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Resumen

El objetivo de este estudio fue evaluar la integracion de las Metodologias Activas en el
rendimiento de la asignatura de Programacion en los estudiantes de Décimo afio de EGB.
Para hacer esto se hizo una investigacion que tuvo un chequeo antes de empezar, el plany
ejecucion de tareas de aprendizaje que usan metodologias activas y un chequeo final para ver
lo que se consiguid. La primera parte incluy6é una prueba antes de empezar para saber los
conocimientos de los alumnos sobre programacion. Después se hicieron trabajos practicos
que juntaban ideas tedricas con aplicacion practica, animando a los alumnos a participar y
colaborar. Estas tareas se hicieron en la clase y al final hubo un post-test para evaluar lo
aprendido, asi también se realizd una encuesta para saber la percepcion de los estudiantes
sobre las actividades realizadas. Para la fiabilidad de los instrumentos de recoleccion de datos
se uso el coeficiente alfa de Cronbach y examinando por los expertos en la materia. Los datos
que tuvimos fueron trabajados con software SPSS. Los hallazgos de este estudio nos
ayudaron a saber si el uso de metodologias activas en la ensefianza hizo una gran diferencia
en el saber de los estudiantes, tal como lo muestra la mejoria de su puntaje en las pruebas y
su buena percepcion sobre las actividades realizadas.

Palabras clave: Metodologias activas; Gamificacion; Aprendizaje Basado en Proyectos;

Educaplay; Genially; Escape room
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Abstract

The objective of this study was to evaluate the integration of Active Methodologies into the
performance of tenth-grade students in the Programming subject. To do this, a study was
conducted that included a pre-learning check, the planning and execution of learning tasks
that use active methodologies, and a final check to determine what was achieved. The first
part included a pre-learning test to determine students' programming knowledge. This was
followed by practical work that combined theoretical ideas with practical applications,
encouraging students to participate and collaborate. These tasks were completed in class, and
a post-test was conducted at the end to assess what had been learned. A survey was also
conducted to determine students' perceptions of the activities. Cronbach's alpha coefficient
was used to assess the reliability of the data collection instruments and was reviewed by
subject matter experts. The data we collected was processed using SPSS software. The
findings of this study helped us determine whether the use of active teaching methodologies
made a significant difference in students' learning, as evidenced by improved test scores and
positive perceptions of the activities completed.

Keywords: Active methodologies; Gamification; Project-Based Learning; Educaplay;
Genially; Escape room

—G)
Vo/ 9-N° 2, 2025, pp.1-23  Journal Scientific MQRInvestigar 3



9 No.2 (2025): Journal Scientific "-?ﬂlnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.2.2025.e509

Introduccion
El mundo globalizado en el que nos desenvolvemos, demanda de profesionales en el sector
tecnologico, esto ha promovido una transformacion importante en los diferentes sistemas
educativos a nivel mundial. Paises como Estonia, Corea del Sur y Uruguay reconocen la
importancia del desarrollo de competencias digitales a temprana edad, por lo que han
integrado la asignatura de Programacion en sus curriculos escolares (Equipo del Informe de
Seguimiento de la Educacion en el Mundo, 2024), esto denota su compromiso con la
alfabetizacion digital en la época actual.
Dentro de la malla de educacion curricular ecuatoriana, la programacion no esta contemplada
como una asignatura obligatoria, las instituciones privadas pueden decidir su integracion. En
las instituciones publicas materias relacionadas a programacion son solo incorporadas en el
bachillerato técnico de Informatica. Entre los factores limitantes para la ensefianza de
programacion dentro de los diversos planteles educativos publicos o privados tenemos la
falta o inadecuada infraestructura tecnoldgica (laboratorios), docentes con poca capacitacion
y la subestimacion del impacto de la misma dentro de la formacién de los estudiantes
(MINEDUC, 20186).
El futuro de los estudiantes ecuatorianos se ve comprometido frente a estudiantes en el que
sus paises lideran la educacién en programacién. La importancia de aprender programacion
parte de la intencion de conocer el funcionamiento basico de las tecnologias que nos rodean
y del deseo de convertir a los estudiantes en creadores, los cuales también puedan mediante
la integracién de estos conocimientos contar con la capacidad de poder acceder a fuentes de
trabajo relacionadas con este sector.
Es por ello que en el sistema educativo los diferentes lenguajes de programacion a ensefiar
deben ser adaptados acorde a las necesidades y el afio de educacion, permitiendo asi el
desarrollo de competencias digitales y promoviendo la resolucion y descomposicion de
problemas, el pensamiento critico, l6gico, abstracto, trabajo colaborativo y la creatividad
(Barragan Perea, 2023).
Frente a esta duda, surge la necesidad de investigar y analizar metodologias activas que

