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Resumen

El uso cada vez mas frecuente de las tecnologias digitales ha transformado la
manera en que nifios y nifas se relacionan con la informacion, se comunican y aprenden.
Sin embargo, estar en contacto permanente con la tecnologia no garantiza el desarrollo de
habilidades digitales que les permitan utilizarla de forma critica, responsable y con un
proposito educativo. En este contexto, la presente investigacion tuvo como objetivo
disefiar e implementar una estrategia pedagogica basada en la gamificacion para
fortalecer las habilidades digitales de los estudiantes de cuarto grado de la Institucion
Educativa Distrital Acacias II.

La investigacion se desarrolld desde un enfoque mixto con predominio
cualitativo, bajo un disefio de investigacion-accion pedagogica. Para la recoleccion de la
informacion se emplearon un cuestionario diagnostico, registros de observacion, diario de
campo, preguntas de recuperacion de aprendizajes y una evaluacion final. A partir de los
resultados obtenidos se disefio e implement6 la unidad didactica Exploradores de la
Galaxia Digital, organizada en cuatro unidades de aprendizaje que integran la
gamificacion con el uso pedagdgico de herramientas tecnologicas mediante misiones,
retos e insignias.

Los resultados evidenciaron avances en el desarrollo de habilidades digitales,
especialmente en aspectos relacionados con la seguridad digital, la ciudadania digital y la
creacion de contenidos. Asimismo, los registros de observacion mostraron una mayor
participacion e interés de los estudiantes durante las actividades, lo que permitio
reconocer el potencial de la gamificacion para generar experiencias de aprendizaje mas

activas, significativas y acordes con las caracteristicas del grupo.



Se concluye que la unidad didéctica disefiada constituye una estrategia pedagogica
pertinente para fortalecer las habilidades digitales en la educacion bésica primaria, al
integrar de manera coherente los objetivos de aprendizaje, las actividades gamificadas,

los recursos tecnologicos y las necesidades del contexto escolar.

Palabras clave: disefio tecnologico, educacion primaria, gamificacion,

habilidades digitales, unidad didactica.
Abstract

The increasing use of digital technologies has transformed the way children
access information, communicate, and learn. However, frequent exposure to technology
does not necessarily lead to the development of digital skills that enable students to use it
critically, responsibly, and for educational purposes. In this context, the aim of this study
was to design and implement a gamification-based pedagogical strategy to strengthen the
digital skills of fourth-grade students at Institucion Educativa Distrital Acacias II.

The research followed a mixed-methods approach with a qualitative emphasis,
using a pedagogical action research design. Data were collected through a diagnostic
questionnaire, observation records, a field journal, learning retrieval questions
administered at the beginning of each session, and a final assessment. Based on the
findings, the didactic unit Explorers of the Digital Galaxy was designed and
implemented. It was organized into four learning units that integrated gamification with
the pedagogical use of digital technologies through missions, challenges, and badges.

The results showed improvements in students' digital skills, particularly in digital

safety, digital citizenship, and digital content creation. Observation records also revealed



higher levels of participation and interest throughout the activities, highlighting the
potential of gamification to create more engaging, meaningful, and contextualized
learning experiences.

The study concludes that the designed didactic unit represents a relevant
pedagogical strategy for strengthening digital skills in primary education by coherently
integrating learning objectives, gamified activities, technological resources, and the
educational context.

Keywords: digital skills, gamification, primary education, teaching unit,

technology education.
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Introduccion

En los ultimos afios, el uso de dispositivos tecnologicos ha hecho parte de la vida
cotidiana de nifios y nifias desde edades cada vez mas tempranas. El acceso a celulares,
tabletas, computadores e internet ha transformado la forma en que se comunican, juegan,
buscan informacién y aprenden. Sin embargo, utilizar tecnologia con frecuencia no
significa desarrollar habilidades digitales ni hacer un uso adecuado de estos recursos. En
este contexto, la escuela tiene un papel importante en la formacién de estudiantes capaces
de utilizar la tecnologia de manera critica, responsable y con fines de aprendizaje.

Esta investigacion surge a partir de una experiencia realizada con estudiantes de
grado cuarto de la Institucion Educativa Distrital Acacias II. A través del diagnostico
inicial se identifico que los estudiantes utilizaban dispositivos tecnoldgicos de manera
permanente, pero la mayoria de sus actividades estaban relacionadas con el
entretenimiento y el consumo de contenidos. Ademas, se evidenciaron necesidades
relacionadas con la seguridad digital, la creacion de contenidos y el uso responsable de la
tecnologia. Estos resultados permitieron reconocer la necesidad de disefiar una estrategia
pedagbgica que respondiera a las caracteristicas del grupo y aprovechara el interés de los
estudiantes por la tecnologia para promover aprendizajes mas significativos.

Como respuesta a esta situacion se disefio Exploradores de la Galaxia Digital, una
estrategia pedagdgica basada en la gamificacion y organizada en cuatro unidades:
Ciberland, Pixelia, Codix y Cyberia. Cada planeta abordd un conjunto de habilidades
digitales de manera progresiva mediante misiones, retos, insignias y actividades

interactivas que buscaban mantener la motivacion de los estudiantes, favorecer la
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atencion durante el desarrollo de las actividades y promover su participacion activa a lo
largo del proceso de aprendizaje.

El proposito de esta investigacion fue analizar las implicaciones del uso de
dispositivos tecnoldgicos en el aula y, a partir de ello, disefiar, implementar y evaluar una
estrategia pedagogica basada en la gamificacion para fortalecer las habilidades digitales
en estudiantes de educacion bésica primaria. Para alcanzar este proposito se desarrolld
una investigacion con enfoque mixto, en la que se combinaron instrumentos cuantitativos
y cualitativos. Se aplicé un diagnostico inicial, se realizaron registros de observacion y
diarios de campo durante la implementacion de la estrategia y, finalmente, una
evaluacion que permitié comparar los resultados obtenidos antes y después de la
intervencion.

Los resultados mostraron avances en diferentes aspectos relacionados con las
habilidades digitales. Se observaron mejoras en el reconocimiento de practicas de
seguridad digital, una mayor participacion en actividades de creacion de contenidos y una
actitud mas consciente frente al uso responsable de la tecnologia. De igual forma, los
registros de observacion y las preguntas realizadas al inicio de cada sesion permitieron
identificar que los estudiantes recuperaban con mayor facilidad los aprendizajes
trabajados en los encuentros anteriores y participaban con mayor interés en las
actividades propuestas, especialmente cuando estas incluian retos, trabajo colaborativo y
elementos propios de la gamificacion.

Mas alla de los resultados obtenidos, esta investigacion busca aportar una
propuesta que pueda servir como referente para otros docentes interesados en integrar la

gamificacion en sus practicas pedagogicas. La experiencia permitié reconocer que,
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cuando las actividades responden a las necesidades del contexto y se organizan a partir de
una secuencia clara, la tecnologia deja de ser inicamente un recurso de entretenimiento
para convertirse en una herramienta que favorece el aprendizaje, la participacion y el
desarrollo de habilidades digitales.

El documento esta organizado en seis capitulos. En el primero se presenta el
planteamiento del problema, la justificacion, los objetivos, la pregunta de investigacion y
la hipdtesis. El segundo retne los antecedentes relacionados con el tema de estudio. El
tercero desarrolla el marco tedrico que sustenta la investigacion. En el cuarto se describe
la metodologia utilizada. El quinto presenta el disefio y la implementacion de la estrategia
pedagogica Exploradores de la Galaxia Digital. En el sexto se exponen y analizan los
resultados obtenidos y, finalmente, se presentan las conclusiones, las recomendaciones

derivadas de la investigacion.



21

Capitulo 1. Planteamiento del problema

1.1 Objetivo general

Analizar las implicaciones del uso de dispositivos tecnologicos en el aula para
promover el aprendizaje de la tecnologia, favorecer los procesos de atencion y fortalecer
las habilidades digitales en nifios de entre 8 y 10 afios, a través de una estrategia

pedagogica basada en la gamificacion.

1.2 Objetivos especificos

Identificar como se usan los recursos tecnologicos e informaticos en el aula y de qué
manera inciden en los procesos de aprendizaje de nifios de 8 a 10 afios.

Disefiar una estrategia pedagogica que se apoye en la gamificacion y en el uso
intencionado de recursos tecnologicos e informaticos.

Implementar la estrategia pedagdgica en un contexto educativo real y evaluar su impacto

en el fortalecimiento de las habilidades digitales de los estudiantes entre 8 y 10 afos.

1.3 Justificacion

En el panorama educativo actual, captar y sostener la atencion de los nifios es un
reto cada vez mads visible. El entorno digital en el que crecen, repleto de pantallas, juegos
y redes sociales, ha modificado no solo la forma en que se entretienen, sino también la
manera en que aprenden y se relacionan con el conocimiento. Si bien la tecnologia tiene
un gran potencial educativo, su uso sin orientacion clara puede convertirse en un
elemento distractor que afecta la concentracion, la motivacion y el rendimiento
académico. Esto ocurre, en buena medida, porque muchos docentes desconocen el

alcance pedagogico de las herramientas informaticas que emplean en el aula, tanto en los
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procesos de ensefianza y aprendizaje como en los de evaluacion o en situaciones
puntuales de clase.

A esto se suma que los nifios suelen asociar la tecnologia inicamente con el
entretenimiento y el juego. En general, no la conciben como un recurso para aprender o
para desarrollar habilidades, en parte porque nadie les ha ensefiado a verla de esa manera.

Frente a esta realidad, se hace necesario proponer estrategias pedagogicas que
integren lo digital de forma equilibrada, guiada y significativa. En ese marco, la
gamificacidon surge como una alternativa con mucho potencial. Incorporar elementos
propios del juego en las dindamicas del aula, como retos, recompensas, roles o
competencias, permite no solo captar la atencion de los estudiantes, sino también generar
una actitud mas positiva hacia el aprendizaje. Al respecto, la UNESCO sefiala que los
juegos educativos y la gamificacion "pueden mejorar las competencias académicas y no
académicas mediante el aumento de la interaccion del alumnado" (UNESCO, 2024, p.
77). Lo que contribuye a una experiencia de aprendizaje mas atractiva y sostenida.

Investigaciones como la de Csikszentmihalyi (1990) explican que las actividades
que plantean retos acordes a las capacidades del estudiante generan un estado de
concentracion profunda conocido como flow, el cual favorece la permanencia sostenida
en la tarea. En esa misma linea, Kapp (2012) sostiene que las estrategias basadas en el
juego fortalecen habilidades como la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la
autorregulacion, gracias a la combinacion de retos progresivos y retroalimentacion
inmediata. Casos como el de Brasil, donde el uso de juegos aritméticos durante la jornada
escolar produjo mejoras sostenidas en el aprendizaje matematico (Hirata, 2022),

refuerzan la validez de estas metodologias en contextos educativos reales.
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Sin embargo, el éxito de cualquier intervencion pedagogica depende en gran
medida del entorno familiar y social del estudiante. El acompafiamiento en casa, la
motivacion emocional y el interés de las familias en el proceso educativo son factores
determinantes en el desarrollo de la atencion dentro del aula. Como lo sefialan Mufioz
Serrano y Quintero Castafieda (2015), el entorno familiar constituye uno de los factores
que mas inciden en la atencion de los estudiantes dentro del aula, ya que muchos nifios no
reciben el apoyo necesario en el hogar, ya sea por razones laborales o por
desconocimiento del rol que les corresponde a las familias en el proceso de aprendizaje.

En este contexto, fortalecer las habilidades digitales implica ir mas alla del
aprendizaje técnico de herramientas tecnologicas. También supone favorecer procesos de
alfabetizacion y ciudadania digital que permitan a los estudiantes comprender el uso
responsable, critico y seguro de la tecnologia en diferentes contextos. Desde esta
perspectiva, la propuesta busca aportar al desarrollo de competencias digitales mediante
experiencias de aprendizaje que integren la tecnologia con una intencidén pedagogica,
promoviendo que los estudiantes no solo utilicen los recursos digitales, sino que
comprendan su papel como ciudadanos en los entornos digitales.

Por todo lo anterior, este proyecto propone disefar e implementar estrategias
escolares gamificadas que respondan al interés de los estudiantes por lo ludico y lo
tecnoldgico, y que al mismo tiempo mejoren su capacidad de atencidon, su motivacion
para aprender y su relacion con el conocimiento. Estas estrategias estaran orientadas a las
dindmicas del aula, promoviendo un uso consciente, critico y responsable de la tecnologia

y las herramientas digitales
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1.4 Planteamiento del problema

En los ultimos afios, la presencia constante de dispositivos electronicos y digitales
ha cambiado de forma notable la manera en que los nifios se relacionan con su entorno,
sobre todo dentro del aula de clase. Si bien la tecnologia ofrece multiples posibilidades
para enriquecer la enseflanza, también es cierto que su uso sin una orientacion clara ha
generado preocupaciones sobre su pertinencia, tanto en docentes como en las familias de
los estudiantes. En muchos contextos escolares se observa que el acceso temprano a lo
digital, sin un acompafiamiento formativo adecuado, puede dificultar el desarrollo de
procesos educativos realmente significativos.

Cuando la tecnologia se emplea con un propdsito pedagdgico bien definido, puede
convertirse en una herramienta muy valiosa. Pero cuando se usa de forma improvisada o
sin una intencion clara, pierde su valor educativo e incluso puede volverse un obstaculo.
Este uso poco estructurado ha puesto en evidencia la ausencia de propuestas concretas
que integren la tecnologia al aula desde una perspectiva genuinamente formativa.

Un informe reciente de la Comision de Regulacion de Comunicaciones (CRC,
2024) indica que el 35% de los niflos entre 6 y 9 afios en Colombia ya tiene celular
propio, y que dedican en promedio 8.9 horas diarias al consumo de contenidos en este
tipo de dispositivos. Ademads, cerca del 40% de los menores entre 3 y 17 afios tienen
perfiles en redes sociales, muchas veces sin ninglin acompanamiento adulto. Si bien la
conectividad ha aumentado, también lo ha hecho la exposicion a contenidos sin filtros y
la falta de orientacion sobre el uso adecuado de la tecnologia. De hecho, solo el 14% de
los padres y el 25% de los docentes afirman sentirse preparados para guiar a los nifios en

este tema. Esto refleja una situacion preocupante: los nifios estdn cada vez mas
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conectados, pero no necesariamente educados para hacer un uso consciente de los
entornos digitales.

En este contexto, en la Institucion Educativa Distrital Acacias II, ubicada en la
localidad de Ciudad Bolivar en Bogota, se ha identificado una dindmica particular.
Aunque el uso del celular esta restringido en el aula, algunos estudiantes de tercero a
quinto grado -entre 8 y 10 afios- lo llevan consigo de forma discreta. Aun asi, no es
habitual que lo usen durante las clases. Sin embargo, su interés por lo audiovisual es
evidente: basta con que se encienda un televisor para que toda la atencion se dirija hacia
¢l. Esto demuestra una clara atraccion por los estimulos visuales, lo cual representa una
oportunidad que podria aprovecharse con fines educativos, en lugar de ser vista
unicamente como un factor de distraccion.

Por otro lado, las clases que siguen un modelo tradicional suelen generar apatia o
desinterés en los estudiantes. En cambio, las propuestas que incluyen dinamicas ludicas,
retos o elementos de juego tienden a despertar mayor entusiasmo. Esta observacion invita
a reflexionar sobre coémo docentes y estudiantes utilizan los dispositivos tecnologicos e
informaticos en el aula, y plantea que, mas que prohibirlos o restringirlos, la clave esta en
integrarlos con sentido pedagogico, para que no se conviertan en elementos contrarios a
los procesos educativos. En esta linea, se ha sefialado que la incorporacion de las TIC
debe orientarse a transformar la ensefianza, mejorar la calidad educativa y fomentar la
motivacion e interaccion en el proceso de aprendizaje (Tinitana Castillo, 2024, p. 1940).
Asimismo, los docentes que logran integrar adecuadamente estas herramientas
promueven entornos de aprendizaje mas participativos, en los que los estudiantes

mantienen el interés y fortalecen la colaboracion (Tinitana Castillo, 2024, p. 1944).
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Ante este panorama, resulta evidente la falta de una propuesta clara y estructurada
que oriente el uso de recursos tecnologicos e informaticos en el aula con sentido
pedagogico, lo que limita las posibilidades que ofrece la tecnologia para enriquecer el
aprendizaje. Por eso, se vuelve necesario pensar en estrategias que no solo incorporen la
tecnologia, sino que lo hagan de manera consciente, guiada y alineada con los objetivos
educativos establecidos por los docentes.

En este sentido, se considera que una de las estrategias con mayor potencial para
reducir la problematica descrita es la gamificacion, que permite incorporar elementos
propios del juego en el entorno escolar, recurrir al uso de diversos dispositivos
tecnologicos, mejorar la atencion de los estudiantes y favorecer procesos de aprendizaje
mas atractivos y significativos, entre otras posibilidades. De igual manera, a través de
actividades que combinan lo digital con lo an4logo, se puede promover la participacién
activa de los estudiantes, impulsar su motivacion y, sobre todo, favorecer un uso
significativo y pedagdgico de la tecnologia dentro del aula.

A partir del andlisis anterior, la pregunta problema que orienta este estudio es la
siguiente: ;Qué estrategias pedagdgicas basadas en la gamificacion pueden disefiarse e
implementarse en el aula para promover un uso educativo de los recursos tecnologicos y
fortalecer el aprendizaje en nifios de 8 a 10 afios? Como hipdtesis que da una respuesta
tentativa al problema planteado se tiene lo siguiente: La implementacion de una estrategia
pedagbgica basada en la gamificacion y apoyada en el uso intencionado de recursos
tecnologicos influira positivamente en el aprendizaje significativo de estudiantes entre 8
y 10 afos, al fomentar su participacion activa, comprension de contenidos y apropiacion

consciente de la tecnologia en el aula.
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Capitulo 2. Antecedentes

2.1 Antecedentes

Diversos estudios han abordado en los tltimos afios el impacto del uso de la
tecnologia en los entornos escolares, especialmente en la educacion infantil. Las
investigaciones coinciden en que, aunque los recursos digitales pueden enriquecer el
aprendizaje, su implementacion sin una intencion pedagogica clara puede generar efectos
negativos en el desarrollo cognitivo de los nifios. Algunos de los riesgos identificados
incluyen dificultades para mantener la concentracion, desinterés por las actividades
escolares tradicionales y una menor interaccion social entre pares (Herrera Ruiz et al.,
2024; Sanchez-Benavides & Estrada-Zamora, 2024).

Desde un enfoque del desarrollo, autores como Piaget sefialan que los nifios entre
8 y 10 afios se encuentran en la etapa de operaciones concretas, donde predominan el
pensamiento logico y la manipulacion de objetos reales para aprender. Por su parte,
Vygotsky resalta el papel de la interaccion social y el acompafiamiento en la construccion
del conocimiento (Morgado Rebollar, 2024). Estos aportes refuerzan la necesidad de
metodologias activas y significativas que aprovechen las tecnologias con intencion
educativa y no como simple entretenimiento o reemplazo de la ensefianza.

En esta linea, investigaciones como la de Chang Arauz y Salazar Zeballos (2018)
destacan la relacion entre el uso excesivo de dispositivos electronicos y dificultades
cognitivas como la hiperactividad y el déficit de atencidon, aunque su enfoque se centra en
el acompanamiento familiar mas que en propuestas para el aula. Otros estudios, como el
de Garcia et al. (2021), demuestran cémo las estrategias ludicas pueden mejorar la

participacion y el enfoque de los estudiantes en edades cercanas al grupo etario de esta
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investigacion. A pesar de que algunas de estas investigaciones no integran directamente
el componente tecnoldgico, si refuerzan la importancia de disefiar metodologias
adaptadas a las necesidades infantiles que favorezcan la concentracion y el aprendizaje.
Por otro lado, estudios centrados en la incorporacion de tecnologias en el aula, como los
de Vargas-Murillo (2020) y Ramirez-Montoya (2015), analizan herramientas como
mapas conceptuales, plataformas digitales y organizadores graficos, evidenciando su
potencial para mejorar los procesos de enseflanza cuando se usan con planificacion y
criterio. Sin embargo, otros trabajos (Flores Tena et al., 2020) resaltan la brecha existente
entre el acceso a las TIC y su uso pedagogico efectivo, especialmente por la falta de
formacion docente. Desde un enfoque critico, investigaciones como la de Gimeno Martin
(s.f.) sefialan que el mal uso de dispositivos moviles en el aula puede estar relacionado
mas con una falta de adaptacion del modelo educativo que con un “abuso” de la
tecnologia como tal. Este tipo de planteamientos invitan a reflexionar sobre la necesidad
de regular el uso de la tecnologia sin eliminarla, integrandose de forma inteligente al
curriculo.

Finalmente, trabajos que exploran el aprendizaje apoyado en videojuegos, como
los de Garcia et al. (2021) o los estudios aplicados con Ortiz Escalante (2020) y Castillo
Gonzalez (2024) evidencian que lo digital puede generar experiencias educativas
significativas si se articula con objetivos claros. Sin embargo, estas propuestas suelen
centrarse en areas especificas como historia o habilidades técnicas, y no siempre abordan
el desarrollo cognitivo en edades tempranas o la creacion de estrategias transversales para

el uso pedagogico de la tecnologia.
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2.2 Conclusion de los antecedentes

La revision de literatura evidencia que, si bien existen multiples estudios sobre el
uso de TIC en educacion, muchos se enfocan en niveles superiores o en el analisis del
problema, sin avanzar hacia soluciones pedagogicas concretas para el aula. En especial,
se identifica un vacio en la formulacion de estrategias intencionadas que integren la
gamificacion y el uso de recursos tecnologicos con un enfoque claro en el aprendizaje de
nifios entre 8 y 10 afios. De ahi que este trabajo busca aportar al disefio y aplicacion de
una estrategia que combine el juego con el uso consciente de la tecnologia, promoviendo

un aprendizaje activo, motivador y significativo.
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Capitulo 3. Marco tedrico

3.1 Fundamentos del aprendizaje y desarrollo cognitivo en la infancia media

Comprender como aprenden los nifios entre los 8 y los 10 afios implica reconocer
que en esta etapa intervienen procesos cognitivos, sociales y emocionales que influyen en
la manera en que construyen conocimientos y desarrollan nuevas habilidades. Durante la
educacion bésica primaria, los estudiantes comienzan a organizar mejor la informacion,
resolver problemas de forma mas légica y participar con mayor autonomia en las
actividades escolares, por lo que las estrategias pedagogicas deben responder a estas
caracteristicas propias de su desarrollo.

Uno de los aportes mas relevantes para comprender esta etapa proviene de Piaget
(1961), quien ubica a los nifos entre los siete y los once afios en la etapa de las
operaciones concretas. En este periodo el pensamiento se vuelve mas organizado y
logico, aunque sigue dependiendo en gran medida de experiencias cercanas y materiales
concretos para comprender conceptos nuevos. Por esta razon, las actividades que
incluyen ejemplos visuales, manipulacion de objetos y situaciones relacionadas con el
entorno del estudiante favorecen la comprension de los contenidos.

Esta perspectiva se complementa con lo planteado por Vygotsky (1978), quien
destaca que el aprendizaje también se construye a través de la interaccion con otras
personas. El acompafiamiento del docente y el trabajo colaborativo permiten que los
estudiantes desarrollen habilidades que atn no podrian realizar de manera independiente.
En consecuencia, las experiencias de aprendizaje que promueven la participacion, el

didlogo y la colaboracion resultan especialmente pertinentes para nifios de estas edades.



31

Bruner (1996) plantea que el aprendizaje se fortalece cuando los estudiantes
participan activamente en la resolucion de situaciones que les permiten explorar,
experimentar y construir conocimiento. Desde esta perspectiva, el docente asume el papel
de mediador, disefiando experiencias que favorezcan la participacion y la reflexion
durante el proceso de aprendizaje.

Ademas del desarrollo cognitivo y social, durante la infancia media se fortalecen
funciones ejecutivas como la memoria de trabajo, la atencion sostenida y la capacidad de
planificacion. Bueno (2019) sefiala que estas habilidades permiten organizar mejor las
actividades escolares, seguir instrucciones y resolver tareas con mayor eficacia. Cuando
dichas funciones se fortalecen, los estudiantes pueden mantener el esfuerzo durante mas
tiempo y participar de manera mas activa en los procesos de aprendizaje.

El componente emocional también tiene un papel importante. Erikson (1963)
explica que los niflos atraviesan la etapa de industria frente a inferioridad, en la que
buscan sentirse competentes y reconocidos por sus logros. Por ello, un ambiente de aula
que valore el esfuerzo, ofrezca retroalimentacion positiva y genere confianza favorece la
motivacion y el compromiso con las actividades escolares.

En este contexto, las metodologias activas adquieren especial relevancia. Cortés Diaz
(2012) plantea que las estrategias que combinan actividades ludicas con el uso
intencionado de recursos tecnoldgicos pueden captar el interés de los estudiantes y
facilitar la comprension de los contenidos, siempre que se utilicen con una finalidad
pedagdgica clara.

En conjunto, los aportes de Piaget, Vygotsky, Bueno, Erikson y Cortés permiten

comprender que el aprendizaje en nifios de 8 a 10 afios no depende unicamente del
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desarrollo intelectual, sino también de factores sociales, emocionales y pedagogicos. Esta
comprension sustenta el disefio de la propuesta Exploradores de la Galaxia Digital, ya
que orienta la creacion de experiencias de aprendizaje activas, colaborativas y
contextualizadas que buscan fortalecer las habilidades digitales de los estudiantes.

De acuerdo con Ausubel et al. (1983), el aprendizaje significativo ocurre cuando
la nueva informacion se relaciona de manera sustancial con los conocimientos previos del
estudiante. En este sentido, las estrategias pedagdgicas deben favorecer experiencias que
permitan establecer dichas conexiones, promoviendo una comprension mas profunda y

duradera de los contenidos.

3.2. Desarrollo cognitivo en la infancia media

El desarrollo cognitivo durante la infancia media representa una etapa de
importantes transformaciones en la manera como los nifios comprenden, organizan y
utilizan la informacion. Entre los 8 y los 10 afios comienzan a consolidar habilidades que
les permiten resolver problemas con mayor autonomia, reflexionar sobre sus propios
procesos de aprendizaje y enfrentar situaciones cada vez mas complejas dentro y fuera
del aula. Estas capacidades no aparecen de manera aislada, sino que se fortalecen
progresivamente mediante las experiencias educativas y la interaccion con el entorno.

