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RESUMEN EJECUTIVO

Para la ensefianza de la programacion generalmente se parte del
fortalecimiento del pensamiento estructurado para después pasar a los
aspectos formales de la programacion, 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 esti
aprendiendo a programar es un apasionado por la informatica y por ello, es
capaz de lidiar con la frustraciobn que se puede generar durante este
proceso. Debido a esta situacion surge la necesidad de buscar estrategias
que permitan el aprendizaje de la programacion de manera mas grata para
los estudiantes de Educaciéon Basica y Media.

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

Con esta propuesta de material didactico, se pretende que los docentes del
area puedan abordar la introduccion a la programacion de manera talque
el estudiante interiorice estos conceptos y los pueda aplicar durante el
segundo semestre de su formacién en el componente de robotica.
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INTRODUCCION

La ensefianza de la programacion ha ganado importancia en los
ultimos afios debido a su potencial para desarrollar habilidades criticas en
los estudiantes, como el pensamiento I6gico, la resolucion de problemas y
la creatividad (Céardenas, 2018). Segun la UNESCO, las competencias
digitales son esenciales en el siglo XXI, y la programacién es un
componente clave de estas competencias. Sin embargo, en el contexto
educativo actual, muchos estudiantes de educacion secundaria muestran
desinterés y dificultades para comprender los conceptos béasicos de
programacion, lo que resulta en un bajo rendimiento académico (Vidal et
al., 2015).

Este proyecto se justifica por la necesidad de mejorar la ensefianza
de la programacion en la educacién secundaria, especificamente en
estudiantes de grado décimo del Instituto Pedagdgico Nacional. La
implementacion de estrategias pedagogicas innovadoras, como la
gamificacién, puede ser clave para abordar la falta de motivacion y el bajo
rendimiento en la ensefianza de la programacion. La gamificacion se define
como la aplicacién de elementos de juego en contextos no ladicos para
aumentar la participacién y el compromiso de los estudiantes (Deterding et
al., 2011).

La investigacion se llevd a cabo durante el afio académico 2024 en
el Instituto Pedagdgico Nacional, una institucién reconocida por su enfoque
en la educacion inclusiva y de calidad. El proyecto fue implementado en la
asignatura de Toépicos de Programacion, dirigida a estudiantes de grado
décimo, durante el segundo semestre del afio. Se utiliz6 una metodologia
de investigacién-accién para desarrollar y evaluar un material didactico
gamificado, titulado "Usaquén Warriors", diseflado para mejorar la
motivacion y el aprendizaje de los estudiantes.

El proyecto "Usaquén Warriors" se centra en el disefio de un material
didactico que incorpora elementos de gamificacion para ensefar conceptos
basicos de programacion. A través de un entorno interactivo y desafiante,
los estudiantes son incentivados a resolver problemas y completar misiones
que reflejan situaciones de programacion reales. Aunque el proyecto
muestra un gran potencial para mejorar la ensefianza de la programacion,
enfrenta ciertas limitaciones, como la diversidad en los niveles de
habilidades de los estudiantes y las restricciones tecnoldgicas presentes en
el entorno escolar.

Este estudio tiene el potencial de aportar significativamente al campo
educativo, especialmente en la ensefianza de programacion. Al utilizar la
gamificacibn como herramienta pedagdgica, se espera aumentar la
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motivacion y el compromiso de los estudiantes, mejorando asi sus
resultados académicos. Ademads, el proyecto proporciona un modelo
replicable que podria ser adoptado por otros educadores interesados en
innovar en sus practicas de enseflanza. La investigacion también
contribuye al ambito profesional, preparando a los estudiantes con
habilidades criticas para enfrentar los desafios del mercado laboral en la
era digital.

Este documento esta estructurado en las siguientes secciones: En
primer lugar, se presentan los antecedentes tedricos y la justificacion del
proyecto, seguidos por la descripcion del problema y los objetivos de la
investigacion. La metodologia utilizada se detalla a continuacion,
proporcionando una vision clara del disefio y los métodos de recoleccion
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 gamificacion educativa.

Facultad de Cienciay Tecnologia Departamento de Tecnologia
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1 ASPECTOS PRELIMINARES

En esta seccion se presenta una revision exhaustiva de los aspectos
preliminares que sustentan la investigacion, abordando el problema
identificado, los objetivos planteados y la metodologia general. Se justifica
la importancia del proyecto y se contextualiza en el marco educativo actual,
enfatizando la necesidad de estrategias pedagdgicas innovadoras para
mejorar la ensefianza de la programacion.

1.1 JUSTIFICACION

La justificacién 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 Pedagdégica

Desde una perspectiva pedagdgica, la gamificacion ha emergido
como una herramienta poderosa para transformar la dindmica del
aprendizaje en el aula. Investigaciones recientes han demostrado que la
gamificacion puede aumentar la motivacion y el rendimiento de los
estudiantes al hacer que el aprendizaje sea mas interactivo y atractivo
(Sanchez et al., 2022). Un estudio realizado por Caballero et al. (2023) en
Colombia destaco que la implementacion de juegos educativos en aulas de
secundaria mejoro significativamente el compromiso y la participacion de
los estudiantes en comparacion con métodos tradicionales de ensefianza.
La gamificacion permite a los estudiantes interactuar con el contenido de
una manera que promueve el pensamiento critico y la resolucion de
problemas, competencias esenciales para el siglo XXI.

Ademas, un meta-analisis de Dichev y Dicheva (2022) sugiere que
los elementos de juego como los puntos, las recompensas y las narrativas
interactivas no solo aumentan la retencién de informacién sino que también
desarrollan habilidades sociales entre los estudiantes, al fomentar el trabajo
en equipo y la colaboracion. Esto es especialmente relevante en el contexto
colombiano, donde la educaciébn en areas rurales enfrenta desafios
significativos debido a la falta de recursos y metodologias de ensefianza
actualizadas (Rincon et al., 2023).

Perspectiva Tecnoldgica

Tecnologicamente, la creciente disponibilidad de recursos digitales
en las instituciones educativas ofrece una oportunidad Unica para la
integracion de estrategias innovadoras como la gamificacion. El informe de
ICT4E (2023) sefala que el 85% de las instituciones educativas en
Colombia han mejorado su infraestructura tecnolégica en los ultimos cinco

3

Facultad de Cienciay Tecnologia Departamento de Tecnologia




UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

Educadora de educadores

afos, lo que facilita la adopcion de nuevas herramientas digitales en el aula.
Esta tendencia es respaldada por la iniciativa del Ministerio de Educacion
Nacional de Colombia, que ha lanzado programas como "Colombia
Aprende Digital", los cuales promueven el uso de tecnologias en el
aprendizaje y la ensefianza.

La gamificacion, por lo tanto, no solo se adapta bien a estos entornos
digitalmente enriquecidos, sino que también potencia el uso de tecnologias
emergentes como la realidad aumentada y la inteligencia artificial para
personalizar la experiencia de aprendizaje. Ramos y Morales (2024)
argumentan que estas tecnologias, cuando se integran en un marco
gamificado, pueden proporcionar retroalimentacion instantanea vy
adaptativa a los estudiantes, mejorando asi la eficiencia del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Perspectiva Institucional

A nivel institucional, el Instituto Pedagogico Nacional tiene un
compromiso continuo con la mejora de sus practicas educativas mediante
la adopcion de enfoques modernos que respondan a las necesidades
cambiantes de los estudiantes. En 2023, el instituto lanz6 el proyecto
"Innovacién Pedagdgica”, cuyo objetivo es incorporar nuevas metodologias
de ensefianza, incluyendo la gamificacién, para fortalecer el desarrollo
académico de sus estudiantes (Informe IPN, 2023).

El enfoque del proyecto también esta alineado con la politica
educativa nacional, que busca integrar metodologias de ensefanza
innovadoras en el curriculo escolar para aumentar la calidad educativa en
Colombia (Ministerio de Educacién Nacional, 2024). Este enfoque
responde a las recomendaciones de organismos internacionales como la
OCDE, que sugieren la implementacién de tecnologias pedagdgicas para
mejorar la ensefianza 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 areas STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y
Matematicas), promoviendo la igualdad de oportunidades y reduciendo la
brecha de género en la programacion. Segun 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
areas. Este proyecto busca cambiar esta narrativa al presentar la
programacion de manera atractiva y accesible para todos los estudiantes,
independientemente de su género.

Facultad de Cienciay Tecnologia Departamento de Tecnologia
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En Colombia, el informe de "Educacion con Equidad" (2023)
resalta que las mujeres y las minorias estan subrepresentadas en campos
tecnolégicos, y enfatiza la necesidad de implementar estrategias
educativas que sean inclusivas y equitativas. La gamificacion ofrece una
via para involucrar a estos grupos al proporcionar un ambiente de
aprendizaje que celebra la diversidad y fomenta la participacion equitativa.

Impacto Holistico del Proyecto

Este enfoque holistico asegura que el proyecto no solo aborda un
problema educativo especifico, sino que también contribuye al desarrollo
social y cultural de la comunidad. Al integrar la gamificacion en el curriculo
educativo, se espera no solo mejorar la ensefianza de la programacion,
sino también inspirar a una nueva generacion de estudiantes a desarrollar
competencias digitales que son esenciales para el mundo laboral
contemporaneo.

En conclusién, este proyecto representa una oportunidad para innovar
en la educacion secundaria colombiana, utilizando la gamificacién 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 mas
equitativa y tecnolégicamente competente.

1.2 PROBLEMA

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

En primer lugar, la transformacién digital, como es delineada por la OCDE
en su documento "Aprovechar al maximo la tecnologia para el aprendizaje
y la formaciéon en América Latina" (2020), establece una ruta integral de
formacion en competencias digitales.

Este trayecto, basado en la instrucciéon digital a largo plazo, tiene como
meta formar a los individuos en el uso seguro, reflexivo y original de las
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tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), abordando objetivos
que abarcan desde el empleo hasta la integracion social.

En consonancia con esta vision, Colombia ha respondido con el CONPES
2020-2030, influenciado por las recomendaciones de la "Mision
Internacional de Sabios" (2019). Estos documentos reflejan la
preocupacion por el bajo rendimiento del pais en las pruebas PISA,
particularmente en areas relacionadas con las competencias digitales.
Aungue Colombia super6 la media latinoamericana en matematicas, aun
se encuentra rezagada con respecto al promedio de la OCDE.

18

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

Fuente:
https://www.icfes.gov.co/documents/20143/237489/Guia%20de%200rient
acion%20-%20competencia%20global%20en%20colombia-pisa-2018.pdf

En el contexto especifico de Bogota, si bien ha mostrado un rendimiento
ligeramente superior en las pruebas PISA en comparacion con el resto del
pais, sigue estando muy por debajo del estdndar de la OCDE. Estas
evaluaciones incluyen dominios y competencias que involucran el uso de
tecnologia y la resolucion de problemas algoritmicos.

Facultad de Cienciay Tecnologia Departamento de Tecnologia


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

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

medio
&

%

|

g

i

Ao

Figura 2. Puntaje promedio en Matematicas, Bogoté pruebas pisa 2009, 2012, 2015,
2018.

Fuente:

https://www.icfes.gov.co/documents/20143/1529295/Reporte%20de%20re
sultados%20PISA%202018%20Bogota.pdf
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Figura 3. Puntaje promedio en Ciencias, Bogota pruebas pisa 2009, 2012, 2015, 2018.

Fuente:
https://www.icfes.gov.co/documents/20143/1529295/Reporte%20de%20re
sultados%20P1SA%202018%20Bogota.pdf

Uno de los factores a los cuales se atribuye el bajo rendimiento en el
componente de matematicas y ciencia en las pruebas pisa segun el
“CONPES 2020-2030” es la baja motivacién, la debilidad de la educacién
cientifico-tecnoldgica en la poblacion infantil y juvenil, y la falta de
orientacion y conocimiento en las TIC.

Localmente, en Bogota, la Secretaria de Educacién es su documento
“Estrategias pedagoégicas para la ensefianza de la programacion en
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Bogota" (Secretaria de Educacion de Bogota, 2023). ha identificado que
una de las principales barreras para el aprendizaje efectivo de la
programacion es la falta de métodos de ensefianza que motiven a los
estudiantes, lo cual es evidente en las instituciones educativas de la region.

Dentro del aprendizaje de las TIC, y especificamente en la programacion
algoritmica, la motivacion 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
topicos de programacion, mediante un conjunto de preguntas disefiadas
para capturar distintas dimensiones de su experiencia educativa.

Por ejemplo, preguntas como "¢;Qué conceptos especificos de
programacion encuentras mas dificiles de entender y aplicar?" y "¢ Como
evallas el impacto de los métodos de ensefianza actuales en tu
aprendizaje de robotica?" estan formuladas para detectar areas especificas
de dificultad y evaluar la efectividad de los enfoques pedagdgicos actuales.
Como sugiere Sorva (2018), identificar conceptos probleméticos es
esencial para personalizar las estrategias de ensefianza y optimizar la
comprension de los estudiantes.

