable, ya que debía ser dominado en un tiempo muy corto. 

Inicialmente, no fue posible aplicar y evaluar el material didáctico 
experimental debido a la anormalidad académica, el tiempo limitado de 
desarrollo y las dificultades encontradas en el proceso de asesoría 
académica. Sin embargo, en el primer semestre de 2024, se logró 
implementar el material, obteniendo resultados significativos. 

El análisis de los resultados muestra que la implementación del material 
didáctico "Usaquén Warriors" tuvo un impacto positivo significativo en 
varios aspectos del aprendizaje de los estudiantes. La mayoría de los 
estudiantes (70%) se sintió motivada principalmente por la competencia y 
el reconocimiento, lo que subraya la importancia de los elementos 
competitivos y de recompensa en el material didáctico. A pesar de esto, un 
30% de los estudiantes valoró la creatividad y la autonomía, lo que indica 
la necesidad de equilibrar estos elementos con incentivos extrínsecos para 
mantener el interés y la motivación de todos los estudiantes. 

Los estudiantes mostraron una clara preferencia por los retos que ofrecían 
recompensas externas (70%), mientras que un 30% encontró más 
interesantes los desafíos que fomentaban la curiosidad y el descubrimiento. 
Este hallazgo destaca la importancia de integrar sistemas de recompensas 
y reconocimientos para mantener la motivación de los estudiantes. 
Además, todos los participantes valoraron la autonomía y el desarrollo 
personal, indicando que estos son factores esenciales para motivar el 
aprendizaje en el contexto del juego. 

En términos de características que aumentan el interés, la mayoría (70%) 
se mostró motivada por la exploración y el descubrimiento, sugiriendo que 
los elementos narrativos y exploratorios son altamente efectivos para 
captar la atención de los estudiantes. Sin embargo, la colaboración y el 
trabajo en equipo fueron menos valorados, con solo un 30% de los 
estudiantes destacando estos aspectos como motivadores principales. 

Además, un 70% de los estudiantes indicó que la validación y el 
reconocimiento eran los incentivos más motivadores, destacando la 
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importancia de asegurar que los estudiantes reciban retroalimentación 
positiva y reconocimiento por sus logros. Este énfasis en la validación y el 
reconocimiento sugiere que, para muchos estudiantes, el reconocimiento 
social es un motor poderoso para su compromiso y rendimiento académico. 

Finalmente, todos los participantes valoraron las experiencias gratificantes 
y el crecimiento personal, señalando que estos elementos son 
fundamentales para mantener la motivación a largo plazo. Este enfoque no 
solo mejora la motivación inmediata, sino que también puede fomentar un 
compromiso sostenido con el aprendizaje y el desarrollo personal. 

En resumen, la implementación del material didáctico "Usaquén Warriors" 
demostró ser efectiva para equilibrar tanto la motivación intrínseca como la 
extrínseca, resultando en una mejora significativa en la actitud y habilidades 
de los estudiantes en programación. Los resultados positivos obtenidos 
sugieren que la gamificación puede aumentar la motivación y el rendimiento 
académico, promoviendo un aprendizaje significativo y comprometido en 
los estudiantes. Las conclusiones del proyecto subrayan la importancia de 
diseñar materiales didácticos que consideren tanto la motivación intrínseca 
como la extrínseca, adaptándose a las necesidades individuales de los 
estudiantes y las particularidades del entorno educativo. 

Es crucial destacar que, aunque el proyecto logró resultados positivos en 
general, hubo algunos resultados inesperados y desafíos no previstos. Por 
ejemplo, la alta dependencia de los estudiantes en recompensas 
extrínsecas fue un hallazgo inesperado, ya que se esperaba un mayor 
equilibrio con la motivación intrínseca. Además, algunas preguntas de 
investigación no pudieron ser completamente respondidas debido a las 
limitaciones en el tiempo de desarrollo y las circunstancias de la 
anormalidad académica. Estas limitaciones resaltan la necesidad de 
futuras investigaciones para explorar más a fondo cómo equilibrar los 
diferentes tipos de motivación y mejorar la efectividad del material didáctico 
en diversos contextos educativos. 