Uno de los aspectos que adquiere mayor relevancia en esta etapa es el desarrollo
de la Meta cognicion. Flavell (1987) explica que esta capacidad permite a los estudiantes
reconocer como aprenden, identificar las estrategias que utilizan y reflexionar sobre los
resultados obtenidos. Aunque en estas edades dichas habilidades aun se encuentran en
proceso de consolidacion, pueden fortalecerse cuando el docente propone actividades que

invitan a planificar, revisar procedimientos y valorar los propios avances.
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De forma complementaria, Diamond (2013) destaca el papel de las funciones
ejecutivas, entre ellas la memoria de trabajo, el control inhibitorio y la flexibilidad
cognitiva. Estas capacidades permiten organizar informacion, mantener la atencion,
controlar impulsos y adaptar las acciones cuando una estrategia no produce los resultados
esperados. En el contexto escolar, fortalecer estas funciones favorece la resolucion de
problemas, la toma de decisiones y el desarrollo de una mayor autonomia durante el
aprendizaje.

El desarrollo cognitivo también est4 estrechamente relacionado con los aspectos
emocionales. Pekrun (2006) sefiala que emociones como la curiosidad, el interés y la
satisfaccion favorecen los procesos de aprendizaje, mientras que la frustracion o la
ansiedad pueden dificultar la concentracion y el rendimiento académico. Esto evidencia
que generar experiencias motivadoras dentro del aula no solo incrementa la participacion
de los estudiantes, sino que también crea condiciones mas favorables para aprender.

Desde una perspectiva sociocultural, Rogoff (1993) plantea que el aprendizaje se
fortalece mediante la participacion guiada y la interaccion con otras personas. El trabajo
colaborativo permite que los estudiantes compartan conocimientos, contrasten ideas y
construyan soluciones de manera conjunta. En consecuencia, las actividades que
promueven la cooperacion contribuyen tanto al desarrollo cognitivo como a las
habilidades sociales necesarias para desenvolverse en diferentes contextos.

A lo anterior se suma el reconocimiento de que los estudiantes aprenden de
maneras diversas. Gardner (1999), a través de la teoria de las inteligencias multiples,
propone que cada nifio posee fortalezas particulares para comprender y resolver

situaciones. Esta diversidad representa un desafio para el docente, quien debe disefiar
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experiencias que ofrezcan diferentes formas de participacion y permitan que todos los
estudiantes encuentren oportunidades para desarrollar sus capacidades.

En conjunto, estos aportes muestran que el desarrollo cognitivo durante la infancia
media trasciende la adquisicion de conocimientos y comprende procesos relacionados
con la autorregulacion, la atencidn, la motivacion, la resolucion de problemas y la
interaccion con los demas. Estos elementos constituyen un fundamento importante para la
presente investigacion, ya que orientan el disefio de actividades gamificadas que buscan
fortalecer las habilidades digitales mediante experiencias activas, colaborativas y

ajustadas a las caracteristicas de los estudiantes.

3.3. La gamificacion como estrategia pedagdgica

La busqueda de estrategias que respondan a las necesidades de los estudiantes ha
llevado a que la gamificacion gane un lugar importante dentro del &mbito educativo. Mas
que incorporar juegos al aula, esta metodologia propone aprovechar algunos de sus
elementos para crear experiencias de aprendizaje que despierten el interés de los
estudiantes, favorezcan su participacion y los motiven a asumir un papel mas activo
durante el proceso educativo.

Uno de los autores mas representativos en este campo es Kapp (2012), quien
define la gamificacién como el uso de mecanicas, dinamicas y elementos propios de los
Jjuegos en contextos diferentes al entretenimiento, con el proposito de favorecer el
aprendizaje y promover cambios en el comportamiento. Desde esta perspectiva, el juego
deja de ser inicamente una actividad recreativa y se convierte en un recurso pedagogico
capaz de generar experiencias significativas cuando responde a objetivos educativos

claramente definidos.
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En una linea similar, Deterding et al. (2011) sefialan que la gamificacioén consiste
en incorporar elementos caracteristicos del disefio de juegos, como retos, recompensas,
niveles o sistemas de retroalimentacion, en actividades que originalmente no fueron
concebidas como juegos. Sin embargo, estos elementos solo adquieren sentido cuando
forman parte de una planificacion pedagogica coherente y no cuando se utilizan
unicamente para hacer las clases mas llamativas.

Por su parte, Werbach y Hunter (2012) destacan que el verdadero potencial de la
gamificacion no radica en entregar puntos o insignias, sino en disefiar experiencias que
mantengan el compromiso del estudiante durante todo el proceso de aprendizaje. Para
estos autores, aspectos como la narrativa, los desafios progresivos, la autonomia y la
retroalimentacidon constante contribuyen a que los estudiantes participen de manera mas
activa y persistente frente a las actividades propuestas.

Estos planteamientos coinciden en que la gamificacion no sustituye el proceso de
enseflanza ni reemplaza el papel del docente. Al contrario, exige una planeacion
cuidadosa en la que cada actividad, recurso y dindmica responda a una intencién
pedagogica especifica. En este sentido, el juego funciona como un medio para favorecer
el aprendizaje y no como el objetivo final de la experiencia educativa.

Estas perspectivas contintian siendo respaldadas por investigaciones recientes. En
el contexto colombiano, Moya Ortiz y Diaz Rodriguez (2024) identifican que la
gamificacion ha favorecido procesos de aprendizaje en educacion basica primaria,
especialmente al incrementar la motivacion, la participacion y el compromiso de los
estudiantes cuando su implementacion responde a objetivos pedagogicos claramente

definidos. De manera similar, revisiones recientes desarrolladas en el contexto
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iberoamericano sefialan que la incorporacion de narrativas, retos progresivos y
mecanismos de retroalimentacion fortalece el aprendizaje y la participacion; sin embargo,
advierten que estos resultados dependen de una adecuada planificacion didactica y del
uso intencionado de la tecnologia por parte del docente, mas que de la simple
incorporacion de elementos propios del juego.

En el contexto de esta investigacion, la gamificacion constituye el eje central de la
propuesta Exploradores de la Galaxia Digital.

La organizacion de la unidad didactica en planetas, misiones, retos e insignias no
busca unicamente incrementar la motivacion de los estudiantes, sino generar experiencias
que favorezcan el desarrollo de habilidades digitales mediante actividades
contextualizadas, colaborativas y acordes con las caracteristicas de los nifios de cuarto
grado. De esta manera, los elementos propios del juego se articulan con los objetivos de
aprendizaje y contribuyen a que la tecnologia sea utilizada con una intencion formativa.

En consecuencia, la gamificacion no se entiende como un fin en si mismo, sino
como una estrategia pedagdgica que, al integrar elementos propios del juego con
objetivos educativos claramente definidos, favorece la motivacion, la participacion y la
construccion significativa del aprendizaje. Su valor radica en la forma en que estos
elementos se articulan con las necesidades del contexto y los propdsitos formativos de la

intervencion.

3.4 Elrol de la motivacion y el juego en el proceso educativo

La motivacion y el juego son elementos esenciales en el proceso educativo,
especialmente durante la infancia, cuando la curiosidad y el deseo de interaccion ludica

son motores fundamentales para el desarrollo cognitivo y socioemocional. Segun Garcia
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et al. (2021), el juego no solo cumple una funcion didactica, sino que también crea
ambientes educativos potencializadores, que favorecen la atencion y el interés de los
estudiantes, contribuyendo directamente a la consolidacion del aprendizaje significativo.
Este enfoque cobra particular relevancia en nifios de 8 a 10 afios, etapa en la que la
motivacion intrinseca es crucial para el aprendizaje autdbnomo y activo.

La motivacion se define como el conjunto de procesos que activan, dirigen y
mantienen el comportamiento hacia la consecucion de un objetivo determinado. En el
contexto educativo, influye de manera significativa en la disposicion del nifio para
participar, perseverar y comprometerse con las actividades académicas Palacios Nufez et
al. (2021). Esta motivacion se ve potenciada en los entornos gamificados, que, al integrar
dinamicas de juego, fomentan una mayor participacion activa y retencion de
conocimientos en los estudiantes.

El juego, como estrategia de aprendizaje, es especialmente relevante en la
infancia, ya que es una forma natural de explorar, experimentar y construir conocimiento.
Piaget (1961) destaca que el juego simbolico y el juego de reglas son fundamentales para
el desarrollo de funciones cognitivas superiores. Estos juegos ayudan a los nifios a
desarrollar habilidades esenciales como la atencion, la memoria y la resolucion de
problemas. Al incorporar el juego en el aula, los procesos de aprendizaje se viven de
manera mas significativa y contextualizada, lo que a su vez facilita la retencion y
aplicacion de lo aprendido.

Por otro lado, la motivacion intrinseca en los nifios se ve especialmente reforzada
cuando se utilizan elementos ludicos. Garcia et al. (2021) argumentan que el juego

promueve la creacion de espacios educativos que favorecen la concentracion, reduciendo
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los niveles de desatencion que comunmente se presentan en las aulas tradicionales. Esta
conexion entre motivacion, juego y atencion es respaldada por investigaciones que
indican que las estrategias pedagogicas que incorporan actividades ludicas aumentan
significativamente el interés y la participacion de los estudiantes, factores clave para un
aprendizaje efectivo (Mufioz Serrano & Quintero Castafieda, 2015).

Ademas, la incorporacion de TIC (Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion) en las estrategias de gamificacion potencia el caracter ludico de las
actividades, ofreciendo entornos interactivos y motivadores que facilitan la participacion
de los estudiantes. Como destaca Gee (2003), los videojuegos son entornos de
aprendizaje que fomentan la resolucion de problemas, la exploracion y la
retroalimentacion inmediata, creando un espacio donde la motivacion y la participacion
se refuerzan continuamente. Tinitana Castillo (2024) sefiala que las TIC, cuando se usan
con intencidén pedagogica, permiten que la ludica no sea solo entretenimiento, sino un
medio para fortalecer el aprendizaje de manera efectiva.

Es importante sefalar que, aunque el juego y la motivacioén son poderosos aliados
en el proceso de ensefianza, deben ser implementados de forma intencionada y
contextualizada. Como sefalan Cortés Diaz (2012) y Flores Tena et al. (2020), la
incorporacion de juegos y dindmicas motivacionales debe alinearse estrechamente con los
objetivos pedagogicos y disefarse con criterios didacticos claros que aseguren su
efectividad. De lo contrario, el uso del juego podria convertirse en una mera distraccion o
en una actividad superficial sin impacto real en el aprendizaje.

En conclusion, el rol de la motivacion y el juego en el proceso educativo es

fundamental para el fortalecimiento del aprendizaje en los nifios de 8 a 10 afios. La
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gamificacion, al integrar estos elementos, favorece no solo la atencion y el interés de los
estudiantes, sino también el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales. Por ello, es
crucial que los docentes disefien estrategias pedagogicas que utilicen el juego de manera

intencional y reflexiva, potenciando un aprendizaje significativo y duradero.

3.5 La atencion en el proceso de aprendizaje

La atencioén es uno de los procesos cognitivos mas determinantes para el
fortalecimiento del aprendizaje en el contexto educativo, ya que permite seleccionar,
mantener y dirigir los recursos mentales hacia una tarea especifica. James (1890) la
describia como la capacidad de focalizar la mente en un estimulo relevante entre
multiples distractores, mientras que Posner y Petersen (1990) explican que la atencion
funciona a través de redes cerebrales encargadas de orientar, sostener y controlar el foco
cognitivo. En los nifios de 8 a 10 afos, esta habilidad se encuentra en pleno desarrollo,
por lo que resulta especialmente sensible a factores motivacionales, emocionales y
ambientales.

Desde una perspectiva pedagogica, la atencion no solo implica mirar o escuchar,
sino activar procesos que permiten comprender, relacionar y retener la informacion,
elementos esenciales para el aprendizaje significativo. Diamond (2013) senala que la
atencion esta estrechamente vinculada con funciones ejecutivas como la memoria de
trabajo y el control inhibitorio, procesos que sostienen la capacidad del nifio para
organizar ideas, seguir instrucciones, resolver problemas y mantener el esfuerzo en
actividades académicas. En este sentido, Favorecer los procesos atencionales contribuye a
generar condiciones que facilitan la incorporacion de nuevos aprendizajes, en

concordancia con lo planteado por Ausubel et al. (1983).
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Asimismo, las emociones desempefian un papel clave. Pekrun (2006) evidencia
que emociones como la curiosidad, el entusiasmo o el interés actuan como facilitadores
de la atencion, mientras que la frustracion o la ansiedad la debilitan. Por tanto,
metodologias activas como la gamificacion resultan especialmente valiosas, ya que
incorporan retos, retroalimentacion inmediata y recompensas simbolicas que funcionan
como estimulos positivos capaces de sostener la concentracion y la permanencia del
estudiante en la tarea.

En el contexto actual, el uso pedagogico de las TIC también contribuye al
fortalecimiento de la atencion, pues ofrecen entornos interactivos que capturan el interés
del estudiante y promueven un aprendizaje mas dinamico y participativo (Tinitana
Castillo, 2024). Cuando estos recursos se integran con intencioén didactica no como
distractores, sino como mediadores del aprendizaje permiten mantener el foco, facilitar la
comprension y apoyar la construccion activa de conocimiento.

En sintesis, la atencion es un componente esencial para el fortalecimiento del
aprendizaje en la educacion basica. Su desarrollo no depende Uinicamente de la
maduracion cognitiva, sino también de las condiciones pedagodgicas, emocionales y
tecnologicas que el docente crea en el aula. Estrategias como la gamificacion y el uso
intencionado de las TIC actiian como aliados clave para potenciarla, permitiendo que los

nifios aprendan con mayor profundidad, continuidad y sentido.

3.6 El sentido pedagogico en el uso de la tecnologia

La presencia de herramientas digitales en la vida cotidiana de los nifios ha
transformado la manera en que acceden a la informacidn, se comunican y participan en

diferentes espacios. Sin embargo, que los estudiantes utilicen dispositivos tecnologicos
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con frecuencia no significa que desarrollen habilidades digitales ni que esos recursos
contribuyan, por si solos, a su aprendizaje. Por esta razon, en el ambito educativo resulta
necesario que la tecnologia se integre con una intencion pedagdgica clara y responda a
objetivos de formacion previamente definidos.

En este sentido, Cabero (2006) plantea que el valor educativo de las tecnologias
de la informacién y la comunicacion no depende de las herramientas en si mismas, sino
de las decisiones pedagdgicas que orientan su utilizacion. Es decir, un mismo recurso
digital puede favorecer el aprendizaje o convertirse en un elemento distractor,
dependiendo de como sea incorporado por el docente dentro de la planeacion de sus
actividades.

Esta idea es compartida por Area Moreira (2018), quien sefala que la
incorporacion de las tecnologias adquiere sentido cuando promueve la participacion
activa de los estudiantes, el trabajo colaborativo y la construccioén del conocimiento.
Desde esta perspectiva, el uso de recursos digitales trasciende el aprendizaje técnico de
una aplicacion o dispositivo y se orienta hacia experiencias que permiten analizar
informacion, resolver problemas y participar de manera critica en diferentes contextos.

En la misma linea, Tinitana Castillo (2024) destaca que el impacto de las
tecnologias en la educacion depende del uso que docentes y estudiantes hacen de ellas.
Cuando se utilizan sin una planificacién clara o sin relacion con los objetivos de
aprendizaje, pueden favorecer la dispersion y limitar el aprovechamiento de las
actividades. En cambio, cuando responden a una estrategia didactica estructurada,

contribuyen a promover la motivacion, la participacion y el aprendizaje.
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Ademas del dominio de herramientas digitales, la escuela tiene la responsabilidad
de promover un uso critico, ético y responsable de la tecnologia. La UNESCO (2024)
sefala que las competencias digitales comprenden conocimientos, habilidades y actitudes
que permiten a las personas desenvolverse de manera consciente en entornos digitales,
evaluando la informacion disponible, comunicandose de forma responsable y utilizando
la tecnologia para resolver problemas de la vida cotidiana. Esto implica que el uso de la
tecnologia en el aula trascienda el manejo instrumental de los dispositivos y contribuya al
desarrollo de habilidades para buscar, analizar, crear y comunicar informacion de forma
consciente.

Estas orientaciones respaldan la presente investigacion, ya que el proposito de la
propuesta Exploradores de la Galaxia Digital no consiste unicamente en incorporar
herramientas tecnoldgicas dentro del aula. La intencion es que cada recurso digital
responda a un objetivo de aprendizaje y contribuya al fortalecimiento de las habilidades
digitales de los estudiantes mediante actividades planificadas, contextualizadas y acordes

con las necesidades identificadas durante el diagnostico inicial.

3.7 La unidad diddctica en el proceso educativo

La unidad didactica es una herramienta de planificacion pedagdgica que organiza
de manera coherente los objetivos, contenidos, actividades, recursos y estrategias de
evaluacion que conforman el proceso de ensefianza-aprendizaje. Su proposito es
estructurar experiencias de aprendizaje articuladas y contextualizadas, de acuerdo con las
caracteristicas de los estudiantes y las intenciones educativas. En este sentido, Zabala

(1998) la define como un instrumento de planificacion integral que permite concretar las
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intenciones educativas en acciones sistematicas, organizadas y con continuidad durante el
proceso formativo.

Esta concepcion se complementa con lo planteado por Diaz Barriga y Hernandez
(2002), quienes explican que una unidad didactica se estructura a partir de un eje
tematico, un problema o una situacion significativa que orienta el desarrollo de las
actividades. Desde esta perspectiva, no se trata unicamente de una secuencia de clases,
sino de una organizacion pedagdgica que favorece la integracion de saberes y la relacion
entre la teoria y la practica, permitiendo que los estudiantes construyan aprendizajes de
manera progresiva y con un proposito definido.

Por su parte, Sanmarti (2005) sefala que la unidad didéctica facilita el disefio de
situaciones de aprendizaje acordes con el nivel de desarrollo de los estudiantes,
integrando contenidos, habilidades, actitudes y competencias dentro de un mismo
proceso. Asimismo, destaca que organizar el aprendizaje en diferentes fases favorece la
evaluacidn continua, el seguimiento de los avances y la participacion activa de los
estudiantes en la construccion de su conocimiento.

En el contexto educativo actual, las unidades didacticas han evolucionado hacia
estructuras mas flexibles que permiten incorporar metodologias activas, entre ellas la
gamificacion y el uso pedagogico de las tecnologias. No obstante, estos recursos solo
adquieren sentido cuando responden a una planificacién coherente con los objetivos de
aprendizaje. En este sentido, Sanmarti (2005) afirma que el disefio de una unidad
didactica constituye una de las tareas mas importantes del docente, ya que en ella se
articulan las decisiones relacionadas con los contenidos, las estrategias metodologicas,

los recursos y la evaluacion.
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En la presente investigacion, la unidad didactica se adopta como la estructura
pedagogica para organizar la propuesta Exploradores de la Galaxia Digital, ya que
permite secuenciar el aprendizaje mediante etapas progresivas, articulando objetivos,
actividades, recursos y estrategias de evaluacion de forma coherente. Esta organizacion
favorece la integracion de la gamificacion y del uso pedagogico de las tecnologias
digitales, garantizando que cada mision responda a propositos formativos orientados al
fortalecimiento de las habilidades digitales. Asimismo, facilita el seguimiento del proceso
de aprendizaje mediante espacios de retroalimentacion y se ajusta al enfoque del disefio
tecnologico, al promover la planificacion, la resolucion de problemas y el uso

responsable de la tecnologia.
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Capitulo 4. Marco metodologico

4.1. Enfoque de la investigacion

La presente investigacion se desarrolla desde un enfoque mixto con predominio
cualitativo, ya que integra técnicas e instrumentos de naturaleza cualitativa y cuantitativa
para comprender y analizar el fortalecimiento de las habilidades digitales de los
estudiantes mediante una estrategia pedagdgica basada en la gamificacion.

De acuerdo con Hernandez Sampieri y Mendoza Torres (2018), el enfoque mixto
combina la recoleccion y el andlisis de datos cuantitativos y cualitativos dentro de un
mismo estudio, permitiendo obtener una comprension mas amplia del fendmeno
investigado. En este sentido, los datos cuantitativos aportan informacion objetiva sobre
los cambios observados en las categorias evaluadas, mientras que los datos cualitativos
permiten interpretar las experiencias, percepciones y comportamientos de los
participantes durante el proceso de implementacion.

En esta investigacion, el componente cuantitativo estuvo representado por la
aplicacion de un diagnostico inicial y una evaluacion final, cuyos resultados fueron
organizados mediante frecuencias y porcentajes para identificar los avances alcanzados
después de la implementacion de la estrategia pedagdgica. Por su parte, el componente
cualitativo se desarroll6 mediante la observacion participante y el registro en el diario de
campo, lo que permitié comprender la participacion, la motivacion y las interacciones de
los estudiantes durante las actividades propuestas.

La integracion de ambos enfoques favorecid una comprension mas completa del
problema de investigacion, permitiendo valorar no solo los cambios evidenciados en las

habilidades digitales de los estudiantes, sino también los procesos de aprendizaje y las
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experiencias vividas durante el desarrollo de la estrategia pedagogica Exploradores de la
Galaxia Digital. Aunque el estudio incorpor6 informacion cuantitativa para comparar los
resultados del diagndstico inicial y la evaluacion final, el andlisis se centro
principalmente en la interpretacion de las experiencias observadas durante la
implementacion, la participacion de los estudiantes y la reflexién pedagogica derivada de
la practica docente. Por esta razon, la investigacion se desarrolla desde un enfoque mixto

con predominio cualitativo.

4.2. Tipo y disefio de investigacion

La presente investigacion es de tipo aplicada, ya que busca responder a una
problematica identificada en un contexto educativo especifico mediante el disefio e
implementacion de una estrategia pedagogica orientada al fortalecimiento de las
habilidades digitales de los estudiantes. Este tipo de investigacion se caracteriza por
generar soluciones practicas a situaciones concretas, trascendiendo la descripcion del
problema para proponer alternativas de intervencion.

En cuanto al disefio metodologico, la investigacion se desarrolla desde la
investigacion-accion pedagogica. Este disefo tiene sus antecedentes en la investigacion-
accion propuesta por Lewin (1946) y, en el ambito educativo colombiano, fue
desarrollado por Restrepo Gomez (2004), quien la concibe como un proceso sistematico
de reflexion, intervencion y transformacion de la practica docente. Desde esta
perspectiva, el maestro asume simultdneamente el papel de investigador, al identificar
una necesidad educativa, disefiar estrategias para atenderla, implementarlas en el aula y
reflexionar sobre sus resultados con el propdsito de mejorar los procesos de ensefianza y

aprendizaje.
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La eleccion de este disefio responde a la naturaleza del presente estudio, ya que no
se limita a describir las dificultades relacionadas con el desarrollo de habilidades digitales
en los estudiantes, sino que propone e implementa la estrategia pedagogica gamificada
Exploradores de la Galaxia Digital, para posteriormente analizar su aporte al
fortalecimiento de dichas habilidades. En este sentido, la investigacion-accion
pedagbgica permite comprender la realidad del aula mientras favorece la transformacion
de la practica educativa a partir de procesos de observacion, intervencion y reflexion
continua.

Por lo anterior, este disefio metodologico resulta coherente con los objetivos de la
investigacion, al integrar el diagnostico de la problematica, el disefio de la propuesta
pedagogica, su implementacion y la valoracion de los resultados obtenidos durante el

Proceso.

4.3. Poblacion y muestra

La poblacion objeto de estudio esta conformada por estudiantes de educacion
basica primaria de la Institucion Educativa Distrital Acacias II. Para el desarrollo de la
investigacion se selecciono, mediante un muestreo intencional, un grupo de estudiantes
de grado cuarto cuyo nimero vari6 entre 32 y 35 segun la fase de la investigacion (véase
apartado 6.4), con edades que oscilan entre los 8 y los 10 afios. La seleccion de este grupo
respondié a que se encuentra en una etapa del desarrollo cognitivo en la que el
aprendizaje mediante estrategias ludicas, tecnoldgicas y colaborativas favorece la
adquisicion de nuevas habilidades y competencias.

La eleccion de esta muestra también estuvo sustentada en el diagnostico inicial

realizado durante la practica pedagogica, el cual permiti6 identificar diversas situaciones
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relacionadas con la problematica de investigacion. Aunque la totalidad de los estudiantes
manifesto utilizar dispositivos tecnologicos en su vida cotidiana, su uso estaba orientado
principalmente al entretenimiento y al consumo de contenidos digitales. Asimismo, se
evidenciaron dificultades en el reconocimiento de algunos conceptos basicos del entorno
digital, limitaciones en el uso seguro de la tecnologia y escasas oportunidades para
desarrollar habilidades digitales mediante actividades pedagdgicas estructuradas.

Estas condiciones evidenciaron la necesidad de disefiar e implementar una
estrategia pedagogica basada en la gamificacion que promoviera un uso mas critico,
creativo y responsable de la tecnologia, fortaleciendo las habilidades digitales de los

estudiantes desde experiencias de aprendizaje significativas y contextualizadas.

4.4. Técnicas y analisis de la informacion

La recoleccion de la informacion se realizdo mediante tres instrumentos,
seleccionados de acuerdo con las diferentes fases de la investigacion.

En primer lugar, se aplico una encuesta diagnostica para identificar las
caracteristicas iniciales de los estudiantes frente a las categorias de andlisis definidas en
la investigacion.

Durante el desarrollo de la propuesta pedagogica también se realizé un
seguimiento continuo mediante observacion pedagdgica participante por parte de las
investigadoras. En cada sesion se registraron aspectos relacionados con la participacion,
la atencion, la interaccidn entre los estudiantes y las actividades que generaban mayor
interés. Asimismo, al inicio de cada encuentro se realizaron preguntas de recuperacion de
aprendizajes sobre la sesion anterior, con el propdsito de identificar qué contenidos

recordaban los estudiantes y utilizar esa informacion como punto de partida para las
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nuevas actividades. Aunque estos registros no constituyeron un instrumento de
evaluacion cuantitativa, aportaron informacion complementaria para la interpretacion de
los resultados obtenidos.

