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Resumen
El aprendizaje de compuertas logicas en estudiantes de Bachillerato Técnico de la
especialidad de Informatica afronta diversos retos, principalmente por el uso predominante
de estrategias tradicionales y limitada disponibilidad de herramientas tecnoldgicas
dinamicos. Esta problematica impacta negativamente en el rendimiento académico,
comprension tedrica y motivacion, esencialmente en contextos del area rural por la brecha
digital. Este estudio tuvo como finalidad evaluar el impacto de una estrategia didactica
basada en gamificacion sobre el desempefio académico de compuertas I6gicas, empleando el
simulador Tinkercad, mediante el método de la Investigacion Basada en Disefio (IBD). Se
llevo a cabo una muestra dirigida de 30 estudiantes de primero y segundo afio de Bachillerato
Técnico de la especialidad de Informatica y dos profesores. Se disefid una actividad
gamificada con desafios progresivos, recompensas e integracion del simulador Tinkercad. Se
aplicaron pretest y post test, adicionalmente encuesta de satisfaccion. Los obtenidos fueron
analizados a través de la prueba t de Student y la ganancia de Hake. Los resultados se constato
mejora significativa en el aprendizaje; la media de calificacidén incrementé de 3.83 a 7.86,
desviacion estandar disminuy6 de 1.11 a 0.68, y valor de p=1x107%°. A través de la Ganancia
de Hake, 66.67% de los alumnos alcanzé una ganancia media y el 33.3% ganancia alta, sin
registro de ganancia baja. Las encuestas aplicadas a los profesores revelaron una percepcion
positiva de la estrategia, con puntaje entre 4.50 y 5.00. La estrategia gamificada con
Tinkercad mejord el rendimiento académico en compuertas logicas, motivando alumnos y

fortaleciendo competencias digitales.

Palabras clave: Estrategia didactica; Compuertas logicas; Investigacion Basada en Disefio
(IBD); Gamificacion; Tinkercad
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Abstract

The learning of logic gates in Technical Baccalaureate students of the Computer Science
specialty faces several challenges, mainly due to the predominant use of traditional strategies
and limited availability of dynamic technological tools. This problem has a negative impact
on academic performance, theoretical understanding and motivation, essentially in rural
contexts due to the digital divide. The purpose of this study was to evaluate the impact of a
didactic strategy based on gamification on the academic performance of logic gates, using
the Tinkercad simulator, by means of the Design-Based Research (DBR) method. A sample
of 30 students in the first and second year of Technical Baccalaureate of Computer Science
and two teachers was carried out. A gamification activity was designed with progressive
challenges, rewards and integration of the Tinkercad simulator. Pre-test and post-test were
applied, in addition to a satisfaction survey. The results were analyzed through Student's t-
test and Hake's gain. The results showed a significant improvement in learning; the mean
score increased from 3.83 to 7.86, standard deviation decreased from 1.11 to 0.68, and p-
value=1x10-10. Through Hake's Gain, 66.67% of the students achieved medium gain and
33.3% high gain, with no record of low gain. The surveys applied to teachers revealed a
positive perception of the strategy, with scores between 4.50 and 5.00. The gamified strategy
with Tinkercad improved academic performance in logic gates, motivating students and

strengthening digital competencies.

Keywords: Didactic strategy; Logic gates; Design Based Research (DBR); Gamification;