Asimismo, la pregunta "¢ Qué recursos adicionales consideras necesarios
para mejorar tu comprension y habilidades en robética y programacion?"
busca comprender las necesidades de los estudiantes en cuanto a recursos
educativos, en linea con las recomendaciones del informe de Nicol (2019),
gue enfatiza la importancia de adaptar los recursos a las necesidades
particulares de los estudiantes para mejorar su aprendizaje. Por ultimo, al
indagar "¢ En qué medida las actividades practicas y los proyectos de clase
te han ayudado a entender mejor los temas de programacion y robotica?",
la investigacion evalla la efectividad de las experiencias practicas 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 tedrico. Estas preguntas permiten una evaluacion integral de
las dificultades y necesidades estudiantiles, proporcionando datos valiosos
para adaptar practicas pedagdgicas y mejorar el disefio curricular,
alineandose asi con los objetivos del siglo XXI establecidos por la UNESCO
(2023) y las politicas educativas nacionales del MEN (2023).

Ademas, durante el desarrollo de la practica educativa, se llevaron a cabo
ejercicios de observacion que revelaron las dificultades que enfrentan los
estudiantes al abordar el contenido estipulado por el plan de area para la
materia de ToOpicos en Robdtica y Programacion. En los documentos
titulados "Informe Parcial de Practica" (Anexos 3 y 4), se destaca la
motivacion como uno de los elementos fundamentales a mejorar al abordar
la programacion y los algoritmos, especialmente en el curso 1002, tanto en
el primer semestre de 2020 como en el segundo semestre del mismo afo.
Esto evidencia la necesidad de un enfoque pedagdgico 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.

De las siguientes palabras, cuales describen tus dificultades en topicos de programacién y
robotica durante el primer semestre del ano 2020.(Puedes seleccionar varias)
19 respuestas

Virtualidad
Motivacién
Complejidad
Aburrimiento

Menotonia

10 15 20

Figura 4. Grafico representativo de la pregunta “De las siguientes palabras, ¢ cuales
describen tus dificultades en topicos de programacion y roboética durante el primer
semestre del afio 20207”.

Fuente: elaboracion propia.

De las siguientes palabras, cuales describen tus dificultades en topicos de programacion y
robotica durante el segundo semestre del afio 2020.(Puedes seleccionar varias)

20 respuestas

Aburrimiento
Virtualidad
Motivacién
Monotonia

Complejidad

Figura 5. Grafico representativo de la pregunta “De las siguientes palabras, ¢ cuales
describen tus dificultades en tdépicos de programaciéon y robodtica durante el
segundo semestre del afio 20207?”.

Fuente: elaboracion propia.

Aqui tienes una version del parrafo que incluye una referencia a un autor
destacado en el campo de la gamificacion:

Después de un detallado tamizaje, se evidencié que los estudiantes del
grado 1002 en Tépicos de Programacion del Instituto Pedagdgico Nacional,
durante los dos semestres, manifestaron que la falta de motivacion y el
aburrimiento son las principales dificultades al abordar las tematicas en
clase. Este hallazgo resalta la importancia de abordar esta problematica,
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dado que los estudiantes muestran un marcado desinterés por la
asignatura.

La implementacion de estrategias que fomenten la motivacién extrinseca
se vuelve esencial para estimular su compromiso y desempefio académico
en este campo especifico. En este contexto, la gamificacion se presenta
como una solucion innovadora y eficaz. Segun Deterding et al. (2011), la
gamificacién, que implica la incorporacion de elementos de juego en
entornos de aprendizaje, ha demostrado ser efectiva en la mejora de la
motivacion y el compromiso de los estudiantes. Al integrar mecanicas de
juego como recompensas, desafios y niveles, se puede transformar una
experiencia educativa que de otro modo podria ser percibida como tediosa
en una mas dindmica y atractiva.

Ademas, la gamificacidon no solo apoya la motivacion extrinseca mediante
recompensas tangibles, sino que también potencia la motivacion intrinseca
al hacer que el proceso de aprendizaje sea mas significativo y satisfactorio.
La consideracién de ambas motivaciones, intrinseca y extrinseca, resulta
fundamental en este proceso, dado que ambas desempefian un papel
crucial en el desempefio académico y la participacion estudiantil en clase.
Por lo tanto, la gamificacion emerge como una estrategia integral que
puede abordar de manera efectiva las dificultades identificadas,
promoviendo un mayor interés y participacion en la asignatura de
programacion.

1.3 OBJETIVOS

Para la elaboracién de una propuesta de material educativo que aborde la
falta de motivacién y el desinterés manifestado por los estudiantes del
grado 1002 del Instituto Pedagdgico Nacional en la asignatura de Topicos
de Programacion, se plantean estos objetivos.

1.3.1 Objetivo general

Disefiar material didactico basado en gamificacion para el abordaje de la
falta de motivacion de estudiantes de grado décimo del Instituto
Pedagogico Nacional en la asignatura de Topicos de Programacion.

1.3.2 Objetivos especificos
e Explorar los elementos necesarios para el desarrollo de material

didactico basado en la gamificacion que fomente la comprension de
conceptos de programacion.
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e Definir actividades que orienten el material didactico hacia la
generacion de experiencias significativas en torno al aprendizaje de
la programacion.

e Analizar la percepcién de los estudiantes sobre el impacto de la
implementacion del material didactico en su nivel de participacion en
el proceso de aprendizaje de la programacion.

1.4 ANTECEDENTES

Dentro del que hacer docente esta implicita la necesidad constante de
innovacion, entendiendo innovacién en el contexto educativo como la
introduccidén de cambios que producen mejora, cambios que responden a
un proceso planeando, deliberado, sistematizado e intencional (Salinas,
2004).

Esta innovacion debe ser reflejada en el curriculo, en lo didactico y en lo
disciplinar. También debe responder a las competencias planteadas por
organismos como la OCDE en el a&mbito internacional y el Ministerio de
Educacion (MEN) en lo nacional, debe ademas responder al contexto en el
cual habita el estudiante, en lo social, lo familiar y lo econémico. Con estos
aspectos el docente puede desarrollar nuevas herramientas que le
permitan abordar uno de los problemas mas frecuentes en el aula como lo
es la motivacion y el desarrollo del conocimiento. A continuacion, se
describen trabajos sobre el aprendizaje de la programacion y la
Gamificacion teniendo en cuenta los aspectos previamente planteados.

1.4.1 El aprendizaje de la programacion

Segun el documento de la OCDE titulado "Aprovechar al maximo la
tecnologia para el aprendizaje y la formacion en América Latina" (2022),
se plantean tres competencias fundamentales dirigidas a la alfabetizacion
digital de la poblacion. Estas competencias incluyen el uso seguro, critico
y creativo de las herramientas TIC, destacando la programacién como
una habilidad esencial para la transformacion digital en la region. La
programacion es vista no solo como una herramienta técnica, sino como
una via para formar especialistas necesarios para aumentar la eficiencia,
fomentar la integracion social y fortalecer las organizaciones y el gobierno
en América Latina. La Unesco (2023) también subraya la importancia de
integrar la programacion en la educacion béasica, dado su impacto
potencial en la reduccion de la brecha digital y la promocién de
habilidades para el siglo XXI.

En el contexto latinoamericano, Gonzalez y Pérez (2023) en su articulo
"Desafios y oportunidades en la ensefianza de la programacién en
América Latina", publicado en la Revista Latinoamericana de Educacion
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Tecnologica, destacan la importancia de adaptar los curriculos educativos
para incluir el pensamiento computacional desde etapas tempranas.
Afirman que existen dos enfoques principales para la ensefianza de la
programacion: el primero se centra en el aprendizaje de un lenguaje de
programacion especifico, con su sintaxis y semantica propias, y el
segundo utiliza un enfoque algoritmico mas general que permite la
transferencia de conceptos a diferentes lenguajes de programacion. Este
ultimo enfoque, argumentan los autores, facilita la comprension 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 articulo clasico sobre la ensefianza de la
programacion, mencionan que los elementos basicos del pensamiento
algoritmico son las estructuras secuenciales, condicionales e iterativas,
las cuales forman la base de cualquier lenguaje de programacion. En un
estudio mas reciente, Martinez et al. (2021) exploran cémo la ensefianza
de estas estructuras puede ser mejorada a través de metodologias
activas, como el aprendizaje basado en proyectos, para fomentar una
comprension mas profunda y aplicada de los conceptos algoritmicos. En
su investigacion, publicada en la Revista Iberoamericana de Tecnologia
Educativa, argumentan que la implementacion de estas metodologias no
solo mejora la comprension, sino que también incrementa la motivacion 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 ejecucién simultanea de operaciones. Estos
conceptos son fundamentales para comprender cémo los algoritmos
operan en diferentes contextos de programacién. Sin embargo,
investigaciones mas recientes, como las de Revelo-Sanchez et al. (2018),
han demostrado que el enfoque en la ensefianza de algoritmos debe
adaptarse a las capacidades cognitivas de los estudiantes, destacando la
importancia de un enfoque mas visual y practico en el aula para facilitar la
comprension de estos conceptos abstractos.

Insuasti (2016) destaca que uno de los mayores desafios en la ensefianza
de la programacion es el desarrollo de habilidades cognitivas especificas,
como la capacidad de abstraccion, la aptitud lI6gico-matematica y la
resolucion de problemas. Estas habilidades son fundamentales para
abordar la complejidad de los lenguajes de programacion y para superar
las barreras que muchos estudiantes enfrentan en el proceso de
aprendizaje. Segun un estudio de Garcia et al. (2023), publicado en la
Revista Colombiana de Educacion Tecnologica, la falta de motivacion es
otro obstaculo significativo, especialmente cuando los métodos
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tradicionales de ensefianza 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
programacion Scratch, destacan como la programacién por blogues
simplifica la ensefianza de conceptos algoritmicos. Resnick argumenta
que al eliminar la complejidad de la sintaxis de los lenguajes de
programacion tradicionales, los estudiantes pueden centrarse en
desarrollar un pensamiento algoritmico solido. Esto reduce la sobrecarga
cognitiva y facilita una mejor comprension y aplicacion de los conceptos
necesarios para resolver problemas de programacion.

Una estrategia prometedora para abordar estas dificultades es el trabajo
colaborativo. Segun Revelo-Sanchez et al. (2018), esta metodologia no
solo mejora la comprension individual de los conceptos, sino que también
fomenta un ambiente de aprendizaje mas dindmico y participativo, donde
los estudiantes pueden compartir ideas y estrategias. Este enfoque ha
demostrado ser efectivo para mejorar el rendimiento y la retencién de
estudiantes en cursos de programacion.

La alta tasa de abandono en los cursos de programacion es una
preocupacion documentada por Coppo et al. (2011), quienes sugieren que
la implementacion de metodologias especificas, que incluyan elementos
visuales y practicos, puede motivar a los estudiantes a seguir
comprometidos con el aprendizaje. Londofio y Paz (2007) proponen que
una formacion efectiva en programacion debe comenzar con la
abstraccion del problema, su representacion mediante herramientas
visuales, y la creacion de algoritmos que faciliten el transito de lo
cualitativo a lo computacional. Esta perspectiva se alinea con estudios
recientes de Lopez et al. (2024), quienes afirman que el uso de
herramientas visuales y entornos interactivos puede mejorar
significativamente la comprension de conceptos abstractos y complejos
en la programacion.

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

Moreno et al. (2013) abordan el problema de la sobrepoblacion en los

cursos de programacion, lo cual dificulta el seguimiento individualizado del
proceso de aprendizaje de los estudiantes. Para contrarrestar este
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desafio, proponen el uso de plataformas que faciliten el aprendizaje
competitivo y colaborativo, promoviendo la autoeficacia y la motivacion
intrinseca. 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 ensefianza de la programacion requiere de enfoques
pedagdgicos innovadores que integren el uso de tecnologias modernas y
metodologias activas para enfrentar las dificultades inherentes al
aprendizaje de los conceptos algoritmicos. 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 region. De esta manera, se
puede asegurar una formacion mas inclusiva y efectiva que prepare a los
estudiantes para los desafios de la economia digital del siglo XXI.

1.4.2 La Gamificacidén y La Educacion

La gamificacion se ha consolidado como una solucion eficaz a los
desafios motivacionales en el aula, adoptando elementos caracteristicos
de los videojuegos tales como metas, puntajes, y elecciones estratégicas.
Malone (1980) describi6 los aspectos que hacen divertidos a los
videojuegos, sugiriendo su potencial para fortalecer la motivacion
estudiantil al integrar estos elementos en entornos educativos. En
Colombia, la investigacion de Martinez y Rodriguez (2022) apoya esta
idea, destacando cémo la gamificacion puede mejorar la interaccion y el
compromiso de los estudiantes con el contenido curricular.

Bartle (1996) proporcioné una clasificacion de los jugadores que ha
influido en el desarrollo de estrategias de gamificacion adaptadas a
diferentes perfiles de aprendizaje. Segun esta clasificaciéon, cada tipo de
jugador —triunfadores, exploradores, socializadores, y asesinos— se
motiva de manera diferente, un concepto que Arenas (2014) aplicé en
entornos educativos para optimizar el aprendizaje estudiantil segun sus
preferencias y estilos de interaccion.

El concepto de gamificacion fue estructurado formalmente por Pelling
(2002) y se ha aplicado en entornos tanto laborales como educativos. El
MIT utiliz6 este enfoque para desarrollar Scratch entre 2003 y 2007, una
herramienta que ha revolucionado la ensefianza de la programacion al
hacerla accesible y atractiva para principiantes a nivel mundial.