La estrategia emple6 la observacion participante, apoyada en una guia de
observacion y un diario de campo, con el proposito de registrar el desarrollo de las
actividades y el comportamiento de los estudiantes durante las sesiones.

Finalmente, se aplic6 una evaluacion final, construida a partir de las mismas
categorias del diagnostico inicial, con el fin de comparar los resultados obtenidos antes y
después de la implementacion de la estrategia pedagogica.

Los instrumentos utilizados en esta investigacion fueron disefiados para responder
saberes previos de los estudiantes y definir acciones educativas en el material disefiado.
Estos instrumentos fueron avalados por el asesor del trabajo de grado. Durante su
elaboracion se realizaron revisiones y ajustes relacionados con la redaccion, la claridad
de las preguntas y su correspondencia con las categorias de andlisis. Adicionalmente, el
cuestionario diagndstico fue revisado con anticipacion por el docente director del curso
de grado cuarto de la Institucion Educativa Distrital Acacias II con el cual se realiz6 su
aplicacion, quien realiz6 aportes relacionadas con la adecuacion del lenguaje y la
comprension de las preguntas para la poblacion participante. A partir de estas
observaciones se efectuaron los ajustes correspondientes antes de su aplicacion.

Con el proposito de organizar los elementos que orientaron el proceso de
recoleccion y andlisis de la informacion, se definieron las categorias e indicadores de la
investigacion a partir de los referentes teoricos y los objetivos planteados. Estas

categorias permitieron estructurar los instrumentos utilizados durante el diagnoéstico, la
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implementacion y la evaluacion de la estrategia pedagdgica, facilitando el analisis de los
resultados obtenidos. En la Tabla 1 se presenta la organizacion de dichas categorias e

indicadores.

Tabla 1 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Técnica Instrumento Finalidad
Encuesta ) . Caracterizar la situacion inicial de los
. . Cuestionario )
diagnostica estudiantes.
Observacién Guia de observacion y Registrar el desarrollo de las sesiones y el
participante diario de campo comportamiento de los estudiantes.

Comparar los resultados obtenidos antes y
Evaluacion final  Cuestionario después de la implementacion de la estrategia

pedagogica.

Nota. Elaboracion propia a partir de las técnicas e instrumentos definidos para la recoleccion de la

informacion durante el desarrollo de la investigacion.
4.5. Procedimiento de la investigacion
El desarrollo de la investigacion se organizd en cuatro fases secuenciales, las

cuales permitieron orientar el proceso desde la identificacion de la problematica hasta la

valoracion de los resultados obtenidos con la implementacion de la estrategia pedagogica.

Fase 1. Diagndstico inicial.

En la primera fase se aplico un instrumento diagnostico a los estudiantes con el
proposito de identificar su nivel de desarrollo en diferentes categorias relacionadas con

las habilidades digitales, entre ellas el acceso y uso de dispositivos tecnoldgicos,
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ciudadania digital, seguridad digital, creacion de contenidos y conocimientos sobre el
entorno digital. Los resultados obtenidos permitieron reconocer las fortalezas y
necesidades del grupo, constituyéndose en el punto de partida para el disefio de la

intervencion pedagogica.

Fase 2. Diseiio de la estrategia pedagogica.

Con base en la informacién obtenida durante el diagnostico y en los referentes
tedricos sobre gamificacion, aprendizaje significativo y desarrollo de habilidades
digitales, se diseni6 la estrategia pedagdgica Exploradores de la Galaxia Digital. La
propuesta se estructur6 mediante una unidad didactica organizada en cuatro planetas
tematicos, cada uno con objetivos de aprendizaje, retos, actividades gamificadas y
recursos tecnologicos orientados al fortalecimiento progresivo de las habilidades digitales

de los estudiantes.

Fase 3. Implementacion de la estrategia.

La estrategia fue desarrollada con los estudiantes del grado cuarto mediante
sesiones de aprendizaje en las que se integraron actividades ludicas, colaborativas y
mediadas por tecnologias digitales. Durante esta fase se realizo observacion participante y
registrd en el diario de campo, con el fin de documentar aspectos relacionados con la

participacion, la motivacion, la interaccion y el desarrollo de las actividades propuestas.

Fase 4. Evaluacion y andlisis de resultados.

Al finalizar la implementacion se aplico una evaluacion final estructurada con las

mismas categorias consideradas en el diagndstico inicial. Esto permitié comparar los
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resultados obtenidos antes y después de la intervencion, identificar los avances
alcanzados por los estudiantes y valorar el aporte de la estrategia pedagogica al
fortalecimiento de sus habilidades digitales. Posteriormente, la informacion fue
organizada, analizada e interpretada mediante la integracion de los resultados

cuantitativos y cualitativos obtenidos durante el proceso investigativo.

4.6 Técnicas de analisis de la informacion

El andlisis de la informacion se realizo mediante la integracion de procedimientos
cuantitativos y cualitativos, en concordancia con el enfoque metodologico de la

investigacion.

Los datos obtenidos a través del diagnostico inicial y la evaluacion final fueron
organizados en matrices de informacion para su posterior analisis mediante frecuencias y
porcentajes. Esta comparacion permitid identificar los cambios presentados en las

categorias evaluadas antes y después de la implementacion de la estrategia pedagogica.

Por su parte, la informacién cualitativa proveniente de las respuestas abiertas y de
los registros del diario de campo fue analizada mediante un proceso de categorizacion,
identificando patrones relacionados con la participacion, el desarrollo de las actividades y

las evidencias de aprendizaje observadas durante la intervencion.

Finalmente, los resultados cuantitativos y cualitativos fueron contrastados
mediante un proceso de triangulacion, lo que permitié obtener una comprension integral
de los hallazgos y fortalecer la interpretacion de los resultados en funcion de los objetivos

de la investigacion.
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4.7. Consideraciones éticas

La presente investigacion se desarroll6 respetando los principios éticos que
orientan la investigacion educativa, garantizando en todo momento el bienestar, la
dignidad y los derechos de los estudiantes participantes.

Debido a que la poblacion estuvo conformada por menores de edad, se cont6 con
la autorizacion de la institucion educativa y el consentimiento informado de los padres o
acudientes para la participacion de los estudiantes en las actividades propuestas.
Asimismo, se garantizo la confidencialidad de la informacion recolectada mediante el
tratamiento anénimo de los datos, utilizandolos exclusivamente con fines académicos y
de investigacion.

La participacion de los estudiantes fue voluntaria y las actividades desarrolladas
no representaron riesgos fisicos, psicoldgicos o sociales para los participantes. La
estrategia pedagdgica implementada hizo parte de las actividades formativas del aula y
estuvo orientada a fortalecer las habilidades digitales en un ambiente de respeto,
inclusion y participacion.

Finalmente, durante todo el proceso investigativo se promovio el uso responsable
de la informacion, el respeto por la privacidad de los participantes y el cumplimiento de

los principios de integridad académica y ética investigativa.
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Capitulo 5. Disefio de la propuesta pedagogica

5.1 Descripcion general de propuesta

Exploradores de la Galaxia Digital es una estrategia pedagdgica basada en la
gamificacion, disefiada para fortalecer las habilidades digitales de los estudiantes de
cuarto grado de la Institucion Educativa Distrital Acacias II. La propuesta busca que los
estudiantes aprendan a través del juego, la exploracion y el uso de herramientas
tecnologicas, convirtiéndolos en protagonistas de su propio proceso de aprendizaje.

El disefio de la estrategia surge a partir de los resultados obtenidos en el
diagndstico inicial, en el que se identificaron algunas necesidades relacionadas con el
desarrollo de habilidades digitales, especialmente en aspectos como el uso responsable de
la tecnologia, la ciudadania digital, la seguridad en entornos digitales y la creacion de
contenidos. A partir de estos hallazgos se plante6 una propuesta que respondiera a las
caracteristicas del grupo y que permitiera fortalecer estas habilidades mediante
experiencias de aprendizaje mas dindmicas y significativas.

La propuesta se desarrolla a través de una narrativa en la que los estudiantes
asumen el papel de exploradores espaciales encargados de recorrer la Galaxia Digital.
Durante este recorrido visitan cuatro planetas, cada uno disefiado para fortalecer un
conjunto de habilidades digitales mediante retos, misiones y actividades apoyadas en
diferentes recursos tecnologicos. Esta estructura busca mantener el interés de los
estudiantes, favorecer su participacion y promover un aprendizaje progresivo.

Mas alla de incorporar elementos propios del juego, la propuesta pretende generar
experiencias de aprendizaje en las que los estudiantes puedan explorar, resolver

situaciones, trabajar de manera colaborativa y aplicar los conocimientos adquiridos en



55

contextos cercanos a su realidad. De esta manera, Exploradores de la Galaxia Digital
integra los principios de la gamificacion con una intencioén pedagdgica orientada al

desarrollo de habilidades digitales y al fortalecimiento del aprendizaje significativo.

5.2 Objetivos de la propuesta

e Objetivo general
Promover el desarrollo de habilidades digitales basicas en nifios de 8 a 10 afos,
mediante un curso gamificado que fomente el uso creativo, ético y responsable de los
recursos digitales.
e Objetivos especificos
1. Reconocer los componentes basicos del entorno digital y su uso adecuado en
la vida escolar.
2. Aplicar herramientas digitales para crear contenidos visuales y multimedia de
manera creativa.
3. Fortalecer el pensamiento 16gico y la secuenciacion a través de retos digitales.
4. Fomentar la reflexion y el compromiso frente al uso seguro y responsable del
mundo digital.
;Qué es un explorador digital?
Un explorador digital es un aventurero curioso y reflexivo que usa las
herramientas del mundo digital para descubrir, crear y compartir conocimiento. Su
mision no es solo aprender a usar la tecnologia, sino usar la tecnologia para aprender,

construir y aportar de manera ética en su entorno.
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5.3 Diseiio del curso “Exploradores de la Galaxia Digital”

El disefio del curso tomd como referencia los principios de la gamificacion
educativa propuestos por Kapp (2012), Werbach y Hunter (2012) y Deterding et al.
(2011). A partir de estos planteamientos se estructur6 una propuesta basada en una
narrativa espacial, organizada en cuatro planetas con retos progresivos, misiones,
insignias y mecanismos de retroalimentacion que acompaian el avance de los
estudiantes. De esta manera, los elementos de la gamificacion no se incorporan
Uunicamente como recursos motivacionales, sino como componentes que orientan el
desarrollo de las actividades y favorecen el fortalecimiento de las habilidades digitales.
Después de analizar diferentes alternativas junto con el director del trabajo de grado, se
opto por desarrollar una unidad didéctica gamificada, ya que esta estructura facilitaba la
secuenciacion de los aprendizajes y permitia integrar actividades con un propdsito
pedagdgico comun.

A partir de esta decision se construy6 una narrativa basada en la exploracion
espacial, en la que los estudiantes asumen el rol de exploradores que recorren una galaxia
conformada por diferentes planetas. Esta tematica fue seleccionada por su potencial para
despertar la curiosidad, incentivar la exploracion y mantener el interés de los estudiantes
durante el desarrollo del curso. Ademas, permiti6 integrar de manera natural los retos, las
misiones y los diferentes elementos propios de la gamificacion dentro de una misma
historia.

El curso quedo organizado en cuatro unidades didacticas, representadas por
planetas tematicos, cada uno orientado al fortalecimiento de un conjunto especifico de

habilidades digitales. La secuencia de los planetas responde a un proceso de aprendizaje
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progresivo, en el que los estudiantes avanzan desde el reconocimiento del entorno digital
hasta el desarrollo de competencias relacionadas con la creacion de contenidos, el
pensamiento computacional y la ciudadania digital.

La gamificacion constituye el eje articulador de toda la propuesta. Mas alla de
incorporar elementos propios del juego, como insignias, estrellas, retos y misiones, estos
recursos fueron disefiados con una intencién pedagogica que buscod promover la
participacion activa, el trabajo colaborativo, la resolucion de problemas y la motivacion
de los estudiantes durante todo el proceso de aprendizaje. De esta manera, la narrativa y
las dindmicas del juego se convierten en un medio para favorecer el desarrollo de las
habilidades digitales y no en un fin en si mismas.

Finalmente, el disefio del curso se fundamenté en los resultados obtenidos durante
el diagndstico inicial, los cuales permitieron identificar las principales necesidades de
aprendizaje del grupo. Con base en esta informacion se definieron los contenidos, las
actividades y la organizacion de cada uno de los planetas, procurando que la propuesta
respondiera al contexto de los estudiantes y favoreciera un aprendizaje significativo
mediante experiencias cercanas, dinamicas y acordes con sus intereses.Durante todo el
recorrido “interplanetario”, se promueven valores como la colaboracion, la
responsabilidad y el respeto. Ademas, se fortalecen habilidades como la creatividad y la
reflexion ética, permitiendo que los nifios comprendan el mundo digital no s6lo como un
espacio tecnoldgico, sino como un entorno de aprendizaje, expresion y convivencia

responsable.
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5.3.1 Entorno virtual de “Exploradores de la Galaxia Digital”

Como parte del disefio de la propuesta se desarrolldé un entorno virtual
denominado Exploradores de la Galaxia Digital, concebido como un espacio de apoyo
para el desarrollo de las actividades planteadas en cada una de las unidades didécticas. Su
proposito fue centralizar los recursos del curso en un Unico lugar, facilitando el acceso de
los estudiantes a las misiones, materiales y actividades de manera organizada e intuitiva.

El entorno virtual se estructur6 siguiendo la misma narrativa de la propuesta
pedagogica, permitiendo que los estudiantes recorrieran los diferentes planetas y
desarrollaran las misiones correspondientes a cada uno de ellos. Para ello, se integraron
recursos digitales, actividades interactivas y elementos propios de la gamificacion, como
insignias y retos, que acompafiaban el proceso de aprendizaje y favorecian la
participacion activa de los estudiantes.

Mas que funcionar como un repositorio de actividades, la plataforma busco
convertirse en un espacio que orientara el recorrido de los estudiantes durante la
experiencia de aprendizaje, facilitando la navegacion entre las unidades didécticas y

ofreciendo acceso permanente a los recursos necesarios para el desarrollo de cada mision.

El entorno virtual puede consultarse en el siguiente enlace:

https://exploradoresdelagalaxia.netlify.app/



https://exploradoresdelagalaxia.netlify.app/

Tabla 2 Estructura general de la estrategia pedagogica Exploradores de la Galaxia

Habilidad digital

que se fortalece

Propésito general

Reconocimiento del

entorno digital

Identificar los elementos, dispositivos y
practicas cotidianas del mundo digital,

comprendiendo su funcién y buen uso.

Digital
Unidad Nombre
. Ciberland —
Exploradores del Clic
5 Pixelia — Creadores

Digitales

Creacion y expresion

digital

Desarrollar la creatividad y la
comunicacion visual mediante la
produccion de contenidos digitales

sencillos.

Codix — Pensadores

Digitales

Pensamiento 16gico
y resolucion de

problemas

Aplicar la logica y la secuenciacion en
situaciones digitales para fortalecer el

razonamiento y la toma de decisiones.

Cyberia — Guardianes

del Futuro

Ciudadania digital y

ética en linea

Promover el uso seguro, responsable y
empatico de los entornos digitales,
fomentando la convivencia y la ética

digital.
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Nota. Elaboracion propia con base en la estructura de la estrategia pedagdgica Exploradores de la Galaxia

Digital.

5.4 Unidades didacticas del curso

La propuesta pedagogica se organizo en cuatro unidades didacticas, representadas

por planetas que conforman la Galaxia Digital. Cada unidad fue disefiada para fortalecer

un conjunto especifico de habilidades digitales mediante actividades secuenciadas, retos

y recursos tecnologicos acordes con los objetivos de aprendizaje planteados.

El recorrido por los planetas sigue una progresion que permite a los estudiantes

avanzar desde el reconocimiento del entorno digital hasta el desarrollo de competencias

relacionadas con la creacion de contenidos, el pensamiento computacional y la
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ciudadania digital. De esta manera, cada unidad complementa los aprendizajes de la
anterior, favoreciendo un proceso formativo gradual y articulado. El recorrido
interplanetario no solo representa un avance tematico, sino también una progresion
cognitiva y actitudinal, ya que cada unidad desarrolla habilidades que seran necesarias
para superar los desafios del siguiente planeta.

De este modo, la secuencia de actividades promueve la construccion gradual de
conocimiento, en coherencia con los postulados del aprendizaje significativo de Ausubel
et al. (1983) y el constructivismo de Bruner (1996), que orientan el disefio de esta
propuesta.

Ademés, cada unidad contempla una insignia de logro, como elemento de
motivacion y reconocimiento del progreso, asi como un momento de reflexion que invita
a los estudiantes a analizar lo aprendido y su aplicacion en la vida cotidiana.

El proceso culmina con la obtencion del certificado de Explorador de la Galaxia
Digital, simbolo de la consolidacion de las competencias desarrolladas a lo largo de las
cuatro unidades.

Como parte del disefio de la estrategia, cada planeta fue concebido con una
identidad visual propia, representada mediante una combinacion especifica de colores,
iconografia, elementos graficos y recursos audiovisuales. Esta diferenciacion no
respondid Unicamente a criterios estéticos, sino que busco asociar cada escenario con la
habilidad digital que se pretendia fortalecer. De esta manera, Ciberland se orient6 al
reconocimiento del entorno digital, Pixelia a la creacion y expresion digital, Codix al
pensamiento 16gico y la resolucion de problemas, y Cyberia a la ciudadania digital y el

uso responsable de la tecnologia. Esta organizacion permitié que los estudiantes
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identificaran cada unidad como una etapa diferenciada dentro de la experiencia
gamificada, favoreciendo la continuidad narrativa y el sentido de progresion durante el
recorrido.

Desarrollo de la plataforma Exploradores de la Galaxia Digital

La plataforma Exploradores de la Galaxia Digital fue desarrollada en su totalidad
por las investigadoras como un sitio web, integrando los conocimientos adquiridos
durante la formacion en la Licenciatura en Disefio Tecnoldgico y en programacion web.
Para su construccion se empled Visual Studio Code como entorno de desarrollo y se
utilizaron tecnologias web como HTMLS5, CSS3 y JavaScript, las cuales permitieron
disefiar una interfaz interactiva, organizada y adaptada a los objetivos de la investigacion.
Durante el proceso de desarrollo se estructur6 la arquitectura del sitio, la navegacion
entre las diferentes secciones y la integracion de los recursos digitales utilizados en cada
una de las unidades didacticas. Posteriormente, la plataforma fue alojada en Netlify, lo
que permitid su acceso desde los computadores de la institucion educativa durante el
proceso de implementacion. El desarrollo propio de la plataforma hizo posible disefiar un
entorno completamente adaptado a los objetivos de la investigacion, organizando las
actividades, las misiones, los recursos y los materiales de apoyo de acuerdo con la
secuencia pedagogica propuesta, sin depender de las limitaciones de plataformas
predisefiadas.

Ademés del desarrollo técnico, las investigadoras disefaron la identidad visual de
la propuesta, definiendo la narrativa grafica, la ambientacion de la Galaxia Digital, la
paleta de colores, la tipografia, la distribucion de los elementos dentro de la interfaz y la

organizacion visual de cada uno de los planetas y sus respectivas misiones. Asimismo, se
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disefiaron los recursos graficos que acompanaban el recorrido de los estudiantes con el
proposito de ofrecer una experiencia coherente con la estrategia de gamificacion y
favorecer la inmersion durante las actividades.

Como complemento al desarrollo de la plataforma, se emple6 la herramienta de
inteligencia artificial Grok para la creacion de las animaciones y algunos recursos
audiovisuales incorporados en el sitio web, especialmente aquellos relacionados con los
personajes que guiaban a los estudiantes durante el recorrido por los diferentes planetas y
misiones. Posteriormente, estos recursos fueron seleccionados, ajustados e integrados por
las investigadoras dentro de la plataforma de acuerdo con los propositos pedagogicos
definidos para cada actividad. No obstante, el disefio pedagogico de la unidad didactica,
la narrativa, los contenidos, la programacion del sitio web, la identidad visual, la
organizacion de la informacion y la integracion de las actividades fueron desarrollados
integramente por las investigadoras.

Durante la implementacidn se presentaron algunas limitaciones técnicas.
Inicialmente, el plan gratuito de alojamiento en Netlify resultd insuficiente para soportar
el acceso simultaneo desde los computadores del aula de informatica, por lo que fue
necesario adquirir temporalmente un plan de mayor capacidad durante el periodo de
aplicacion de la propuesta. Asimismo, en algunas sesiones la velocidad de la conexion a
internet de la institucion afecto6 la carga de videos y otros recursos multimedia.
Adicionalmente, fue necesario coordinar con el area de sistemas del colegio la
habilitacion del dominio web y de las herramientas utilizadas, debido a las restricciones
de la red institucional. A pesar de estas situaciones, fue posible implementar la totalidad

de las actividades previstas sin afectar el desarrollo de la propuesta pedagogica.
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El desarrollo de la plataforma constituy6 un componente fundamental de la
investigacion, ya que permitio integrar conocimientos relacionados con el disefo
tecnoldgico, el desarrollo web y la creacion de recursos educativos digitales en una
herramienta disefiada especificamente para responder a las necesidades identificadas
durante el diagndstico. De esta manera, la plataforma no solo funcioné como un medio
para acceder a las actividades, sino que se convirtid en un recurso pedagogico que
articul6 la narrativa, los contenidos, las herramientas digitales y las estrategias de

gamificacion implementadas durante la intervencion.

Unidad 1

5.4.1 Planeta 1: Ciberland — Exploradores del Clic

Propésito:
Reconocer los principales componentes del entorno digital y comprender su uso
responsable mediante actividades de exploracion, observacion y clasificacion.
Principio de gamificacion:
Curiosidad y exploracion
Este planeta se fundamenta en el principio de curiosidad y exploracién propuesto
por Werbach y Hunter (2012), promoviendo actividades que despiertan el interés de los
estudiantes mediante retos, preguntas orientadoras y recursos interactivos que favorecen
el descubrimiento del entorno digital.
Descripcion general del planeta
Ciberland constituye el punto de partida del recorrido por la Galaxia Digital. En

esta unidad los estudiantes inician su recorrido como exploradores digitales, aprenden a



reconocer los dispositivos, las herramientas digitales y sus usos cotidianos,

comprendiendo que el mundo digital esta lleno de objetos con funciones especificas.

Las misiones de este planeta estimulan la observacion, la comparacion y el uso

responsable, fortaleciendo el pensamiento critico sobre la relacion entre tecnologia y

entorno diario.

Tabla 3 .Estructura de la unidad Ciberland — Exploradores del Clic

Misién Descripcion de la actividad Herramientas  Evidencia de Criterios de
y recursos aprendizaje Evaluacién
Los estudiantes participan en un reto Reconoce los
L ) B Educaplay Captura de ] .
Misién 1. de clasificacion en Educaplay.com, o dispositivos
. o o (actividad pantalla del o
Detectives donde deben identificar distintos ) ) digitales y
i i . . interactiva de reto
del Clic dispositivos digitales y asociarlos ) ) comprende su
) clasificacion).  completado. .
con su funcion. funcion.
En equipos, los estudiantes elaboran Participa de
un mural colaborativo en Padlet con manera
Mision 2. Mi L o o )
imagenes o dibujos de los Padlet (mural ~ Mural digital ~ colaborativa e
entorno
dispositivos digitales que utilizanen  colaborativo). grupal. identifica usos
digital
su casa, la escuela u otros espacios del entorno
cotidianos. digital.
Los estudiantes desarrollan un Comprende
cuestionario interactivo en ) normas
Mision 3. ) ) LearningApps ]
LearningApps sobre normas basicas ) ) Resultados del basicas de
Cuidadores ) ) ) (cuestionario ) ) )
de seguridad y cuidado en internet. ) ) cuestionario. seguridad y
del clic interactivo). )
cuidado
digital.

Insignia del

Se entrega la insignia Explorador de Ciberland a quienes completan satisfactoriamente

planeta las misiones de la unidad.
Reflexion Los estudiantes participan en un espacio de dialogo sobre los aprendizajes alcanzados y su
final aplicacion en la vida cotidiana.
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Nota. Elaboracion propia a partir del disefio de la unidad Ciberland — Exploradores del Clic,
perteneciente a la estrategia pedagogica Exploradores de la Galaxia Digital. Los enlaces completos de los

recursos digitales utilizados durante la implementacion se presentan en el Anexo A.

Justificacion Pedagogica del Planeta Ciberland

Desde el diagnostico: el 65.6% accede mediante smartphone pero solo el 28%
utiliza computadores regularmente. E1 100% de los estudiantes usan tecnologia pero con
predominio de actividades de consumo (videos, juegos).Estos resultados evidenciaron la
necesidad de iniciar la propuesta fortaleciendo las competencias basicas relacionadas con
el reconocimiento de dispositivos y la navegacion segura, de manera que los estudiantes
contaran con bases solidas para abordar los aprendizajes planteados en las unidades
posteriores.

Desde la teoria: la taxonomia de Van Dijk (2020) establece que las habilidades
operacionales (saber usar menus, navegar interfaces, identificar dispositivos) son la base
sobre la que se construyen habilidades informacionales y estratégicas. Sin esta base, las
actividades de creacion digital y pensamiento computacional de los planetas siguientes
carecen de sustento.

Por qué va primero: el diagndstico muestra que aunque los estudiantes usan
tecnologia, el 46.9% no sabe qué informacion proteger y el 34.4% confunde las funciones
basicas de los dispositivos. Iniciar aqui garantiza que todos los estudiantes partan desde el

mismo nivel de comprension antes de avanzar.
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Unidad 2

5.4.2 Planeta 2: Pixelia — Creadores Digitales

Propésito:

Utilizar herramientas digitales basicas para crear contenidos visuales y multimedia que
permitan expresar ideas, emociones y aprendizajes, fortaleciendo la creatividad y la
comunicacion mediante la produccion de recursos digitales sencillos.

Principio de gamificacion:

Motivacion por el logro y la creatividad (Kapp, 2012).

Este planeta se fundamenta en el principio de motivacion por el logro y la
creatividad, promoviendo actividades que permiten a los estudiantes disefiar, crear y
compartir productos digitales propios. A través de las misiones propuestas, los
estudiantes fortalecen su expresion personal mientras experimentan la satisfaccion de
construir recursos que reflejan sus ideas y aprendizajes.