motiven a los estudiantes, que despierten su interés y que posibiliten la adquisicion de
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conocimientos de manera significativa, siendo los docentes los responsables de dinamizar
este proceso cambiando asi la clase tradicional (Moreira y Pazmifio, 2022).

La gamificacion y el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), son las metodologias activas
empleadas para ensefiar programacion. La gamificacion facilité la comprension de nuevos
conocimientos, ademas de permitir la evaluacion a los estudiantes mediante la resolucién de
retos y brindando retroalimentacion inmediata al trabajar con un sistema de recompensas o
puntuaciones. Esto motivo y enriquecié su experiencia de aprendizaje (Asuncién, 2019), por
otra parte, el ABP permitié que los estudiantes asuman un rol activo en su aprendizaje,
solventando problemas reales de su entorno y colaborando con sus comparieros (Santos-
Ellakuria, 2019).

En décimo afio en la Unidad Educativa Sagrado Corazdn de Jesus “Hermanas Bethlemitas”
se utiliz6 Pseint como recurso que ayuda a los estudiantes en sus inicios en el mundo de la
Programacion (Saafigueroa, 2019), es un entorno de desarrollo integrado que permite escribir
y ejecutar pseudocodigo y diagramas de flujo, facilita la transicion de los primeros pasos
como programadores hacia sistemas mas complejos segun (Duque, 2021), también posibilita
la introduccion y comprension de conceptos basicos ya que se pueden escribir los programas
con instrucciones condicionales, manejar diversos tipos de datos, funciones de entrada y
salida de informacidén y el empleo de algunas funciones matematicas, todo esto sin la sintaxis
formal de los lenguajes de programacion (Moran et al., 2023 ). Esta herramienta ademas ha
contribuido al desarrollo del pensamiento algoritmico y ha facilitado la comprension de las
relaciones conceptuales (Beunes Cafiete y Vargas Ricardo, 2019).

A la par se utilizaron herramientas digitales de gamificacion como Educaplay para facilitar
el aprendizaje y refuerzo de conceptos basicos y claves sobre pseudocodigo y diagramas de
flujo de manera ltdica e innovadora. Educaplay es una aplicacion online que permite a los
docentes realizar actividades interactivas y personalizadas que contribuyan a enriquecer el
proceso de aprendizaje. Brinda también seguimiento del progreso y rendimiento de los
estudiantes. La plataforma es intuitiva y ofrece una amplia gama de herramientas para crear
actividades, adaptadas a las necesidades y objetivos de ensefianza (Universitat Politécnica de
Valéncia, 2023).
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Igualmente, con la ayuda de Genially se incorporé un escape room con desafios progresivos
y en tiempo real lo que aumento su nivel de motivacidn, pensamiento I6gico, competitividad
y por ende mostré una mejoria en su rendimiento académico (Cruz-Garcia et al., 2021).
Genially, que de acuerdo a (Barrientos y Baquerizo, 2022) es la segunda herramienta gratuita
mejor considerada para crear contenidos interactivos que permiten llevar a cabo un disefio
digital intuitivo y grafico, tanto de forma individual y grupal fue utilizada mediante
gamificacion para reforzar la comprension de conceptos basicos y la resolucién de problemas
mediante el uso de diagramas de flujo y pseudocédigo.