Tinkercad
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Introduccion
Las compuertas logicas forman parte sustancial en la formacion académica y practica de los
alumnos de Bachillerato Técnico, ya que facilita la comprension de los sistemas digitales y
la aplicabilidad en la tecnologia contemporénea. De la misma forma, posibilita a los alumnos
entender el procesamiento y transmision de datos en relacion con el sistema de control y
dispositivos electronicos, fortaleciendo la percepcion de la tecnologia que se emplean
actualmente.
La implementacion de compuertas I6gicas fortalece el pensamiento analitico y ldgico,
fundamental para la resolucidon tanto para fallos técnicos y critico en distintas areas. En la
praxis, los alumnos tienen la ventaja de experimentar la construccion y disefio de circuitos
electronicos, unificando el aprendizaje tedrico, asimismo habilidades practicas
fundamentales en la industria tecnolégica. Esta instruccién es importante para proyectos y
futuro profesional de los alumnos, ya que los prepara para carreras técnicas relacionada al
campo de la electrdnica, ingenieria y programacion.
La electronica moderna esté constituida con compuertas légicas que funciona como bloques
constructores de circuitos digitales (Maloney, 2006). Actualmente en las instituciones
educativa emplean métodos tradicionalistas como memorizacion, dictado, leccion magistral,
examenes; por otra parte, los recursos que implementan son el uso de pizarron, marcadores
y libros, por ende, desencadena la falta de compromiso y el desinterés por aprender. Ademas,
se ha identificado otra necesidad que es la falta de capacitacion al personal docente en el uso
de simuladores digitales que faciliten la ensefianza de temas complejos como compuertas
I6gicas (Diaz, 2018).
La integracion de las compuertas ldgicas en simuladores potencia el aprendizaje practico y
teorico fortaleciendo la comprension de los sistemas digitales en el funcionamiento y
optimizacion por lo que posibilita la comprension del desarrollo de nuevas tecnologias en la
formacion de profesionales en las areas de la informatica y electronica (Hernandez, 2019).
De acuerdo con investigaciones realizada se han encontrado que los estudiantes no relacionan
el comportamiento de las tablas de verdad con las compuertas logicas, en los estudios
hallados indican que los estudiantes encuentran dificultades con las tablas de verdad,

compuertas y operadores légicos derivadas en relacién de las compuertas elementales.
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La desvinculacion de la teoria con la préctica es otro problema identificado en la ensefianza
de compuertas ldgicas. Los estudiantes persistentemente encuentran dificultad para poner en
practica los problemas del mundo real, lo que limita la comprensién y la capacidad de poder
resolver desafios complejos Garcia et al. (2020). Para cerrar esta brecha, es esencial la
incorporacion de practicas de laboratorio y simuladores que permitan a los estudiantes
experimentar con compuertas légicas en escenarios controlados.

El estudio realizado por Torio et al. (2020) acerca de la aplicacion LoglO se constatd una
notable factibilidad en el rendimiento académico, motivacion y usabilidad de los alumnos.
Realiz6 una escala de motivacién de 5 obteniendo un promedio de 4.56, los alumnos
sefialaron sentirse altamente motivados, especialmente en los factores de atencion de 4.60 y
relevancia de 4.70. Adicionalmente, la experiencia y el rendimiento académico mostraron un
promedio de 81% en criterios como puntos ganados, avance de nivel y logros, reflejando los
elementos de gamificacion incorporados en LoglO fueron eficientes para mejorar el
aprendizaje y la interaccion. Por ultimo, la usabilidad de la aplicacién lleg6 a una media de
4.49, evidenciando de forma positiva la utilidad, facilidad de uso y satisfaccion, lo que
demuestra la factibilidad en la ensefianza de l6gica digital aplicada en la gamificacion.

Los hallazgos de este estudio realizada por Dewantara et al. (2020) mediante la
implementacion del aprendizaje basada en gamificacion a través del uso del aplicativo Circuit
Scramble, se demostré aumento del aprendizaje significativo de los estudiantes evidenciado
un valor N-gain de 0.703, en la que sefiala la efectividad de mejora del rendimiento
académico de las compuertas logicas debido a la combinacion de elementos gamificados
incursionando a la interactividad, por ende, mejor retencion y entendimiento de la
informacion.

En su proyecto de grado Vera (2021) desarroll6 un videojuego en el programa de Unity para
la ensefianza de operaciones con compuerta légicas en la que resalta la innovacion y
creatividad en el uso de herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje. Mediante, este
videojuego reta la educacion tradicional demostrando que la interactividad y la educacion
fortalece el aprendizaje significativo. En su estudio manifiesta que, la tecnologia fortalece el
proceso de aprendizaje en la asignatura de disefio digital de forma didactica, a través de

estrategias aplicada a la gamificacion que incentiva al alumno aprender de forma innovadora.
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De acuerdo con los estudios realizados de Diéguez et al. (2024) se centra en implementacion
de técnicas de gamificacion de un curso de VLSI evidencian mejora en el rendimiento
académico estudiantil. En su estudio compara los afios anteriores, el porcentaje promedio de
respuestas correctas en los exdmenes empleado era del 49% en donde observé incremento
significativo del 89% como promedio en los examenes de los afios lectivos 2022-2023. Los
examenes parciales llegaron hasta el 94% de respuestas correctas lo que se constata
comprensiéon de los conceptos. Por lo consiguiente, la satisfaccién de los alumnos con
actividades y elementos gamificados fue notablemente alta, con un 80% de los participantes
debido a la retroalimentacion implementada en los juegos. Por lo tanto, mejoré el aprendizaje
de compuertas logica, lo que respalda implementacion en futuros cursos.