Descripcion general del planeta

Pixelia corresponde a la segunda unidad didéctica de la propuesta y tiene como
proposito fortalecer la creatividad mediante la produccion de contenidos digitales. En este
planeta, los estudiantes asumen un rol mas activo al pasar de reconocer el entorno digital
a utilizar diferentes herramientas para disefiar y comunicar sus propias ideas. Las
misiones promueven la expresion creativa, el trabajo colaborativo y el uso responsable de
los recursos digitales, favoreciendo el desarrollo de habilidades necesarias para los

siguientes niveles del recorrido.



Tabla 4 Estructura de la unidad Pixelia — Creadores digitales

Mision

Descripcion de la Herramientas y

actividad recursos

Evidencia de Criterio de

Mision 1.
Mi avatar

explorador

Los estudiantes crean un

o Avatar Maker (creacion
avatar digital que

) de avatares),
representa su personaje

computador o tableta
dentro de la Galaxia

o con acceso a internet.
Digital.

Mision 2.
Historias

que brillan

Los estudiantes elaboran
una historia ilustrada a

partir del avatar creado, ~ Microsoft PowerPoint,

utilizando una plantilla computador o tableta

disefiada en PowerPoint con acceso a internet.
para integrar texto e
imagenes en una

narrativa digital.

Mision 3.
Galeria

Pixelia

Los estudiantes
comparten sus

producciones en un Padlet (mural

mural colaborativo de colaborativo),

Padlet y comentan de computador o tableta

manera respetuosa las con acceso a internet.

creaciones de sus

compafieros.

aprendizaje evaluacion
Avatar digital Creatividad y
personalizad representacion
0. personal
o Creatividad
Historia ) )
o narrativa y manejo
digital )
. de herramienta
ilustrada. o
digital.
Galeria '
) Trabajo
colaborativa '
colaborativo,
de .o . .
) participaciéon y
producciones ) )
o expresion creativa.
digitales.

Insignia

Se entrega la insignia Creador de Pixelia a quienes completan las misiones y comparten

sus producciones digitales.

Reflexion

final

Los estudiantes reflexionan sobre la creacion digital como una forma de expresion y

comunicacion, reconociendo la importancia de respetar la autoria de las producciones y

proteger su identidad al compartir contenidos en entornos digitales.

Nota. Elaboracion propia a partir del diserio de la unidad Pixelia — Creadores Digitales, perteneciente a la

estrategia pedagogica Exploradores de la Galaxia Digital. Los enlaces completos de los recursos digitales

utilizados durante la implementacion se presentan en el Anexo B.
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Justificacion Pedagogica del Planeta Pixelia

Desde el diagnostico: Los resultados del diagndstico evidenciaron que, aunque el
46,9 % de los estudiantes manifestd interés por crear contenidos digitales, unicamente el
37,5 % realizaba este tipo de actividades con frecuencia. Esta diferencia permitid
identificar una oportunidad para fortalecer la creatividad mediante experiencias de
produccion digital, favoreciendo un uso mas activo de la tecnologia y trascendiendo las
practicas centradas inicamente en el consumo de contenidos.

Desde la teoria: Desde una perspectiva construccionista, Papert (1980) plantea
que el aprendizaje adquiere mayor significado cuando los estudiantes construyen
productos que pueden compartir y explicar a otros. En este sentido, la elaboracion del
avatar, la historia digital y la galeria colaborativa representan evidencias concretas del

proceso creativo desarrollado durante la unidad.

La ubicacion de Pixelia como segunda unidad responde a la progresion planteada en la
propuesta. Una vez que los estudiantes reconocen los dispositivos, herramientas y
normas basicas de uso abordadas en Ciberland, cuentan con los conocimientos
necesarios para emplear dichos recursos con fines creativos. De esta manera, la
secuencia favorece el transito desde el reconocimiento del entorno digital hacia la
produccion de contenidos, fortaleciendo habilidades que serviran de base para el

desarrollo del pensamiento computacional en la siguiente unidad.
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Unidad 3

5.4.3 Planeta 3: Codix — Pensadores Digitales

Propésito:
Fortalecer el pensamiento 16gico, la organizacion secuencial y la resolucion de
problemas mediante experiencias de aprendizaje que promuevan la planificacion, el

analisis y la toma de decisiones en situaciones propias del entorno digital.

Principio de gamificacion:

Desafio y progresion (Deterding et al., 2011).

Este planeta se fundamenta en el principio de desafio y progresion, proponiendo
actividades que incrementan gradualmente su nivel de complejidad y motivan a los
estudiantes a analizar situaciones, ensayar soluciones y mejorar sus respuestas. De esta
manera, cada mision representa un reto que fortalece el pensamiento 16gico y favorece el
aprendizaje mediante la experiencia.

Descripcion general del planeta

Cddix corresponde a la tercera unidad didactica de la propuesta y est4 orientada al
fortalecimiento del pensamiento logico y del pensamiento computacional. En este
planeta, los estudiantes afrontan retos que implican organizar secuencias, identificar
patrones y resolver situaciones mediante procesos ordenados. Aunque las actividades no
se centran en la programacion de cddigo, promueven habilidades fundamentales del
pensamiento computacional, como la descomposicion de problemas, el reconocimiento

de patrones, la secuenciacion y la planificacion de soluciones.



Tabla 5 Estructura de la unidad Codix— Pensadores Digitales

70

Descripcion de la actividad

Herramientas y

recursos

Evidencia de

aprendizaje

Criterio de

Evaluacion

Mision 1.
Reto de

secuencias

Los estudiantes desarrollan
una actividad en la que
deben guiar a un astronauta
hasta su nave siguiendo una
secuencia de instrucciones
impresas (avanzar, girar o
detenerse). La actividad
favorece la comprension del
orden 16gico y la precision al

dar instrucciones.

Tarjetas con
flechas o
comandos,
marcadores y
material

impreso.

Trayectoria
completada
correctamente

por el grupo.

Comprende el
orden secuencial,
formula
instrucciones
claras y participa
de manera

colaborativa.

Misién 2.
Mis pasos

digitales

Los estudiantes organizan,
mediante una actividad
interactiva en Educaplay, la
secuencia correcta de
acciones digitales basicas,
como guardar un archivo,
enviar un correo electronico
de forma segura o cerrar una

sesion correctamente.

Educaplay
(actividad
interactiva),
computador o
tableta con
acceso a

internet.

Actividad
completada
correctamente
en la

plataforma.

Identifica y
organiza procesos
digitales de
manera logica y

secuencial.

Insignia

Se entrega la insignia Pensador de Cédix a los estudiantes que completan las dos

misiones, demostrando pensamiento 16gico y organizacion en la resolucion de los

desafios propuestos.

Reflexion

final

Los estudiantes reflexionan sobre la importancia del pensamiento logico para resolver

situaciones de la vida cotidiana, reconociendo que organizar acciones, seguir

secuencias y analizar problemas son habilidades ttiles tanto en los entornos digitales

como en otros contextos escolares.

Nota. Elaboracion propia a partir del disefio de la unidad Codix — Pensadores Digitales, perteneciente a la

estrategia pedagdgica Exploradores de la Galaxia Digital. Los enlaces completos de los recursos digitales

utilizados durante la implementacion se presentan en el Anexo C.
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Justificacion Pedagogica del Planeta Codix

Desde el diagnoéstico: Los resultados del diagndstico evidenciaron que el 65,6 %
de los estudiantes logra organizar secuencias de manera adecuada y que el 68,8 %
manifiesta interés por resolver acertijos y desafios. Estos hallazgos muestran que el grupo
posee bases cognitivas favorables para fortalecer el pensamiento computacional mediante
actividades que impliquen el analisis, la planificacion y la resolucién de problemas.

Desde la teoria: Desde la perspectiva del desarrollo cognitivo, Piaget (1961)
plantea que la seriacion constituye una habilidad caracteristica de los nifios entre los 7 y
11 afios, favoreciendo la organizacion secuencial del pensamiento.
Complementariamente, Papert (1980) sostiene que el pensamiento computacional se
fortalece cuando los estudiantes representan y ponen a prueba sus ideas mediante la
resolucion de problemas. En este sentido, las actividades propuestas permiten hacer
visible el razonamiento de los estudiantes al planificar y ejecutar secuencias de acciones.

La ubicacion de Codix como tercera unidad responde a la progresion establecida
en la propuesta pedagogica. Después de reconocer el entorno digital y desarrollar
experiencias de creacion, los estudiantes cuentan con los conocimientos necesarios para
abordar retos que demandan un mayor nivel de razonamiento. Asi, esta unidad constituye
un puente entre el uso creativo de la tecnologia y la formacion en ciudadania digital,
favoreciendo procesos de andlisis y toma de decisiones que seran esenciales en la unidad

final.
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Unidad 4

5.4.4 Planeta 4: Cyberia — Guardianes del Futuro

Propésito:

Promover el uso seguro, responsable y ético de los entornos digitales, fortaleciendo la
ciudadania digital, la convivencia y la empatia en linea.

Principio de gamificacion:

Proposito social y colaboracion (Deterding et al., 2011).

Este planeta se fundamenta en el principio de proposito social y colaboracion,
promoviendo actividades en las que los estudiantes reflexionan sobre el impacto de sus
acciones en los entornos digitales y construyen acuerdos colectivos para favorecer una
convivencia responsable. Las misiones buscan fortalecer el compromiso individual y la
participacion colaborativa como elementos fundamentales de la ciudadania digital.

Descripcion general del planeta

Cyberia corresponde a la cuarta y ultima unidad didéctica de la propuesta. En este
planeta los estudiantes consolidan los aprendizajes desarrollados durante el recorrido
por la Galaxia Digital, reflexionando sobre el uso seguro, responsable y ético de la
tecnologia. Las actividades planteadas promueven la toma de decisiones conscientes, la
convivencia digital y el reconocimiento de su papel como ciudadanos digitales

comprometidos con el bienestar propio y el de los demas.



Tabla 6 Estructura de la unidad Cyberia— Guardianes del futuro

] ] Herramientas Evidencia de Criterios de
Mision Descripcion de la actividad
y recursos aprendizaje Evaluacion
Los estudiantes desarrollan una
actividad interactiva en ) )
] LearningApps Identifica
LearningApps en la que resuelven o o
) (actividad o situaciones de
Misién 1. retos relacionados con la ) ) Actividad )
) o interactiva), riesgo y toma
El reto del seguridad digital y la toma de completada o
o computador o decisiones
Ciudadan decisiones responsables en enla
) tableta con responsables en
o Digital entornos virtuales. Cada reto plataforma.
acceso a entornos
superado representa un paso para ) o
) ) internet. digitales.
convertirse en guardianes de una
ciudadania digital responsable.
En parejas, los estudiantes
participan en una encuesta Wooclap Participa de
interactiva mediante Wooclap, (encuesta manera
- respondiendo preguntas sobre interactiva), Decalogo colaborativa y
Mision 2. . ]
normas, responsabilidades y computador, colectivode  propone normas
Convivenc o ] ] ) )
situaciones relacionadas con la proyector o ciudadania pertinentes para
ia Online . . . . . . . .
convivencia en entornos digitales. tableta con digital. una convivencia
A partir de las respuestas del acceso a digital
grupo, construyen un decéalogo de internet. responsable.

ciudadania digital.

Cada estudiante diligencia un Reflexiona sobre

formulario en linea en el que su papel como
) Google Forms, ) ) o
redacta un compromiso personal Compromiso  ciudadano digital
Misién 3. computador o
sobre la manera en que aplicara

s individuales y expresa
Cibercom o o tableta con ] )
los aprendizajes adquiridos para de ciudadania compromisos
promiso acceso a .
hacer un uso responsable, seguro ) digital. coherentes con el
internet.

y ético de la tecnologia. uso responsable

de la tecnologia.

Se entrega la insignia Guardian de Cyberia a los estudiantes que completan las misiones
Insignia

y demuestran responsabilidad, empatia y compromiso en el uso ético de la tecnologia.

Los estudiantes reflexionan sobre las consecuencias de sus acciones en los entornos
Reflexion

digitales y reconocen la importancia de actuar con respeto, empatia, pensamiento critico y
Final

compromiso en el ejercicio de una ciudadania digital responsable.
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Nota. Elaboracion propia a partir del diseiio de la unidad Cyberia — Guardianes del Futuro, perteneciente a la
estrategia pedagogica Exploradores de la Galaxia Digital. Los enlaces completos de los recursos digitales

utilizados durante la implementacion se presentan en el Anexo D.

Justificacion Pedagogica del Planeta Cyberia

Desde el diagnostico: evidenciaron que el 59,4 % de los estudiantes utiliza
dispositivos digitales sin supervision adulta, el 34,4 % manifesto no identificar qué
informacion personal debe proteger y el 46,9 % indic6 no haber recibido formacion
previa sobre seguridad digital. Estos hallazgos muestran la necesidad de fortalecer la
ciudadania digital desde la escuela, promoviendo practicas de autocuidado, convivencia y
uso responsable de la tecnologia.

Desde la teoria: Livingstone et al. (2017) demostraron que la mediacion adulta
activa es el factor protector mas determinante ante riesgos digitales para menores. En
contextos donde esa mediacion es limitada por condiciones socioeconémicas como
Ciudad Bolivar la escuela y las plataformas educativas deben suplir parte de esa funcion
protectora.

Cyberia cierra el viaje de la galaxia digital ya que requiere haber desarrollado
primero las competencias basicas de uso (Planeta 1), la identidad digital (Planeta 2) y el
pensamiento critico computacional (Planeta 3). Solo desde esa base el concepto de
ciudadania digital cobra sentido pleno: no se puede ser ciudadano responsable de un

espacio que no se comprende ni utiliza criticamente.
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5.5 Sistema de Evaluacion: Las Estrellas

El sistema de estrellas de la plataforma opera como mecanismo de gamificacion y
evaluacion formativa simultdneamente. Su disefio responde a tres principios derivados
del diagndstico y la teoria:

*  Nunca penalizar el error: el 100% de resiliencia detectada es un activo que
debe preservarse. Los reintentos son ilimitados y el sistema solo registra logros, no
fracasos (Dweck, 2006).

»  Diferenciacion por esfuerzo: las tres estrellas por mision corresponden a
niveles de logro observables y concretos: la primera estrella corresponde a participacion
basica (completar la actividad), la segunda a comprension (demostrar que el contenido
fue procesado significativamente), y la tercera a aplicacion creativa o reflexion profunda.

*  Reconocimiento visible: el progreso acumulado de estrellas es visible para el
estudiante y el docente, funcionando como tablero de andamiaje colectivo que muestra

donde estad cada explorador en su recorrido (Vygotsky, 1978).

5.6 Cronograma general de implementacion

El curso Exploradores de la Galaxia Digital se desarrolld durante los meses de
marzo y mayo de 2026, de acuerdo con los tiempos y disposiciones institucionales
establecidas por la institucion educativa para la realizacion de las intervenciones
pedagdbgicas.

Aunque inicialmente se habia planteado una implementacion continua de seis
semanas, fue necesario reorganizar el cronograma debido a ajustes en la disponibilidad

horaria y en la programacion académica del colegio.
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La implementacion se realiz6 de manera progresiva, desarrollando cada planeta en
sesiones especificas que permitieron combinar momentos de exploracion, creacion,
pensamiento logico y reflexion ética. Asimismo, cada encuentro incorpord actividades
ludicas, espacios de retroalimentacion y evaluacion formativa, manteniendo coherencia
con los objetivos pedagogicos de la propuesta.

Tabla 7 Cronograma de implementacion de la estrategia gamificada

“Exploradores de la galaxia digital”

3 Duracién Producto /

S Actividades principales Unidad . . .

I estimada Evidencia

§ Aplicacion del cuestionario diagndstico

(g} ..

@ (Qué sabemos del mundo digital? para ] ) ] '

'g i ) o ] Diagnostic 1 horay 15 Cuestionarios

S identificar los conocimientos previos, . ) - .

s . ) o inicial minutos diligenciados.

=] habitos de uso y percepciones de los

2]

: estudiantes frente a la tecnologia.

o

) o Actividades

S Implementacion de las misiones ) i

S ) ) ) o mteractivas

P Detectives del Clic, Mi entorno digital

= ) ) ) Planeta 1: 1 horay 15 resueltas, mural

S y Ciudadanos del Clic, orientadas al . ) )

s o o Ciberland minutos colaborativo y

E reconocimiento del entorno digital y al )

2 registros de

v uso responsable de la tecnologia. o

- participacion.
Actividades
secuenciales

Desarrollo de las misiones Reto de
. . . completadas y
secuencias y Mis pasos digitales,

Planeta 3: 1 horay 15 evidencias del
orientadas al fortalecimiento del
Codix minutos razonamiento
pensamiento 16gico y la secuenciacion )
logico.

de procesos.

28 de mayo de 2026
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< Duracién Producto /

5 Actividades principales Unidad

= estimada Evidencia
Implementacion de las misiones El reto Evaluacion final,

o

S del Ciudadano Digital, Convivencia en  Planeta 4: compromisos

[o\}

< linea y Cibercompromiso, junto conla  Cyberia y 1 horay 15 digitales y

=]

E aplicacion de la evaluacion final evaluacion minutos retroalimentacion

E Compromiso del Guardian de la final de los

‘0 Galaxia Digital. estudiantes.

Cierre de la estrategia mediante la

o

S entrega de insignias y certificados, Insignias y

S seguido de un espacio de socializaciéon Cierre 1 horay 15 certificados de

=]

E y reconocimiento de los logros gamificado minutos participacion

< alcanzados durante la experiencia entregados.

(o))

e

gamificada..

Nota. Elaboracion propia a partir del cronograma de implementacion de la estrategia pedagogica

Exploradores de la Galaxia Digital.

La organizacion progresiva de las cuatro unidades didacticas, junto con el sistema

de evaluacion gamificado y el entorno virtual disefiado para la propuesta, conforman una

estrategia pedagogica que busca fortalecer las habilidades digitales de los estudiantes

mediante experiencias de aprendizaje activas, significativas y contextualizadas. En el

siguiente capitulo se presentan los resultados obtenidos durante la implementacién de la

propuesta y el andlisis de la informacion recolectada.
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Capitulo 6. Resultados

6.1. Observacion y recoleccion de informacion

El presente capitulo expone los resultados obtenidos durante la implementacion
de la propuesta pedagogica Exploradores de la Galaxia Digital, desarrollada con
estudiantes de grado cuarto de la IED Acacias II. El andlisis se orienta a comprender los
cambios observados en relacion con el uso de la tecnologia, el desarrollo de habilidades
digitales, la ciudadania digital, la atencion y la motivacion de los estudiantes, en
correspondencia con los objetivos planteados en la investigacion.

La interpretacion de los resultados se realizo a partir de la integracion de
diferentes fuentes de informacion. En primer lugar, se compararon los datos obtenidos en
el diagnostico inicial y en la evaluacion final, disefiados con categorias equivalentes para
facilitar el andlisis de los cambios alcanzados durante la implementacion. En segundo
lugar, se retomaron los registros de observacion pedagdgica realizados por las
investigadoras durante cada sesion, en los cuales se consignaron aspectos relacionados
con la participacion, la atencion, la interaccion entre los estudiantes y las actividades que
generaron mayor interés. Finalmente, al inicio de cada encuentro se realizaron preguntas
de recuperacion sobre los contenidos abordados en la sesion anterior, con el propdsito de
identificar qué aprendizajes permanecian y utilizarlos como punto de partida para las
nuevas actividades.

La combinacion de estas fuentes permitio realizar una interpretacion mas amplia
del proceso vivido en el aula, complementando la informacion cuantitativa obtenida
mediante los cuestionarios con evidencias derivadas de la observacion y del desarrollo

cotidiano de la propuesta pedagogica. De esta manera, los resultados presentados no se
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limitan a comparar porcentajes, sino que también consideran las experiencias observadas
durante la implementacion y la forma en que los estudiantes respondieron a las diferentes

estrategias de aprendizaje propuestas.

6.1.1 Diagnostico Inicial de Saberes Previos

Contextualizacion del Instrumento Diagndstico

Con el proposito de fundamentar el disefio de la estrategia pedagdgica en las
condiciones reales del contexto educativo, se implement6 un diagnostico inicial de
saberes previos dirigido a los estudiantes de cuarto grado de la Institucion Educativa
Distrital Acacias II, sede ubicada en la localidad de Ciudad Bolivar, Bogota D.C. Este
instrumento respondi6 a la necesidad de caracterizar los conocimientos, actitudes,
patrones de uso tecnologico y habilidades cognitivas del grupo, antes de iniciar cualquier
intervencion pedagogica.

El diagndstico se aplico el 19 de marzo de 2026, conto con la participacion de 32
estudiantes de entre 9 y 10 afos, y consistid en un cuestionario estructurado de 21
preguntas organizadas en seis categorias: (1) acceso y uso de la tecnologia, (2)
habilidades digitales previas, (3) seguridad digital, (4) actitud hacia la tecnologia, (5)
atencion y concentracion, y (6) intereses y preferencias de aprendizaje. Este instrumento
de caracter cualitativo-descriptivo permiti6 identificar tanto las fortalezas como las
vulnerabilidades del grupo en relacion con el entorno digital, informacion esencial para
orientar el disefio de la plataforma Exploradores de la Galaxia Digital.

Los datos generales del diagnostico se presentan en la siguiente tabla:
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6.1.2 Categoria 1: Acceso y Uso de la Tecnologia

Los resultados de esta categoria revelan un panorama coherente con las tendencias
de acceso tecnoldgico en contextos socioecondémicos vulnerables de Bogota. 21 de cada
32 estudiantes (65,6 %) acceden a la tecnologia principalmente mediante un smartphone,
lo que los convierte en el dispositivo predominante del grupo. En contraste, solo 10 de
cada 32 (31,3 %) cuentan con computador en casa, y apenas 1 estudiante (3,1 %) utiliza
una tablet. Este hallazgo es consistente con lo sefialado por la Comision de Regulacion de
Comunicaciones (CRC, 2024), que documenta el crecimiento del acceso moévil entre
menores colombianos, pero advierte sobre las limitaciones de este tipo de dispositivo
para el desarrollo de habilidades digitales complejas.

Desde la perspectiva tedrica de Warschauer (2003), este patron de acceso refleja
lo que ¢l denomina la "segunda brecha digital": no se trata inicamente de tener o no tener
tecnologia, sino del tipo de dispositivo disponible y los usos que este posibilita. Selwyn
(2016) profundiza este argumento al demostrar que los smartphones facilitan
principalmente el consumo de contenidos videos, redes sociales, mensajeria mientras que
los computadores de escritorio permiten formas mas complejas de produccion y creacion
digital. Esta distincion no es trivial: el acceso predominantemente moévil de los
estudiantes diagnosticados puede constituir una barrera estructural para el desarrollo del
pensamiento computacional y las habilidades del siglo XXI.

En cuanto a los usos reportados, 23 de cada 32 estudiantes (71,9 %) afirman
utilizar la tecnologia para apoyar sus tareas escolares, lo que evidencia una percepcion
positiva de sus posibilidades educativas. Sin embargo, solo 12 de cada 32 (37,5 %) la

emplean para crear contenido digital propio, y 19 de cada 32 (59,4 %) navegan sin
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supervision adulta. La brecha entre el uso educativo pasivo y la creacion activa, asi como
la ausencia de mediacion, representa una de las tensiones pedagogicas mas relevantes
identificadas en el diagnostico.

La Tabla 8 presenta la distribucion de los dispositivos utilizados por los
estudiantes para acceder a la tecnologia. Se observa un predominio del smartphone como
principal dispositivo de acceso, seguido por el computador y, en menor proporcion, la
tableta.

Tabla 8 Distribucion de los dispositivos utilizados por los estudiantes para acceder a la

tecnologia (n = 32)

Dispositivo Frecuencia (n) Porcentaje %
Smartphone 21 65,6
Computador 10 31,3
Tableta 1 3,1

Nota. Elaboracion propia con base en los resultados obtenidos mediante el cuestionario diagnostico (véase

Anexo E), aplicado a 32 estudiantes el 19 de marzo de 2026.

6.1.3 Categoria 2: Habilidades Digitales Previas

En esta categoria se identificaron las habilidades digitales con las que los
estudiantes llegan al aula antes de la implementacion de la estrategia.

21 de cada 32 estudiantes (65,6 %) demostraron capacidad para secuenciar
instrucciones logicas en orden correcto, lo que constituye una base cognitiva sélida para
el pensamiento computacional. Wing (2006) sefiala que la secuenciacion y el

reconocimiento de patrones son pilares fundamentales del pensamiento algoritmico, por
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lo que este resultado es especialmente relevante para justificar la pertinencia del Planeta
Cdodix dentro de la propuesta.

Adicionalmente, 22 de cada 32 estudiantes (68,8 %) reportaron disfrutar de juegos
que implican retos cognitivos. Ryan y Deci (2000), en su teoria de la autodeterminacion,
distinguen la motivacion intrinseca el placer derivado de la actividad misma de la
motivacion extrinseca orientada a recompensas externas. El gusto reportado por los
acertijos refleja un perfil motivacional intrinseco, que resulta ideal para el disefo
gamificado, dado que este tipo de motivacion genera mayor persistencia y aprendizaje
mas profundo que las estrategias basadas exclusivamente en recompensas.

Este hallazgo valida la gamificacién como estrategia central de la propuesta: no se
trata de imponer una dinamica ajena al grupo, sino de ampliar y enriquecer lo que los
estudiantes ya disfrutan, articulando con propositos formativos explicitos (Kapp, 2012).

Tabla 9 Habilidades digitales reportadas por los estudiantes en el diagnostico inicial (n

=32)

Habilidad digital Frecuencia (n) Porcentaje%

Sigue correctamente una

21 65,6
secuencia de instrucciones
Disfruta actividades o juegos
/ Jues 22 68,8
de reto cognitivo

Crea contenido digitales 12 37,5

Utiliza la tecnologia para
23 71,9

realizar tareas escolares

Nota. Elaboracion propia con base en los resultados obtenidos mediante el cuestionario diagnostico (véase

Anexo E), aplicado a 32 estudiantes el 19 de marzo de 2026.
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6.1.4 Categoria 3: Seguridad Digital

Los resultados en esta categoria evidencian una vulnerabilidad critica que
justifica, desde una perspectiva pedagogica y ética, la inclusion del Planeta Cyberia como
componente central de la propuesta.