De manera similar, el ABP permitié que los estudiantes puedan resolver problemas reales a
través de la reflexion critica y el trabajo colaborativo (Zambrano et al., 2022).

Esta investigacion adopta teorias de los autores: (Piaget, 1962) y (Vygotsky, 1967), ya que
la gamificacion ofrece a los estudiantes la oportunidad de aprender y explorar su entorno, a
su propio ritmo, desarrollando habilidades cognitivas y socioemocionales mediante el juego,
asi también el ABP vinculado con la teoria de (Dewey, 1938), sobre el aprendizaje
experiencial, que enfatiza en la participacion activa de los estudiantes en la sociedad y esto
debe reflejarse en contextos reales, desarrollando asi competencias claves para la vida.

A pesar de los beneficios de la programacién en la etapa escolar, los modelos pedagogicos
tradicionales, basados en clases magistrales y unidireccionales han demostrado ser escasos
para desarrollar las competencias digitales que ofrece esta asignatura.

Aqui es donde se formula la siguiente incdgnita (Como influye la integracion de
Metodologias Activas en el rendimiento académico de la asignatura de Programacion en los
estudiantes de Décimo afio de EGB? Esta interrogante guia la investigacién actual, tiene
como objetivo evaluar la integracion de las Metodologias Activas en el rendimiento de la

asignatura de Programacion en los estudiantes de Décimo afio de EGB.

Material y métodos

Esta investigacion es de enfoque mixto, combina métodos cuantitativos y cualitativos para
evaluar el impacto de las metodologias activas, especificamente el aprendizaje basado en
proyectos y la gamificacion, en el aprendizaje de programacion de estudiantes de décimo

grado Unidad Educativa Sagrado Corazén de Jests “Hermanas Bethlemitas”, institucion
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particular en la ciudad de Quito, provincia de Pichincha. Se emplea un disefio experimental
pre-test y post-test con un grupo experimental y uno de control. El alcance de esta
investigacion es explicativo-aplicativo, buscando no solo establecer una relacion entre la
implementacion de estas metodologias y el rendimiento académico, sino también
comprender los mecanismos subyacentes que explican dicha relacion. Al ser una
investigacion de campo recopilamos datos directamente de los estudiantes a través de
pruebas, cuestionarios y observaciones. El disefio longitudinal nos permite seguir de cerca la
evolucion de los estudiantes a lo largo del tiempo. Teéricamente, nos fundamentamos en la
pedagogia activa y el constructivismo, utilizando herramientas como la gamificacion y ABP

para promover un aprendizaje mas profundo y significativo.

Se empled una combinacion de instrumentos para recopilar datos tantos cuantitativos como
cualitativos. Se utilizé un pre-test y un post-test para medir los cambios en el nivel de
conocimientos de programacion de los estudiantes antes y después de la intervencion
pedagdgica basada en la gamificacion y ABP. Ademas, se aplicO un cuestionario de
percepcion para evaluar la opinidn de los estudiantes sobre las actividades implementadas.
Para garantizar la validez y confiabilidad de estos instrumentos, se llevd a cabo un proceso
de validacion mediante juicio de 3 expertos los cuales tienen titulo de cuarto nivel y con una
experiencia de 10 afios en educacion especificamente en el area de informatica, quienes
evaluaron la relevancia, claridad y adecuacién de cada instrumento a los objetivos del
estudio. La validacion de estos resultados fue aceptada y los instrumentos fueron aprobados
para ser implementados en esta investigacion.