El rendimiento académico en la ensefianza de compuertas Idgicas ha conllevado analisis de
estudios en distintas investigaciones en el fortalecimiento de metodologias de ensefianza y
superar los retos que atraviesan los estudiantes en este campo de la electronica. En el estudio
realizado por Guzman et al. (2024) se orienta en el disefio e implementacion de estrategia
didactica orientada a las compuertas Idgicas, mediante los resultados hallados destacan la
importancia en la integracion de herramientas innovadoras y métodos interdisciplinarios, los
estudiantes demostraron una comprension exhaustiva en la que se evidencia alta satisfaccion
y motivacion entre ellos.

En un Colegio de Bachillerato Técnico de la ciudad de Atacames — Ecuador se han observado
algunos desafios con la ensefianza y el aprendizaje de compuertas logicas, ya que son
fundamentales en los sistemas informaticos, una de las principales dificultades es la falta de
herramientas digitales adecuadas, aunque en los médulos formativos solo se incluye teoria
sobre compuertas ldgicas, los alumnos no cuentan con equipos dotados dentro del laboratorio
ni mucho menos simuladores digitales, que permita realizar las respectivas practicas y
verificar el funcionamiento correcto de las compuertas en tiempo real.

En los Gltimos afios, el rendimiento académico de los estudiantes del Colegio de Bachillerato
Técnico en la materia de Sistemas Operativos ha presentado resultados deficientes. Desde
2019 hasta 2023, el porcentaje de estudiantes que aprobaron esta materia disminuyo del 70%
al 48%. Esta caida es méas repetida en temas especificos, como Compuertas Ldgicas, que
forman parte fundamental de los contenidos de Sistemas Operativos. Los datos internos
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reflejan que, en evaluaciones parciales relacionadas con Compuertas Ldgicas, los promedios
de calificaciones sobre 10 ha bajado de 7.2 en 2019 a 5.4 en 2023.

Comparando estos resultados con periodos anteriores, se evidencia un deterioro significativo
en el conocimiento de conceptos criticos. Las dificultades actuales se atribuyen a varios
factores, incluyendo la pandemia mundial del COVID-19 en donde clases fueron virtuales,
la falta de infraestructura tecnoldgica y la ausencia de herramientas de simulacion para
ensefar temas complejos de manera interactiva.

De acuerdo con lo expuesto surgen las siguientes preguntas: ¢Cémo influye la gamificacion
en el rendimiento académico sobre el tema de compuertas l6gicas?, ¢Qué tan satisfecho se
siente el docente con la efectividad y facilidad de implementacion de la estrategia gamificada
para mejorar el rendimiento academico de los estudiantes en el aprendizaje de compuertas
I6gicas?

El propdsito de la investigacion es contribuir a la mejora del rendimiento académico de los
estudiantes de Bachillerato Técnico mediante la implementacion y evaluacion de una
estrategia didactica basada en gamificacion en el aprendizaje de compuertas logicas. ¢Qué
efectos tiene la gamificacién como estrategia didactica en el rendimiento académico en el
tema de compuertas I6gica en estudiantes de Bachillerato Técnico?

El objetivo de esta investigacion es evaluar una estrategia didactica basada en gamificacién
para fortalecer el aprendizaje de compuertas logicas y mejorar el rendimiento académico de
los estudiantes de Bachillerato Técnico

Compuertas logicas y su importancia

Las compuertas ldgicas, segin Mano (2003) son circuitos electronicos que lleva a cabo
operaciones logicas con entradas binarias (0 y 1) que operan una o mas sefiales de entradas
con el fin de producir una sefial de salida. Las operaciones Idgicas binarias estan constituidas
por suma y multiplicacion dichas compuertas son AND, OR, NOT, NOR, XOR y XNOR.
De manera similar Ortega (2018) indica que los sistemas digitales y las compuertas l6gicas
juegan un rol esencial al actuar como blogues constructivos en la realizacion de operadores
I6gicos esencial para los dispositivos electronicos. Por otro lado, Guzman et al. (2024)
menciona que las compuertas I6gicas son los componentes fundamentales en la construccion

de circuitos digitales. Funcionan bajo principios de algebra booleana y se utilizan para