11 de cada 32 estudiantes (34,4 %) no saben qué tipo de informacion personal no
debe compartirse en internet, y 15 de cada 32 (46,9 %) nunca han recibido formacion en
seguridad digital, ni en el hogar ni en la escuela. Se trata de casi la mitad del grupo
creciendo en un entorno digital sin orientacion alguna sobre sus riesgos.

Ribble (2015) define la ciudadania digital como el uso responsable, ético, seguro
y apropiado de la tecnologia, articulada en nueve elementos esenciales, entre los que
destacan la seguridad digital, el bienestar y la etiqueta digital. Para poblacion infantil de 9
a 10 afios, estos elementos son especialmente urgentes, dado que los nifios carecen aun de
la experiencia necesaria para evaluar riesgos que los adultos consideran obvios
(Livingstone et al., 2017).

La investigacion de Stoilova et al. (2020) demuestra que los menores de 8 a 11
afos tipicamente emplean contrasefias simples, las reutilizan en multiples servicios y las
comparten con amigos, sin ser conscientes de los riesgos implicados.

Aunque 23 de cada 32 estudiantes (71,9 %) afirman conocer el concepto de
contrasefia, conocer el término difiere sustancialmente de saber crear y gestionar
contrasefias seguras, distincion que debe incorporarse en el disefio de las misiones de
Cyberia.

Livingstone y Helsper (2010) denominan "privacy literacy gap" a la brecha

existente entre el nivel de exposicion digital de los menores y su comprension de los
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riesgos de privacidad. En el grupo diagnosticado, esta brecha se expresa de manera
alarmante:
19 de cada 32 estudiantes (59,4 %) navegan sin supervision adulta; 11 de cada 32

(34,4 %) no saben qué informacion proteger; y 15 de cada 32 (46,9 %) no han recibido
ninguna formacion al respecto. La confluencia de estos tres factores configura una
condicion de vulnerabilidad digital que la plataforma tiene la obligacion pedagogica de
atender.

Tabla 10 Indicadores de seguridad digital reportados por los estudiantes en el

diagnostico inicial (n = 32)

Indicador de seguridad digital Frecuencia Porcentaje %
Conoce el concepto de contraseiia 23 71,9
Identifica la informacién que no debe 17 53,1

compartirse en internet

No identifica la informacion personal 11 34,4
que debe proteger

No ha recibido formacién en seguridad 15 46,9
digital

Navega sin supervision adulta 19 59,4

Nota. Elaboracion propia con base en los resultados del Cuestionario diagnostico "; Qué sabemos del

mundo digital?" (Véase Anexo E), aplicado a 32 estudiantes el 19 de marzo de 2026.

6.1.5 Categoria 4: Actitud hacia la Tecnologia

El diagnostico reveld que 21 de cada 32 estudiantes (65,7 %) tienen una actitud

positiva o muy positiva hacia el aprendizaje de la tecnologia: 15 de cada 32 (46,9 %)
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afirman que les gusta "mucho" y 6 de cada 32 (18,8 %) indican que les gusta. Esta
disposicion favorable constituye un activo pedagdgico significativo para la
implementacion de la estrategia.

Bandura (1997), en su teoria de la autoeficacia, demostrd que las creencias sobre
la propia capacidad de aprender inciden directamente en el esfuerzo invertido y en la
persistencia frente a los desafios. Los estudiantes que perciben la tecnologia como algo
accesible y positivo tienen mas probabilidades de comprometerse con actividades que
impliquen dificultad, lo cual es especialmente relevante en un disefio gamificado que
incorpora retos progresivos.

En cuanto al trabajo colaborativo, 18 de cada 32 estudiantes (56,2 %) prefieren
trabajar en equipo, y 12 de cada 32 (37,5 %) lo hacen "a veces". Desde la perspectiva
vygotskiana, el aprendizaje es un proceso inherentemente social, y la interaccion entre
pares constituye uno de los mecanismos mas potentes para el desarrollo cognitivo
(Vygotsky, 1978). Johnson y Johnson (1999) demostraron empiricamente que el
aprendizaje cooperativo bien disefiado supera en efectividad al aprendizaje individual,
siempre que los roles y las metas sean claros. Este hallazgo justifica la inclusion de
actividades colaborativas en los planetas de la propuesta.

El dato més llamativo de esta categoria y del diagnostico en conjunto— es que los
32 estudiantes, es decir el 100 % del grupo, reportaron no rendirse cuando algo les parece
dificil: 20 de cada 32 (62,5 %) afirman "seguir intentando" y 12 de cada 32 (37,5 %)
optan por pedir ayuda. Ningtn estudiante del grupo selecciond la opcion de rendirse.
Dweck (2006) demostrd que la respuesta ante el error y la dificultad predice el éxito

académico mejor que la habilidad inicial; una mentalidad de crecimiento caracterizada
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por la resiliencia y la perseverancia es la base motivacional mas sélida sobre la cual
puede edificarse cualquier proceso de aprendizaje. Este resultado impone un imperativo
de disefio: la plataforma nunca debe penalizar el error, debe ofrecer reintentos ilimitados

y entregar retroalimentacion que trate el error como informacion util, no como fracaso.

6.1.6 Categoria 5: Atencion y Concentracion

Los resultados en esta categoria muestran una aparente contradiccion que requiere
una lectura cuidadosa.

27 de cada 32 estudiantes (84,3 %) reportan que prestar atencion les resulta "facil"
o "muy facil", y 28 de cada 32 (87,5 %) afirman concentrarse "mucho" o "muchisimo" en
clase. Sin embargo, 25 de cada 32 (78,1 %) identifican a sus compafieros como el
principal distractor, y 11 de cada 32 (34,4 %) mencionan el aburrimiento.

Esta contradiccion puede interpretarse a partir de la distincion propuesta por
Posner y Rothbart (2007) entre dos de los sistemas atencionales que describen: la alerta,
una vigilancia general y disponibilidad para atender, y el control ejecutivo, la capacidad
de mantener el foco ante la presencia de distractores externos. Los estudiantes parecen
percibir que quieren atender (alerta), aunque factores externos lo dificulten (control
ejecutivo). Diamond (2013) sefiala que durante los 8 a 12 afios las funciones ejecutivas,
incluyendo el control inhibitorio necesario para resistir distractores, estan aun en pleno
desarrollo, lo que hace especialmente importante disefiar ambientes que reduzcan
distractores externos y ofrezcan retroalimentacion frecuente.

Significativamente, el celular fue identificado como distractor por apenas 1 de
cada 32 estudiantes (3,1 %). Este resultado contrasta con la narrativa mediatica

dominante que responsabiliza a los dispositivos digitales de la falta de atencion en el
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aula, y es coherente con el contexto especifico de IED Acacias II, donde el uso del celular
esta restringido durante la jornada escolar. El principal distractor es social, no
tecnoldgico, lo que sugiere que el diseio de actividades debe canalizar no suprimir la
dimension social del grupo.

Csikszentmihalyi (1990) propone el concepto de "flujo" para describir el estado
de concentracion 6ptima que emerge cuando la dificultad de una tarea esta calibrada con
precision respecto a las habilidades del sujeto. El disefio gamificado de Exploradores de
la Galaxia Digital debe incorporar esta l6gica de progresion graduada para sostener la
concentracion de los 28 de cada 32 estudiantes (87,5 %) que ya reportan alta capacidad
atencional.

Tabla 11 Percepciones de los estudiantes sobre la atencion y la concentracion

durante las clases (n = 32)

Indicador Frecuencia Porcentaje %t

Considera que prestar atencion es

27 84,3
facil o muy facil
Manifiesta mantener un nivel alto de 8 87.5
concentracion durante las clases
Identifica a los compaiieros como el 25 78.1
principal factor de distraccion
Identifica el aburrimiento como 11 34.4
distractor
Identifica el uso del celular como un 1 31

factor de distraccion

Nota. Elaboracion propia con base en los resultados del Cuestionario diagnostico "; Qué sabemos del

mundo digital?" (Véase Anexo E), aplicado a 32 estudiantes el 19 de marzo de 2026.
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6.1.7 Categoria 6: Intereses y Preferencias de Aprendizaje

La ultima categoria del diagnostico reveld datos de alta relevancia para el disefo
de la estrategia. Ante la pregunta de qué tipo de actividades les ayudan mas a
concentrarse, los estudiantes respondieron de la siguiente manera:

15 de cada 32 (46,9 %) identificaron "crear cosas" como su actividad preferida; 14
de cada 32 (43,8 %) sefialaron "trabajar en grupo"; 10 de cada 32 (31,2 %) optaron por
"usar el computador"; y 8 de cada 32 (25,0 %) eligieron tanto "ver videos" como "jugar".

El dato mas significativo es el primero: practicamente la mitad del grupo 15 de
cada 32 nifos identifica la creacion como la actividad que mejor sostiene su
concentracion. Papert (1980), creador del construccionismo, argumentd que los nifios
aprenden de manera mas profunda cuando son creadores activos de artefactos
significativos, no receptores pasivos de contenidos educativos. Resnick (2020),
actualizando esta perspectiva, distingue tres niveles de relacion con la tecnologia:
consumir, interactuar y crear, y plantea que el pensamiento computacional genuino solo
emerge en el tercer nivel.

Este hallazgo diagnostica una demanda insatisfecha: solo 12 de cada 32
estudiantes (37,5 %) crean actualmente con tecnologia (Categoria 1), aunque 15 de cada
32 (46,9 %) identifican el crear como su actividad de mayor concentracion. Esta brecha
entre lo que los estudiantes hacen actualmente y lo que podria potenciar su aprendizaje
sefala con claridad la orientacion de la propuesta pedagdgica: cada planeta de
Exploradores de la Galaxia Digital debe incluir un componente donde los estudiantes
produzcan, no solo consuman. Pixelia, en particular, responde directamente a esta

demanda al centrar sus misiones en la creacioén de contenidos digitales originales.
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6.2 Sintesis Analitica del Diagnostico: Patrones Transversales

El analisis integrado de las seis categorias permite identificar cuatro patrones
transversales que orientan el disefio de la estrategia pedagdgica y que deben leerse a la

luz del marco tedrico presentado en este trabajo.

6.2.1 Patron 1: Alta Capacidad Cognitiva con Bajo Acompariamiento

Los estudiantes demuestran fortalezas cognitivas y motivacionales solidas: 27 de
cada 32 (84,3 %) reportan facilidad atencional; los 32 (100 %) muestran persistencia ante
la dificultad; 21 de cada 32 (65,6 %) secuencian correctamente; y 22 de cada 32 (68,8 %)
disfrutan retos cognitivos. Sin embargo, 19 de cada 32 (59,4 %) navegan sin supervision
adulta y 15 de cada 32 (46,9 %) nunca han recibido formacion en seguridad digital.

Desde la teoria vygotskiana, el potencial de aprendizaje se realiza en la Zona de
Desarrollo Proximo mediante la mediacion de un adulto o par mas competente
(Vygotsky, 1978). El grupo tiene una zona de potencial amplia, pero opera con mediacion
limitada. La plataforma debe asumir parcialmente esta funciéon mediadora, incorporando
andamiaje progresivo: instrucciones claras al inicio, pistas contextuales en la fase de

practica y autonomia creciente al avanzar (Wood et al., 1976).

6.2.2 Patron 2: Brecha entre Consumo y Creacion Digital

23 de cada 32 estudiantes (71,9 %) usan tecnologia para tareas, pero solo 12 de
cada 32 (37,5 %) crean con ella. Al mismo tiempo, 15 de cada 32 (46,9 %) identifican la
creacion como su actividad de mayor concentracion, y 21 de cada 32 (65,6 %) acceden

principalmente mediante smartphones, dispositivos que, como sefiala Warschauer (2003),
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facilitan el consumo mas que la produccion. Esta segunda brecha digital representa la
principal oportunidad pedagogica del proyecto.

Resnick (2020) advierte que el nivel de consumo y el nivel de interaccion no
desarrollan el pensamiento computacional en profundidad; solo la creacion lo hace.
Transformar la relacion de los estudiantes con la tecnologia de consumidores a creadores

es, por tanto, un objetivo transversal a los cuatro planetas de la propuesta.

6.2.3 Patron 3: Vulnerabilidad Digital Critica

La confluencia de tres factores configura una condicion de riesgo: 19 de cada 32
(59,4 %) sin supervision adulta, 11 de cada 32 (34,4 %) sin saber qué informacion
proteger y 15 de cada 32 (46,9 %) sin formacion en seguridad digital. El estudio EU Kids
Online, uno de los mas exhaustivos sobre menores y tecnologia, encuestd a mas de
25.000 nifios en 25 paises europeos (Livingstone et al., 2011). Retomando esta trayectoria
de investigacion, Livingstone, Mascheroni y Staksrud (2017) sostienen que los riesgos
digitales para menores no se mitigan mediante restriccion del acceso, sino mediante el
desarrollo de competencias criticas y la mediacion adulta activa. La ausencia de este tipo
de mediacion en el grupo diagnosticado convierte a Cyberia en un componente

pedagogicamente irrenunciable.

6.2.4 Patron 4: Resiliencia y Motivacion Intrinseca como Activo Pedagogico

El hallazgo mas notable del diagnostico es que los 32 estudiantes (100 %) intentan
de nuevo ante la dificultad, combinado con una motivacién intrinseca sélida: 22 de cada
32 (68,8 %) disfrutan retos y 21 de cada 32 (65,7 %) quieren aprender mas sobre

tecnologia. Dweck (2006) demostr6 que la mentalidad de crecimiento caracterizada por la
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creencia de que las capacidades se desarrollan con esfuerzo y persistencia predice el éxito
académico mejor que la habilidad inicial. Pekrun (2006) complementa este hallazgo al
sefnalar que las emociones positivas como la curiosidad, el entusiasmo y la satisfaccion
por el logro amplifican los procesos cognitivos y sostienen la concentracion.

Este activo motivacional debe ser cuidadosamente preservado por el disefio de la
plataforma: ninguna misioén debe penalizar el error, todos los retos deben permitir
reintentos ilimitados, y el feedback debe tratar la equivocacion como informacion util

para el avance, nunca como indicador de fracaso.

6.2.5 Implicaciones del Diagnostico para el Diseriio Pedagogico

Los resultados del diagnostico inicial no solo caracterizan al grupo, sino que
operan como insumo directo para la toma de decisiones de disefio de la plataforma
Exploradores de la Galaxia Digital. A continuacion se presentan las principales

implicaciones, organizadas por componente de la propuesta:



Tabla 12 Relacion entre los hallazgos del diagnostico y el disenio de la estrategia

pedagogica

Hallazgo diagnéstico

Implicacién para el disefio

pedagégico

Componente de la

estrategia

El 65,6 % de los estudiantes accede
a la tecnologia principalmente

mediante un smartphone (21 de 32).

Disefiar actividades compatibles con
dispositivos moviles y una
navegacion adaptable como medida

de contingencia.

Todos los planetas

Solo el 37,5 % crea contenidos
digitales (12 de 32), aunque el 46,9
% manifiesta interés por actividades

de creacion (15 de 32).

Incorporar actividades centradas en la
produccion de contenidos digitales y

la expresion creativa.

Pixelia (Planeta 2)

E146,9 % de los estudiantes no ha Disefiar actividades que partan de Cyberia (Planeta 4)
recibido formacion en seguridad conocimientos basicos sobre
digital (15 de 32). ciudadania y seguridad digital.
El 65,6 % organiza correctamente ~ Proponer actividades de pensamiento Codix (Planeta 3)

secuencias de instrucciones (21 de

32).

logico con niveles progresivos de

complejidad.

La totalidad de los estudiantes
persevera ante actividades que

representan un reto (32 de 32).

Favorecer una evaluacion formativa
mediante retroalimentacion constante

y oportunidades de reintento.

Todos los planetas

Hallazgo diagnéstico

Implicaciéon para el disefio

pedagégico

Componente de la

estrategia

El 78,1 % identifica a los
compaiieros como el principal

factor de distraccion (25 de 32).

Disefiar actividades colaborativas con
roles definidos para favorecer la

participacion y el trabajo en equipo.

Ciberland (Planeta 1)

y Cyberia (Planeta 4).

El 59,4 % navega en internet sin

supervision de un adulto (19 de 32).

Incorporar orientaciones y apoyos
pedagdgicos que promuevan el uso

seguro y responsable de la tecnologia.

Disefio general de la

estrategia.
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Nota. Elaboracion propia con base en el analisis de los resultados del Cuestionario diagnostico

";Qué sabemos del mundo digital?" (véase Anexo E), aplicado a 32 estudiantes el 19 de marzo de 2026.
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En sintesis, el diagnostico inicial de saberes previos confirma la pertinencia y la
necesidad de la estrategia pedagogica propuesta. Los estudiantes de IED Acacias I1
poseen capacidades cognitivas y motivacionales que la gamificacion puede potenciar,
pero también evidencian vulnerabilidades digitales que la propuesta tiene la
responsabilidad de atender. Exploradores de la Galaxia Digital no es una respuesta a una
problematica abstracta, sino una intervencion pedagégica fundamentada en el

conocimiento preciso del grupo al que se dirige.

6.3 Descripcion de las Intervenciones Pedagogicas

6.3.1 Sesion 1 Diagndostico Inicial (19 de marzo de 2026)

La primera sesion constituy6 el momento de apertura formal del proceso
investigativo con el grupo. Su propoésito no fue implementar la plataforma, sino
establecer el punto de partida: conocer a los estudiantes, ganar su confianza y recoger los
datos diagndsticos que fundamentarian las decisiones de disefio pedagogico.

La sesion se desarrolld con la participacion de 32 estudiantes de grado cuarto y
consistio en la aplicacion del cuestionario diagndstico de 21 preguntas, organizado en
seis categorias: uso y acceso a la tecnologia, habilidades digitales previas, seguridad
digital, actitud hacia la tecnologia, atencidén y concentracion, e intereses y preferencias de
aprendizaje. Este primer acercamiento permitié identificar las fortalezas motivacionales y
las vulnerabilidades digitales del grupo que se presentan en detalle en las secciones 5.1 a
5.2 de este documento.

Mas alla de los datos recogidos, esta sesion tuvo un valor pedagdgico en si

misma: fue el primer contacto directo entre las docentes investigadoras y el grupo, y
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permiti6 establecer un vinculo de confianza que resultaria determinante para el desarrollo
de las sesiones posteriores. Los estudiantes mostraron disposicion y curiosidad ante las
preguntas del cuestionario, lo que constituy6 una sefal temprana del perfil motivacional

que el diagnostico confirmaria posteriormente.

6.3.2 Sesion 2 Planeta Ciberland: Primer Encuentro con la Galaxia Digital (15 de

mayo de 2026)

La segunda sesion marco el inicio de la implementacion de la plataforma
Exploradores de la Galaxia Digital. Se trabajaron la activacion cognitiva, el
reconocimiento general de la plataforma y las tres misiones del Planeta 1: Ciberland. La
sesion se desarrollo con el grupo completo de 27 estudiantes en la sala de informatica de
la institucion.

Condiciones del entorno y adaptacion

Un primer desafio se presentd antes de iniciar: el salon previsto, que contaba con
televisor para proyectar los videos de orientacion junto con los nifios, no estuvo
disponible ese dia. El grupo debio reubicarse en un espacio alternativo, lo que implico
que cada estudiante tuviera que seguir los videos de instruccion directamente desde su
computador, de manera individual y simultanea. Esto gener6 un entorno sonoramente
saturado todos los computadores reproduciendo audio al mismo tiempo que represento un

reto atencional adicional para el grupo.

La Figura 1 presenta la pantalla de bienvenida de la plataforma Exploradores de la
Galaxia Digital, visualizada por los estudiantes al inicio de la segunda sesion. Su disefio

incorpora una narrativa visual inspirada en la exploracion espacial, con el proposito de
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despertar el interés y contextualizar la experiencia de aprendizaje desde el comienzo, en

coherencia con los principios de la gamificacion descritos por Werbach y Hunter (2012).

Figura 1 Pantalla de bienvenida de la plataforma Exploradores de la Galaxia

Digital

Nota. Captura de pantalla de la plataforma Exploradores de la Galaxia Digital, disefiada por las
autoras de la investigacion. Corresponde a la pantalla de bienvenida visualizada por los estudiantes al

inicio de la segunda sesion de implementacion (15 de mayo de 2026).

Sin embargo, la respuesta de los estudiantes ante esta circunstancia imprevista fue
notable. Lejos de desbordarse o perder el filo de la actividad, el grupo logr6 adaptarse
activando los subtitulos de los videos y siguiendo las instrucciones escritas como apoyo
complementario al audio. Esta capacidad de adaptacion espontanea ante un obstaculo no
planificado es coherente con el hallazgo diagndstico del 100 % de resiliencia ante la
dificultad, y puede interpretarse como una manifestacion concreta de la mentalidad de

crecimiento descrita por Dweck (2006) en condiciones de aula real.



96

La Figura 2 presenta la seccion de activacion cognitiva jPreparate para despegar!,
disenada para introducir a los estudiantes en la narrativa de la estrategia mediante un
video con subtitulos. Durante la segunda sesion, este recurso permitio desarrollar la
actividad de manera individual cuando no fue posible utilizar el televisor del aula,

facilitando el seguimiento de las instrucciones desde los computadores disponibles.

Figura 2 Seccion de activacion cognitiva jPrepdrate para despegar! con video
orientador y subtitulos

iPrepérate para Despegar! #

Activacién cognitiva con nuestros astronautas

o @ ©

;jActiva tu Mente Exploradora!

> 0197116

Nota. Captura de pantalla de la plataforma Exploradores de la Galaxia Digital, disefiada por las
autoras de la investigacion. Corresponde a la seccion de activacion cognitiva utilizada al inicio de la
segunda sesion de implementacion (15 de mayo de 2026), cuyo video con subtitulos facilito el desarrollo de
la actividad de manera individual ante la ausencia de un sistema de proyeccion lo que permitio mantener

la continuidad de la sesion sin modificar las actividades previstas.

La Figura 3 presenta el cuadro de bienvenida personalizado mediante el cual cada
estudiante ingresaba su nombre antes de iniciar el recorrido por la plataforma. Esta
funcionalidad fue disefiada permitiendo que todos los estudiantes accedieran a la

plataforma en igualdad de condiciones, independientemente de si contaban o no con una
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cuenta de correo electronico, en concordancia con el principio de equidad digital
propuesto por Van Dijk (2020).

Figura 3 Cuadro de bienvenida para el ingreso personalizado del explorador digital

%" ;Bienvenido Explorador!

Nota. Captura de pantalla de la plataforma Exploradores de la Galaxia Digital, disefiada por las
autoras de la investigacion. Corresponde al cuadro de bienvenida utilizado para el ingreso personalizado
de los estudiantes al inicio de la experiencia, permitiendo el acceso mediante el nombre del explorador sin

necesidad de crear una cuenta o utilizar un correo electronico.

Desarrollo de las misiones y comportamiento del grupo

Una vez superada la fase de ambientacion, los estudiantes navegaron por la
plataforma con creciente fluidez. Se observaron dos perfiles de exploracion claramente
diferenciados: un primer grupo de estudiantes mas autbonomos, que avanzaban con
rapidez y aprovechaban los momentos libres para explorar secciones de la plataforma que
aun no correspondian a la sesion, manifestando una curiosidad activa que Berlyne (1960,
citado en Litman, 2005) denomina curiosidad epistémica especifica el impulso de buscar

informacion nueva cuando el entorno ofrece estimulacion novedosa. Un segundo grupo
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se apoyaba mads en las preguntas a las docentes y en la observacion de los compaieros
antes de actuar por cuenta propia.

La Figura 4 presenta la pantalla de ingreso al planeta Ciberland, primer escenario
de la estrategia Exploradores de la Galaxia Digital. En la parte superior se observa la
barra de progreso con el sistema de estrellas, junto con los accesos a las instrucciones y al
seguimiento del recorrido del estudiante. Estos elementos proporcionan retroalimentacion
permanente sobre el avance alcanzado, favoreciendo la motivacion y el seguimiento del
proceso, de acuerdo con los principios de la gamificacion planteados por Kapp (2012).

Figura 4 Pantalla de ingreso al planeta Ciberland con barra de progreso y

sistema de navegacion

CIBERLAND

adores det Clic

@ Bienvenido al Planeta Ciberland!

Adqui descubrirés el fascinante mundo de Los dispositivos digitales. Completa Las 3 misiones pars Ganar tu primera
Insignia. {Te daré retroalimentacién en cada misia para que aprendas mejor!

@ Bienvenido a CIBERLAND @

Nota. Captura de pantalla de la plataforma Exploradores de la Galaxia Digital, disefiada por las
autoras de la investigacion. Corresponde a la pantalla de ingreso al planeta Ciberland, utilizada durante
la segunda sesion de implementacion (15 de mayo de 2026). En la parte superior se observa la barra de
progreso con el sistema de estrellas, que permitio a los estudiantes visualizar su avance durante el

desarrollo de las misiones.

Se registraron preguntas frecuentes al inicio de la sesion, principalmente sobre

cémo navegar entre planetas, qué eran las estrellas y si podian avanzar solos. A medida
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que transcurri6 la sesion, la frecuencia de preguntas disminuy6 notablemente, sefal de
que los estudiantes iban internalizando la logica de la plataforma. Este patron de
andamiaje decreciente es consistente con lo descrito por Wood et al. (1976): cuando el
apoyo externo esta bien calibrado, el aprendiz lo necesita cada vez menos a medida que

construye competencia.

La Figura 5 presenta el panel de misiones del planeta Ciberland, donde se
visualizan las tres misiones que conforman esta unidad, el estado de avance de cada una 'y
la insignia correspondiente, la cual permanece bloqueada hasta completar el recorrido.
Este sistema de progresion gradual permite que los estudiantes identifiquen claramente su
avance y se motiven a completar cada desafio antes de acceder a la siguiente recompensa,
en concordancia con los principios de progresion y retroalimentacion propios de la

gamificacion (Deterding et al., 2011).
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Figura 5 Panel de misiones del planeta Ciberland con sistema de progresion y

desbloqueo de insignias

ica dispositivos digitales y
ra g da uno.

& Volver al Mapa

Nota. Captura de pantalla de la plataforma Exploradores de la Galaxia Digital, disefiada por las

autoras de la investigacion. Corresponde al panel de misiones del planeta Ciberland, donde se observa el
avance alcanzado por el estudiante y el sistema de desbloqueo progresivo de la insignia, disponible una

vez completadas las tres misiones.