Se planted una hipotesis de implementar metodologias activas, como el aprendizaje basado
en proyectos y la gamificacion, tendria un impacto positivo en el aprendizaje de
programacion de estudiantes de décimo grado, mejorando su rendimiento académico y su
percepcidn sobre el proceso de aprendizaje. Para evaluar esta hipétesis, se desarrolld esta
investigacion en el segundo trimestre del ciclo escolar 2024-2025. Se seleccion6 una
poblacion de 48 estudiantes de décimo grado, los cuales para su muestra fueron seleccionados

un total de 32 estudiantes divididos en un grupo de control de 16 estudiantes del paralelo A
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y 16 estudiantes del paralelo B que conforman el grupo experimental, al cual se aplicaron las
metodologias activas, y un grupo de control, que siguio el método de ensefianza tradicional.
Para el tratamiento de los datos recopilados en esta investigacion, se empled el software
estadistico SPSS (Statistical Package for the Social Sciences). SPSS es una herramienta
poderosa que permite realizar analisis estadisticos tanto descriptivos como inferenciales. En
este caso, SPSS se utilizo para analizar los datos cuantitativos obtenidos a través de los pre-
test, post-test y cuestionarios, permitiendo asi evaluar el impacto de las metodologias activas
en el aprendizaje de programacion.

Sobre las metodologias activas, la investigacién se centr6 en la implementacion de
aprendizaje basado en proyectos y gamificacion. Estas metodologias fueron aplicadas en el
grupo experimental con el objetivo de fomentar un aprendizaje mas activo y significativo. El
aprendizaje basado en proyectos permitio a los estudiantes abordar problemas reales de
programacion de manera colaborativa, mientras que la gamificacion introdujo elementos
ludicos y motivadores en el proceso de aprendizaje, como puntos, insignias y desafios. A
través de actividades ludicas y recursos digitales, los estudiantes desarrollaron habilidades
de secuenciacion l6gica y mejorar su comprension en los diagramas de flujo, una de las
principales dificultades identificadas en la investigacion.

Para el desarrollo de la investigacidn se disefié una intervencion pedagogica basada en la de
gamificacion y el ABP. A lo largo de cuatro semanas, se implementaron actividades ludicas
y motivadoras, enfocadas en la construccion de diagramas de flujo, con el objetivo de mejorar
la comprension y el desarrollo de habilidades de secuenciacion logica. Se utilizaron varios
recursos digitales para enriquecer la experiencia de aprendizaje y proporcionar
retroalimentacion inmediata.

Tabla 1

Detalle de actividades

Duracion Temas Secuencias de la actividad Recursos

(1)
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TEMA:

) ) - Identificar algoritmos en procesos
Diagramas de flujo

matematicos

- Conceptualizar qué es un diagrama
SUBTEMAS: ) »
de flujo y sus usos en programacion.

. o - ldentificar los simbolos basicos
Simbolos basicos. . ) )
utilizados en la entrada y salida de  -Pseint

_ informacion. - Computadora.
Tipos de datos .
8 semanas - Usar operadores matematicosy - Plataforma

) relacionales para resolver ejercicios. Educaplay
Operadores relacionales ) ) )
o - Disefar diagramas de flujo para  -Genially
y matematicos
resolver problemas con

o condicionales simples
Condicionales ) . o
- Realizar actividades préacticas con
herramientas digitales para

o o diagramas.
Ejercicios practicos.

Nota. La tabla presenta el detalle de las actividades, la duracion, los temas, la secuencia de actividades, y

materiales y recursos. Elaboracién propia.

Figural
Ejemplo digital de las actividades realizadas
Backpack e
i O
\n’«oducabr\m V
© ozmiaty &5l

Nota. Imagenes de la aplicacion de Escape Room mediante la herramienta Genially.
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Figura 2
Esquema fisico de las actividades aplicadas

Nota. Recompensas obtenidas al terminar el escape room

Resultados

Tanto para el analisis descriptivo, como para el analisis inferencial para contrastar la hipotesis
de la inclusion de la gamificacion y el ABP en el aprendizaje de programacion y estadistica
descriptiva inferencial para los resultados de la encuesta a los estudiantes, se utiliz6 el
programa SPSS version 29. Se recurrié a pruebas de hipotesis, incluyendo la t de Student
para pruebas emparejadas, junto con correlaciones para examinar relaciones y efectos entre
las variables.