—G)
Vo/ 9-N° 2, 2025, pp.1-32  Journal Scientific MQRInvestigar 7



9 No.2 (2025): Journal Scientific "-?ﬂlnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.2.2025.e601

realizar operaciones ldgicas con valores binarios. Las compuertas mas comunes son: AND,
OR, NOT, NAND, NOR, XOR y XNOR. Cada una de ellas tiene una tabla de verdad que
define su comportamiento frente a diferentes combinaciones de entradas. El conocimiento y
la comprensién de las compuertas I6gicas son esenciales para el desarrollo de habilidades en
areas como la electrénica digital, la roboética y el disefio de hardware, ya que permiten a los
estudiantes construir circuitos mas complejos de forma légica y estructurada.

El estudio de las compuertas l6gicas tiene un impacto significativo tanto en la formacion
técnica como en el desarrollo cognitivo. En el ambito tecnoldgico, comprender su
funcionamiento es esencial para disefiar y analizar circuitos digitales que se utilizan en
dispositivos como computadoras, teléfonos inteligentes, robots y sistemas de automatizacion.
Este conocimiento permite a los estudiantes y profesionales del area abordar problemas
complejos con soluciones estructuradas, lo que refuerza competencias en disefio l6gico y
resolucion de problemas.

Ademas, aprender sobre compuertas logicas fomenta habilidades criticas como el
razonamiento légico, la abstraccion y la capacidad para modelar sistemas. Esto no solo tiene
aplicaciones en el ambito tecnoldgico, sino también en areas interdisciplinarias como la
programacion, la inteligencia artificial y la ciberseguridad. Segun Floyd (2006), el dominio
de las compuertas logicas habilita la comprensién de sistemas mas amplios, lo que resulta
esencial en un mundo cada vez mas digitalizado. Por lo tanto, su estudio es una piedra angular
en la educacion tecnoldgica y cientifica, ya que conecta conceptos tedricos con aplicaciones
practicas que transforman la sociedad moderna.

Herramientas tecnoldgicas para el disefio de compuertas l6gicas

En la investigacion de Riofrio & Rodriguez (2023) la implementacion de herramientas
mejora la asimilacion del conocimiento y motiva a los alumnos en el proceso de aprendizaje.
En latabla 1, se presentan algunas herramientas con sus respectivos enlaces empleadas en el
ambito educativos y sus principales caracteristicas.

Tabla 1

Herramientas tecnoldgicas para el disefio de compuertas logicas

Herramientas Enlace Caracteristica

(1)
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Logicly

Tinkercad

Logisim

Logic Friday

Circuit Verse

https://logic.ly/demo/sa
mples

https://www.tinkercad.c

om/

https://www.rollapp.co

m/app/logisim

https://logic-
friday.software.informer

.com/1.1/

https://circuitverse.org/

Interfaz visual intuitiva, simulacién en tiempo
real, compatible con sistemas operativos,
amplia variedad de componentes

Ideal para principiantes y educacion, los
estudiantes pueden compartir y trabajar en
equipo, funciona en el navegador, puede
explorar el disefio 3D

Interfaz amigable y facil de usar, soporte para
circuitos, compatible con diagramas, portable
y liviano.

Generacion de tablas de verdad, optimizacién
de circuitos complejos, exportacion de
resultados graficos, software ligero y rapido de

instalar.

Basado en navegador, sin instalacion,
simulacion en tiempo real, opciones
colaborativas, compatible con diversos

dispositivos .

Nota. Elaborado por los autores con base a herramientas tecnoldgicas en el disefio de

compuertas logica.

En base a todas las herramientas anterior se decidié escoger Tinkercad al ser una herramienta

gratuita que posibilita disefiar y simular circuitos electronicos, integrando compuertas

I6gicas. Su interfaz es intuitiva y permita la simulacién en tiempo real en la que convierte

una herramienta esencial para el proceso de ensefianza de la electronica digital. A diferencia

de otros simuladores, Tinkercad no requiere de instalaciones avanzada ni configuraciones,

permite el uso tanto para principiantes como estudiantes avanzados. Como lo respalda la

investigacion de Chiluisa et al. (2022) esta herramienta optimiza la comprension del