Un aspecto que requiri6 intervencion docente recurrente fue la tendencia de una
parte del grupo a omitir la lectura de las instrucciones escritas de cada mision, optando en
cambio por los GIF animados orientadores como unicos referentes. Si bien los GIF
cumplen una funcion de apoyo visual valiosa especialmente para estudiantes con menor
fluidez lectora, su uso exclusivo como guia llevaba a algunos nifios a intentar completar
las actividades sin comprender completamente el propdsito de cada mision. Fue necesario
recordar en varias ocasiones la importancia de leer el texto antes de interactuar con la

actividad.
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La Figura 6 presenta la interfaz correspondiente a la Mision 1: Detectives del Clic,
en la que los estudiantes encontraban un video explicativo, el propdsito de la actividad y
una secuencia de instrucciones ilustradas para desarrollar el reto. La organizacion de
estos recursos busco ofrecer orientaciones claras antes y durante la actividad,
favoreciendo que los estudiantes avanzaran de manera progresiva y con mayor
autonomia, en concordancia con el concepto de andamiaje propuesto por Wood et al.
(1976).

Figura 6 Interfaz de la Mision 1: Detectives del Clic, con video orientador e

instrucciones guiadas

Nota. Captura de pantalla de la plataforma Exploradores de la Galaxia Digital, disefiada por las
autoras de la investigacion. Corresponde a la interfaz de la Mision 1: Detectives del Clic, utilizada durante
la segunda sesion de implementacion (15 de mayo de 2026). Se observan el video introductorio, el
proposito de la actividad y la secuencia de instrucciones ilustradas que orientaron el desarrollo de la

mision.
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Al cierre de la sesion, los 27 estudiantes habian completado con éxito las tres
misiones de Ciberland. El estado emocional del grupo al terminar fue de visible
satisfaccion: los estudiantes expresaron verbalmente su agrado con la plataforma,
hicieron preguntas sobre cudndo seria la proxima sesion y algunos solicitaron si podian
seguir explorando por su cuenta. Este tipo de respuesta afectiva positiva al final de una
actividad de aprendizaje es lo que Pekrun (2006) denomina emocion de logro: la
satisfaccion que se experimenta cuando se completa con éxito una tarea desafiante, y que
acttia como refuerzo intrinseco para la participacion futura.

La Figura 7 presenta la pantalla de cierre del planeta Ciberland, en la que se
resumen los logros alcanzados por los estudiantes al finalizar las tres misiones,
incluyendo las estrellas obtenidas y el desbloqueo de la insignia correspondiente. Este
espacio permitio reconocer el progreso realizado durante la sesion y reforzar la sensacion
de avance dentro de la experiencia gamificada. De acuerdo con los registros consignados
en el diario de campo, este momento estuvo acompafiado de expresiones espontaneas de
satisfaccion y entusiasmo por parte de varios estudiantes, aspecto que guarda relacion con

las emociones de logro descritas por Pekrun (2006).
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Figura 7 Pantalla de cierre del planeta Ciberland con resumen de logros e

insignia desbloqueada

;FELICITACIONES!

& {Mensaje Especial! §

-~
~ >
. d 5
ino que también saben usarios de manera responsable!

—

Nota. Captura de pantalla de la plataforma Exploradores de la Galaxia Digital, disefiada por las
autoras de la investigacion. Corresponde a la pantalla de cierre del planeta Ciberland, utilizada durante la
segunda sesion de implementacion (15 de mayo de 2026). En ella se presentan las misiones completadas,
las estrellas obtenidas y la insignia desbloqueada como reconocimiento al progreso alcanzado por el

estudiante.

6.3.3 Sesion 3 Planeta Pixelia: Creacion Digital e Incorporacion de Nuevos

Estudiantes (22 de mayo de 2026)

La tercera sesion introdujo al grupo en el Planeta 2: Pixelia, cuyo eje central es la
creacion de contenido digital. Esta sesion presentd dindmicas mas complejas que las
anteriores, tanto por el tipo de actividad propuesta como por la variabilidad en el punto de

partida de los estudiantes.
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La Figura 8 presenta la pantalla de ingreso al planeta Pixelia, segunda unidad de
la estrategia Exploradores de la Galaxia Digital. En esta seccion se introduce a los
estudiantes en el proposito del planeta mediante un mensaje de bienvenida y un video
contextualizador que explica las actividades por desarrollar. Estos elementos buscan
orientar el inicio del recorrido y motivar la participacion desde una narrativa centrada en
la creatividad y la produccion de contenidos digitales, en coherencia con el enfoque
construccionista propuesto por Papert (1980).

Figura 8 Pantalla de ingreso al planeta Pixelia con mensaje de bienvenida y

video introductorio

Creadores Digitales

Nota. Captura de pantalla de la plataforma Exploradores de la Galaxia Digital, disefiada por las
autoras de la investigacion. Corresponde a la pantalla de ingreso al planeta Pixelia, utilizada durante la
tercera sesion de implementacion (22 de mayo de 2026). En ella se presentan el mensaje de bienvenida y el

video introductorio que orientaron a los estudiantes antes de iniciar las misiones del planeta.

Gestion de ritmos diferenciados
Al inicio de la sesion se hizo evidente una situacion que requirié atencion

pedagbgica inmediata: la llegada de estudiantes que no habian participado en la sesion
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anterior y que, por tanto, no habian completado las misiones de Ciberland. Estos
estudiantes un grupo de aproximadamente 5 nifios debian ponerse al dia sin frenar el
avance del resto del grupo ni sentirse excluidos o rezagados.

La decision pedagdgica adoptada fue la de acompanar individualmente a estos
estudiantes en el recorrido rapido por Ciberland mientras el resto del grupo iniciaba
Pixelia. Este tipo de gestion diferenciada del ritmo de aprendizaje, aunque no estaba
planificada en el cronograma original, resultod posible gracias a la estructura autdnoma de
la plataforma, que permite a cada estudiante avanzar a su propio ritmo sin depender de
una instruccion simultanea para todo el grupo. Vygotsky (1978) describe este tipo de
interaccion como trabajo en la Zona de Desarrollo Proximo con andamiaje personalizado:
el aprendiz que llega tarde no queda excluido, sino que recibe el apoyo especifico que
necesita para alcanzar el nivel del grupo.

Un elemento importante en la gestion de esta situacion fue el cuidado explicito
por evitar que los estudiantes recién incorporados sintieran frustracion o vergiienza por su
retraso. Las docentes presentaron su puesta al dia como una "mision especial acelerada”
dentro de la narrativa galactica, manteniendo el tono ludico de la propuesta y reduciendo
la carga emocional negativa que podria haberse generado.

Mision 1 de Pixelia: Creacion del Avatar

La primera mision del planeta la creacion del avatar digital personal generd una
respuesta muy positiva en el grupo. El nivel de concentracion observado durante esta
actividad fue notablemente superior al de las misiones de clasificacion de Ciberland. Los
estudiantes dedicaron tiempo considerable a personalizar los detalles de sus personajes:

colores, accesorios, expresiones y elementos del entorno galactico. Varios nifos
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mostraron sus creaciones a los compafieros de manera espontanea, generando
conversaciones sobre las decisiones estéticas de cada uno.

Esta respuesta es coherente con el hallazgo diagndstico que sefalaba que 15 de los
32 estudiantes identificaban el crear como la actividad que mas les ayuda a concentrarse.
El avatar no es solo una imagen: es la primera representacion digital que el estudiante
construye de si mismo en el entorno de la plataforma, lo que le otorga un significado
identitario que trasciende lo puramente técnico. Papert (1980) argumenta que los
aprendizajes mas profundos ocurren cuando el objeto construido tiene significado

personal para quien lo crea, condicion que se cumplié plenamente en esta mision.

La Figura 9 presenta las instrucciones guiadas de la Mision 1 del planeta Pixelia,
orientadas a la creacion de un avatar digital mediante la herramienta Avatar Maker. La
actividad fue disefiada con una secuencia de pasos ilustrados para facilitar su desarrollo
de manera autonoma. De acuerdo con los registros del diario de campo, durante esta
mision se observé un alto nivel de participacion e interés por parte de los estudiantes,
quienes dedicaron tiempo a personalizar sus avatares y explorar las diferentes opciones
de la herramienta. Este comportamiento es coherente con la idea de que las actividades de
creacion favorecen una mayor implicacion cuando el producto elaborado posee un

significado personal para quien lo construye (Papert, 1980).
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Figura 9 Instrucciones guiadas de la Mision 1 del planeta Pixelia para la

creacion del avatar digital

Nota. Captura de pantalla de la plataforma Exploradores de la Galaxia Digital, disefiada por las
autoras de la investigacion. Corresponde a las instrucciones de la Mision 1 del planeta Pixelia, utilizadas
durante la tercera sesion de implementacion (22 de mayo de 2026). La actividad incorporo una secuencia
de pasos ilustrados y un boton de ayuda para orientar a los estudiantes durante la creacion de su avatar

digital.

Mision 2 de Pixelia: Historia Ilustrada

La segunda mision presento un nivel de dificultad claramente superior al
esperado. Los estudiantes debian elaborar una historia corta con estructura narrativa,
incorporar a su avatar como personaje y desarrollar una situacion con coherencia. Las

dificultades observadas fueron de tres tipos principales:
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1. Dificultades de composicion escrita: las historias producidas eran en general
muy breves, carecian de estructura narrativa reconocible (inicio, nudo, desenlace) y
presentaban problemas de ortografia y puntuacion que dificultaban su comprension.

2. Ausencia del avatar en la narracion: varios estudiantes crearon historias que no
incluian a su personaje digital, omitiendo el elemento que conectaba la mision con la
actividad anterior y con la narrativa galactica de la propuesta.

3. Dificultades de coherencia y creatividad: algunos textos presentaban saltos
narrativos abruptos o repeticion de ideas sin desarrollo, sefial de que el proceso de
composicion creativa requiere mas andamiaje del que la plataforma ofrecia en este punto.

Estas dificultades llevaron a que el tiempo asignado para la sesion resultara
insuficiente: la mayoria de los estudiantes no logrd terminar su historia en el tiempo
previsto, por lo que la mision debi6 extenderse a la sesion siguiente. Este desbordamiento
del tiempo es en si mismo un dato pedagogico relevante: indica que la demanda cognitiva
de la escritura creativa en este grupo supera los promedios esperados para su nivel, lo que
estd relacionado aunque no determinado por las condiciones socioeducativas del contexto
de Ciudad Bolivar.

Desde la perspectiva de la atencion, fue en esta mision donde se registrd la mayor
dispersion del grupo durante todas las sesiones. Al enfrentarse a una tarea que excedia su
zona de comodidad, algunos estudiantes optaron por hablar con sus compafieros, explorar
otras partes de la plataforma o solicitar ayuda con mas frecuencia de lo usual.
Csikszentmihalyi (1990) predice exactamente este fenomeno: cuando la dificultad de la

tarea supera significativamente la habilidad percibida del aprendiz, el estado de flujo se
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rompe y aparece la ansiedad o la evitacion. Este hallazgo sefiala la necesidad de ajustar el
andamiaje de la Mision 2 de Pixelia para futuras implementaciones.

A pesar de estas dificultades, la distraccion observada no fue de abandono sino de
reorientacion: los estudiantes seguian intentando, pedian retroalimentacion y retomaban
la tarea. Este comportamiento es consistente con el 100 % de resiliencia detectado en el

diagnostico, que en esta sesion se verifico en condiciones reales de dificultad auténtica.

6.3.4 Sesion 4 Cierre de Pixelia e Inicio de Codix: Pensamiento Secuencial (26 de

mayo de 2026)

La cuarta sesion tuvo un doble proposito: cerrar las actividades pendientes de
Pixelia y dar inicio al Planeta 3, Cédix. Esta estructura de doble agenda respondio a la
necesidad de no perder la continuidad del proceso con los estudiantes que ya habian
avanzado, mientras se garantizaba que el resto del grupo completara sus compromisos del
planeta anterior.

La Figura 10 presenta la pantalla de ingreso al planeta Codix, tercera unidad de la
estrategia Exploradores de la Galaxia Digital. En esta seccion se introduce a los
estudiantes en el propdsito del planeta mediante un mensaje de bienvenida y un video
contextualizador, orientados a reconocer la importancia de la 16gica, las secuencias y la
resolucion de problemas en los entornos digitales. Estos recursos buscaban preparar a los
estudiantes para el desarrollo de las misiones, promoviendo una aproximacion progresiva

al pensamiento 16gico mediante actividades acordes con su nivel de desarrollo.
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Figura 10 Pantalla de ingreso al planeta Codix con mensaje de bienvenida y

video introductorio

Pensadores Légicos

Nota. Captura de pantalla de la plataforma Exploradores de la Galaxia Digital, disefiada por las
autoras de la investigacion. Corresponde a la pantalla de ingreso al planeta Codix, utilizada durante la
cuarta sesion de implementacion (28 de mayo de 2026). En ella se presentan el mensaje de bienvenida y el
video introductorio que orientaron a los estudiantes antes de iniciar las misiones relacionadas con el

pensamiento [ogico y la resolucion de problemas.

Cierre de Pixelia: Finalizacion de historias y publicacion en Padlet

La sesién comenz6 con los estudiantes retomando sus historias para aplicar las
correcciones sefialadas en la sesion anterior. Las principales observaciones de
retroalimentacion habian sido: incluir al avatar como personaje central, desarrollar la
historia con al menos tres momentos diferenciados y revisar la coherencia del texto. La
mayoria del grupo realizé ajustes y logré publicar su historia en el Padlet compartido, que
funciond como la galeria colectiva de creaciones del planeta.

La publicacion en el mural digital gener6 una dindmica interesante: al ver las

historias de sus compaieros en pantalla, varios estudiantes quisieron leer lo que otros
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habian escrito y hacer comentarios espontaneos. Este comportamiento, no planificado
como actividad formal de la sesion, es exactamente el tipo de aprendizaje entre pares que
Vygotsky (1978) describe como uno de los motores mas potentes del desarrollo
cognitivo.

Gestion de ritmos diferenciados: la estrategia de las estaciones

Para evitar que los estudiantes que ya habian finalizado sus historias perdieran
tiempo de aprendizaje mientras esperaban al resto del grupo, se tomo la decision de
permitirles iniciar la primera mision de Codix de manera anticipada. Esta decision de
gestion pedagogica en tiempo real no planificada en el cronograma original permitié que
el grupo avanzara de manera diferenciada sin que nadie permaneciera inactivo.

Sin embargo, la estrategia gener6 una dificultad no prevista: la Mision 1 de Codix
estaba diseflada para realizarse en parejas, y varios estudiantes que habian avanzado
querian esperar a su compafiero habitual que aun estaba terminando su historia en
Pixeliaantes de iniciar la actividad con las tarjetas. Algunos prefirieron esperar, lo que
implicé que permanecieron inactivos durante un tiempo. Esta situacion evidencia un
aspecto del disefio que puede mejorarse: cuando una mision colaborativa requiere parejas
especificas, es necesario tener una actividad puente individual para quienes esperan, de
manera que ningtn estudiante quede sin tarea mientras el grupo se sincroniza.

Mision 1 de Codix: Tarjetas de Secuencias

La primera mision de Cddix la actividad con tarjetas fisicas de instrucciones para
guiar un astronauta fue recibida con un entusiasmo claramente diferente al de las

actividades digitales anteriores. El hecho de trabajar con objetos fisicos tarjetas que se
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podian tomar, reorganizar y debatir con el compaifiero activo un tipo de participacion mas
corporal y dindmica que las misiones en pantalla.

La actividad estaba organizada en tres sobres de dificultad progresiva: el primero
con 6 pasos a ordenar, el segundo con 7 pasos y el tercero con 8§ pasos. Esta estructura de
niveles anidados es coherente con el principio de progresion de Deterding et al. (2011):
cada nivel completado genera la motivacion necesaria para enfrentar el siguiente. Varios
estudiantes lograron completar los tres sobres; otros avanzaron hasta el segundo nivel; y
un grupo mas pequefio aquellos que habian llegado mas tarde a esta mision por los
retrasos en Pixelia solo pudo trabajar el primer sobre.

La Figura 11 presenta a los estudiantes de la IED Acacias II desarrollando la
primera mision del planeta Codix, en la cual organizaron tarjetas con instrucciones para
construir secuencias logicas. Esta actividad permitio trabajar el pensamiento logico y la
resolucion de problemas mediante una experiencia manipulativa previa a las actividades
digitales, favoreciendo la comprension de la importancia del orden de las instrucciones

para resolver desafios tecnologicos.
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Figura 11 Estudiantes desarrollando la actividad "Reto de secuencias" durante

la Mision 1 del planeta Codix

Nota. Fotografia tomada durante la implementacion de la Mision 1 "Reto de secuencias'’ del
planeta Codix, realizada con estudiantes de grado cuarto de la IED Acacias 11, Ciudad Bolivar (Bogota D.

C.), durante la Sesion 4, el 28 de mayo de 2026. Elaboracion propia.

Un hallazgo pedagégico relevante emergi¢ durante esta mision: al trabajar en
parejas con las tarjetas, los estudiantes verbalizaban en voz alta su razonamiento "primero
tienes que abrir el archivo, luego guardarlo, no asi no funciona", lo que constituye una
manifestacion observable del pensamiento computacional aplicado. Wing (2006) sefiala
que la descomposicion de procesos en pasos secuenciales es la dimension mas accesible
del pensamiento computacional para estudiantes de primaria, y esta actividad logrd
activarla de manera natural y contextualizada.

Al cierre de la sesion, un grupo pequenio de estudiantes no habia podido realizar la

mision con las tarjetas por el tiempo adicional que tom6 completar sus historias en
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Pixelia. Este grupo quedd con la actividad pendiente para la quinta sesion, que también
contempla el inicio de Cyberia.

La Figura 12 presenta los tres sobres utilizados en la Mision 1 del planeta Céodix,
disefiados con niveles progresivos de dificultad: Rescate a Astroli (nivel 1), Mision Luna
(nivel 2) y Misidon Despegue (nivel 3). Cada sobre contenia una secuencia con un nimero
creciente de instrucciones por organizar, permitiendo que los estudiantes avanzaran de
manera gradual en la resolucion de problemas y fortalecieran el pensamiento 16gico
mediante un sistema de progresion propio de la gamificacion (Deterding et al., 2011).

Figura 12 Sobres con niveles progresivos de dificultad utilizados en la Mision 1

del planeta Codix

Nota. Fotografia tomada durante la implementacion de la Mision 1 "Reto de secuencias” del
planeta Codix, realizada con estudiantes de grado cuarto de la IED Acacias 1I, Ciudad Bolivar (Bogota D.
C.), durante la Sesion 4, el 28 de mayo de 2026. Los sobres Rescate a Astroli, Mision Luna y Mision

Despegue corresponden a los niveles 1, 2 y 3 de dificultad de la actividad. Elaboracion propia.
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6.3.5 Sesion 5 Nivelacion del Grupo y Cierre de Codix: Inicio de Cyberia (5 de junio de

2026)

La quinta sesion tuvo como propdsito central nivelar al grupo en torno a un
mismo punto de avance, de manera que ninglin estudiante quedara rezagado antes de
iniciar el Planeta 4: Cyberia. Como se sefiald en la seccion 5.4.4, un grupo pequeiio de
estudiantes no habia logrado completar la Mision 1 de Codix la actividad con tarjetas de
secuencias en la sesion anterior, mientras que el resto del grupo ya la habia finalizado.

Cierre de Codix y gestion de los ritmos diferenciados

La sesion comenzd con los estudiantes pendientes retomando la actividad de
tarjetas de Codix. Tal como en sesiones previas, la heterogeneidad en los ritmos de
avance volvio a manifestarse: cada estudiante requeria un tiempo distinto para completar
la secuenciacion, lo que planteé nuevamente el reto de evitar que quienes terminaban
primero permanecieran sin actividad mientras el resto del grupo finalizaba. Ante esta
situacion, se tomo la decision, junto con la docente en formacién Samai Pinzon, de
permitir que cada pareja de estudiantes avanzara al Planeta 4 (Cyberia) en el momento en
que completara la actividad de tarjetas, sin esperar a que el resto del grupo llegara al
mismo punto. Esta estrategia de avance escalonado ya empleada en la Sesion 4 con la
transicion de Pixelia a Codix se confirma como una solucion pedagogica recurrente y
eficaz para sostener el compromiso del grupo ante la inevitable disparidad de ritmos, en
linea con lo sefialado en la seccion 5.5.3 sobre la gestion de los ritmos diferenciados de

aprendizaje.
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La Figura 13 muestra la pantalla de cierre del planeta Cédix, donde los
estudiantes reciben un mensaje de felicitacion al completar las misiones propuestas, junto
con el resumen de sus logros, las estrellas obtenidas y el desbloqueo de la insignia del
planeta. Esta retroalimentacion inmediata permitio reconocer el avance alcanzado durante
la sesion y reforzar la motivacion para continuar con el recorrido por la Galaxia Digital,
en concordancia con los principios de retroalimentacion y reconocimiento propuestos por
Kapp (2012).

Figura 13 Pantalla de cierre del planeta Codix con resumen de logros e insignia

desbloqueada

> 4

iFELICITACIONES!

Has completado el Planeta CODIX %%

Necesitamos recargar nuestra energia. jEs momento de

L L]

Nota. Captura de pantalla de la plataforma Exploradores de la Galaxia Digital (Nifio Trujillo y
Moreno Gomez, 2026). La pantalla presenta el mensaje de felicitacion, las misiones completadas, las

estrellas obtenidas y la insignia del planeta Codix al finalizar la Sesion 4, realizada el 28 de mayo de 2026.

Un hallazgo notable de esta sesion fue la respuesta del grupo que aun no habia

trabajado la actividad de tarjetas: estos estudiantes mostraron un nivel de fascinacion y
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concentracion marcadamente superior al observado en las actividades digitales,
dedicandose con especial cuidado a seguir los pasos y a intentar armar las secuencias
correctamente. Esta observacion refuerza el hallazgo ya documentado en la Sesion 4
(seccion 5.4.4) sobre el valor del canal de aprendizaje corporal-cinestésico (Gardner,
1999) para este grupo: la oportunidad de manipular objetos fisicos parece sostener la
atencion de manera distinta y en este caso, mas intensa que las misiones mediadas
exclusivamente por pantalla.

Inicio del Planeta 4: Cyberia

Los estudiantes que finalizaron Cédix con anticipacion iniciaron el Planeta 4:
Cyberia, completando la primera actividad y, en varios casos, también la segunda. La
familiaridad que el grupo ya tenia con la estructura general de la plataforma adquirida a
lo largo de las tres sesiones anteriores facilitd significativamente su transito hacia este
nuevo planeta: los estudiantes reconocieron de inmediato la 16gica de navegacion, los
botones de progreso y el formato de las actividades, sin requerir las explicaciones
extensas que habian sido necesarias en la Sesion 2 al primer contacto con Ciberland. Este
transito fluido confirma, en un planeta distinto, el patrén de andamiaje decreciente
descrito por Wood et al. (1976) y ya documentado en la seccion 5.4.2: la familiaridad
acumulada con un entorno reduce progresivamente la necesidad de apoyo externo para
abordar entornos nuevos pero estructuralmente similares.

La Figura 14 muestra la pantalla de ingreso al planeta Cyberia, Giltima unidad de
Exploradores de la Galaxia Digital. En ella se presenta la temdtica de la ciudadania
digital, la seguridad en linea y la convivencia en entornos virtuales mediante una

narrativa visual que orienta a los estudiantes sobre los retos que deberan superar. La barra
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de progreso, el video introductorio y los elementos graficos mantienen la continuidad de
la experiencia gamificada, favoreciendo la motivacion y el reconocimiento del avance
durante el recorrido (Kapp, 2012).

Figura 14 Pantalla de ingreso al planeta Cyberia con barra de progreso y

presentacion de la unidad

iBienvenido al Planeta Cyberia!

Este e of planeta mis importante de W visje. Aqul aprenders sobre cudadania digital, étca y convivencia en

Unea w et
certificadl

Nota. Captura de pantalla de la plataforma Exploradores de la Galaxia Digital (Nifio Trujillo y
Moreno Gomez, 2026). La pantalla presenta el ingreso al planeta Cyberia, correspondiente a la unidad

sobre ciudadania digital y uso responsable de la tecnologia.

A los estudiantes que completaron las actividades de Cyberia se les autorizo
iniciar la evaluacion formativa final de la plataforma y el compromiso digital, las dos
actividades de cierre del proceso para cada estudiante. Dado que un numero de
estudiantes no logré completar el compromiso digital durante el tiempo disponible y que
era necesario contar con las respuestas de la totalidad del grupo antes de proceder a la
entrega de certificados, se solicit6 al docente titular, profesor Acevedo, que asignara una

sesion adicional, o al menos parte de ella, de la siguiente clase para que el grupo pudiera
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finalizar esta actividad. El docente accedio6 a ceder la mitad de la sesion siguiente, lo que
permitio6 cerrar satisfactoriamente esta etapa antes de la sesion de cierre del proceso.

La Figura 15 presenta a una estudiante durante la aplicacion de la evaluacion final
"Compromiso del Guardian de la Galaxia Digital", desarrollada al finalizar la
implementacion de la estrategia pedagogica. A través de este instrumento se recogid
informacion sobre los aprendizajes alcanzados, la percepcion de los estudiantes frente a
la experiencia gamificada y los compromisos asumidos para promover un uso
responsable de la tecnologia.

Figura 15 Estudiante realizando la evaluacion final "Compromiso del Guardian

de la Galaxia Digital"

—

Nota. Fotografia tomada durante la aplicacion de la evaluacion final "Compromiso del Guardian

de la Galaxia Digital", realizada con estudiantes de grado cuarto de la IED Acacias 11, Ciudad Bolivar
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(Bogota D. C.), durante la Sesion 5, el 5 de junio de 2026. En esta actividad los estudiantes respondieron
el cuestionario final y registraron compromisos personales relacionados con el uso responsable de la

tecnologia. Elaboracion propia.

La Figura 16 presenta la interfaz correspondiente a la Mision 3 del planeta
Cyberia, denominada Cibercompromiso. En esta seccion, los estudiantes encontraban un
video introductorio protagonizado por los personajes de la estrategia, el propdsito de la
mision y una serie de orientaciones que guiaban la elaboracion de un compromiso
personal sobre el uso responsable de la tecnologia. La organizacion de estos recursos
busco favorecer la reflexion individual y promover que los aprendizajes construidos
durante el recorrido por la Galaxia Digital se proyectaran hacia situaciones de la vida
cotidiana.