Vasquez-Cano y Ferrer (2015) en Colombia y otros educadores han
adoptado Scratch para fomentar un aprendizaje practico de la
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programacion. Los estudios de Cuesta (2021) y Ramirez (2019) subrayan
la importancia de desarrollar y utilizar materiales didacticos adaptativos
gue respalden la gamificacion en entornos educativos diversos,
promoviendo el aprendizaje independiente del tipo de dispositivo o
plataforma utilizada.

A pesar de sus numerosos beneficios, la gamificacion enfrenta desafios
como la necesidad de personalizacion y la integracion efectiva en los
curriculos existentes. Gonzalez y Moreno (2021) destacan la importancia
de adaptar los graficos y otros elementos visuales a las resoluciones de
pantalla variadas para mantener una experiencia de usuario coherente y
accesible.
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2 METODOLOGIA

En el ambito educativo, la eleccién de la metodologia de investigaciéon es
crucial para el éxito y la relevancia de un proyecto. El presente estudio se
enfoca en el disefio e implementacion de un material didactico basado en
la gamificacion para mejorar la ensefianza de la programacion 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 mas adecuado. Este enfoque no solo permite el disefio de
un producto concreto (el material didactico gamificado), sino que también
facilita su implementacién y evaluacion en un contexto real, ofreciendo una
oportunidad Unica para observar su impacto en el aprendizaje de los
estudiantes.

2.1 ENFOQUE Y DISENO

La metodologia proyectiva es particularmente Util en investigaciones que
buscan no solo estudiar un fendbmeno, sino también intervenir en él
mediante la creacién de un producto o solucién especifica. Seguin Nunan
(1992), este enfoque es ideal para investigaciones orientadas a la
innovacion educativa, permitiendo un ciclo iterativo de disefio, prueba y
ajuste del producto educativo.

En el contexto del proyecto "Usaquén Warriors", el enfoque proyectivo
facilita el desarrollo y la evaluacion de un material didactico que utiliza
elementos de gamificacion. Esto incluye la creacién de personajes,
tarjetas, y un tablero de juego, disefiados para mejorar la motivacion y el
aprendizaje de los estudiantes en programacion. Este material no solo se
disefia para captar la atencién de los estudiantes, sino también para
proporcionar una plataforma educativa interactiva y estimulante. El
proyecto se implementa en varias fases, cada una disefiada para abordar
aspectos especificos del desarrollo y evaluacion del material didactico:

1. Exploracion de Elementos y Necesidades
o Objetivo: Identificar las necesidades educativas y los
elementos ladicos que se integraran en el material didactico.
o Actividades: Investigacion sobre teorias de gamificacion,
revision de literatura y analisis de estudios de caso similares.
o Resultados: Identificacion de componentes clave para la
gamificacién, como la creacion de personajes y narrativas
interactivas.
2. Disefio del Material Didactico
o Obijetivo: Desarrollar un prototipo del material didactico
utilizando herramientas como Adobe Illustrator y Photoshop.
o Actividades: Creacidn de personajes, disefio de tarjetas y
del tablero de juego.
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o Resultados: Un material didactico prototipico titulado
"Usaquén Warriors", que incluye una narrativa de ficcion
interactiva y elementos de juego.

3. Implementacion y Evaluacion

o Objetivo: Implementar el material didactico en un entorno
real y evaluar su impacto en el aprendizaje de los
estudiantes.

o Actividades: Aplicacion del material en clases de
programacion, observacion de la participacion estudiantil y
recopilacion de datos a través de cuestionarios y entrevistas.

o Resultados: Evaluacion de la motivacion, comprension y
participacion de los estudiantes, con ajustes posteriores al
material basado en los resultados obtenidos.

2.1.1 Sustento Tedrico y Practico

El enfoque proyectivo se fundamenta en la capacidad de generar un
producto educativo que pueda ser evaluado y ajustado en funcion de las
necesidades del contexto especifico. Segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014), este enfoque permite una evaluacion continua y ajustada
del impacto del producto, lo cual es esencial en proyectos educativos que
buscan integrar innovaciones como la gamificacion.

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

2.2 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE
INFORMACION

En el presente estudio se utilizaran tres instrumentos clave para la
recoleccion de datos: cuestionarios de percepcion, observacion
participativa y entrevistas semiestructuradas. Los cuestionarios de
percepcion seran aplicados tanto antes como después de la
implementacion del material didactico basado en gamificacion. Estos
cuestionarios estan diseflados para evaluar cambios en la motivacion, la
comprension de conceptos de programacion y la satisfaccion con el
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meétodo de ensefianza. Las preguntas del cuestionario abarcaran
aspectos como el interés en la programacion, la percepcion de la
dificultad de los contenidos, y la valoracién del material didactico. Los
resultados se analizaran utilizando técnicas de estadistica descriptiva
para identificar tendencias y cambios en las respuestas de los
estudiantes.

La observacion participativa se realizard durante las sesiones de clase,
permitiendo a los investigadores documentar de manera directa las
interacciones de los estudiantes con el material didactico y entre ellos. Se
enfocara en aspectos como el nivel de participacion, la colaboracién entre
comparieros y las reacciones a los elementos gamificados del material.
Esta observacion se complementara con notas de campo detalladas, que
seran analizadas cualitativamente para identificar patrones de
comportamiento y actitudes hacia el aprendizaje.

Las entrevistas semiestructuradas se llevaran a cabo con una muestra
representativa de estudiantes y docentes al final del periodo de
implementacion. Estas entrevistas profundizaran en las experiencias
individuales, explorando percepciones sobre la efectividad del material
didactico, los desafios enfrentados durante su uso, y sugerencias para
futuras mejoras. El andlisis de estas entrevistas se realizara mediante un
enfoque de analisis tematico, permitiendo identificar y categorizar las
percepciones y experiencias compartidas por los participantes.

En conjunto, estos instrumentos permitiran una evaluacion integral del
impacto del material didactico gamificado, proporcionando datos
cuantitativos y cualitativos que contribuiran a una comprension holistica
de su efectividad en el contexto educativo del Instituto Pedagdgico
Nacional.

2.3 CONTEXTO

La investigacion se llevé a cabo en el Instituto Pedagdgico Nacional,
ubicado en Bogota, durante el segundo semestre del afio académico
2024. Este sitio fue seleccionado debido a su enfoque en la educacion
inclusiva y su interés en implementar metodologias innovadoras, como la
gamificacién, para mejorar la ensefianza de la programacion. El acceso al
sitio fue coordinado a través de la administracion de la institucion,
asegurando un ambiente propicio para la recoleccion de datos.

Para llevar a cabo esta investigacion, fue necesario obtener los permisos
correspondientes para la participacion de los estudiantes, asi como para
la recoleccién de datos personales. Se utilizé el formato FOR-COM-001,
requerido tanto por la Universidad Pedagdgica Nacional como por el

Instituto Pedagoégico 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. Ademas, autoriza la recopilacién
de datos tales como la edad de los participantes, sus percepciones sobre
el material did4ctico, y la toma de fotografias en las que no se muestren
los rostros de los estudiantes. Este Gltimo punto es crucial para garantizar
la privacidad y el cumplimiento de las normativas de proteccion de datos
personales.

La implementacion del estudio implicé un seguimiento riguroso de los
procedimientos éticos y administrativos, asegurando que todos los
aspectos del proceso de recoleccion de datos fueran transparentes y
respetuosos con los derechos de los participantes. EI cumplimiento de
estos procedimientos no solo garantizo la validez de los datos obtenidos,
sino también la confianza y colaboracion tanto de la comunidad educativa
como de los padres y estudiantes involucrados.

2.4 POBLACION Y MUESTRA

La poblacién objetivo de este estudio esta conformada por los estudiantes
de grado décimo del Instituto Pedagdgico Nacional. Para el analisis, se
selecciond una muestra especifica compuesta por los 30 estudiantes del
grupo 1002.

Esta muestra es de tipo no probabilistica, ya que se seleccioné de manera
intencional o por conveniencia, debido a la accesibilidad y disposicion de
los estudiantes y la administracion para participar en la investigacion. Al no
aplicar un proceso de seleccién aleatoria, esta muestra permite realizar un
estudio exploratorio y detallado sobre el impacto del material didactico
gamificado en un grupo especifico, lo que proporciona valiosa informacién
sobre su efectividad y areas de mejora. Sin embargo, se debe tener en
cuenta que los resultados obtenidos no son generalizables a toda la
poblacién de estudiantes de grado décimo del Instituto Pedagdgico
Nacional o de otras instituciones.

2.5 FASES

En el desarrollo del proyecto "Usaquén Warriors," se han establecido varias
fases clave para asegurar una implementacion y evaluacion efectivas del
material didactico gamificado. Estas fases estan disefiadas para abordar
de manera sistematica cada uno de los objetivos especificos planteados,
desde la identificacion inicial de las necesidades hasta la evaluacion del
impacto educativo. En la pagina 18 del documento, se presentan las fases
del proyecto, incluyendo una descripcion detallada de las actividades
principales, los resultados esperados y los recursos requeridos. Esta
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estructuracion permite una planificacion clara y organizada, garantizando
que todos los aspectos del desarrollo del material didactico sean
considerados y gestionados de manera eficiente. La introduccion a las
fases proporciona un marco de referencia esencial para entender cémo se
planea lograr los objetivos del proyecto, facilitando la comprension del
proceso de implementacion y los recursos involucrados.

Tabla 1. Fases del proyecto.

FASE 1: EXPLORACION DE ELEMENTOS

ACTIVIDAD DESCRIPCION (RESULTADOS / RECURSOS)

Se realizd6 un diagnostico inicial para identificar las
principales dificultades y niveles de motivacion de los
Diagnéstico Inicial estudiantes hacia la programacién. Este diagnostico
incluy6 la aplicacion de un cuestionario y la revision de
informes de practicas educativas anteriores.

FASE 2: DEFINICION DE ACTIVIDADES

ACTIVIDAD DESCRIPCION (RESULTADOS / RECURSOS)
Basado en los principios de la gamificacion y utilizando

Disefio del Material | herramientas como el game document design y el pixel

Didactico art, se disefidé un material didactico interactivo titulado

“Usaquén Warriors”.

El material se implementé durante un semestre
académico, integrandolo en las clases regulares de

Implementacion del | programacion. Se utilizaron actividades gamificadas que

Material Didactico involucraron a los estudiantes en el desarrollo de
proyectos de programacion mediante una narrativa de
juego.

FASE 3: ANALISIS DEL IMPACTO

ACTIVIDAD DESCRIPCION (RESULTADOS / RECURSOS)

Al final del semestre, se aplicaron nuevamente los
Evaluacion de la | cuestionarios de percepcién y se realizaron entrevistas
Intervencion para evaluar el impacto del material didactico en la

motivacion y comprension de los estudiantes.

Fuente: elaboracion propia.
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3 MARCO TEORICO

A continuacion, se describen los principales referentes teoricos a ser
utilizados en la investigacion: la ensefianza de la programacion y la
Gamificacion.

3.1 ELEMENTOS BASICOS DE LA PROGRAMACION

La programacioén es un pilar fundamental en la ensefianza de la informatica,
proporcionando a los estudiantes las habilidades necesarias para resolver
problemas mediante algoritmos claros y eficientes. Segun Yafiez Lareano
y De La Cruz (2021), este paradigma de programacion enfatiza el uso de
estructuras logicas bien definidas que facilitan la comprension y el
mantenimiento del cddigo. Los elementos basicos de la programacion
incluyen variables, secuenciacion y seleccién multiple. A continuacion, se
presenta una tabla con la descripcién de cada uno de estos elementos:

Elemento Descripcion

Variable Una variable es una posicion en memoria
cuyo contenido puede variar segun las
instrucciones dadas, generalmente de
asignacion.  Son  esenciales  para
almacenar y manipular datos durante la
ejecucion de un programa, facilitando la
dinamica en la resoluciéon de problemas
(Yafiez Lareano y De La Cruz, 2021).

Secuenciacion La secuenciacién implica la ejecucion
ordenada de acciones, una después de la
otra. Este proceso es crucial para
mantener la logica y coherencia en la
ejecucion de programas. Segun 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
solucion efectiva (Yafiez Lareano y De La
Cruz, 2021).

Seleccion Mdltiple La seleccion mudltiple 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

21

Facultad de Cienciay Tecnologia Departamento de Tecnologia




UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

Educadora de educadores

escenarios de manera eficiente. Este
elemento incluye estructuras como
"switch" o "if-else" que facilitan Ila
bifurcacion del flujo de ejecucién segun
condiciones especificas (Yafiez Lareano y
De La Cruz, 2021).

Estos elementos son esenciales para el desarrollo de programas
estructurados y eficientes, proporcionando a los estudiantes una base
sélida en programacion. La comprension y el dominio de estos conceptos
permiten a los estudiantes no solo escribir codigo funcional sino también
optimizar y mantener sus programas a lo largo del tiempo. La ensefianza
de estos elementos debe estar acompafiada de ejemplos practicos y
actividades que permitan a los estudiantes aplicar lo aprendido en
situaciones reales, fortaleciendo asi su comprensién y habilidades en
programacion.