(1)
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funcionamiento de los circuitos electronicos, fomenta aprendizaje significativo y elevando el
nivel de aprendizaje de los estudiantes.
Gamificacion
Los autores Guaicha et al. (2022) define la gamificacion como la incorporacion de elementos
y dinamicas propias de los juegos en contextos no ludicos, como la educacion. Al
implementar una estrategia didactica basada en la gamificacion en la ensefianza de las
compuertas ldgicas, se busca aumentar el interés y el compromiso de los estudiantes,
mejorando a su vez su rendimiento académico. Por lo consiguiente, Riofrio & Rodriguez
(2023) manifiestan que la gamificacion incluye la creacion de desafios o "niveles™" donde los
estudiantes deben resolver problemas utilizando compuertas ldgicas, lo que no solo aumenta
su motivacion, sino que también promueve el aprendizaje colaborativo y competitivo.
Ademas, investigaciones como Zainuddin et al. (2020) sefialan que la gamificacion es una
estrategia docente que ayuda a motivar y dinamizar el desarrollo cognitivo de los estudiantes
con el fin de mejorar su rendimiento académico. Otro estudio realizado por Guzman et al.
(2024) mencionan que la gamificacion fomenta el aprendizaje activo, ya que los estudiantes
participan en desafios que requieren la aplicacion de conocimientos de manera dindmica y
creativa, por ende, permite mejor asimilacion de conceptos técnicos, reduciendo las tasas de
fracaso academico.
La gamificacion en las compuertas l6gicas computacionales es fundamental porque permite
a los estudiantes a motivarse, despertar su interés y creatividad mediante los juegos, también
a realizar las soluciones de problemas complejos de la vida diaria (Zatarain, 2018). En
resumen, la gamificacion no solo tiene un impacto positivo en la motivacién estudiantil, sino
que también ofrece un método efectivo para mejorar los resultados académicos en areas
complejas como las compuertas I6gicas.
Los elementos de la gamificacién que se utilizaron dentro de esta investigacion son: La
narrativa, puntos, rangos, niveles, insignias y retroalimentacion.
e Narrativa: Se lautilizo para la presentacion de la actividad denominada “El Misterio
del Circuito Perdido”, un recurso disefiado exclusivamente para captar la atencion y
contextualizacion empirica gamificada. Durante esta etapa introductoria, se muestra

el proposito de la actividad, destacando la vinculacion en base a los objetivos de
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aprendizaje.

Puntos: Los estudiantes va a obtener puntos por cada desafio completado
correctamente, los puntos se van a ir acumulando, dependiendo de cada nivel de
dificultad empezando con una puntuacion de 0 puntos hasta su maxima puntuacion
de 100 puntos.

Rangos: Los estudiantes se les asignaran roles concretos dentro de cada equipo de
trabajo, estos pueden ser, lider de equipo, disefiador l6gico y evaluador, para poder
fomentar un trabajo en equipo y organizado para cumplir con todas las actividades.
Niveles y desafios: La actividad tiene tres niveles con sus respectivos desafios que
les permite a los estudiantes ir avanzando paulatinamente: Nivel Basico: los alumnos
disefian un circuito con compuertas logicas elementales (AND, OR, NOT), el Nivel
Intermedio: se centra en el disefio de un circuito funcional que represente las
condiciones de un semaéforo, justificando el disefio, simulaciones y evaluando
creatividad, Nivel Avanzado: los alumnos crean circuito con grado de complejidad
para un sistema de alarma, utilizando compuertas avanzadas (NOR, XOR, NAND.
Insignias: Se otorgardn insignias a los equipos por sus esfuerzos por culminar
exitosamente cada uno de los desafios de cada nivel. Por concluir el nivel basico se
les otorgara la insignia Aprendiz Digital, segundo nivel Maestro digital y el tercer
nivel Cientifico digital.

Retroalimentacidn: La retroalimentacion debe de ser inmediata y detallada después
de cada desafio. Después de finalizar los estudiantes recibirdn comentarios sobre

cudles fueron sus errores para ir mejorando en su proceso de aprendizaje

Material y métodos

Esta investigacion tiene como alcance evaluar el efecto de una estrategia didactica basada

en la gamificacién en el aprendizaje de las compuertas logicas sobre el rendimiento

académico de estudiante de Bachillerato Técnico en la especialidad de Informatica.