Figura 16 Interfaz de la Mision 3 "Cibercompromiso" del planeta Cyberia

Ny

\ - =
Exploradores, ha llegado el momento de su Gltima misién, |
> 000/056 )

:{Qué haras?

Nota. Captura de pantalla de la plataforma Exploradores de la Galaxia Digital, disefiada por las
autoras de la investigacion. Corresponde a la interfaz de la Mision 3 "Cibercompromiso” del planeta

Cyberia, utilizada durante la quinta sesion de implementacion (5 de junio de 2026). En ella se presentan el
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video introductorio, las orientaciones de la actividad y el acceso al formulario mediante el cual los

estudiantes registraron su compromiso personal como ciudadanos digitales responsables.

6.3.6 Sesion 6 Cierre del Proceso: Evaluacion Final y Entrega de Certificados (12 de

junio de 2026)

La sexta y ultima sesion de implementacion tuvo como proposito cerrar
formalmente el proceso de intervencion pedagogica con el grupo. Antes de proceder a la
entrega de reconocimientos, se aplico la evaluacion formativa final a los estudiantes que
aun no la habian completado, garantizando asi que la totalidad del grupo 32 estudiantes
contara con su proceso debidamente cerrado en la plataforma.

Entrega de certificados de Explorador Digital

Una vez verificadas las respuestas pendientes, se procedio a la entrega del
certificado de Explorador Digital a cada estudiante, acompafiado de un dulce como gesto
de agradecimiento por parte de las docentes investigadoras. Este reconocimiento buscé
cerrar el proceso de manera coherente con la narrativa gamificada que habia acompanado
toda la propuesta: asi como cada mision completada otorgaba estrellas e insignias dentro
de la plataforma, el cierre del proceso completo se simbolizo con un certificado fisico que
reconocia el recorrido de cada nifio como explorador digital. Esta decision es consistente
con lo senalado por Kapp (2012) sobre el valor de la retroalimentacion de logro visible:
el certificado oper6 como la culminacion tangible de un sistema de reconocimiento que, a
lo largo de las seis sesiones, habia sostenido la motivacion intrinseca del grupo.

La Figura 17 presenta los certificados de reconocimiento disefiados para los
estudiantes que participaron en la estrategia Exploradores de la Galaxia Digital. Cada

certificado fue concebido como un elemento de cierre de la experiencia gamificada, con
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el proposito de reconocer la participacion, el esfuerzo y el cumplimiento de las misiones
desarrolladas durante el recorrido por los cuatro planetas. Este tipo de recompensas
simbolicas constituye un recurso motivacional frecuente en las estrategias de
gamificacion, al reforzar el sentido de logro y valorar el proceso de aprendizaje alcanzado
(Kapp, 2012).

Figura 17 Certificados de reconocimiento diseniados para el cierre de la

estrategia Exploradores de la Galaxia Digital

Nota. Certificados de reconocimiento diseriados por las autoras y entregados a los estudiantes al
finalizar la implementacion de la estrategia pedagogica Exploradores de la Galaxia Digital, como

reconocimiento por su participacion y el cumplimiento de las misiones propuestas.

La Figura 18 presenta el momento de cierre de la implementacion de la estrategia
pedagégica Exploradores de la Galaxia Digital, en el que las investigadoras y los
estudiantes de grado cuarto de la IED Acacias II se reunieron para la entrega de los
certificados de participacion. Este espacio permitio reconocer el compromiso y la

participacion de los estudiantes durante el desarrollo de las diferentes misiones,
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constituyéndose en un momento de celebracion y valoracion del proceso vivido a lo largo

de la experiencia gamificada.

Figura 18 Cierre de la implementacion de la estrategia Exploradores de la

Galaxia Digital con entrega de certificados de participacion

)
ML BE=S
v

Nota. Fotografia tomada durante la sesion de cierre de la estrategia pedagogica Exploradores de
la Galaxia Digital, realizada con estudiantes de grado cuarto de la IED Acacias II, Ciudad Bolivar

(Bogota D. C.), el 12 de junio de 2026, durante la entrega de los certificados de participacion.

Respuesta emocional del grupo al cierre

El cierre del proceso estuvo marcado por una respuesta emocional notoria por
parte de los estudiantes. Varios niflos expresaron tristeza ante la idea de que las sesiones
llegaran a su fin, manifestando de manera espontanea que la experiencia les habia
gustado considerablemente y que extrafiarian el espacio compartido con las docentes

investigadoras. Esta reaccion afectiva resulta coherente con los hallazgos documentados a
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lo largo de las secciones 5.4 y 5.5: el grupo habia mostrado de manera sostenida
indicadores de motivacion intrinseca, satisfaccion y disposicion activa frente a la
propuesta, factores que explican por qué el cierre del proceso generd una respuesta
emocional de pérdida mas que de simple finalizacion de una tarea escolar.

Los propios estudiantes sefialaron que la experiencia habia sido marcadamente
distinta a las actividades que habitualmente desarrollan en el aula, lo que segin
expresaron explicaba en buena medida el interés y la atencion sostenida que mantuvieron
a lo largo de las seis sesiones. Esta percepcion del grupo confirma, desde la voz directa
de los estudiantes, el patrén de motivacion e involucramiento documentado en la seccion
5.5.2: la narrativa galdctica, el sistema de progresion por planetas y el caracter ludico de
las actividades constituyeron, en conjunto, una propuesta pedagogica que el grupo
experimentd como significativamente diferente y mas atractiva que su experiencia escolar
habitual.

Con la aplicacion de la evaluacion formativa final y el cierre de la Sesion 6,
concluyo la fase de implementacion de la plataforma Exploradores de la Galaxia Digital
con el grupo de cuarto grado de la IED Acacias II, completando asi el ciclo de seis

sesiones desarrolladas entre el 19 de abril y el 12 de junio de 2026.

6.4 Analisis Comparativo: Diagnostico Inicial vs. Evaluacion Final

Con el proposito de analizar los cambios observados tras la implementacion de la
estrategia pedagdgica Exploradores de la Galaxia Digital, se realiz6 una comparacion
entre los resultados obtenidos en el diagnostico inicial, aplicado el 19 de marzo de 2026 a

los estudiantes de grado cuarto de la IED Acacias II, y la evaluacion final "Compromiso
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del Guardian de la Galaxia Digital", desarrollada al finalizar la implementacion de la
propuesta.

En el diagndstico inicial participaron 32 estudiantes, debido a que algunos no
asistieron a la jornada escolar programada para su aplicacion. Durante la implementacion
de la estrategia participaron todos los estudiantes del grupo y, en la evaluacion final, se
obtuvieron respuestas de 35 estudiantes, ya que asistieron quienes habian estado ausentes
en el diagndstico y se integro un estudiante que ingreso posteriormente al curso.
Adicionalmente, se identifico que algunos participantes diligenciaron el formulario en
mas de una ocasion; en estos casos, se conservo unicamente la respuesta mas completa
para evitar duplicidad en el analisis.

Para realizar el anélisis comparativo, se identificaron las categorias definidas en el
diagnostico inicial y posteriormente se establecid una correspondencia con las preguntas
de la evaluacion final que evaluaban los mismos aspectos o habilidades equivalentes. A
partir de este procedimiento se construyd una matriz de sistematizacion que permitio
organizar la informacion por categorias y analizar los cambios observados antes y
después de la implementacion de la propuesta. Este procedimiento se fundamenta en lo
planteado por Miles et al. (2014), quienes sefialan que el uso de matrices facilita la
organizacion, reduccion y comparacion de la informacion, favoreciendo una
interpretacion sistematica y organizada de los datos obtenidos durante el proceso de
investigacion.

Dado que algunos indicadores fueron medidos mediante preguntas diferentes en
ambos instrumentos, la comparacion se realizé con base en la equivalencia conceptual de

las categorias analizadas. En consecuencia, los resultados deben interpretarse como una
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valoracion de los avances evidenciados en los conocimientos, habilidades y actitudes de
los estudiantes tras la implementacion de la estrategia pedagogica.

La Tabla 13 presenta la sistematizacion de esta comparacion y constituye la base
para el analisis desarrollado en los apartados siguientes.

La sistematizacion de los resultados se realizo utilizando las mismas categorias de
analisis definidas en el diagnostico inicial (uso de la tecnologia, habilidades digitales,
creatividad, pensamiento l6gico, ciudadania digital y motivacion), con el fin de garantizar
la coherencia entre ambos momentos de la investigacion.

Tabla 13 Comparacion entre los resultados del diagnostico inicial y la evaluacion final

de la estrategia pedagdgica.

Categoria 1. Acceso y Uso de la Tecnologia

Estrategia
Categoria / Diagnéstico Evaluacion final , g
L. .. pedagogica Resultado
indicador inicial .
implementada
Concepcion del 20 de 32 23 de 35 Exploracion guiada  Indicador
dispositivo estudiantes estudiantes (65,7  de dispositivos incorporado en
como (62,5 %) %) reconocieron dlg}te}les’ la evaluacion
herramienta de reconocian el el dispositivo aCtIVIdafie§ de final,
. . . .\ reconocimiento de evidenciando
aprendizaje dispositivo como una ) o
. sus funciones y apropiacion del
como una herramienta para .
] o misiones que concepto
herramienta el aprendizaje. promovieron el uso  trabajado
para aprender. de la tecnologia durante la
intervencion.
Uso de la 23 de 32 (71,9 35 de 35 Actividades Fortalecimiento
tecnologia para %) utilizaban la  asumieron digitales del uso de la

tareas escolares

tecnologia con
fines escolares.

compromiso de
uso educativo
(100 %)
manifestaron el
compromiso de
utilizar la

desarrolladas en las
cuatro unidades
didacticas.

tecnologia con
fines educativos.
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tecnologia con
fines educativos.

Categoria 2. Habilidades Digitales

Categoria / Dlifgf“?snco Evaluacion final Estrat,egla
indicador inicial pedagogica Resultado
implementada
Crea contenido 12 de 32 35 de 35 Produccién de Fortalecimiento
digital estudiantes estudiantes 100 ~ avatares, historias  de las
activamente (37,5 %) % elaborarn al ilustradas y galerias  habilidades de
manifestaron menos un colaborativas. creacion de
crear contenido  producto digital Z?;Zrltgos
digital (avatar, historia '
ilustrada o mural
colaborativo).
Secuencia pasos 21de 32 (65,6 21de35 Retos de Resultado
logicos %) organizaron  ordenaron secuenciacion y Sostenido
correctamente  correctamente  correctamente resolucion de
secuancias los pasos para problemas
logicas. realizar acciones desarrollafio.s en el
. . planeta Codix
digitales basicas mediante
(60 %) actividades
manipulativas e
interactivas..
Disfruta retos 22de 32 (68,8  35de35(100 %) Misiones Fortalecimiento
cognitivos / %) completaron sin ~ progresivas, sistema  de la
persiste sin manifestaron abandonar las de estrellas, participacién y la
rendirse disfrutar retos misiones retroalimentacion persistencia
cognitivos. propuestas. inmedia}ta Y frente a los
resolucion de desafios.
desafios durante el
recorrido por la
Galaxia Digital.
Categoria 3. Seguridad Digital
.Cat.egorla/ Dlifgfl(?SthO Evaluacién final Estrat,egla
indicador inicial pedagogica Resultado
implementada
Sabe qué 11de32 (344 31de35 Actividades sobre Mejora
informacién %) no estudiantes (88,6  seguridad digital, observable en el
identificaban la %) identificaron ~ analisis de reconocimiento
situaciones dela




NO compartir
en internet

informacion
personal que

correctamente al
menos tres tipos

cotidianas y
reflexion guiada

informacion que
debe protegerse

debia proteger.  de informacion ~ durante el planeta en entornos
que no debe Cyberia. digitales
compartirse en
Internet
Accion correcta 15 de 32 31 de 35 Resolucion de Fortalecimiento
ante contenido  estudiantes estudiantes (88,6  situaciones de la toma de
extraio (46,9 %) no %) indicaron que Problemay decisiones frente
habian recibido  cerrarian la actividades a situaciones de
interactivas riesgo digital.

sobre cOmo
actuar ante
situaciones de

pagina y
acudirian a un
adulto

relacionadas con el
uso seguro de

Internet.
riesgo digital. responsable.
Comprende el  No explorado 23 de 35 Reflexiones Indicador
concepto de enel estudiantes (65,7  colaborativas, incorporado en
ciudadania diagnostico %) definieron elaboramor} Qel la evaluacion
digital correctamente el decdlogo digital'y final,
concento de compromiso evidenciando
ud CI; i personal como apropiacion del
Cl.u' adania ciudadano digital concepto
digital. trabajado
durante la
intervencion.
Categoria 4. Actitud hacia la Tecnologia
Diagnéstico Estrategia
Categoria / ‘g' . Evaluacion final , g
indicador inicial pedagogica Resultado
i
implementada
Actitud positiva 21 de 32 35de 35 Narrativa Actitud
hacia aprender  estudiantes estudiantes (100 ~ gamificada, sistema  positiva
tecnologia (65,7 %) %) participaron ~ 9¢ INS1gias y fortalecida
manifestaron en actividades ?Ctmda.des
una actitud colaborativas interactivas que

positiva hacia
el aprendizaje
con tecnologia

como el mural
digital, la galeria
compartida y la
construccion del
decalogo digital.

promovieron una

participacion activa

durante toda la
propuesta.
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Prefiere trabajo 18 de 32 35de 35 Actividades Fortalecimiento
colaborativo estudiantes estudiantes (100  grupales mediante  de] trabajo
(56,2 %) %) participaron T adlet, Wooclap Y colaborativo
manifestaron en actividades producc1§n
. . colaborativa de
preferer.lma por  colaborativas recursos digitales.
el trabajo como el mural
colaborativo digital, galeria
compartida y
construccion del
decalogo digital.
Persiste ante la 32 de 32 35de 35 Retroalimentacion Persistencia
dificultad (0 %  estudiantes (100 completaron sin  continuay mantenida
se rinde) %) persistieron  abandono (100 posibilidad de durante toda la
frente a las %) reintento. Las intervencion
actividades actividades y
propuestas acompafiamiento
docente durante
las misiones.
Categoria 5. Atencion y Concentracion
Categoria / Dlzfgfu?stlco Evaluacion final Estrat’eg.la
indicador inicial . pedagogica Resultado
implementada
Autopercepcion 27 de 32 29 de 35 durante  Narrativa Nivel de
de atencion estudiantes la plataforma gamificada, atencion
facil o muy facil (84,3 %) (82,9 %) preguntas de sostenido
recuperacion de la  durante las
sesion anteriory  actividades.
observacion
pedagobgica del
nivel de
participacion.
Mayor No medido en 29 de 35 Integracion de Mayor
facilidad de el diagndstico encontraron mas  elementos de facilidad

atencion vs.
clase normal

facil
concentrarse con
la plataforma
(82,9 %)

gamificacidn,
recursos digitales.

percibida para
mantener la
atencion
durante las
actividades de
la propuesta.
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Principal 25 de 32 Sigue siendo Organizacion del  El distractor se
distractor: estudiantes distractor #1; fue trabajo mantuvo, pero
compaiieros (78,1 %) canalizado colaborativo y su impacto fue
pedagbgicamente  establecimiento mitigado
de normas de mediante
participacion actividades
durante las colaborativas..
actividades.
Categoria 6. Intereses y Preferencias
Categoria / Dlégf"?suco Evaluacion final Estrat’eg.la
indicador inicial . pedagogica Resultado
implementada
Crear como 15 de 32 Misiones, avatar ~ Elaboracion de Se fortalecid el
actividad que estudiantes e historia productos interés por las
mas ayuda a (46,9 %) ilustrada: digitales propios, actividades de
concentrarse actividades mas  actividades creacion
valoradas creativas y digital.
produccion
colaborativa.
Recordacion No aplicable 13 de 35 Narrativa Recordacién
completa de los  (inicio del recordaron los4  continua de la parcial de la
4 planetas proceso) nombres Galaxia Digital, estructura de
correctamente identidad visual la propuesta

(37,1 %); ~21
recordaron >2

de cada planeta y
secuencia
progresiva de las
misiones

evidenciando
apropiacién
de algunos
componentes.

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario diagnostico (32 estudiantes), la evaluacion

final Compromiso del Guardian de la Galaxia Digital (35 estudiantes), el diario de campo y las
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observaciones realizadas durante la implementacion. Para la organizacion y sistematizacion de los datos

se utilizo como apoyo la herramienta de inteligencia artificial Claude. La interpretacion de los resultados,

el analisis y las conclusiones corresponden exclusivamente a las autoras.
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Con el fin de facilitar la comparacion entre el diagndstico inicial y la evaluacion
final, 1a Figura 19 resume los principales indicadores evaluados durante la investigacion.
En conjunto, se evidencian avances en el uso educativo de la tecnologia, la creacion de
contenidos digitales, el reconocimiento de practicas de seguridad digital y el trabajo
colaborativo. En cuanto a la atencion, los resultados muestran un nivel sostenido durante
la implementacion de la estrategia, coherente con las observaciones registradas durante
las sesiones.

Figura 19 Comparacion entre el diagnostico inicial y la evaluacion final
GRAFICO COMPARATIVO PRE-POST
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TECNOLOGIA DISITALES FROTEGIDA ACTIVIDADES

Nota. El grafico resume los principales indicadores comparables entre el diagnostico inicial y la

evaluacion final. Elaboracion propia.

6.4.1 Categoria 1: Acceso y Uso de la Tecnologia

En el diagndstico inicial, 20 de los 32 estudiantes (62,5 %) concebian el
dispositivo tecnologico principalmente como una herramienta de aprendizaje, mientras
que el resto lo asociaba principalmente con el entretenimiento. Al finalizar la

intervencion, 23 de los 35 participantes (65,7 %) lo definieron como una herramienta
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para aprender, crear y comunicarse. Aunque el incremento porcentual fue de 3,2 puntos,
el hallazgo mas relevante de esta categoria fue que los 35 estudiantes (100 %) asumieron
compromisos relacionados con el uso educativo y responsable de la tecnologia,
evidenciando no solo una comprension conceptual, sino también una disposicion para
aplicar estos aprendizajes en su vida cotidiana.

Este resultado sugiere que las actividades desarrolladas durante la propuesta
pedagogica favorecieron una vision mas amplia del uso de la tecnologia, trascendiendo el
entretenimiento para reconocer su potencial educativo. En este sentido, Bandura (1997)
plantea que la percepcion de la propia capacidad influye en la forma en que las personas
afrontan nuevas situaciones; por ello, los compromisos elaborados por los estudiantes
reflejan una mayor confianza para utilizar la tecnologia de manera responsable dentro y

fuera del contexto escolar.

6.4.2 Categoria 2: Habilidades Digitales

.El diagnostico inicial evidencio una diferencia entre el uso de la tecnologia para
actividades escolares y la creacion de contenidos digitales. Aunque 23 de los 32
estudiantes (71,9 %) utilizaban herramientas tecnologicas para realizar tareas, solo 12
(37,5 %) manifestaban crear contenido digital de manera habitual. Este hallazgo oriento
el disefio de las actividades del planeta Pixelia, las cuales buscaron promover la
creatividad y la produccion de recursos digitales mediante experiencias practicas.

Al finalizar la implementacion, se observd una mayor participacion de los
estudiantes en actividades de creacion, como la elaboracion de avatares digitales,
historias ilustradas y murales colaborativos, evidenciando un uso més activo de las

herramientas tecnologicas. Ademads, estas actividades fueron las mejor valoradas por el
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grupo, resultado coherente con el diagnostico inicial, en el que 15 de los 32 estudiantes
(46,9 %) senialaron que crear era una de las actividades que mas favorecia su
concentracion. Estos hallazgos coinciden con los planteamientos de Papert (1980) y
Resnick (2020), quienes destacan la creacién como un elemento fundamental para
favorecer aprendizajes significativos en entornos digitales.

En relacion con la secuenciacion logica, el diagndstico mostro que 21 de los 32
estudiantes (65,6 %) realizaban correctamente este tipo de ejercicios. En la evaluacion
final, aproximadamente 21 de los 35 participantes (60 %) ordenaron de forma adecuada
los pasos para guardar un archivo en el computador. Aunque este indicador no presentd
un incremento significativo, los resultados muestran que esta habilidad se mantuvo
durante la implementacion de la propuesta, lo que sugiere que las actividades
desarrolladas en el planeta Codix contribuyeron a fortalecer una competencia que ya
estaba presente en el grupo. En este sentido, Wing (2006) reconoce la secuenciacion
como una habilidad basica del pensamiento computacional en los primeros afios de

formacion.

6.4.3 Categoria 3: Seguridad Digital

El diagnostico inicial evidencio la necesidad de fortalecer los conocimientos de
los estudiantes sobre seguridad digital. En ese momento, 11 de los 32 estudiantes (34,4
%) no identificaban qué tipo de informacion debia protegerse en internet 'y 15 (46,9 %)
manifestaron no haber recibido formacion previa sobre este tema. Ademas, 19 de los 32
estudiantes (59,4 %) indicaron que utilizaban internet sin supervision de un adulto, lo que
reflejo la importancia de incorporar actividades orientadas al uso seguro y responsable de

la tecnologia dentro de la propuesta pedagdgica.
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Al finalizar la implementacion, se observaron avances importantes en esta
categoria. Un total de 31 de los 35 estudiantes (88,6 %) identificod correctamente la
informacion personal que no debe compartirse en internet y el mismo porcentaje
respondié adecuadamente frente a situaciones relacionadas con contenido inapropiado en
linea. Asimismo, 23 de los 35 participantes (65,7 %) definieron la ciudadania digital
como un uso responsable, seguro y respetuoso de la tecnologia, concepto que no habia
sido abordado en el diagndstico inicial. Estos resultados permiten considerar que las
actividades desarrolladas en el planeta Cyberia favorecieron la comprension de practicas
basicas de seguridad digital y ciudadania digital. En este sentido, Ribble (2015) senala
que estos aprendizajes se fortalecen cuando los estudiantes tienen la oportunidad de

analizarlos y aplicarlos en situaciones cercanas a su realidad.

6.4.4 Categoria 4: Actitud hacia la Tecnologia

El diagndstico inicial mostr6 una actitud positiva de los estudiantes hacia el uso
de la tecnologia. La mayoria manifesté interés por aprender mediante herramientas
digitales y reconoci6 que estas hacian las clases mas llamativas. Sin embargo, también se
identific6 la necesidad de fortalecer el uso responsable de estos recursos y promover una
participacion mas consciente durante las actividades de aprendizaje.

Al finalizar la implementacion, la evaluacion evidencio una valoracion favorable
de la estrategia pedagdgica y de las actividades desarrolladas durante el curso. La
mayoria de los estudiantes expreso que las misiones, la narrativa y las herramientas
digitales facilitaron su participacion y aprendizaje. Asimismo, los compromisos
formulados al cierre de la experiencia reflejaron una mayor disposicion para utilizar la

tecnologia de manera responsable dentro y fuera del contexto escolar. Estos resultados
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sugieren que la propuesta no solo favoreci6 el aprendizaje de contenidos relacionados con
la ciudadania digital, sino que también fortaleci6 actitudes positivas hacia el uso
educativo de la tecnologia, aspecto que coincide con lo planteado por Bandura (1997),
quien destaca la importancia de las experiencias de aprendizaje para fortalecer la

confianza y la participacion de los estudiantes.

6.4.5 Categoria 5: Atencion y Concentracion

El diagnostico inicial mostr6 que los estudiantes percibian tener una buena
capacidad para mantener la atencion durante las actividades escolares; sin embargo,
también identificaron que las conversaciones con sus compafieros constituian el principal
factor de distraccion en el aula. Estos resultados permitieron reconocer la necesidad de
implementar estrategias que favorecieran una participaciéon mas activa y mantuvieran el
interés de los estudiantes durante el desarrollo de las clases.

Al finalizar la implementacion, la evaluacion evidencid una respuesta positiva
frente a la metodologia utilizada. La mayoria de los estudiantes manifesto que las
actividades propuestas fueron dinamicas, entretenidas y facilitaron su participacion
durante las sesiones. Estas apreciaciones coincidieron con los registros de observacion
realizados por las investigadoras, en los que se evidencié un mayor nivel de atencion
durante las actividades gamificadas, especialmente en aquellas que involucraban retos,
creacion de contenidos y trabajo colaborativo. De igual manera, al inicio de cada sesion
se realizaron preguntas de recuperacion sobre los contenidos abordados en el encuentro
anterior, observandose que los estudiantes recordaban con facilidad las actividades
desarrolladas y podian relacionarlas con los nuevos aprendizajes. En conjunto, estos

resultados sugieren que la estrategia pedagogica favorecié la atencion y el
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involucramiento de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje, aspecto que
coincide con lo planteado por Kapp (2012), quien sefala que la gamificacion puede
incrementar la motivacion y la participacion cuando las experiencias incluyen retos,

metas y retroalimentacion constante.

6.4.6 Categoria 6: Intereses y Preferencias de Aprendizaje

El diagnoéstico inicial mostrd que los estudiantes tenian una disposicion favorable
hacia el uso de la tecnologia, especialmente cuando las actividades involucraban la
creacion de contenidos, los juegos y los recursos interactivos. En particular, 15 de los 32
estudiantes (46,9 %) sefialaron que las actividades de creacion eran las que mas
favorecian su concentracion, mientras que otros manifestaron interés por los retos y las
dindmicas ladicas. Estos resultados orientaron el disefio de la propuesta pedagogica,
incorporando una narrativa gamificada y actividades que promovieran la participacion
activa de los estudiantes.