La aplicaciéon de esta metodologia aseguré un enfoque adecuado para la evaluacion de la
hipdtesis, partiendo de objetivos claros y la naturaleza de los datos recogidos.

Tabla 2

Comparacion de resultados del pre-test y post-test del paralelo A (Grupo Control) y

paralelo B (Grupo Experimental).

. ] Desviacion o
Grupo Medicion Media ) Minimo  Maximo Moda
Estandar
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Control pre-test 4.56 1413 2.00 6.00 6.00
Control post-test  5.50 1.751 2.00 8.00 4.00
Experimental pre-test 4.19 1.424 1.00 6.00 4.00
Experimental post-test  9.06 1.124 6.00 10.00 8.00
Figura 3

Notas obtenidas en el pre-test

Naota

Grupo Experimental Grupo Control

Curso
Nota. Resultados obtenidos del pre-test al grupo control y grupo experimental.

Figura 3

Notas obtenidas en el post-test

m !
B

MNota de cada estudiante

Grupo Control Grupo Experimental

Nota. Resultados obtenidos del post-test al grupo control y grupo experimental.
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En la Tabla 2 se muestran los resultados obtenidos en el post-test por el grupo control
(Décimo “A”) que fueron una media de 5.50 y una desviacién estdndar de 1.75. En
comparacion al grupo experimental (Décimo “B”’) que presenta una media significativa de
9.06 y una desviacion estandar de 1.12 lo cual indica que el segundo grupo tuvo mejores
calificaciones. Ademas, estos resultados se reflejan en la Figura 3. En el grafico de cajas se
observa la diferencia en el post-test entre los dos grupos, cabe destacar que de acuerdo a la
Figura 2, tanto el grupo experimental como el grupo control tenian notas similares en el pre-
test.
Para conocer la opinion de los estudiantes sobre la implementacion de metodologias activas
en programacion, se aplicé un formulario con preguntas en una escala de Likert. En la Tabla

3 se muestran las respuestas organizadas por cada tema y su nivel de satisfaccion respecto al

mismo.
Tabla 3.
Resultados de los cuestionarios de percepcion
Totalmente Ni en acuerdo
En ) Totalmente
; en ni en De acuerdo
Item desacuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo (%)
(%) (%)
(%) (%)
Aplicacion 6.3 0.0 18.8 62.5 12.5
Comprensién 0.0 6.3 6.3 62.5 25.0
Motivacion 0.0 0.0 37.5 25.0 375
Satisfaccion 0.0 0.0 12,5 56.3 31.3
Claridad 0.0 0.0 25.0 50.0 25.0
Facilidad de uso 0.0 0.0 25.0 50.0 25.0
Proactividad 6.3 0.0 18.8 56.3 18.8
Trabajo en equipo 0.0 0.0 25.0 43.8 31.3

O)
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Resolver problemas 0.0 0.0 375 43.8 18.8

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta de satisfaccion.
Figura 4
Resultados de la encuesta de satisfaccion respecto al uso de metodologias activas

Respuesta

B Totalmente en desacuerdo

B En desacuerdo

ENi en acuerdo ni en desacuerdo
MD: acuerdo

B Totaimente de acuerdo

Recuento

uoneddy
uoisuaidwo)
LOIDBAROIA]
uoinIejSes
pepue;d
pPEPIANIBOIH

n
o
2
a
o
Q
a
@
c
wv
o

odinbs us ofeqes)
sews|qoid JeA0Sey
S8UOISII8p 8p BWO|

Nota: El grafico representa los niveles de satisfaccion respecto al empleo de metodologias activas en el aula.