Dentro de esta investigacion se implementd el modelo de Investigacion Basado en Disefio

(IBD), que posibilita abordar los problemas actuales en el &mbito educativo mediante el

estudio de disefio, desarrollo y evaluacién en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Investigadores como (Guerrero y Concari, 2023) mencionan que la IBD proporciona la
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implementacion de la tecnologia educativa y el preambulo para la utilizacién de varios
elementos en los diferentes procesos educativos especialmente en los tradicionales, para
lograr innovaciones en los mismos. La investigacion se sustent6 con un enfoque cuantitativo,
puesto que tiene como propadsito medir el impacto de la implementacion de la estrategia
didactica en el rendimiento académico de los estudiantes de Bachillerato de la especialidad
de Informatica. Este enfoque posibilita en la recoleccion de datos nimeros, aplicar pruebas
estadisticas y establecer correlaciones entre variables.

Se incorporo6 un disefio cuasi-experimental de tipo pretest-posttest sin grupo control, en el
que se aplicd instrumentos antes y después de la intervencion pedagdgica con el fin de
evaluar cambios en el rendimiento académico de los estudiantes. Para el respectivo analisis
de los resultados obtenidos en estas pruebas, se utilizé la prueba t de Student para muestras
relacionadas, por que ayuddé a comparar las medias de dos mediciones dependientes
aplicadas al mismo grupo, estableciendo asi las diferencias halladas son estadisticamente
significativas. Esta prueba es fundamental cuando el tamafio muestral es moderado y se
asume con normalidad en la distribucion de las diferencias.

Para validar estadisticamente los resultados de la estrategia didactica implementada, se
utilizé la ganancia normalizada de Hake como instrumento principal. Este indicador
cuantifica la mejora del aprendizaje entre una prueba inicial (pretest) y una prueba final
(posttest), considerando el potencial de mejora de cada estudiante. Para Simonsmeier et al.,
(2021) la ganancia de Hake se lo utiliza con mayor frecuencia en investigaciones educativas
porque permite evaluar el avance de los estudiantes, sin embargo, también se menciona que
esta medida puede presentar inconformidad si existen puntajes altos en las pruebas iniciales
por lo tanto no existira un aumento significativo en los resultados.

La prueba t Student se la utilizo con el objetivo de comprobar si existen diferencias
estadisticamente significativas entre los promedios del pretest y el posttest. Esta prueba es
adecuada para comparar las medias de las dos pruebas y verificar si existen una mejora
demostrativa tras la implementacion de la estrategia gamificada. Tal como lo mencionan
Ardiyanto et al., (2023) la prueba de t Student es una herramienta valiosa para estudiar el
rendimiento académico de los estudiantes cuando se desea comparar entre diversos grupos

de estudiantes, como por ejemplo en su investigacion se pudo observar que existio diferencia
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significativa entre los dos grupos que estaba estudiando, esto permite sustentar sus
conclusiones con evidencia estadistica.

En relacién con la percepcion de los docentes sobre la estrategia didactica implementada, se
aplic6 una encuesta estructurada con items en escala tipo Likert, guiada en la medicién de
dos dimensiones: la facilidad y efectividad. Aunque este instrumento no fue validado
mediante juicios de expertos, se procedié a su validacion con base empirica a traves
estadistica descriptiva, analizando frecuencias, promedios y dispersion de datos con el fin
de garantizar coherencia interna y claridad en la medicién. Segn Villamar et al., (2024), la
validez de un instrumento suele establecerse mediante los anélisis estadisticos de los datos
obtenidos a través de la aplicacion, siempre que se cumplan con los criterios pertinentes con
relacion al objeto de estudios.

De forma integral, el uso de analisis estadistico descriptivo e inferencial, la ganancia de Hake
y los datos numéricos, constatan que la presente investigacion reconoce a los principios del
enfoque cuantitativo, encaminado a la medicién exacta y replicable de los efectos de una

intervencion educativa (Baidal et al., 2023).

Figura 1.
Fases de la metodologia de la investigacion

* Queé efectos tiene la gamificacion como estrategia didactica en el rendimiento
académico en el tema de compuertas légica en estudiantes de Bachillerato
Técnico?

» Investigaciéon bibliografica acerca de la gamificacién como estrategia
didactica para el aprendizaje de compuertas 16gicas

'« Diseno de estrategia didactica y elaboracion de la acuvidad gamificadora.
= Diseno de pruebas de pretest y pos test.
* Diseno de encuestas al docente.