3.2 LA ENSENANZA DE LA PROGRAMACION

La ensefianza de la programacion es un campo crucial que aborda tanto
aspectos pedagogicos como didacticos. Segun Duran y Ramirez (2019),
la instruccién en programacién se basa en la pedagogia, que se centra en
el "como educar”, y en la didactica, que se enfoca en el "cdmo ensefiar".
Este enfoque es fundamental para vincular la gamificacion como una
herramienta didactica al servicio de la pedagogia, permitiendo a los
educadores adaptar las estrategias de ensefianza a los contextos y
necesidades especificos de los estudiantes. La didactica, en este
contexto, abarca la eleccion y disefio de recursos educativos eficaces, asi
como la evaluacién de su impacto en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

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

Didéactica Descripcion
Estrategias Didacticas Adaptadas Involucra la adaptacion de las estrategias

a los Distintos Niveles del Sistema | d€ ensefianza segun el nivel educativo de
Educativo los estudiantes, desde educacion basica

hasta educacion superior. Esto permite
una progresion en la complejidad de los
conceptos y habilidades ensefiadas.
Enfoques Didacticos Adaptados a | Se refiere a la modificacién de las

las Edades de los Alumnos técnicas de ensefianza de acuerdo con la
edad y el desarrollo cognitivo de los
estudiantes, asegurando que los métodos
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utilizados sean apropiados para su nivel
de comprension y habilidades.

Métodos Didacticos Especificos Incluye el uso de enfoques especificos

para Cada Disciplina para la ensefianza de la programacion,
como el aprendizaje basado en proyectos

o la programacion visual, que son
particularmente efectivos para ensefar
conceptos algoritmicos y I6gicos.
Enfoques Didacticos Adaptados al Considera las caracteristicas particulares
Tipo de Institucién de cada institucién educativa, como su
infraestructura tecnologica y su enfoque
pedagdgico, para adaptar las estrategias
de ensefanza de la programacion.
Técnicas Didacticas Adaptadas a | Se enfoca en la personalizacion de la
las Particularidades de los _ens_,e_ﬁanza para atender_las necesidades
Individuos !ndlwduales de los estudla_n_tes,
incluyendo aquellos con dificultades de
aprendizaje o talentos excepcionales en
areas especificas.

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

3.3 ACTIVIDAD TECNOLOGICA ESCOLAR

De acuerdo con Quintana (2015), las ATE son unidades de actividad
pedagdgica creadas por educadores para explorar diversas facetas de la
tecnologia (como la historica, cultural, econdémica, politica y técnica).

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

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

Para estructurar el proceso de ensefianza y aprendizaje en tecnologia, se
propone dividir la actividad tecnoldgica escolar en tres momentos
fundamentales: Conocer, Integrar y Construir. Estos momentos estan
diseflados para guiar a los estudiantes a través de un camino de
aprendizaje progresivo, gue comienza con la adquisicion de conocimientos
basicos y culmina con la aplicacion practica y la creacion de soluciones
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tecnoldgicas. Esta estructura, basada en el enfoque propuesto por Rueda
Pinilla (2016), busca fomentar el desarrollo del pensamiento tecnolégico de
los estudiantes, permitiéndoles no solo comprender los conceptos tedricos,
sino también aplicarlos en situaciones practicas. A continuacion, se
presenta una tabla que detalla cada uno de estos momentos y su
descripcion correspondiente, proporcionando un marco claro para el
desarrollo de las actividades tecnoldgicas en el aula.

MOMENTO

DESCRIPCION

Conocer

Esta fase inicial se centra en la
familiarizacion de los estudiantes con los
conceptos basicos y principios
fundamentales de la tecnologia. En esta
etapa, los estudiantes exploran el contexto
histérico, cultural, y técnico de los
sistemas de transmision y transformacion
de movimiento, facilitando una
comprension preliminar de los elementos
clave involucrados.

Integrar

Durante la fase de integracion, los
estudiantes comienzan a aplicar los
conocimientos adquiridos en la fase
anterior, conectando teorias con
practicas reales. Aqui, se promueve el
andlisis y la sintesis de informacion,
donde los estudiantes deben relacionar
conceptos tecnoldgicos con situaciones
practicas, desarrollando habilidades para
la resolucion de problemas.

Construir

En la fase de construccion, los estudiantes
participan activamente en la creacién y
desarrollo de prototipos o modelos
basados en sistemas de transmision y
transformacion de movimiento. Esta etapa
es crucial para el desarrollo del
pensamiento tecnolégico, ya que los
estudiantes deben aplicar sus
conocimientos para disefiar, construir y
evaluar soluciones tecnolégicas,
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utiizando  herramientas y recursos
técnicos adecuados.

3.4 GAMIFICACION

La gamificacion, definida como la incorporacion de elementos ladicos en
contextos no ludicos, ha emergido como una herramienta efectiva para
mejorar la motivacion y el compromiso en el aprendizaje. Pelling (2002,
citado en Mora et al., 2015) popularizé el término, destacando su capacidad
para influir en el comportamiento de los individuos al hacer uso de
comparaciones ludicas en actividades cotidianas. Esta técnica busca lograr
cambios actitudinales sin recurrir a elementos engafiosos, utilizando
componentes de juego que capturan la atencion del usuario y facilitan la
consecucion de metas educativas (Ermi y Mayra, 2005, citado en Diaz y
Troyano, 2013).

3.4.1 Categorias de la Gamificacion

Segun Werbach y Hunter (2015), las categorias de gamificacion se dividen
en tres areas principales:

Interna: Esta categoria se enfoca en potenciar la motivacion entre los
miembros de una institucion 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 si,
esta categoria utiliza la gamificacion para fortalecer las interacciones entre
estudiantes y docentes. A través de herramientas y actividades
gamificadas, se promueve una mayor participacion y un interés genuino en
los contenidos educativos.

Cambio de Comportamiento: Esta categoria se centra en la creacion de
nuevas rutinas de ensefianza 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 desafios y alcanzar objetivos
académicos.

Aspecto Descripcion

Categoria incluye las divisiones internas y externas
de la gamificacion. La categoria interna se
enfoca en potenciar la motivacion de los
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estudiantes dentro de la institucion
educativa, mientras que la categoria
externa busca comprometer a los
estudiantes en la materia especifica,
fortaleciendo la interaccion entre docentes
y alumnos.

Elementos Los elementos fundamentales de Ia
gamificaciéon en la educacion incluyen
Dinamicas, Mecanicas y Componentes.
Las dinamicas se refieren a la experiencia
lGdica que influye en el comportamiento de
los estudiantes; las mecanicas impulsan la
dedicacion para alcanzar metas; y los
componentes comprenden herramientas
educativas digitales y fisicas utilizadas en
la actividad didactica.

Principios Los principios del juego aplicados en la
gamificacién incluyen la definicion clara de
metas, retos, interactividad y normas, asi
como la retroalimentacion constante.
Estos principios fomentan la motivacién, la
concentracion, el esfuerzo y la creatividad,
enrigueciendo el proceso de aprendizaje y
permitiendo una experiencia educativa
mas innovadora y efectiva.

3.4.2 Elementos de la Gamificacion

Los elementos de la gamificacion en la educacién se dividen en tres
componentes principales:

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

2. Mecénicas: Estas son las reglas y sistemas que impulsan la accién
y el compromiso de los estudiantes, tales como puntos, niveles,
desafios y retroalimentacion.

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

3.4.3 Principios de la Gamificacion

Los principios basicos de los juegos, aplicados a la gamificacion, incluyen
metas claras, desafios progresivos, retroalimentacion 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
estan constantemente desafiados y recompensados por su progreso y

participacion.

Segun 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 pasion por el juego (Figura 6).

ASESINO
KILLER

Accion con otros jug

SOCIALIZADOR
SOCIALIZER

i6n con otros jugad

TRIUNFADOR
ACHIEVER

iy

Acci6n con el mundo

EXPLORADOR
EXPLORER

Interaccién con el mundo 1

Figura 6. Taxonomia 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 continuacion, se explica cada uno de los aspectos de la taxonomia.

Tipo

Descripcion

Achievers

Jugadores que disfrutan superando retos y
acumulando logros, motivados
principalmente por la competencia y la
obtencién 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 mecdanicas. Se
enfocan en la exploracion y el
descubrimiento.
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Socializers

Jugadores que buscan interactuar con
otros y desarrollar habilidades mediante la
colaboraciéon vy la  difusion de
conocimientos. Prefieren experiencias que
incluyan la interaccion social sobre la
competencia directa.

3.5 MATERIAL DIDACTICO

El material did4ctico es fundamental en el proceso educativo, funcionando
como un puente entre los objetivos curriculares y la experiencia del
estudiante en el aula. Segun Morales (2012), es esencial que el disefio de
material didactico considere varios aspectos para asegurar su eficacia y
relevancia. Estos aspectos incluyen la definicién y ubicacion del material en
el plan de estudios, el tipo de material utilizado, el apoyo docente
proporcionado, y la adaptacion a las caracteristicas del grupo estudiantil. A
continuacion, se presenta una tabla que describe estos aspectos clave:

Aspecto

Descripcion

Definicién y Ubicacion

Es fundamental definir claramente las
funciones del material didactico y su
ubicacion dentro del plan de estudios. Esto
implica determinar cémo el material
apoyard los objetivos de aprendizaje y
cémo se integrard en las actividades
educativas diarias.

Tipo

El tipo de material didactico puede variar
desde modelos fisicos, maquetas,
contenidos audiovisuales, hasta guias
impresas 0 una combinacion de estos. La
eleccion del tipo depende del contenido a
ensefiar y del contexto en el cual sera
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 teoricos
gue complementen la instruccion directa
en el aula.

Clasificacion del Grupo El material didactico debe adaptarse a la
poblacion objetivo, considerando factores
como la edad, el contexto
socioeconomico, los conocimientos
previos y el nivel educativo. Esta
adaptacién garantiza que el material sea
accesible y relevante para todos los
estudiantes.

Ademas, es esencial considerar el contexto cultural y social en el que se
aplicara el material didactico. Estudios recientes, como el de Gonzalez y
Pérez (2023), subrayan la importancia de adaptar los materiales didacticos
a los contextos locales y culturales, especialmente en paises
latinoamericanos donde la diversidad cultural es un factor significativo en el
proceso educativo. Ramirez et al. (2021) destacan que el material didactico
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
lingUisticas.

29

Facultad de Cienciay Tecnologia Departamento de Tecnologia




UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

Educadora de educadores

4 DESARROLLO DEL PROYECTO

Para la construccion del material didactico titulado “Warriors of Usaquén”
se seleccionaron las herramientas informaticas Adobe llustrator 2022,
Adobe Photoshop 2022 y Adobe Spark version web.

4.1 EXPLORACION DE ELEMENTOS

La exploracion de elementos es una etapa fundamental en el desarrollo de
materiales didacticos innovadores, como es el caso del proyecto "Usaquén
Warriors." Esta fase se centra en identificar y analizar las caracteristicas,
necesidades y preferencias de la poblacion estudiantil, asi como en definir
los componentes técnicos y creativos que conformaran el material
didactico. En este contexto, se ha llevado a cabo una caracterizacion
detallada de la poblacién objetivo y se han seleccionado herramientas y
recursos que facilitardn el aprendizaje de la programacion a través de la
gamificacion.

4.1.1 Caracterizacion de la poblacion

Dentro de la caracterizacion de la poblacién objetivo es preciso construir
una herramienta que permita clasificar a los estudiantes del grado 10mo del
instituto pedagogico nacional dentro de la taxonomia de Bartle.

Para hacer la clasificacion de los estudiantes se utilizé la herramienta
propuesta por Embid en el trabajo titulado “Disefio de una metodologia para
la creacidén de juegos que dinamicen las clases practicas de estudios de
ingenieria” (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 taxonomia de Bartle (Killer, Socializer, Achiever,
Explorer).

Bloque A

Cuando estoy compitiendo me meto tanto en el juego que a veces... [ INNEGG_G_————
Znunjuego prefiero ser el primero en obtener los beneficios del nivel... I
Disfruto mas cuando gano, aunque el juego no sea tan... I
Disfruto mds de los juegos en los que yo (mi personaje) va... I
Yo creo que la competendia esla dave de la diversion. I

0 5 10 15 20 25

Figura 7. Gréfico representativo de la taxonomia de Embid bloque A de los
estudiantes del grado decimo del Instituto Pedagdgico Nacional afio 2020-2.

Fuente: elaboracion propia.

30

Facultad de Cienciay Tecnologia Departamento de Tecnologia




UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

Educadora de educadores

BLOQUE B

Cuando juego me gusta aprender y ver cosas que me sorprenden

Me gustan los juegos con muchos mundos para explorar
Casi nunca me fijo en lo que he conseguido en un juego I

Que un juego tenga un ganador claro no es tan importante, ... I

Cedo facilmente cuando hay di ias de opiniones...

Enun juego prefiero explorar para conocer los detalles, ..

Disfruto més cuando el juego es divertido aunque no gane

Disfruto més de los juegos donde hay anécdotas para contar

Yo creo que interactuar (chats, foros, conexidn online simultdnea) con...

Figura 8. Grafico representativo de la taxonomia de Embid bloque B de los
estudiantes del grado decimo del Instituto Pedag6gico Nacional afio 2020-2.

Fuente: elaboracion propia.

BLOQUE C

Me rijo estrictamente a las reglas del juego I
Cuando termino un juego quiero jugar inmediatamente. .. | S
No me gusta que me ayuden cuando... I
Me gusta cuando me premian en los juegos... |
No me gustan los juegos en los que hay que discutir... I
Uno sabe que es un buen jugador cuando estd més arriba... I
Me divierto jugando a juegos solitarios... I
Me gustan los juegos con muchos niveles I

o 2 4 6 1 10 12 14 16

Figura 9. Gréfico representativo de la taxonomia de Embid bloque C de los
estudiantes del grado decimo del Instituto Pedagogico Nacional afio 2020-2.