Conforme a la Tabla 3 y Figura 4 los resultados indican de manera general que la mayoria de
los estudiantes percibieron positivamente la implementacion de metodologias activas en
programacion. De estas categorias resaltan, la comprension del contenido (62.5% de acuerdo
y 25.0% totalmente de acuerdo) y la satisfaccion al recibir clases usando metodologias
activas (56.3% de acuerdo y 31.3% totalmente de acuerdo) como los aspectos mas

enriquecedores al emplear dichas metodologias.

Los datos siguen una distribucion normal de acuerdo a la Tabla 4, ya que el nivel de
significancia es de 0.151, por lo que la normalidad no es rechazada, para esta prueba se
considero mas confiable el resultado de Shapiro-Wilk, dado el pequefio tamafio de la muestra
(N=32).
Tabla 4.
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Resultados de normalidad

Grupo Kolmogorov-Smirnov (Sig.) Shapiro-Wilk (Sig.)
‘Control 200 859
'Experimental .39 151

Nota. Resultados de la prueba de normalidad empleada al grupo control y experimental.

Tabla 5.

Prueba T para muestras emparejadas

Grupo Diferencia Media t gl p-valor
‘Control 938 1507 15 76
‘Experimental  4.875 12292 15  <0.001

Nota. Resultados obtenidos de la Prueba T comparando los resultados obtenidos al emplear las metodologias

activas.

La Tabla 5 muestra la prueba T student para muestras emparejadas, usada para analizar la
diferencia entre pre-test y post-test de cada grupo. En el grupo control, la diferencia media
entre ambas puntuaciones fue de 0.938 puntos (t = 1.507, p = 0.076), lo que sugiere que no
hubo un cambio significativo. Mientras que, en el grupo experimental, la diferencia media
fue de 4.875 puntos (t = 12.292, p < 0.001), probando asi una influencia significativa de la
intervencion.

Considerando los resultados, se procede a rechazar la hipotesis nula y confirmar que la
incorporacion de metodologias activas tuvo una influencia significativa en la mejora del
aprendizaje de programacion. El incremento de la media en el grupo experimental, junto con
el tamafio del efecto y la significancia estadistica, respaldan la efectividad de la estrategia
implementada.

Considerando esto, la introduccién de metodologias activas, especificamente la gamificacion
y el ABP, han sido propuestos como una solucion novedosa para aproximarse a los retos

propios a la ensefianza de programacién en décimo afio de Educacion General Bésica.

O)
Vo/ 9-N° 2, 2025, pp.1-23  Journal Scientific MQRInvestigar 14



9 No.2 (2025): Journal Scientific "-?ﬂlnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.2.2025.e509

Discusion
Esta investigacion evalud la influencia de la aplicacion de metodologias activas en el
aprendizaje de programacion, comparando los resultados obtenidos con los objetivos
planteados. Estos hallazgos reflejan que los estudiantes del grupo experimental, a los cuales
se les aplicaron estrategias efectivas como la gamificacion y el ABP alcanzaron un puntaje
mas alto en el post-test, en comparacion al grupo control, en el que no se emplearon dichas
estrategias. Para Rocha (2021) se verifica la eficiencia en la incorporacion de metodologias
activas en el aprendizaje, ya que promueven una efectiva adquisicion y desarrollo de
competencias relacionadas con el area académica (Gomez-Zambrano y Pérez-Iribar, 2023).
Se puede deducir que las estrategias centradas en el estudiante mejoran el desarrollo de sus
habilidades cognitivas, esto es evidente por el incremento obtenido en el post-test del grupo
experimental que tiene un mayor dominio de los contenidos tratados, generando un impacto
duradero en su aprendizaje. Estudios previos han demostrado que la ensefianza activa
favorece una mejor comprensién conceptual y el desarrollo de habilidades criticas
(Rodriguez, 2021).
Respecto a la percepcion de los estudiantes sobre el uso de metodologias activas, existe un
alto porcentaje que, de manera general, se siente a gusto con su aplicacion dentro de la
asignatura de programacion. Entre los items que se destacan por su impacto, estan la
satisfaccion de su aplicacién y la comprension de contenido (Sarmiento, 2023). desde esta
perspectiva medir el nivel de satisfaccion de los estudiantes es esencial, porque son los
actores principales de la comunidad educativa y son quienes mejor pueden evaluar la calidad
de educacion gue estan recibiendo, sus opiniones pueden proporcionar aspectos a considerar,
dichos aspectos deben ser revisados y contemplados como acciones de mejora e innovacion.
A través de la implementacion de estas metodologias los docentes pueden fomentar la
concepcion de nuevos términos, el trabajo colaborativo, e incentivar la participacion
autonoma de cada estudiante dentro de la apropiacion de su conocimiento.
Para que estas metodologias sean efectivas se requiere de recursos fisicos y digitales que
dinamicen, motiven y despierten el interés de los estudiantes en la construccion de su propio