= Aplicacion de la prueba de pretest-postest y se valida con la distribuciéon de ¢
Student y la ganancia de Hake.

= Implementacion de la estrategia didactica incluyendo la actuvidad
gamificadora.

* Aplicacién de las encuestas del docente y se valida con estadistica
descriptiva

= Analisis, discusion y conclusion de los resultados.

Fuente: Elaborado por autores

O)
Vo/ 9-N°2, 2025, pp.1-32  Journal Scientific MQRInvestigar 13



9 No.2 (2025): Journal Scientific "-?ﬂlnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.2.2025.e601

En la primera fase se realizé una investigacion bibliografica acerca de los efectos que tiene
la gamificacion como estrategia didactica en el rendimiento académico de los estudiantes en
la asignatura de compuertas I6gicas y como pueden mejor el proceso aprendizaje mediante
actividades gamificadas.

En la segunda fase se procedio con el disefio de la estrategia didactica donde se agregd,
desafios con diversos niveles de dificultad y estos seran evaluados mediante una rubrica y
ganaran puntos e insignias, ademas se elabord preguntas para conocer cuanto sabian los
estudiantes sobre compuertas logicas, también se elabord las mismas preguntas para el post
test que serdn las mismas preguntas del prest test, asimismo se elabord dos encuestas de
satisfaccion tanto para los docentes como para los estudiantes para saber el nivel de
aceptacion tras la implementacion de la estrategia didactica.

En la tercera fase se implementd la estrategia gamificada en donde los estudiantes van a ir
desarrollando cada uno de los desafios propuestos ya que mantienen una secuencia de
dificultad, si no culmina un desafio no podra seguir al siguiente, el primer desafio
denominado “ Identificacion de compuertas logicas” aqui el estudiante analizard y conocera
cada una de las compuertas l6gicas mas utilizadas, el segundo desafio “Disefio de un circuito
para un semaforo basico” el alumno realizara un semaforo utilizando las compuertas méas
basicas, NAND, OR ,ONY el tercer desafio se centra en “Diseflar un circuito de alarma”, en
donde se utilizan las compuertas con mayor dificultad que son las NAND, NOR y XOR, los
estudiantes deben de completar los puntos suficientes para avanzar hacia el préximo desafio
y poder ganar las insignias. Después se procedio con la evaluacion del post test para conocer
los resultados obtenidos de la intervencion de la estrategia didactica.

En la cuarta fase se analiz6 los resultados obtenidos en el prest test y en el post test para
verificar si los estudiantes mejoraron su proceso de aprendizaje con la estrategia gamificada.
Contexto y muestra bajo estudio

Para realizar esta investigacion, se emple6 un muestreo no probabilistico por conveniencia,
por el motivo que la seleccién de los estudiantes se realiz6 tomando en cuenta la disposicion
y accesibilidad. Se cont6 con la presencia de dos docentes del area de informatica y 30
estudiantes que cursan el primero y segundo afo de bachillerato de la especialidad de
Informatica. Los estudiantes que participan mantienen una edad que oscila entre los 15y 17
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afios, provenientes de la parte rural del Canton Atacames de la Provincia de Esmeraldas. Esta
muestra fue tomada de forma intencional, debido a que los estudiantes involucrados reciben
la asignatura de Sistemas Operativos y Redes, en la cual se desarrollaron contenidos sobre
compuertas logicas digitales y aplicacion en proyectos con uso de simuladores. La seleccion
de este grupo respondio la urgencia de trabajar con individuos directamente relacionados con
el objetivo de la investigacion, ayudando a obtener informacion contextualiza para el anélisis
del aprendizaje y la aplicacion cognitiva de conocimientos en circuitos digitales.
La materia de Sistemas Operativos y Redes se desenvuelve en 3 horas semanas, tanto para
primero y segundo de bachillerato, los temas que se selecciond para esta investigacion son:
compuertas AND, OR. NOT, NAND, NOR, XOR, composiciones de compuertas logicas, y
su aplicacién en simuladores con proyectos reales en circuitos digitales.
Instrumento de evaluacion del aprendizaje
Para realizar el prest test para evaluar el aprendizaje de los estudiantes se realizd un
cuestionario que consistio en 10 con preguntas de opciones multiples, cada pregunta consta
con 4 posibles respuestas, donde una sola es la respuesta correcta, se le asigné a cada una de
las preguntas una valoracion de 1 punto. Se utilizé Google formulario para la toma del prest
test en donde las preguntas aparecian de manera aleatoria a cada uno de estudiantes, a
continuacion, en la figura 2 se observa una captura de la evaluacion realizada en formulario
de Google.
Figura 2.
Preguntas de la evaluacion del Pretest

1. Observa la imagen y escoje la respuesta correcta. Si los dos
interruptores estan en ON, ;qué sucede con el LED verde?

-

O 2)Seapaga.