Fuente: elaboracion propia.

BLOQUED

Me gusta estar actualizado en foros del juego al que juego.

£l juego es una excusa para pasar tiempa con los amigos

Suelo ser permisiva cuando se trata de dejar que las
reglas del juego se interpreten de otras maneras
.uando termino un juego, me gusta tomarme un tiempo para
comentarlo con mis amigos
Me gusta que me ayuden cuando no puedo superar un
reto en un juego

un estatus superior al de los demds
Me gustan los juegos en los que hay que charlar (o chatear)
de manera habitual con otros jugadores

Me gusta que los demds jugadores reconozcan
que soy buen jugador

Me gusta cuando en juega me premian concediéndome |y

Me gustan los juegos con interaccién con otros jugadores

Figura 10. Grafico representativo de la taxonomia de Embid bloque D de los
estudiantes del grado decimo del Instituto Pedag6gico Nacional afio 2020-2.

Fuente: elaboracion propia.
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La caracterizacion de la poblacion estudiantil en el proyecto "Usaquén
Warriors" arrojé datos valiosos sobre las preferencias y motivaciones de los
estudiantes. Estos resultados son cruciales para el disefio de actividades
gamificadas que se alineen con las expectativas y necesidades de los
alumnos. A continuacion, se presenta una tabla que resume los principales
hallazgos de la caracterizacion:

Caracteristica Descripcion

Prueba y Mejora de Habilidades Los estudiantes muestran un fuerte deseo
de probar y mejorar sus habilidades en

programacion, buscando desafios que les
permitan superar sus capacidades
actuales.

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

Recompensas por Retos Existe una clara preferencia por recibir
Superados recompensas a medida que se superan los

retos, lo que indica una motivacion
extrinseca significativa que puede ser
potenciada a través de sistemas de puntos
e insignias.

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

Aprecio por Relatos dentro del Disfrutan de narrativas o historias dentro

Juego del juego, lo que sugiere que la integracién

de elementos narrativos puede mejorar el

compromiso y la inmersion en el proceso
de aprendizaje.

Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes pueden ser
clasificados como "Achievers,” segun la taxonomia de Bartle, lo que
significa que buscan principalmente la superacion de objetivos y la
obtencion de recompensas. Esta informacion es fundamental para adaptar
el material didactico y las actividades propuestas, asegurando que se

32

Facultad de Cienciay Tecnologia Departamento de Tecnologia




UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

Educadora de educadores

alineen con las motivaciones intrinsecas y extrinsecas de los estudiantes,
y fomenten un ambiente de aprendizaje dindmico y atractivo.

4.2 DEFINICION DE ACTIVIDADES

La definicion de actividades en el proyecto "Usaquén Warriors" es una
etapa crucial que establece las bases para el disefio y la implementacion
de experiencias de aprendizaje interactivas y motivadoras. Esta fase se
enfoca en la creacion de un material didactico innovador, utilizando la
gamificacidbn como herramienta principal para fomentar la participacion y el
aprendizaje de los estudiantes en conceptos de programacion. Durante
esta etapa, se disefiaron actividades especificas que abordan distintos
aspectos del proceso educativo, asegurando que cada una de ellas esté
alineada con los objetivos pedagogicos y las necesidades de los
estudiantes. A continuacion, se presenta una introduccion detallada que
contextualiza estas actividades dentro del marco del proyecto, destacando
su importancia y el enfoque metodoldgico adoptado.

4.2.1 Caracteristicas del material didactico

Mediante el desarrollo de un material didactico experimental que hace uso
de una experiencia de Gamificacion mediada por ficcion interactiva se
pretenden abordar los elementos basicos de la programacion.

Jugabilidad.

Se tendra el uso héroes con caracteristicas extraordinarias las cuales
estaran descritas en tarjetas, ademas de esto debera existir el rol de un
narrador o Dice Master, el cual se encargard de generar experiencias
nuevas cada vez que el material se utilizado.

Se debera cumplir un objetivo el cual hara que al ser logrado recompensara
a cada uno de los jugadores con una insignia, de esta manera se aborda la
motivacion extrinseca e intrinseca.

Personajes:

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

Construccion Actividades Tecnoldgicas Escolares.

El material contard con 3 ATE las cuales brindardan nociones tanto al
maestro como a los estudiantes del uso del material didactico.

Titulo del Material.
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El titulo del material didactico debe apelar al contexto geoespacial de los
estudiantes, ademas de brindar una nocion del contenido del juego, por
tanto, se eligio el titulo “Usaquén Warriors”.

Eleccion estilo de arte.

En la historia de los videojuegos se ha evidenciado una evolucion en las
técnicas utilizadas para la representacion grafica de objetos y personas,
iniciando el camino con lineas y puntos, pasando por cuadros con colores
agrupados de una manera especifica y llegando a la actualidad donde los
videojuegos son elementos conformados por millones de poligonos.

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

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

Proceso de creacion — Imagenes Institucionales

Dentro del proceso creativo de la propuesta fue necesario crear,
personajes, tarjetas de personajes y un tablero. Pero también fue necesario
llevar las imagenes institucionales de la Universidad Pedagogica Nacional,
el departamento de tecnologia de la Universidad Pedagdgica Nacional y el
Instituto Pedagoégico Nacional.

Para esto se toman las imagenes de institucionales actuales y se sitian
sobre una capa dentro del programa Adobe Photoshop.
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Figura 11. Construccion imagen institucional Departamento de Tecnologia de la
Universidad Pedagdgica Nacional.

Fuente: elaboracion propia.

Figura 12. Construccién imagen institucional de la Universidad Pedagdgica
Nacional.

Fuente: elaboracion propia.

Como resultado de esta construccidbn se obtuvieron las imagenes
institucionales que seran usadas tanto en la construccion del material como
en las ATEs propuestas para ejemplificar el uso del material disefiado.
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Figura 13. Resultado de la construccion imagen institucional de la Universidad
Pedagdgica Nacional, Departamento de Tecnologia Universidad Pedagégica
Nacional y del Instituto Pedagdgico Nacional.

Fuente: elaboracion propia.
4.2.2 Disefio Personajes

El proceso de disefio de los personajes tuvo dos etapas, siendo la primera
la creacion de bocetos iniciales a mano que posteriormente serian
transformados en ilustraciones en el software Adobe llustrator haciendo la
técnica de pixel art.

Figura 14. Inicio proceso de ilustracion basado en un sketch.
Fuente: elaboracion propia.

El primer paso para la construccion de la ilustracion es la creacion de una
cuadricula sobrepuesta sobre el sketch escaneado, después se procede a
construir la silueta de la animacion.
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Figura 15. Silueta Boss Canek finalizada.

Fuente: elaboracion propia.

Figura 16. Inicio proceso de color Boss Canek.

Fuente: elaboracion 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
teoria del color.

37

Facultad de Cienciay Tecnologia Departamento de Tecnologia




UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

Figura 17. Boss Canek finalizado en un 80%.
Fuente: elaboracion 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: elaboracion propia.
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Figura 19. Enemigos Canek e Ikal.

Fuente: elaboracion propia.

4.2.3 Tablero de juego

El tablero del juego estd compuesto por un espacio para que €l Dice Master
pueda disefiar 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 llustrator (no se hizo
uso de un sketch previo).

Construve tu
Hechizo:

Figura 20. Tarjetas Enemigos.

Fuente: elaboracion propia.
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4.2.4 Ingredientes de los hechizos

Siguiendo la definicion de los conceptos basico de programacion de Yafiez,
Laureano y De La Cruz (Variable, Secuenciacion y Seleccion Simple) se
disefiaron tres categorias de ingredientes las cuales seran abordadas de
manera sistematica en cada una de las ATE propuestas para el uso del
material didactico.

4.2.4.1 Iniciadores

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

Lanzar dado

Terminar turno

Figura 21. Indicadores.
Fuente: elaboracion propia.
4.2.4.2 Elementos de control

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

Girar derecha | Girar izauierda

Figura 22. Elementos de control.
Fuente: elaboracion propia.
4.2.4.3 Accionadores

Estos elementos permiten realizar acciones dentro de los hechizos.
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Defender

Figura 23. Accionadores.

Fuente: elaboracion 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: elaboracion propia.
4.2.4.5 Elementos de Seleccion Simple

Son elementos que permiten realizar dos 0 mas acciones basados en las
caracteristicas de los enemigos.

cierre condicional S1 Posicion enemiso£ & distancia

Figura 25. Elementos de seleccion maltiple.

Fuente: elaboracion propia.
4.2.5 Actividades Tecnhologicas Escolares

Los conceptos béasicos en programacion 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 utilizacion del
material (Ver Anexos 5,6,7) [Tabla 2].

Tabla 2. ATE.
ATE DESCRIPCION
Programacion en la vida | ° Identificar las aplicaciones de la programacion
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ATE DESCRIPCION

real en la vida real.
. Comprender como la programacion impacta en
nuestra vida diaria.
. Distinguir que es la programacion en el contexto
de la computacion.
. Identificar ¢ qué son las variables?

Variables . Distinguir los tipos de variables.
. Clasificar los tipos de datos dentro de las
variables.
. Identificar ¢ qué son los condicionales y como se
aplican en la vida real?

Condicionales T : L
. Distinguir los tipos de operadores logicos.
. Aplicar el condicional si ldgico.

Fuente: elaboracion propia.

Momentos de las ATE.

Tabla 3. Momentos de las ATE.

MOMENTO

DESCRIPCION

Intencionalidad

Donde se informa la intencionalidad académica de la
ATE.

Activacién Cognitiva

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

Invitacion Al Aprendizaje

Es donde se establecen las estrategias de comunicacion
para informa de la intencionalidad de la ATE.

Acciones de
Aseguramiento

Es donde ir4 contenida la actividad que debe desarrollar
cada uno de los grupos, es aqui donde se ejecuta la
actividad de ficcion interactiva.

Verificacion del Aprendizaje
y Evaluacién

Es donde se evallia el desempefio del estudiante
durante la experiencia de ficcion interactiva, la
evaluacion dependera del docente a cargo de las
actividades, si el docente desea realizar una evaluacion
cuantitativa contara con la informacién consignada en el
respaldo de las tarjetas.

Fuente: elaboracion propia.
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5 ANALISIS DEL IMPACTO

Esta seccidbn presenta un andlisis detallado del impacto de la
implementacion del material didactico "Usaquén Warriors" en los
estudiantes de grado décimo del Instituto Pedagoégico Nacional. El analisis
se centra en como el material afect6é la motivacion intrinseca y extrinseca
de los estudiantes en su aprendizaje de programacion, asi como en la
identificacion de desafios y areas de mejora.

5.1 RESULTADOS

Los resultados de la implementacion muestran una clara influencia en la motivacién
de los estudiantes, con una mayoria 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 programacion.

Por otro lado, un 30% de los estudiantes valoraron la creatividad y la autonomia,
destacando la importancia de ofrecer oportunidades para la expresion personal
dentro del entorno de aprendizaje gamificado.

En términos de preferencia por los retos, el 70% de los estudiantes mostré una
inclinacion hacia desafios que ofrecen recompensas externas, lo que indica una
preferencia por incentivos tangibles como puntos y reconocimientos.

Sin embargo, todos los estudiantes valoraron la autonomia y el desarrollo personal,
lo que subraya la necesidad de equilibrar las recompensas externas con
oportunidades de crecimiento personal y autonomia en el aprendizaje

5.2 DISCUSION

La discusion de los resultados del proyecto "Usaquén Warriors" revela
varios hallazgos clave sobre las motivaciones de los estudiantes en el
aprendizaje de la programacién. Uno de los descubrimientos mas
significativos es que el 70% de los estudiantes se siente mas motivado
por la competencia y el reconocimiento, lo que indica una fuerte
inclinacion hacia la motivacion extrinseca. 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 observo que un 30% de los estudiantes valora la
creatividad y la autonomia, indicando una motivacién mas intrinseca. Este
grupo de estudiantes se mostro interesado en actividades que les
permitan explorar y descubrir por si mismos, destacando la importancia de
incluir elementos narrativos y de exploracion en el material didactico.
Ademas, todos los estudiantes (100%) indicaron que valoran la autonomia
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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 prefirid desafios que ofrecian recompensas externas,
mientras que un 30% encontré6 més atractivos los desafios que
fomentaban la curiosidad y el descubrimiento. Este hallazgo destaca la
importancia de equilibrar los elementos competitivos y exploratorios en el
disefio de actividades didacticas para satisfacer una variedad de
preferencias estudiantiles.

Una limitacion del estudio fue la diversidad en los niveles de habilidad y
motivacion entre los estudiantes, lo que sugiere la necesidad de adaptar
aun mas el material didactico para atender estas diferencias. Ademas,
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 gamificacion para maximizar el compromiso y el
aprendizaje.