 

6.2 RECOMENDACIONES 

El proyecto "Usaquén Warriors" ha dejado claro que la gamificación puede 
ser una herramienta poderosa para motivar a los estudiantes y mejorar el 
aprendizaje en programación y robótica. Sin embargo, a partir de los 
resultados obtenidos y las experiencias durante la implementación del 
proyecto, surgen varias recomendaciones y áreas para futuras 
investigaciones que podrían fortalecer y expandir los alcances de este tipo 
de iniciativas. 
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1. Nuevas Preguntas de Investigación 

Se han identificado varias preguntas que merecen ser exploradas en 
futuras investigaciones: 

• ¿Cómo afecta el balance entre motivación intrínseca y extrínseca en 
el rendimiento académico a largo plazo? 

• ¿Qué elementos específicos de la gamificación (como narrativas, 
niveles de dificultad, tipos de recompensas) tienen un mayor impacto 
en distintos perfiles de estudiantes? 

• ¿Cómo influye la gamificación en el desarrollo de habilidades 
cognitivas específicas, como el pensamiento crítico y la resolución 
de problemas? 

2. Ampliación de la Muestra y Diversificación de Contextos 

Para validar y ampliar los hallazgos de este estudio, se recomienda realizar 
investigaciones adicionales con una muestra más amplia y diversa. Esto 
incluiría: 

• Diferentes niveles educativos, desde primaria hasta educación 
superior, para observar cómo la gamificación puede adaptarse y ser 
efectiva en diversos grupos de edad. 

• Contextos educativos variados, incluyendo escuelas públicas y 
privadas, en diferentes regiones, para analizar el impacto de factores 
socioeconómicos y culturales. 

3. Instrumentos de Evaluación 

Es fundamental desarrollar y utilizar una variedad de instrumentos de 
evaluación que no solo midan la motivación y el compromiso, sino también 
la comprensión y retención de los conceptos aprendidos. Se sugiere: 

• Encuestas detalladas que capturen las percepciones de los 
estudiantes sobre la utilidad y efectividad del material didáctico. 

• Evaluaciones de rendimiento que midan el aprendizaje antes y 
después de la implementación de actividades gamificadas. 

4. Sugerencias para un Mejor Aprovechamiento de la Solución 

Para mejorar la eficacia de los materiales didácticos gamificados, se 
recomienda: 
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• Incluir más elementos que fomenten la colaboración y el trabajo en 
equipo, ya que estos aspectos fueron menos valorados en el estudio 
actual. 

• Personalizar las actividades y desafíos para satisfacer mejor las 
necesidades individuales de los estudiantes, asegurando que todos 
puedan participar y beneficiarse de manera equitativa. 

5. Posibles Caminos a Explorar 

Algunas áreas adicionales para explorar incluyen: 

• Integración de tecnologías emergentes, como la realidad aumentada 
o la inteligencia artificial, para enriquecer aún más la experiencia de 
aprendizaje. 

• Estudio del impacto de la gamificación en otras áreas del currículo, 
como las ciencias sociales o las artes, para entender mejor su 
aplicabilidad y versatilidad en diferentes disciplinas. 

En resumen, el proyecto "Usaquén Warriors" ha abierto varias vías de 
investigación y desarrollo en el campo de la educación gamificada. Las 
recomendaciones y sugerencias presentadas aquí pueden guiar futuras 
investigaciones y esfuerzos de implementación, con el objetivo de 
maximizar el impacto positivo de estas innovaciones en el aprendizaje y 
desarrollo de los estudiantes. 
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7 GLOSARIO 

Gamificación: Integración de elementos de juego en entornos no lúdicos, 
como la educación, para aumentar la motivación y el compromiso de los 
participantes. 

Motivación Intrínseca: Tipo de motivación que surge de factores 
internos, como el interés y la satisfacción personal, sin depender de 
recompensas externas. 

Motivación Extrínseca: Motivación impulsada por factores externos, 
como recompensas, reconocimiento o cumplimiento de expectativas 
externas. 