conocimiento por medio de juegos, retos, experiencias, recompensas y la debida
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retroalimentacién que oriente al estudiante en su proceso de formacion, gestando
aprendizajes significativos que contribuyan a la formacion integral de los estudiantes.

Desde la vision de los fundamentos pedagdgicos que adoptan estas metodologias se establece
que las metodologias activas se oponen a las caracteristicas de la educacion tradicional, para
(Ortega et al., 2022) las siguientes:

Magistrocentrismo en el que el docente es el actor principal el alumno le debe obediencia.
Enciclopedismo: Son los contenidos que el estudiante debe aprender y no se permiten ningun
tipo de modificaciones, las evaluaciones suelen ser mecanicas y reproductivas.

Verbalismo y pasividad: EIl proceso de ensefianza es el mismo para todos los estudiantes,
desconociendo la realidad de los alumnos. Los estudiantes no participan activamente en la
construccion de su conocimiento.

Se puede interpretar que el estudiante debe convertirse en un ente activo en el proceso de
aprendizaje y que debe existir motivacion, interés y satisfaccion en la instruccion de su
conocimiento, respondiendo a las necesidades y demandas del mundo moderno. En palabras
de Méndez et al. (2021) docente por otro lado desempefia el papel de guia, ayudando a los
estudiantes a que estos aprendizajes se vuelvan significativos y que brinden soluciones a
problemas reales y cercanos a su entorno. Es tarea ademas del profesor capacitarse de manera
permanente e implementar metodologias y recursos innovadores y dar seguimiento sobre la
eficiencia e impacto de su aplicacion, esto con la finalidad de garantizar una educacién de
calidad.

Propuesta metodoldgica

Finalmente, como resultado de analizar de manera detallada la informacion recopilada, se ha
creado una estrategia metodoldgica estructurada enfocada a optimizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de programacion en décimo afo de Educacion General Bésica (Tabla
6). Esta propuesta metodoldgica es una respuesta a los resultados de la presente investigacion,
brindando mejoras significativas en la ensefianza por medio de la gamificacion y el ABP con
el programa Educaplay y Genially. Se espera que la incorporacion de esta estrategia aporte
sustancialmente a la profundizacion del aprendizaje de los estudiantes, facilitando asi la

comprension y la autonomia en la resolucién de problemas. Ademas, esta metodologia
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pretende brindar una guia de uso en la planificacién, favoreciendo el uso de herramientas
digitales interactivas dentro del aula, mejorando el rendimiento académico en programacion.
Tabla 6

Estrategia metodoldgica para la incorporacion de Educaplay y Genially en la asignatura de

programacion.

Propuesta metodologica para la implementacion de Educaplay, Genially en la

asignatura de Programacion

- Facilitar la comprension y adquisicion de conceptos basicos
como ingreso y salida de informacion, tipos de datos,
variables, operadores matematicos, relacionales,

condicionales

o - Incrementar la motivacion y participacion activa mediante el
Objetivo de la
) uso de estas plataformas
estrategia

- Fomentar la creatividad y autonomia en la resolucién de

problemas

Componentes de la estrategia

- Evaluar mediante un (pretest) para identificar competencias
y dificultades especificas en programacion

- Analizar y sistematizar resultados obtenidos del pretest para

Diagnostico inicial identificar las principales areas prioritarias

- Elaborar y presentar un informe diagndéstico a los docentes
con la finalidad de contextualizar y fundamentar la

planificacion educativa.