En conclusion, el proyecto "Usaquén Warriors" ha demostrado ser efectivo
en aumentar la motivacion y el rendimiento en la programacion, pero

también ha revelado la necesidad de estrategias mas personalizadas para
abordar la diversidad de motivaciones y habilidades entre los estudiantes.
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6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En esta seccion se presentan las conclusiones del proyecto "Usaquén
Warriors,"” asi como recomendaciones para futuras investigaciones y
aplicaciones practicas en el ambito educativo. El objetivo principal del
proyecto era desarrollar un material didactico experimental destinado a
mejorar la motivacion intrinseca y extrinseca en las clases iniciales de
programacion y robotica para los estudiantes de décimo grado del Instituto
Pedagdgico Nacional. Este material, acompafiado de tres Actividades
Tecnologicas Escolares (ATES), buscaba fortalecer el aprendizaje de los
conceptos béasicos de la programacién y proporcionar a los docentes y
estudiantes las herramientas necesarias para abordar el material de
manera efectiva.

El proyecto enfrentdé varios desafios significativos, incluida la
caracterizacion de una poblacién estudianti en una situacion de
anormalidad académica debido a la educacion mediada por TIC. Estos
desafios requirieron adaptaciones especificas del material didactico para
responder adecuadamente a las necesidades y condiciones del entorno
educativo. Ademas, el proyecto incluy6 fases de investigacion académica
y técnica, donde la principal dificultad fue la barrera idiomatica, ya que la
mayoria de las fuentes sobre gamificacion estaban en inglés, complicando
la conceptualizacion. En la fase técnica, el aprendizaje del estilo de
ilustracion Pixel Art represento un desafio considerable, dado que debia ser
dominado en un tiempo muy corto.

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

6.1 CONCLUSIONES

El proyecto "Usaquén Warriors" tenia como objetivo desarrollar un material
didactico experimental destinado a mejorar la motivacion intrinseca y
extrinseca en las clases iniciales de programacion y robética para los
estudiantes de décimo grado del Instituto Pedagdgico Nacional. Este
material, acompafiado de tres Actividades Tecnoldgicas Escolares (ATES),
buscaba fortalecer el aprendizaje de los conceptos basicos de la
programacion 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 caracterizacién de una poblacion estudiantil en una situacion de
anormalidad académica debido a la educacion mediada por TIC. Los
factores motivacionales en este contexto no estaban alineados con los de
una normalidad académica en el aula, o que requiri6 una adaptacion
especifica del material didactico. Ademas, el proyecto incluy6 etapas de
investigacion académica y técnica. En la fase académica, la principal
dificultad fue que la mayoria de las fuentes sobre gamificacion estaban en
inglés, lo que complicd la conceptualizacion. En la fase técnica, el
aprendizaje del estilo de ilustracion Pixel Art representd un desafio
considerable, ya que debia ser dominado en un tiempo muy corto.

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

El analisis de los resultados muestra que la implementacion del material
didactico "Usaquén Warriors" tuvo un impacto positivo significativo en
varios aspectos del aprendizaje de los estudiantes. La mayoria de los
estudiantes (70%) se sintié motivada principalmente por la competencia y
el reconocimiento, lo que subraya la importancia de los elementos
competitivos y de recompensa en el material didactico. A pesar de esto, un
30% de los estudiantes valoré la creatividad y la autonomia, lo que indica
la necesidad de equilibrar estos elementos con incentivos extrinsecos para
mantener el interés y la motivacion de todos los estudiantes.

Los estudiantes mostraron una clara preferencia por los retos que ofrecian
recompensas externas (70%), mientras que un 30% encontr6 mas
interesantes los desafios que fomentaban la curiosidad y el descubrimiento.
Este hallazgo destaca la importancia de integrar sistemas de recompensas
y reconocimientos para mantener la motivacion de los estudiantes.
Ademas, todos los participantes valoraron la autonomia y el desarrollo
personal, indicando que estos son factores esenciales para motivar el
aprendizaje en el contexto del juego.

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

Ademas, un 70% de los estudiantes indic6 que la validacién y el
reconocimiento eran los incentivos mas motivadores, destacando la
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importancia de asegurar que los estudiantes reciban retroalimentacion
positiva y reconocimiento por sus logros. Este énfasis en la validacion 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, sefialando que estos elementos son
fundamentales para mantener la motivacion a largo plazo. Este enfoque no
solo mejora la motivacion inmediata, sino que también puede fomentar un
compromiso sostenido con el aprendizaje y el desarrollo personal.

En resumen, la implementacién del material didactico "Usaquén Warriors"
demostré ser efectiva para equilibrar tanto la motivacion intrinseca como la
extrinseca, resultando en una mejora significativa en la actitud y habilidades
de los estudiantes en programacion. Los resultados positivos obtenidos
sugieren que la gamificacion puede aumentar la motivacion y el rendimiento
académico, promoviendo un aprendizaje significativo y comprometido en
los estudiantes. Las conclusiones del proyecto subrayan la importancia de
disefiar materiales didacticos que consideren tanto la motivacion intrinseca
como la extrinseca, adaptandose a las necesidades individuales de los
estudiantes y las particularidades del entorno educativo.

Es crucial destacar que, aunque el proyecto logré resultados positivos en
general, hubo algunos resultados inesperados y desafios no previstos. Por
ejemplo, la alta dependencia de los estudiantes en recompensas
extrinsecas fue un hallazgo inesperado, ya que se esperaba un mayor
equilibrio con la motivacion intrinseca. Ademas, algunas preguntas de
investigacion 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 mas a fondo cémo equilibrar los
diferentes tipos de motivacion y mejorar la efectividad del material didactico
en diversos contextos educativos.

6.2 RECOMENDACIONES

El proyecto "Usaquén Warriors" ha dejado claro que la gamificacion puede
ser una herramienta poderosa para motivar a los estudiantes y mejorar el
aprendizaje en programacion y robotica. Sin embargo, a partir de los
resultados obtenidos y las experiencias durante la implementacion del
proyecto, surgen varias recomendaciones Yy areas para futuras
investigaciones que podrian fortalecer y expandir los alcances de este tipo
de iniciativas.
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1. Nuevas Preguntas de Investigacion

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

« ¢CoOmo afecta el balance entre motivacion intrinseca y extrinseca en
el rendimiento académico a largo plazo?

o ¢Qué elementos especificos de la gamificacion (como narrativas,
niveles de dificultad, tipos de recompensas) tienen un mayor impacto
en distintos perfiles de estudiantes?

e ¢CoOmo influye la gamificacibn en el desarrollo de habilidades
cognitivas especificas, como el pensamiento critico y la resolucion
de problemas?

2. Ampliacién de la Muestra y Diversificacion de Contextos

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

« Diferentes niveles educativos, desde primaria hasta educacion
superior, para observar como la gamificacion puede adaptarse y ser
efectiva en diversos grupos de edad.

o Contextos educativos variados, incluyendo escuelas publicas y
privadas, en diferentes regiones, para analizar el impacto de factores
socioeconémicos y culturales.

3. Instrumentos de Evaluacion

Es fundamental desarrollar y utilizar una variedad de instrumentos de
evaluacion que no solo midan la motivacion y el compromiso, sino también
la comprensién y retencion de los conceptos aprendidos. Se sugiere:

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

o Evaluaciones de rendimiento que midan el aprendizaje antes y
después de la implementacion de actividades gamificadas.

4. Sugerencias para un Mejor Aprovechamiento de la Solucién

Para mejorar la eficacia de los materiales didacticos gamificados, se
recomienda:
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e Incluir mas elementos que fomenten la colaboracion y el trabajo en
equipo, ya que estos aspectos fueron menos valorados en el estudio
actual.

o Personalizar las actividades y desafios 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 areas adicionales para explorar incluyen:

« Integracion de tecnologias emergentes, como la realidad aumentada
o la inteligencia artificial, para enriquecer aiin mas la experiencia de
aprendizaje.

« Estudio del impacto de la gamificacion en otras areas del curriculo,
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 vias de
investigacion y desarrollo en el campo de la educacion gamificada. Las
recomendaciones y sugerencias presentadas aqui pueden guiar futuras
investigaciones y esfuerzos de implementacion, 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

Gamificacion: Integracion de elementos de juego en entornos no ludicos,
como la educacion, para aumentar la motivacion y el compromiso de los
participantes.

Motivacion Intrinseca: Tipo de motivacién que surge de factores
internos, como el interés y la satisfaccion personal, sin depender de
recompensas externas.

Motivacién Extrinseca: Motivacion impulsada por factores externos,
como recompensas, reconocimiento o cumplimiento de expectativas
externas.

Programacién: Paradigma de programacion que se basa en la utilizacion
de estructuras légicas y claras, como bucles, condiciones y funciones,
para desarrollar software de manera ordenada y eficiente.

ATES (Actividades Tecnoldgicas Escolares): Conjunto de actividades
disefiadas para integrar la tecnologia en el aprendizaje escolar, enfocadas
en promover habilidades tecnoldgicas y de pensamiento critico entre los
estudiantes.

Pixel Art: Estilo de arte digital en el que las imagenes se crean a través
de la manipulacion de pixeles individuales, a menudo utilizado en
videojuegos y disefios graficos retro.

TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién): Conjunto de
herramientas tecnolégicas que facilitan la comunicacién y el acceso a la
informacién, incluyendo computadoras, internet y dispositivos méviles.

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

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

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

Anormalidad Académica: Situacién 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

<USAQUEN WARRIORS>

GDD

TITULO: 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 Gamificacion mediada por ficcion interactiva se
pretenden abordar los elementos basicos de la programacion.

Identidad:

-Aventura

-Rol

-Competicion

Pilares:

-Pixel Art

-Narracion

Resumen del Género:

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

Los jugadores utilizaran una serie de ingredientes para invocar hechizos
que les ayudarad en la obtencion de metas y en el combate con los
enemigos.

Caracteristicas:
-Elementos Basicos de la programacion.
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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 podran
moverse dentro del tablero haciendo uso del ingrediente mover.

Todo el material utilizado hace uso del pixel art para su representacion
gréfica.

Estilo de arte:

Figura 26. Ejemplo pixel art en papel.

Fuente: elaboracion propia.

Figura 27. Ejemplo pixel art en herramienta informatica.
Fuente: elaboracion propia.
DESARROLLO:

Se utilizaran 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 Imagenes institucionales).
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ANEXO 2: Taxonomia de Bartle Grado Decimo
Instituto Pedagégico Nacional

¢ ol aprencizaje e o8 temas vistos robosca durante i pre 0202
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ANEXO 3: Taxonomia de Bartle Grado Decimo
Instituto Pedagégico Nacional

¢ Consideras que los tem De las siguientes palabez De Ias siguientes palabras, cuales crees tu que ayudarian a mejorar el aprendizaje de los temas vistos en topicos de programacion y fobotica durante el primer semestre del afo

si Motivacién, Compledad Juegos, Trabajo en equipo, Videos
Vitualidad, Motiacion,  Juegos, Trabajo en equipo, Vieos

no Vintualidad, Motivacion, € Trabajo en equipo, Videos, Foros

si Motivacion. Complepdad Juegos. Videos

sl Motivacion, Complepdad Juegos, Videos, Foros

s Virtualidad, Complejdad, Juegos, Videos

Virtualidad, Complejidad, Juegos, Trabajo en equipo, Lecturas
Virtualidad, Motwacion, h Juegos, Videos, Lec!
s Virtualidad, Motivacion, h Juegos, Trabajo en equipo, Videos
si Virtualidad, Motivacion, # Juegos, Trabajo en equipo, Videos
Virtualidad. Motiacion, # Juegos. Trabajo en equipo

sl Motivacién, Complesdad Juegos. Lecturas
si Virtuaiidad, Motivacion, # Juegos, Trabajo en equigo, Lecturas
s Virtualidad, Motivacion, # Juegos. Trabajo en equigo, Lecturas
Virtualidad, Motivacion, # Juegos. Trabajo en equipo, Foros
Virtualidad, Motivacion, € Juegos. Trabajo en equipo, Lecturas
Virtualldad, Motivacién, € Juegos, Trabajo en equipo, Lecturas
Virtualidad, Motwacion, € Juegos. Videos, Lecturas

sl Virtualidad, Motwvacion, # Juegos. Trabajo en equigo, Videos
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ANEXO 4: Taxonomia de Bartle Grado
Instituto Pedagégico Nacional

Decimo

BLOQUE A Cantidad
Yocreo que la competencia es la clave de la dversidn. Bloque A
Disfruto mas de los juegos en los que yo (mi personaje) va
obteniendo recompensas (vidas, manedas, L T T e p—————
PURES, ..} 19

Me dhierien o juegen que retsn eads et mis s dnd
Distruto mds cuando gano, aunque el juego no sea tan M g revaa todo b que he comegudaya b m peonsie] alo g de
dvertido, 6 & oy I
Enun juego prefiero ser o primero en cbiener los beneficios del
nivel enel que estoy, 6 5 njonge 3 Haneun gueader dare naestan bumns. [
Cuando estoy compitiendo me meto tanto en & juegoque a e ¢
weces me "peleo” con los cros jugadores. auajonge oo el pimarcen chamnerics b
Cominmente s le lama “picarse’ 12 )

Disruta mis cunrda gana. menque o juega o

Siun jueo no bene un aanador clar. 1o € tan buena. 7 dartida —

Me gusta revisar todo lo que he conseguido yo (o mi personale) a

o largo de un juego.,

Me divierien los juegos que retan cada vez més mi habilidad. 20
Cuando juego me gusta que reconazcan mi capacidad para p . 1 - - e
wencer |os retos 10
BLOQUE B Cantidad
Yocreo que inferacuar (chats, foros, conexién online BLOQUEB
simultanea) con los otros jugadares o personajes
esla dave de la diversién. " ;
Gamnd e v coms que meserprenden ———————