Programación: Paradigma de programación que se basa en la utilización 
de estructuras lógicas y claras, como bucles, condiciones y funciones, 
para desarrollar software de manera ordenada y eficiente. 

ATES (Actividades Tecnológicas Escolares): Conjunto de actividades 
diseñadas para integrar la tecnología en el aprendizaje escolar, enfocadas 
en promover habilidades tecnológicas y de pensamiento crítico entre los 
estudiantes. 

Pixel Art: Estilo de arte digital en el que las imágenes se crean a través 
de la manipulación de píxeles individuales, a menudo utilizado en 
videojuegos y diseños gráficos retro. 

TIC (Tecnologías de la Información y la Comunicación): Conjunto de 
herramientas tecnológicas que facilitan la comunicación y el acceso a la 
información, incluyendo computadoras, internet y dispositivos móviles. 

Feedback: Retroalimentación proporcionada a los estudiantes o 
participantes, utilizada para mejorar el desempeño y corregir errores. 

Competencia y Reconocimiento: Elementos motivadores que se centran 
en la realización de tareas para obtener reconocimiento o superar a otros, 
destacando logros y habilidades. 

Curiosidad y Descubrimiento: Motivos de aprendizaje que se centran en 
la exploración y la adquisición de nuevo conocimiento por interés personal 
y deseo de entender algo nuevo. 

Anormalidad Académica: Situación en la que el contexto educativo no 
se desarrolla bajo condiciones normales o esperadas, como en casos de 
aprendizaje mediado por TIC o situaciones de crisis. 
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ANEXO 1: Game Document Design 

JULIO 2022 

<USAQUÉN WARRIORS> 

GDD 

TÍTULO: Usaquén Warriors 

DESARROLLADOR: Jhon Alexander Castro Suarez 

PLATAFORMA: Tablero 

AUDIENCIA: +13 

Concepto: 

Mediante el desarrollo de un material educativo experimental que hace uso 
de una experiencia de Gamificación mediada por ficción interactiva se 
pretenden abordar los elementos básicos de la programación. 

Identidad: 

-Aventura 

-Rol 

-Competición  

Pilares: 

-Píxel Art 

-Narración 

Resumen del Género: 

El material utiliza la ficción interactiva como elemento integrador entre el 
grupo de jugadores. 

Los jugadores utilizarán una serie de ingredientes para invocar hechizos 
que les ayudará en la obtención de metas y en el combate con los 
enemigos. 

Características: 

-Elementos Básicos de la programación. 
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-Aventura 

-Relatos 

Interfaz: 

Los niveles son infinitos, el Dice Master tiene la potestad de crear los 
laberintos sobre el tablero, los personajes pueden invocar los ingredientes 
para su hechizo mediante el uso del dado, los participantes solo podrán 
moverse dentro del tablero haciendo uso del ingrediente mover. 

Todo el material utilizado hace uso del pixel art para su representación 
gráfica. 

Estilo de arte: 

 

Figura 26. Ejemplo píxel art en papel. 

Fuente: elaboración propia. 

 

Figura 27. Ejemplo píxel art en herramienta informática. 

Fuente: elaboración propia. 

DESARROLLO: 

Se utilizarán sketches para después ser digitalizados y reconstruido usando 
grillas con colores, de esta manera se logra la apariencia deseada en el 
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material y en los diferentes elementos que componen al material 
(Personajes, Enemigos e Imágenes institucionales). 
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ANEXO 2: Taxonomía de Bartle Grado Decimo 
Instituto Pedagógico Nacional 
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ANEXO 3: Taxonomía de Bartle Grado Decimo 
Instituto Pedagógico Nacional 
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ANEXO 4: Taxonomía de Bartle Grado Decimo 
Instituto Pedagógico Nacional 
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ANEXO 5: Actividad Tecnológica Escolar #1 (ATE-1) 
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ANEXO 6: Actividad Tecnológica Escolar #2 (ATE-2)      
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ANEXO 7: Actividad Tecnológica Escolar 3 (ATE 3) 
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