Al finalizar la implementacion, la evaluacion evidencio una valoracion positiva de
la experiencia. Las actividades relacionadas con la creacion de avatares, las historias
digitales y las misiones interactivas fueron las mejor calificadas por los estudiantes,
quienes también destacaron la narrativa espacial, el sistema de insignias y el trabajo
colaborativo como elementos que hicieron mas atractivas las sesiones. Estos resultados
sugieren que la estrategia pedagogica contribuyd a mantener el interés y la motivacion de
los estudiantes durante el proceso de aprendizaje, aspecto que coincide con lo planteado
por Kapp (2012) y Werbach y Hunter (2012), quienes sefialan que la incorporacion de
elementos propios del juego puede favorecer la participacion y el compromiso de los

estudiantes con las actividades de aprendizaje.
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6.4.7 Evidencia Cualitativa: Las Voces de los Estudiantes

Con el proposito de complementar los resultados cuantitativos obtenidos en la
evaluacion final, se revisaron de manera manual las respuestas abiertas proporcionadas
por la totalidad de los 35 estudiantes participantes en la mision final de la estrategia
pedagogica. A partir de esta revision se identificaron las principales ideas y tendencias
presentes en los compromisos escritos por los estudiantes. Posteriormente, se
seleccionaron algunas respuestas textuales que ilustran dichas tendencias de forma
representativa. Esta seleccion no respondid a criterios de conveniencia ni busco destacar
unicamente las respuestas mas favorables a la intervencion, sino presentar ejemplos que
reflejaran los diferentes aspectos evidenciados durante el proceso. Las citas se
conservaron en su redaccion original, respetando las expresiones de los estudiantes y
utilizdndose unicamente como un complemento cualitativo para enriquecer la
interpretacion de los resultados cuantitativos.

Mas alla de los indicadores cuantitativos, la evaluacion final recogi6 evidencia
cualitativa valiosa a través de los compromisos escritos por los propios estudiantes en la
mision final de Cyberia. Estas voces constituyen un tipo de dato que los porcentajes no
pueden capturar: la apropiacion actitudinal del aprendizaje en las propias palabras de los
nifios. A continuacidn, se presentan algunos de estos compromisos, transcritos

textualmente como evidencia auténtica del proceso.

DACSON, 9 aiios: "Voy a ser responsable, amable y con seguridad.”" Aprendio
que hay que ser responsable con lo que hacemos en internet, y ante una situacion

incomoda identifico claramente: avisar a un adulto.
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NAOMYS, 9 aiios: "Siempre voy a respetar a mis amigas y no voy a respetar
al todo el mundo no voy a subir fotos malas." Identifico correctamente todos los tipos
de informacion sensible y ubico la actividad de mayor concentracion en las tarjetas

fisicas.

OSCAR, 9 aios: "Tener cuidado con los objetos y si me dan miedo salir de
esas paginas que no son buenas.” Aprendio a ser consciente y demostré comprension

prdctica de como actuar ante contenido inapropiado.

JHOSETH, 9 aios: "Cuida a las personas para que nunca vuelva a pasar.”
Reconocio que la ciudadania digital implica responsabilidad hacia los demdas, no solo

hacia si mismo.

SAMUEL, 10 afos: "Ser tolerante con las personas del internet.”" Mostro
comprension de la dimension ética de la convivencia digital, mas alla de la seguridad

técnica.

Estas voces evidencian que el aprendizaje en seguridad y ciudadania digital no
quedo en el plano declarativo: los estudiantes lo interiorizaron y lo expresaron con sus
propias palabras, conectandolo con situaciones de su vida cotidiana. Desde la perspectiva
de Ausubel et al. (1983), esto es precisamente lo que define el aprendizaje significativo:
la capacidad de relacionar lo aprendido con la propia experiencia y de expresarlo de

manera propia, no reproducida.
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Conclusiones

La presente investigacion permitio evidenciar que una estrategia pedagogica
basada en la gamificacion constituye una alternativa pertinente para fortalecer las
habilidades digitales en estudiantes de educacion basica primaria. El diagndstico inicial
mostrd que, aunque los estudiantes utilizaban dispositivos tecnologicos de manera
frecuente, este uso estaba orientado principalmente al entretenimiento y al consumo de
contenidos, con vacios en aspectos como la seguridad digital y la creacion de contenidos.
A partir de estas necesidades se disefid e implement6 Exploradores de la Galaxia Digital,
cuyos resultados evidenciaron avances en el uso responsable de la tecnologia, la creacion
de contenidos digitales y la participacion de los estudiantes durante las actividades de
aprendizaje.

El diagnostico inicial permitié reconocer que el principal reto no consistia en
acercar a los estudiantes al uso de la tecnologia, sino en orientar ese uso hacia propdsitos
formativos. Si bien la totalidad del grupo tenia acceso y utilizaba dispositivos
tecnoldgicos en su vida cotidiana, predominaban practicas asociadas al entretenimiento y
existian necesidades relacionadas con la seguridad digital, la ciudadania digital y la
creacion de contenidos. Estos hallazgos permitieron comprender las caracteristicas del
contexto y se convirtieron en el punto de partida para el disefio de una propuesta
pedagdbgica pertinente, dando cumplimiento al primer objetivo especifico de la
investigacion.

El diseio de Exploradores de la Galaxia Digital respondi6é de manera coherente a
las necesidades identificadas durante el diagnéstico. La organizacion en cuatro unidades

progresivas Ciberland, Pixelia, Codix y Cyberia permiti6 abordar diferentes dimensiones
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de las habilidades digitales mediante una secuencia didéctica articulada con la
gamificacion. La incorporacion de una narrativa, misiones, retos, insignias y recursos
digitales no tuvo Unicamente una finalidad motivacional, sino que contribuy6 a
estructurar experiencias de aprendizaje con objetivos claros y acordes con el contexto
educativo, cumpliendo asi el segundo objetivo especifico.

La implementacion y evaluacion de la estrategia permitieron evidenciar avances
en el fortalecimiento de las habilidades digitales, especialmente en seguridad digital,
ciudadania digital y creacion de contenidos. La comparacion entre el diagndstico inicial y
la evaluacion final, complementada con los registros de observacion, el diario de campo y
las preguntas de recuperacion de aprendizajes, mostro una participacion mas activa de los
estudiantes y una mayor apropiacion de los contenidos trabajados durante las sesiones.
Aunque el pensamiento ldgico-secuencial presentd cambios menos notorios, este
resultado sugiere que su desarrollo requiere procesos de intervencion mas prolongados y
mayores oportunidades de practica. Estos resultados permitieron dar respuesta al tercer
objetivo especifico de la investigacion.

En conjunto, los hallazgos respaldan la hipdtesis planteada y permiten responder
afirmativamente a la pregunta de investigacion. La experiencia demostr6é que una
estrategia pedagogica basada en la gamificacion, disefiada a partir de las necesidades del
contexto y articulada con recursos tecnoldgicos, favorece el fortalecimiento de las
habilidades digitales y promueve experiencias de aprendizaje mas activas, participativas
y significativas en estudiantes de educacion bésica primaria. De igual forma, las
observaciones realizadas durante la implementacion permitieron evidenciar que el uso

intencionado de los recursos tecnoldgicos favoreci6 la atencion, el interés y la
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participacion de los estudiantes durante el desarrollo de las actividades, contribuyendo al
logro de los propositos planteados en la estrategia pedagogica.

Finalmente, esta investigacion aporta una propuesta pedagogica contextualizada
que integra el disefio tecnoldgico, la gamificacion y el desarrollo de habilidades digitales
desde una perspectiva formativa. Exploradores de la Galaxia Digital evidencia la
importancia de disefiar estrategias sustentadas en diagnoésticos reales, organizadas
mediante una secuencia didactica coherente y evaluada desde multiples fuentes de
informacion. Aunque el estudio se desarrolldé con un nico grupo y en un periodo
determinado, sus resultados constituyen un punto de partida para futuras
implementaciones y aportan elementos que pueden orientar a otros docentes interesados
en promover un uso mas critico, creativo y responsable de las tecnologias en el contexto

escolar.
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Limitaciones de la investigacion

Si bien los resultados obtenidos permiten evidenciar el aporte de la estrategia
pedagogica Exploradores de la Galaxia Digital al fortalecimiento de las habilidades
digitales y al favorecimiento de la atencion de los estudiantes durante las actividades, esta
investigacion presenta algunas limitaciones importantes por considerar para interpretar
sus resultados.

En primer lugar, la implementacion se realizd con un unico grupo de estudiantes
de grado cuarto de la Institucion Educativa Distrital Acacias II, por lo que los resultados
corresponden a un contexto especifico y no pretenden ser generalizados a otras
poblaciones educativas.

Asimismo, los instrumentos utilizados fueron construidos por las investigadoras
con el acompanamiento del asesor del trabajo de grado y revisados por el docente director
del curso para verificar la pertinencia del lenguaje y de los contenidos.

Finalmente, la investigacion se desarrollé mediante un disefio preexperimental,
sin un grupo de comparacion, por lo que los cambios observados corresponden al anélisis
del mismo grupo antes y después de la implementacion de la estrategia pedagdgica. A
pesar de ello, la triangulacion entre el diagndstico inicial, los registros de observacion, los
diarios de campo y la evaluacion final permitié obtener una comprension amplia del

proceso desarrollado y de los resultados alcanzados.
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Recomendaciones

Con base en los hallazgos obtenidos durante la investigacion, se plantean las
siguientes recomendaciones para fortalecer futuras implementaciones de la estrategia y

orientar su aplicacion en otros contextos de educacion basica primaria:

1. Extender el tiempo de implementacion de Exploradores de la Galaxia Digital,
especialmente en el planeta Codix, para favorecer una mayor consolidacion del
pensamiento logico-secuencial y del pensamiento computacional.

2. Integrar la estrategia a los procesos institucionales relacionados con el uso
pedagogico de las TIC, de manera que tenga continuidad dentro del curriculo y no
dependa tnicamente de una intervencioén puntual.

3. Involucrar de forma mas activa a las familias en las acciones de formacion sobre
seguridad digital, fortaleciendo el acompafiamiento que reciben los estudiantes fuera
del entorno escolar.

4. Adaptar la propuesta a otros grados de educacion basica primaria, ajustando las
actividades y el nivel de complejidad segun las caracteristicas de cada grupo.

5. Fortalecer el componente de creacion de contenidos digitales mediante la
incorporacion de nuevas herramientas tecnologicas y una mayor disponibilidad de
tiempo para el desarrollo de esta habilidad.

6. Incorporar la percepcion de estudiantes y docentes en la evaluacion de futuras
implementaciones, con el propdsito de enriquecer la valoracion del impacto de la

estrategia desde diferentes perspectivas.
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7. Promover procesos de formacion docente en gamificacion que fortalezcan su uso
como estrategia pedagogica, articulada con objetivos de aprendizaje, evaluacion
formativa y necesidades reales del contexto escolar.

8. Asimismo, se recomienda promover el uso intencionado de los recursos tecnoldgicos
dentro de las practicas pedagogicas, de manera que su integracion contribuya no solo
al fortalecimiento de las habilidades digitales, sino también a favorecer la atencion y

la participacion de los estudiantes durante el desarrollo de las actividades.
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Anexos

Recursos digitales de la unidad Ciberland — Exploradores del Clic

Unidad Mision o Herramienta Enlace
actividad
https://es.educaplay.com/recursos-
Detectives Educaplay educativos/27836450-
del Clic clasificacion_de_dispositivos_y_funci
ones.html
Ciberland Mi entorno https://padlet.com/zamaymogp/cyberla
digital Padlet nd-exploradores-del-clic-
fdvpsc9x0vbnr2qz
Ciudadanos L oA https://learningapps.org/display?v=pp
del Clic carmingApps djijint26
Anexo B.

Recursos digitales de la unidad Pixelia — Creadores Digitales

Unidad Mision o Herramienta Enlace
actividad
Mi avatar Avatar Maker https://avatarmaker.com/
explorador
Historias Canva https://padlet.com/zamaymg2020/gale
Pixelia que brillan ria-compartida-Ixdxfe4ededuq829
Galeria https://padlet.gom/zamavmg2020/ gale
Padlet ria-compartida-lxdxfe4ededuq829

Pixelia



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/27836450-clasificacion_de_dispositivos_y_funciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/27836450-clasificacion_de_dispositivos_y_funciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/27836450-clasificacion_de_dispositivos_y_funciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/27836450-clasificacion_de_dispositivos_y_funciones.html
https://padlet.com/zamaymogo/cyberland-exploradores-del-clic-fdvpsc9x0vbnr2qz
https://padlet.com/zamaymogo/cyberland-exploradores-del-clic-fdvpsc9x0vbnr2qz
https://padlet.com/zamaymogo/cyberland-exploradores-del-clic-fdvpsc9x0vbnr2qz
https://learningapps.org/display?v=ppdjijjnt26
https://learningapps.org/display?v=ppdjijjnt26
https://avatarmaker.com/
https://padlet.com/zamaymg2020/galeria-compartida-lxdxfe4ededuq829
https://padlet.com/zamaymg2020/galeria-compartida-lxdxfe4ededuq829
https://padlet.com/zamaymg2020/galeria-compartida-lxdxfe4ededuq829
https://padlet.com/zamaymg2020/galeria-compartida-lxdxfe4ededuq829
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Anexo C.

Recursos digitales de la unidad Codix — Pensadores Digitales

Unidad Mision o Herramienta Enlace
actividad
https://es.educaplay.com/recursos-
Codix M.l S pasos Blockly Games educatlvos'/27897§0'4 - .
digitales ordena_pasos_acciones_digitales_basi
cas.html
Anexo D.

Recursos digitales de la unidad Cyberia — Guardianes del Futuro

Unidad Mision o Herramienta Enlace
actividad
Ciudadano  Learning Apps  https:/learningapps.org/display?v=pg
Galactico 0xfS5ena26
Convivencia Wooclap https://app.wooclap.com/auth/login?re
Online directTo=%2Fevents%2FCFSHK G%2
Flive-session%3Fsource%3Dmain-
Cyberia button
Mi Google Forms  https://docs.google.com/forms/d/e/1F
compromiso AlpQLScMc1CbMRrMSbJHmwpHF

0Q6Lh900xXWS8 OiutOlII2FWFMV
BhQ/viewform?usp=publish-
editor&pli=1&authuser=0



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/27897604-ordena_pasos_acciones_digitales_basicas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/27897604-ordena_pasos_acciones_digitales_basicas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/27897604-ordena_pasos_acciones_digitales_basicas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/27897604-ordena_pasos_acciones_digitales_basicas.html
https://learningapps.org/display?v=pg0xf5ena26
https://learningapps.org/display?v=pg0xf5ena26
https://app.wooclap.com/auth/login?redirectTo=%2Fevents%2FCFSHKG%2Flive-session%3Fsource%3Dmain-button
https://app.wooclap.com/auth/login?redirectTo=%2Fevents%2FCFSHKG%2Flive-session%3Fsource%3Dmain-button
https://app.wooclap.com/auth/login?redirectTo=%2Fevents%2FCFSHKG%2Flive-session%3Fsource%3Dmain-button
https://app.wooclap.com/auth/login?redirectTo=%2Fevents%2FCFSHKG%2Flive-session%3Fsource%3Dmain-button
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMc1CbMRrMSbJHmwpHFOQ6Lh90OxXW8_Oiut0lI2FWFMVBhQ/viewform?usp=publish-editor&pli=1&authuser=0
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMc1CbMRrMSbJHmwpHFOQ6Lh90OxXW8_Oiut0lI2FWFMVBhQ/viewform?usp=publish-editor&pli=1&authuser=0
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMc1CbMRrMSbJHmwpHFOQ6Lh90OxXW8_Oiut0lI2FWFMVBhQ/viewform?usp=publish-editor&pli=1&authuser=0
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMc1CbMRrMSbJHmwpHFOQ6Lh90OxXW8_Oiut0lI2FWFMVBhQ/viewform?usp=publish-editor&pli=1&authuser=0
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMc1CbMRrMSbJHmwpHFOQ6Lh90OxXW8_Oiut0lI2FWFMVBhQ/viewform?usp=publish-editor&pli=1&authuser=0
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Anexo E

El presente instrumento fue disefiado para identificar las formas de uso de los
dispositivos tecnologicos, las habilidades digitales, los conocimientos sobre seguridad
digital, las preferencias de aprendizaje y algunos aspectos relacionados con la atencion
durante el uso de recursos tecnoldgicos en estudiantes de grado cuarto de la IED Acacias
II. Los resultados obtenidos constituyeron el diagnéstico inicial que orient6 el disefio de

la estrategia pedagogica Exploradores de la Galaxia Digital.

W MISION DIAGNOSTICA

&7 Exploradores del Mundo Digital #

Universidad pedagogica Nacional, Facultad de Ciencia y Tecnologia

Licenciatura en Disefio Tecnoldgico

®DATOS DEL EXPLORADOR

Nombre:
Edad: Grado: Fecha:
#INTRODUCCION

jHola explorador/a!
Querido explorador, antes de comenzar nuestro viaje por la Galaxia Digital,
Queremos conocer qué tanto sabes sobre la tecnologia. Aqui no hay respuestas

Correctas o incorrectas ni calificaciones, solo queremos conocer tu opinion.
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jAgradecemos tu participacion!
PARTE 1: Mi relacion con la tecnologia
1. ;Qué dispositivos usas?

[0 Computador [ Tablet L1 Celular L1 TV I Consola

[ Otro:

2. ;Para qué usas la tecnologia?

0] Videos [ Juegos [ Tareas L1 Hablar [J Buscar [ Crear

OOtros:

3. (Cuanto tiempo usas dispositivos?

L1 Menos de 1h [DMas de 1-2h [ Mas de 2-4h [1 Ma de 4h [ No s¢
4. ;Quién te acompana cuando usas los dispositivos tecnologicos?

L] Solo [0 Mama o Papa [J Amigos L] Un familiar

® PARTE 2: Conocimientos

5. (Sabes qué es un dispositivo tecnologico (como celular, computador o

tablet)?
L1 Si, sé qué es
] Tengo una idea

[ No sé

Escribe un ejemplo y dinos para que sirve:

5. (Conoces algunas partes del computador?
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1 Si, conozco varias
[J Conozco algunas

] No conozco

Escribe y dibuja una parte que conozcas:

6. (Qué aplicaciones o programas conoces para crear cosas?

(Por ejemplo: hacer un dibujo en computador, editar una foto, grabar un video)

. (Sabes organizar pasos en orden para hacer algo?

L1 Si, puedo hacerlo bien
[ Més o menos

[0 Me cuesta

Ordena estos pasos (escribe los nimeros del 1 al 4):

___ Cepillarse los dientes

___ Poner la crema

____Enjuagarse la boca

_Agarrar el cepillo

8.;Has jugado juegos de pensar (como rompecabezas, acertijos o juegos de
Loégica)?

[ Si, me gustan mucho

O Si, pero no me gustan mucho

] No, nunca he jugado
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(Cual has jugado?

@YPARTE 3: Seguridad

9. (Sabes qué es una contrasena?

L] Si sé qué es y tengo contrasefias [1 He escuchado la palabra, pero no sé qué es
O No

10. ;Sabes qué informacion NO debes compartir en internet?

O Si, sé.

L1 Tengo una idea, pero no estoy seguro

[ No lo sé

Si respondiste "Si", escribe un ejemplo de lo que NO debes compartir en internet

11. ;Te han explicado cdmo navegar de forma segura en internet?

L1 Si, en el colegio

[ Si, en mi casa

L] Si, en ambos lugares

L1 No, nadie me ha explicado

Escribe un ejemplo de como se navega de forma segura en internet:

12. Indica que haces cuando ves algo extrafio o incomodo en internet:
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©PARTE 4: Actitud

13. ;Te gusta aprender tecnologia?

[ Mucho [ Me gusta [ Igual [0 No mucho
14. ; Te gusta trabajar en equipo?

0 Si O A veces [ Solo

15. Cuando algo es dificil, ;qué haces?

L] Sigo intentando hasta lograrlo

] Pido ayuda

L1 Me rindo facilmente

16. ;Como te sientes cuando usas dispositivos tecnologicos digitales?
L1 Emocionado/a y curioso/a

[ Normal, no me importa mucho

[J Nervioso/a o confundido/a

*PARTE 5: Atencion

17. ;Qué tan facil prestas atencion?

L1 Muy facil O Facil O A veces [ Dificil L1 Muy dificil

18. Cuando usas tecnologia en clase (videos, computadores, juegos), ;te ayuda

a aprender mejor?

L] Si, me ayuda mucho
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L1 Si, me ayuda un poco

L1 No me ayuda

Por qué?

19. ;Qué cosas hacen que pierdas la atencion en clase? (Marca todas las que
quieras)
[0 Compatfieros L1 Ruidos L1 Pensar [1 Cansancio L1 Aburrimiento [1 Celular

(Cual de estas te pasa mas seguido?

20. En la clase, ;qué tanto logras concentrarte y prestar atencion?

[1 Muy poca

L] Poca

L1 Més o menos
L1 Mucha

L1 Muchisimo

@ PARTE 6: Intereses

21. ;Qué actividades con tecnologia te ayudan a concentrarte mas en clase?
(Marca

todas las que quieras)

L] Ver videos

L1 Jugar (juegos educativos)

L] Crear cosas (dibujos, videos, proyectos)

L] Trabajar en grupo

L] Usar el computador para actividades
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O Otra:

iGRACIAS POR TU MISION!

Anexo F

Evaluacion final "Compromiso del Guardian de la Galaxia Digital"

Este instrumento se aplico al finalizar la implementacion de la estrategia
pedagdgica con el propdsito de identificar los aprendizajes alcanzados por los
estudiantes, valorar la experiencia de uso de la plataforma y recoger informacion sobre el
fortalecimiento de habilidades digitales y el compromiso asumido frente al uso

responsable de la tecnologia.

“Compromiso del Guardian de la Galaxia Digital”

ijHola explorador/a! Has completado tu viaje por la Galaxia Digital.

Ahora queremos saber qué aprendiste, cOmo te sentiste y qué piensas de todo lo

que viviste.

1. Nombre completo

2. Curso / Grado
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3. (Qué fue lo més importante que aprendiste sobre el uso seguro y responsable
de internet?

4. Menciona una situacion en la que debas tomar una buena decision en internet.
(Qué harias?

5. Mi compromiso como Guardian/a

6. Escribe tu compromiso personal. ;Qué acciones concretas vas a realizar para
ser un usuario responsable y ético?”’

7. Marca las acciones que formaras parte de tu mision digital:

o Proteger mi informacion personal
o Respetar a los demads en redes

o No compartir noticias sin verificar
o Pensar antes de publicar

o Denunciar contenido inapropiado

MISION DE EVALUACION FINAL
jHola explorador/a! Has completado tu viaje por la Galaxia Digital. Ahora
queremos saber qué aprendiste, como te sentiste y qué piensas de todo lo que viviste. No
hay respuestas correctas o incorrectas solo queremos escucharte. jTu opinion es muy
importante para nosotras!
8. Después de tu viaje por la Galaxia Digital, ;qué es un dispositivo digital para
i?
2. Es una herramienta que sirve para aprender, crear y comunicarme

o Es algo para entretenerme y jugar
o Es una maquina, pero no s¢ muy bien para qué sirve



10.

11.

12.

o

Otro:

(Qué informacién NO debes compartir en internet? (Marca todas las que
apliquen)

O O O O O O

Tu nombre completo
Tu contrasena

Tu numero de celular
Tu direccion

Fotos tuyas

Otro:

Ordena estos pasos en el orden correcto para guardar un archivo en el
computador (escribe los ntimeros del 1 al 4):

o

©)

Abrir el programa

Hacer clic en 'Guardar'

Elegir la carpeta donde guardarlo
Escribir el nombre del archivo
Abrir el programa

Hacer clic en 'Guardar'

Elegir la carpeta donde guardarlo

Escribir el nombre del archivo

(Qué es la ciudadania digital?

Usar el internet de forma responsable, respetuosa y segura
Tener muchos seguidores en redes sociales
Saber usar todos los programas del computador

No lo recuerdo bien

162

(Cudl de estas acciones es la correcta cuando ves algo extrafio o incomodo en
internet?
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o Lo cierro y se lo cuento a un adulto de confianza
o Lo ignoro y sigo navegando
o Lo comparto con mis amigos para que lo vean

o Lerespondo a quien lo envid

.Como te parecié la Galaxia Digital?

13. ;Qué tan facil fue navegar por la plataforma Exploradores de la Galaxia
Digital?
o Muy fécil

o Facil

o Mas o Menos
o Dificil

o Muy Dificil

14. ;Qué parte de la plataforma te gusté mas? (Puedes marcar mas de una)
Los videos de los astronautas

o Las actividades y misiones

o El sistema de estrellas e insignias

o Otro:

15. ;Las instrucciones de cada mision eran claras y faciles de entender?
Siempre

o A veces
o Casinunca

o Nunca

16. ;Qué cambiarias o mejorarias de la plataforma?

o Que tuviera mas misiones

o Que las actividades fueran mas faciles



17.

18.

19.

O

Que hubiera mas videos

O

Que se pudiera jugar con amigos al mismo tiempo
o No cambiaria nada, me gustdé como estaba

o Otro:

Cuando tenias que pasar de una mision a otra, ;sabias siempre qué hacer o
hacia donde ir?

o Siempre supe hacia donde ir
o Casi siempre, con pequeiias dudas
o A veces me perdia y necesitaba ayuda

o Casi nunca supe bien qué hacer

Atencion — ;Como estuvo tu concentracion?

Durante las sesiones con la plataforma, ;qué tan fécil te fue para ti prestar
atencion?

o Muy facil

o Fécil

o A veces si, a veces no
o Dificil

o Muy dificil

Compara: ;fue mas facil o mas dificil prestar atencion que en una clase
normal?

o Mucho mas facil
o Mas facil

o Igual

o Mas dificil

o Otro:

164
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20. ;En qué momento de la plataforma te concentraste MAS? (Marca una)

o Cuando veia los videos de los astronautas

o Cuando hacia las misiones en el computador

o Cuando creaba mi avatar digital

o Cuando escribia mi historia ilustrada

o Cuando organizaba las tarjetas fisicas de secuencias
o Cuando publicaba en el mural de Padlet

o Otro:

21. ;Qué cosas te distrajeron durante las sesiones con la plataforma? (Marca todas
las que pasaron)

o Mis compafieros

o Ladificultad de la actividad
o El computador tardaba

o Los ruidos del salon

o El aburrimiento

o Nada me distrajo

o Otro:

22. ;Cual fue la distraccion mas frecuente?

23. (Recuerdas cuantos planetas tiene la Galaxia Digital y como se llaman?
(Escribe cuantos planetas eran y sus nombres)

24. ;Qué actividad de la plataforma te ayud6 MAS a aprender y concentrarte?
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o Las misiones interactivas en el computador
o La creacion del avatar y la historia

o Las tarjetas fisicas para ordenar pasos

o Los videos de los astronautas

o El mural colaborativo con mis compaiieros

o Otro:

GRACIAS POR COMPLETAR TU MISION FINAL, EXPLORADOR/A!
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