Distruto mas de los juegos donde hay anéodotas para contar 15
Disfruto mis cuando & juego es diverido aungue nogane %6
Enun juego prefiero expiorar para conocer los detalles,
cosas interesartes, historia del juega, escenancs 10
Cedo ficimente cuando hay dierencias de opiniones
©oon atros jugadores con tal de que el jvegosiaa 8 €
Que un juego enga un ganador clarc no es tan importante, Dt mis cumdaceljuege e dvertda sumque no gane
Yivo.ol momsnio & Disfuta mis de ko juegasdande by sndcdatas para conta
Casi nunca me fijoen 1o que he conseguido en un jusgo 3 . - - o ;
Me gustan |03 juegos con Muchos MUNGos para explorar 13 SESEEE— s Fheos conach ol s e oo b —

e gusta agrender y ver Gosis QU 12 ° 0z 4 & 3 2 12 1w B B
BLOQUE C Cantidad
Me gustan |os juegos con muchas niveles " BLOQUEC
Me divierto jugando a juegos solitarics Loau
(iueaos de mvi, de conscla partati,..) 1
Uno sabe que es un buen jugador cuando esta mas ariiba Merye ests anmentes ns ragss 4ol jge
on la tabla de puntuacién 7 Cunnto terming un jeage GuiD K Imada e
o me gustan os juegos en los que hay que discutir ——
¥ Conversar mucho con otros 6 S
Me gusta cuando me premian en los juegos
CON €08 28 EsDECiales 15
o me gusta que me ayuden cuands
NO puedo superar un reto en el e 7
Cuando teming un juego quiero jugar inmediatamente
o siguiente nivel o que me manden mis retos 15
Me rio estrictamente a lasreglas del juego “

¢ : 4 ' 1 12 u 1%
BLOQUED Cantidad
Me gustan |os juegos con interccidn con otros jugadores 18 BLOQUE D
Me gusta que los dem s jugadores reconazcan
que soy buen jugador 12 N— S S s —
Me gustan los jusgos en los que hay que chariar (o chatear) B jorgo s s mxca e g e v oo I
e manera habitual con otros jugadores 9 Surio a7 paemisn cumnda st et de deer qur o I
Meg: do en juego
un estatus superior al de los dems: 7 Cusnds termin un fuags, me garta tamarme un e mpa pors . I
;egmmﬂmiimﬂcmwmmim 0 m que me Byuden cusnds 0 pusto uperss un. I
0 € un juego
Me gums eusnds e jusgs me preman concad dndoms . I

Cuando temino un juego, me gusta tomamme un tiempo para B0 ot ueger o415 qut hay que Sarier o chetes ) I
comentarko con mis amiqos 7 o ‘
Suelo ser permisivo cuando se trata de dejar que las e gusia que 9 demis ppadere: cecoroien . I
reglas del juego s interpreten de otras maneras 8 L s .
Eljuego es una excusa para pasar liempo con los amigos 13 e
Me gusta estar actulizado en foros del juego al que jusgo. 4 [ & & 3 1 om w1 ®m B
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ANEXO 5: Actividad Tecnoloégica Escolar #1 (ATE-1)

1- INTENCIONALIDAD:

« Identificar las aplicaciones de la programacién en la vida real.
« Comprender como la programacion impacta en nuestra vida diaria.
« Distinguir que es la programacion en el contexto de la computacion.

Temas:

Programacion, Aplicacion de la programacion, Computacion, Automatizacion.

2- ACTIVACION COGNITIVA:

« El docente debera iniciar con una introduccion en la cual se les brinde a los
estudiantes informacion respecto a la programacion y su uso en la vida
cotidiana, es recomendable que el docente utilice relatos para contextualizar
estos ejemplos.

« El docente debera indagar las nociones que poseen los estudiantes respecto a
la programacion y su uso, haciendo preguntas como:

- ¢ En este salon existen dispositivos que contengan programacion?
- ¢En casa que dispositivos poseemos que requieran de la programacion
para su funcionamiento?

3- INVITACION AL APRENDIZAJE:

Un ejemplo que puede caracterizar el uso de la programacion en la vida real es el
semaforo, este dispositivo posee una automatizaciéon basada en el tiempo.

Te has preguntado ;cémo funciona un semaforo?, ;Cémo hace el recorrido a través de las
luces rojas, amarillas y verdes?, ; Cémo se coordinan las luces en una interseccioén para
evitar accidentes?

Esto es posible gracias a unas pocas lineas de cédigo, estas lineas de cédigo pueden ser
fijas, donde el programador es quien determina el tiempo de los cambios del seméforo.
Pero estos cambios de luz también pueden ser determinados a través de una inteligencia
artificial, dicha inteligencia artificial es capaz de modificar el tiempo de los cambios de luz
baséandose en la imagen obtenida mediate una camara para calcular el tréfico de manera
dinéamica.
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Otros ejemplos que pueden ser utilizados:

1-La interaccion entre el cédigo de barras y el escaner de la caja registradora en
un supermercado.

2-Reservar los tiquetes de bus, tren, avién o cine mediante aplicaciones méviles.
3-Impresoras.

4-Software de uso cotidiano como: editores de texto, navegadores web, servicios
de streaming como Netflix, Spotify entre otros.

5-Video Juegos y peliculas animadas

¢Pero exactamente qué es programar?

Programar puede ser referido como crear instrucciones que siguen un orden
secuencial y que pueden ser ejecutadas en un computador para realizar una tarea

especifica.

Programar es como resolver un problema matematico. Pueden existir varias
maneras de solucionarlo y ademas muchas mas maneras de escribir la solucion.

4- ACCIONES DE ASEGURAMIENTO:

¢ Realizar la actividad Curso de Hechicero Junior:
Participantes:
-5
Roles:

-Dice Master (Docente o lider de grupo)
-Aprendiz de hechicero (4 Estudiantes)
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Material Requerido:

-Tablero

-Cartas de personaje

-Dados

-Fichas de hechizos (Mover, Girar, Atacar)

Modo de juego:

El dice master seré el encargado de dibujar sobre la matriz del tablero un
camino en el cual se situaran los aprendices de hechicero, el dice master
asignara el turno de tiro del dado, el dado no indica cuantas casillas puede
avanzar el aprendiz, solo indica cuantos ingredientes puede agregar a su
hechizo.

Instrucciones:

El Dice Master deberéa dar una gran y célida bienvenida a los aprendices de
hechicero, explicar que en esta aventura se deberan enfrentar a si mismos
y a enemigos que tienen un poder inconmensurable.

Pero antes de abordar esta aventura épica es importante conocer algunos
hechizos basicos, no es posible llegar con Canek el inmortal si ni siquiera
sabemos movemnos en el campo de batalla.

Como primer paso es importante entender que nuestros hechizos deberan
ir contenidos en medio de dos elementos claves, son aquellos que
conoceremos como accionadores, Jos accionadores son todos aquellos
eventos capaces de dar inicio y fin a nuestros hechizos.

En este caso nuestro accionador sera el dado, de esta manera cada vez
que lancemos el dado podremos ejecutar nuestro hechizo.
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Lanzar dado
1 ]
1 L}
1 1

Terminar turno

Una vez puestas nuestras fichas accionadoras procederemos a ir
agregando los ingredientes de nuestros hechizos, estos ingredientes deben
ser agregados segun la cantidad permitida por el dado, asi, por ejemplo, si
el dado solo nos autoriza a usar un ingrediente este debera ser puesto en
medio de nuestras fichas accionadoras.

Los ingredientes de los cuales disponemos son:

Avanzar

Este ingrediente nos permitira avanzar, pero ten cuidado, javanzaras

en la direccion en la cual estes mirando!

Girar derecha

Este ingrediente nos permitira dirigir nuestra mirada hacia la derecha
y de esta manera cambiar la direccion en la cual avanzamos.
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Girar izauierda

Este ingrediente nos permitira dirigir nuestra mirada hacia la lzquierda
y de esta manera cambiar la direccion en la cual avanzamos.

Este ingrediente nos permitira atacar a los secuaces de Canek, e
incluso, al mismisimo jCanek!

Con estos ingredientes estas listo para avanzar por el bosque para iniciar
tu aventura, llega a la fortaleza de Canek y atacala, una vez destruida la
fortaleza de Canek recibiras una recompensa.

5. VERIFICACION DEL APRENDIZAJE Y EVALUACION.
Se evaluara de manera cuantitativa por parte del Dice master el desempefio de
cada uno de los hechiceros durante el desarrollo de la partida en el respaldo de
cada una de las tarjetas de personaje.

Asi por ejemplo anotando la cantidad de veces en las cuales el hechizo fallé al
atacar o mover adecuadamente al personaje.
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ANEXO 6: Actividad Tecnoloégica Escolar #2 (ATE-2)

1- INTENCIONALIDAD:

« |dentificar ¢ qué son las variables?
» Distinguir los tipos de variables.
» Clasificar los tipos de datos dentro de las variables.

Temas:

Variables, Tipos de datos.
2- ACTIVACION COGNITIVA:

« El docente debera iniciar con una introduccién en la cual se le brinde a los
estudiantes informacion y un pequefio contexto respecto a las variables.

« El docente debera indagar las nociones que poseen los estudiantes respecto a
la programacion y su uso, haciendo preguntas como:

- ¢Qué son variables?
- ¢Qué es una constante?
-¢ Cual es la diferencia entre constante y variable?

3- INVITACION AL APRENDIZAJE:

Dentro del relato del docente debe tener cabida la clase magistral, en esta clase
magistral es necesario ademas de instruir el concepto de variable ejemplificarlo
mediante situaciones muy cercanas al contexto del estudiante.

¢ Qué es una variable?
En programacién una variable es un cajon en el cual se puede almacenar informacién, a
estos cajones es posible asignarles nombres para ser referenciados mas adelante, algo

parecido a tu nombre, es utilizado para referirse a ti.

Con este nombre asignado es posible llamar al cajén y su contenido para realizar varias
operaciones, de tipo matematico y légico por lo general.
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Se puede imaginar como un cajén llamado Juan, que contiene un 2 que se referencia con
un cajén llamado Edgar que centiene un 5, asi, por ejemplo:

Carlos es igual a Juan mds Edgar.

Por tanto, el cajén Carlos ahora contiene un 7, fruto de sumar el contenido del cajon Juan
mas el contenido del cajon Edgar.

Estos cajones son capaces de almacenar informacién de diferente tipo, asi, por ejemplo,
ademas de numeros estos cajones pueden almacenar caracteres (todos los incluidos en el
formato ASCI) y légicos (Verdadero o Falso).

Declaracion Formal de los tipos de datos:
1-Enteros:

El tipo de dato entero aimacena en los cajones Unicamente datos numéricos

enteros, tanto positivos como negativos, es necesario comprender que al momento

de usar el tipo de dato entero y operarlo el resultado de la operacion puede no ser

entero, por tanto, se recomienda especial cuidado en el uso de este tipo de dato.
int Carlos = 3;

Para declarar este tipo de dato es necesario usar el prefijo int.
2-Float:
El tipo de dato Float es utilizado para almacenar niumeros con valores decimales,
este tipo de dato contiene los valores contenidos dentro del conjunto de nimeros
reales.
float Carlos = 3.1417 ;

3-Char:
El tipo de dato char es usado para almacenar caracteres, es capaz de almacenar
solo un caracter que esté dentro del formato asciii.

char Carlos = “b";

Si bien el tipo de dato char es capaz de almacenar cualquier nimero entre el 0 y el
9 no seréa capaz de operarlos de manera matematica.
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4- ACCIONES DE ASEGURAMIENTO:

+ Realizar la actividad Curso de Hechicero Semi Senior:
Participantes:
-5
Roles:

-Dice Master (Docente o lider de grupo)
-Aprendiz de hechicero (4 Estudiantes)

Material Requerido:

-Tablero

-Cartas de personaje

-Dados

-Fichas de hechizos (Mover, Girar, Atacar, setAtaque, setDefensa,
setDistancia)

Modo de juego:

El dice master seré el encargado de dibujar sobre la matriz del tablero un
camino en el cual se situaran los aprendices de hechicero, el dice master
asignara el turno de tiro del dado, el dado no indica cuantas casillas puede
avanzar el aprendiz, solo indica cuantos ingredientes puede agregar a su
hechizo.
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Instrucciones:

El Dice Master debera dar una gran y célida bienvenida a los hechiceros
Jjunior, debera explicar que en esta nueva aventura es apareceran nuevos
retos, estos retos deberan ser dibujados por €l Dice Master en posiciones
aleatorias del mapa.

Canek se ha enterado de nuestra presencia dentro del bosque, por tanto,
ha enviado a sus secuaces para intentar detener nuestra aventura.

Pero no te preocupes, la insignia que adquiriste en la aventura anterior nos
ha dado acceso a una simple pero poderosa arma, el bloque ataque, nos
permitiré dirigir un poderoso atague a la posiciéon en la cual nos
encontremos o segun el alcance de cada uno de nuestros personajes un
ataque a cierta distancia (esta distancia se puede encontrar en la tarjeta de
cada uno de nuestros jugadores), con esto es mas que seguro que
podremos acabar con los secuaces de Canek.

Pero ten cuidado, los secuaces de Canek usan arcos y flechas, por tanto,
tienen la habilidad de atacar a quienes se encuentren una casilla delante o
atras de su posicion.