- Establecer talleres formativos con enfoque tedrico-préactico,

L sobre el uso de las plataformas Educaplay y Genially para la
Capacitaciony ) B o
L incorporacion de gamificacion y el desarrollo del ABP.
sensibilizacion

- Brindar conferencias para sensibilizar acerca del impacto
docente o o .
beneficioso de la gamificacion y el ABP en la ensefianza de

programacion.
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Dotar de material didactico y recursos digitales para la

capacitacion permanente del profesorado.

Infraestructuray

recursos tecnoldgicos

Analizar la disponibilidad y requerimientos tecnoldgicos de

la institucion educativa

Organizar y garantizar el acceso a los recursos tecnolégicos

necesarios.

Realizar un calendario sistematizado, para asegurar el acceso

igualitario de los recursos tecnoldgicos.

Disefo de
actividades

educativas

Aplicar diversos juegos interactivos utilizando Educaplay y
Genially, siendo en esta dltima plataforma donde se
presentan casos de ABP, adaptados a distintos estilos de

aprendizaje.

Crear actividades de aprendizaje formativas gamificadas,
grupales e individuales (escapes rooms digitales,
cuestionarios) que faciliten la aproximacién a conceptos de
programacion (ingreso y salida de informacion, tipos de
datos, variables, operadores matemaéticos, relacionales,
condicionales) y que permita la ejecucion de algoritmos a

problemas reales y contextualizados a su entorno.

Definir criterios pedagogicos precisos, para la seleccion y
organizacién secuencial de actividades de gamificacion y de

ABP para el desarrollo de pseudocédigo.

Implementacion y

evaluacion

Emplear un cronograma secuencial de actividades

gamificada y de ABP durante por lo menos 1 trimestre

Dar seguimiento semanalmente al progreso estudiantil, a
través de evaluacion formativa y retroalimentacion

inmediata.

Ejecutar la evaluacion final (postest) para medir y contrastar

los avances académicos y actitudinales alcanzados.
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- Incremento significativo de las calificaciones de

programacion.
Resultados obtenidos

- Mayor motivacion y dinamismo en las clases.

- Mejor comprension de conceptos basicos.

Nota. Detalle de la propuesta metodol6gica

Conclusiones

En conclusion los resultados de la investigacion avalan que la implementacion de
metodologias activas en el aprendizaje de programacion repercute en el rendimiento
académico. Esto se evidencia en las notas obtenidas por el grupo experimental en contraste
con el grupo control, confirmando asi la eficacia de la gamificacion y del ABP en el
aprendizaje de esta asignatura. Del mismo modo estas metodologias han favorecido el
desarrollo de habilidades cognitivas importantes dentro de programacién, como resolucién
de problemas, razonamiento abstracto y trabajo en equipo, habilidades que incluso pueden
ser empleadas en otras asignaturas.

Asimismo, se demostré que la percepcion de los estudiantes fue positiva, destacando un
aumento en la comprension del contenido y la satisfaccion al usar estrategias como la
gamificacion y el ABP dentro del aula. La aplicacion de estas metodologias activas ha
producido también un incremento en el interés y la participacion activa durante la clase.

La integracion exitosa de metodologias activas requiere de una planificacion pedagogica,
secuencial y adaptada a las necesidades de los estudiantes, considerando también el nivel de
formacién y el lenguaje de programacion para poder seleccionar de manera optima las
metodologias a aplicar y garantizar el aprendizaje de esta asignatura. La capacitacion y
actualizacion de los docentes desempefian un papel fundamental para asegurar la correcta

implementacion de estas metodologias y mejorar la calidad del aprendizaje de programacion.
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