Antes de usar los nuevos ingredientes para los hechizos.

Es necesario inicializar las variables ataque, defensa y distancia antes de
utilizarias, esto lo haremos al inicio de nuestro hechizo, justo después del

blogue “Al lanzar el dado”.

Utilizaremos los espacios en blanco de los nuevos blogues para poner alli
los datos dados en la tarjeta de cada uno de nuestros personajes.
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Para usar los nuevos ingredientes.

Usaremos estos nuevos ingredientes de la misma manera en la cual
hemos utilizado los ingredientes de movimiento.

Recuerda que la ficha defender la podras utilizar dentro de tu hechizo

llegado el caso en el cual quedes frente o detras de alguno de los
secuaces de Canek.

Defender

5- VERIFICACION DEL APRENDIZAJE Y EVALUACION.

Se evaluara de manera cuantitativa por parte del Dice master el desempefio de
cada uno de los hechiceros durante el desarrollo de la partida en el respaldo de
cada una de las tarjetas de personaje.

Asi por ejemplo anotando la cantidad de veces en las cuales el hechizo fall6 al

atacar o mover adecuadamente al personaje, ademas de las veces que el
hechicero fallecié.
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1- INTENCIONALIDAD:

« Identificar ;qué son las variables?
« Distinguir los tipos de variables.
« Clasificar los tipos de datos dentro de las variables.

Temas:

Variables, Tipos de datos.

2- ACTIVACION COGNITIVA:

« El docente debera iniciar con una introduccion en la cual se le brinde a los
estudiantes informacién y un pequefio contexto respecto a las variables.

« El docente debera indagar las nociones que poseen los estudiantes respecto a
la programacion y su uso, haciendo preguntas como:

- ¢ Qué son variables?
- ¢Qué es una constante?
-¢Cudl es la diferencia entre constante y variable?

3- INVITACION AL APRENDIZAJE:

Dentro del relato del docente debe tener cabida la clase magistral, en esta clase
magistral es necesario ademas de instruir el concepto de variable ejemplificarlo
mediante situaciones muy cercanas al contexto del estudiante.

¢ Qué es una variable?
En programacién una variable es un cajon en el cual se puede almacenar informacién, a
estos cajones es posible asignarles nombres para ser referenciados mas adelante, algo

parecido a tu nombre, es utilizado para referirse a ti.

Con este nombre asignado es posible llamar al cajén y su contenido para realizar varias
operaciones, de tipo matematico y légico por lo general.
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Se puede imaginar como un cajén llamado Juan, que contiene un 2 que se referencia con
un cajén llamado Edgar que centiene un 5, asi, por ejemplo:

Carlos es igual a Juan mds Edgar.

Por tanto, el cajén Carlos ahora contiene un 7, fruto de sumar el contenido del cajon Juan
mas el contenido del cajon Edgar.

Estos cajones son capaces de almacenar informacién de diferente tipo, asi, por ejemplo,
ademas de numeros estos cajones pueden almacenar caracteres (todos los incluidos en el
formato ASCI) y légicos (Verdadero o Falso).

Declaracion Formal de los tipos de datos:
1-Enteros:

El tipo de dato entero aimacena en los cajones Unicamente datos numéricos

enteros, tanto positivos como negativos, es necesario comprender que al momento

de usar el tipo de dato entero y operarlo el resultado de la operacion puede no ser

entero, por tanto, se recomienda especial cuidado en el uso de este tipo de dato.
int Carlos = 3;

Para declarar este tipo de dato es necesario usar el prefijo int.
2-Float:
El tipo de dato Float es utilizado para almacenar niumeros con valores decimales,
este tipo de dato contiene los valores contenidos dentro del conjunto de nimeros
reales.
float Carlos = 3.1417 ;

3-Char:
El tipo de dato char es usado para almacenar caracteres, es capaz de almacenar
solo un caracter que esté dentro del formato asciii.

char Carlos = “b";

Si bien el tipo de dato char es capaz de almacenar cualquier nimero entre el 0 y el
9 no seréa capaz de operarlos de manera matematica.
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4- ACCIONES DE ASEGURAMIENTO:

+ Realizar la actividad Curso de Hechicero Semi Senior:
Participantes:
-5
Roles:

-Dice Master (Docente o lider de grupo)
-Aprendiz de hechicero (4 Estudiantes)

Material Requerido:

-Tablero

-Cartas de personaje

-Dados

-Fichas de hechizos (Mover, Girar, Atacar, setAtaque, setDefensa,
setDistancia)

Modo de juego:

El dice master seré el encargado de dibujar sobre la matriz del tablero un
camino en el cual se situaran los aprendices de hechicero, el dice master
asignara el turno de tiro del dado, el dado no indica cuantas casillas puede
avanzar el aprendiz, solo indica cuantos ingredientes puede agregar a su
hechizo.
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Instrucciones:

El Dice Master debera dar una gran y célida bienvenida a los hechiceros
Jjunior, debera explicar que en esta nueva aventura es apareceran nuevos
retos, estos retos deberan ser dibujados por €l Dice Master en posiciones
aleatorias del mapa.

Canek se ha enterado de nuestra presencia dentro del bosque, por tanto,
ha enviado a sus secuaces para intentar detener nuestra aventura.

Pero no te preocupes, la insignia que adquiriste en la aventura anterior nos
ha dado acceso a una simple pero poderosa arma, el bloque ataque, nos
permitiré dirigir un poderoso atague a la posiciéon en la cual nos
encontremos o segun el alcance de cada uno de nuestros personajes un
ataque a cierta distancia (esta distancia se puede encontrar en la tarjeta de
cada uno de nuestros jugadores), con esto es mas que seguro que
podremos acabar con los secuaces de Canek.

Pero ten cuidado, los secuaces de Canek usan arcos y flechas, por tanto,
tienen la habilidad de atacar a quienes se encuentren una casilla delante o
atras de su posicion.

Antes de usar los nuevos ingredientes para los hechizos.

Es necesario inicializar las variables ataque, defensa y distancia antes de
utilizarias, esto lo haremos al inicio de nuestro hechizo, justo después del

blogue “Al lanzar el dado”.

Utilizaremos los espacios en blanco de los nuevos blogues para poner alli
los datos dados en la tarjeta de cada uno de nuestros personajes.
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Para usar los nuevos ingredientes.

Usaremos estos nuevos ingredientes de la misma manera en la cual
hemos utilizado los ingredientes de movimiento.

Recuerda que la ficha defender la podras utilizar dentro de tu hechizo

llegado el caso en el cual quedes frente o detras de alguno de los
secuaces de Canek.

Defender

5- VERIFICACION DEL APRENDIZAJE Y EVALUACION.

Se evaluara de manera cuantitativa por parte del Dice master el desempefio de
cada uno de los hechiceros durante el desarrollo de la partida en el respaldo de
cada una de las tarjetas de personaje.

Asi por ejemplo anotando la cantidad de veces en las cuales el hechizo fall6 al

atacar o mover adecuadamente al personaje, ademas de las veces que el
hechicero fallecié.
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ANEXO 7: Actividad Tecnolégica Escolar 3 (ATE 3)

-
v

INTENCIONALIDAD:

« Identificar ;qué son los condicionales y como se aplican en la vida real?
« Distinguir los tipos de operadores légicos.
« Aplicar el condicional si légico.

Temas:

Condicionales, Operadores logicos.
2- ACTIVACION COGNITIVA:

« Discutir ;Qué son los operadores logicos en la vida real?

El docente debera introducir las operaciones légicas usando ejemplos de la
vida real, estos ejemplos deben tener dos desenlaces posibles.

* Discutir ¢ Cuales son los tipos de operadores l6gicos?

El docente debera introducir los operadores l6gicos O e Y ,se deben utilizar
ejemplos claros y sencillos en los cuales los estudiantes puedan entender las
consecuencias de utilizar un operador u otro.

3- INVITACION AL APRENDIZAJE:

Después de la activacion cognitiva es necesaria la construccion de conceptos
mediante la clase magistral, en esta clase magistral se revisaran dos operadores
légicos y el condicional Si.

¢ Qué es un operador légico?

En nuestra vida cotidiana tomamos decisiones basandonos en la situacién, no siempre
elegimos el mismo camino para afrontar una situacién o problema, un ejemplo de esto es
la manera en cual vestimos, la eleccién de nuestra ropa se basa en condiciones variables

como lo son el clima, el evento o las personas con las cuales nos vamos a reunir.

Los operadores légicos son fundamentales para construir cédigo capaz de tomar
decisiones de manera automatica baséandose en ciertas condiciones.
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Estos operadores légicos deben ir acompafiados de elementos condicionales, el méas
utilizado de ellos siendo el condicional IF.

Tipo de operadores I6gicos:

1-Operador Y:

El operador y es utilizado para determinar si dos 0 mas condiciones son
verdaderas, si la todas las condiciones son verdaderas el operador devolvera un

tipo de dato booleano, con el valor true asignado.

Pero si por el contrario solo una de las condiciones se cumple se devolvera un tipo
de dato booleano con el valor falso asignado.

Asi, por ejemplo, si tu quieres ir a la cama después de haber completado las
tareas del colegio y antes de las 9 pm. Se deben completar dos condiciones para
que puedas ir a dormir.

A este sencillo problema le podemos asignar operadores logicos.

Condicion 1: ;Se ha completado la tarea de la escuela?
Condicioén 2: jla hora actual es menor a las 9 PM?

La decision que se deriva es: jDebes ir a la cama?
Quedando asi el uso del condicional y el operador logico:
Si (Tarea completada) Y (Hora menor a las 9pm)
Entonces
Ir a dormir
Sino
No ir a dormir
2 -Operador O
El operador O es usado para determinar si una u mas condiciones se cumplen, de
ser asi, el operador O devuelve un valor bocleano verdadero, pero si no se cumple

ninguna de las condiciones devolvera un valor booleano falso.

Asi, por ejemplo, retomando el ejemplo anterior y modificando el Y por el O se
obtendria:
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Situ quieres ir a la cama después de haber completado las tareas del colegio O
antes de las 9 pm. Se debe completar solo una de las condiciones para que
puedas ir a dormir.

A este sencillo problema le podemos asignar operadores ldgicos.

Condicion 1: ;Se ha completado la tarea de la escuela?
Condicion 2: jla hora actual es menor a las 9 PM?

La decision que se deriva es: ;Debes ir a la cama?
Quedando asi el uso del condicional y el operador légico:
Si (Tarea completada) O (Hora menor a las 9pm)
Entonces
Ir a dormir

Sino
No ir a dormir

4- ACCIONES DE ASEGURAMIENTO:

+ Realizar la actividad Curso de Hechicero Senior:
Participantes:
-6
Roles:
-Dice Master (Docente o lider de grupo)

-Hechicero semi Senior (4 Estudiantes)
-Canek (Integrante de otro Grupo)

Material Requerido:
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-Tablero

-Cartas de personaje incluyendo a canek

-Dados

-Fichas de hechizos (Mover, Girar, Atacar, setAtaque, setDefensa,
setDistancia)

Modo de juego:

El dice master sera el encargado de dibujar sobre la matriz del tablero un
camino en el cual se situaran los aprendices de hechicero, el dice master
asignara el turno de tiro del dado, el dado no indica cuantas casillas puede
avanzar el aprendiz, solo indica cuantos ingredientes puede agregar a su
hechizo.

Instrucciones:

El Dice Master debera dar una gran y calida bienvenida a los hechiceros
semi senior, deberéa explicar que en esta nueva aventura es apareceran
nuevos retos, estos retos deberan ser dibujados por él Dice Master en
posiciones aleatorias del mapa.

(Leer con voz de Canek) JaJaJaJa veo que superaron a mis pocos habiles
secuaces, creo que si quiero obtener sus poderes deberé arrebatarlos por
mi cuenta, jpreparense para sucumbir! (Canek podra usar todos los
ingredientes.)

(Dice Master) Al fin apareci6é Canek, es hora de demostrar lo aprendido,
ahora se nos une un nuevo ingrediente capaz de hacer que ataquemos a
Canek y a su vez podamos avanzar con seguridad.

Antes de usar los nuevos ingredientes para los hechizos.

Es necesario inicializar las variables ataque, defensa y distancia antes de
utilizarlas, esto lo haremos al inicio de nuestro hechizo, justo después del

bloque “Al lanzar el dado”.

Utilizaremos los espacios en blanco de los nuevos bloques para poner alli
los datos dados en la tarjeta de cada uno de nuestros personajes.
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Para usar los nuevos ingredientes.

Usaremos estos nuevos ingredientes al igual que las fichas “Lanzar dado” y
“Terminar Tumo” estas nuevas fichas se deben utilizar en pares.

Si sosicién eesiso& @ distancia

cierre condicional

Con el primer ingrediente del hechizo podremos adoptar una posicién de
ataque si tenemos a Canek dentro de nuestra variable distancia, pero si no
es asi podremos adoptar una posicion defensiva, recuerda que jCanek
también lanza hechizos!

5- VERIFICACION DEL APRENDIZAJE Y EVALUACION.
Se evaluara de manera cuantitativa por parte del Dice master el desempefio de
cada uno de los hechiceros durante el desarrollo de la partida en el respaldo de
cada una de las tarjetas de personaje.
Asi por ejemplo anotando la cantidad de veces en las cuales el hechizo fall¢ al

atacar o mover adecuadamente al personaje, ademas de las veces que el
hechicero fallecié.
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