(O 4) No cambia S m =

O 1) Se enciende. e ——

O 3)Parpadea. = ieseieeeeeesesseees

Fuente: Elaborado por los autores

Instrumento de evaluacion de encuestas a docentes
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El instrumento que se utilizo para evaluar la actividad gamificada fue una encuesta de dos
dimensiones facilidad y efectividad, cada dimensién mantiene tres preguntas que son las
siguientes: (1) ¢ La estrategia gamificada aumento el interés y la motivacion de los estudiantes
en el aprendizaje de compuertas logicas?, (2) ¢La estrategia gamificada ayud6 a mejorar la
comprension de los estudiantes sobre los conceptos de compuertas ldgicas?, (3) ¢Los
estudiantes lograron un mejor rendimiento académico en las pruebas relacionadas con
compuertas légicas después de implementar la estrategia gamificada?, (4) ¢La estrategia
gamificada aumento el interés y la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de
compuertas légicas?, (5) ¢La estrategia gamificada ayudd a mejorar la comprension de los
estudiantes sobre los conceptos de compuertas logicas?, (6) ¢Los estudiantes lograron un
mejor rendimiento académico en las pruebas relacionadas con compuertas logicas despues
de implementar la estrategia gamificada?. Se utilizo la escala de Likert de 5 niveles de logro,
el nivel basico (5 puntos), nivel regular (10 puntos), nivel bueno(15 puntos) y nivel
excelente(25 puntos), para una poblacién de 2 docentes del area de informatica.

Para el analisis de los resultados se utilizé el software SPPS para la estadistica descriptiva,
utilizando medidas como, frecuencia absoluta, frecuenta relativa, media, moda, desviacion
estandar, varianza, rango y porcentaje lo cual facilito la obtencion de los datos. Como lo
menciona Villarruel et al. (2020) la estadistica descriptiva es importante al momento que se
utiliza una escala de Likert, porque permite identificar los patrones generales y las respuestas
que predominan en los encuestados.

Estrategia didactica

Las estrategias didacticas tienen un impacto positivo en el mejoramiento cognitivo por parte
de los estudiantes, ayudando a perfeccionar el proceso de aprendizaje y los resultados
académicos de los estudiantes, la aplicacion de estas estrategias no solo ayuda a los
estudiantes sino también a los docentes a brindar sus clases més dindmicas y efectivas
(Gutiérrez & Alvarez, 2023).

Durante la aplicacion de la estrategia didactica, se optd desarrollar habilidades de
pensamiento logico que permitieran a los alumnos desarrollar cognitivamente de forma
sistematizada y aplicar en distintos contextos. Se planteé actividades gamificada de forma
grupal: lectura de guia y respuestas a preguntas de reflexion. Ademas, se realizé précticas en
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el simulador del Tinkercad y, por ultimo, desarrollaron desafios que se encontraron en tres
niveles otorgando puntos e insignias. Es fundamental mencionar que la estrategia didactica
gamificada demuestra versatilidad y aplicabilidad en distintos contextos que busca promover
en los estudiantes estrategias y mecanicas de juego orientado a la educacion (Sarabia &
Bowen, 2023).

La estrategia didactica se disefid para ser aplicada en un ambiente de aprendizaje presencial.
Los contenidos disciplinarios que estuvieron integrados de temas de compuertas ldgicas,
actividades que fueron desarrolladas en el laboratorio de informéatica de la institucion
educativa.

En la figura se observa que el icono del reloj muestra el tiempo dura la actividad, mientras
que la figura de la persona sola muestra el trabajo individual del estudiante, mientras el de
varias personas muestra que el docente trabaja con ellos.

A continuacion, en la figura 3, se detalla la estrategia didactica en las nueve etapas,

Figura 3.

Etapas de la estrategia didactica aplicada.

ETAPAS DE LA ESTRATEGIA DIDACTICA

{ 3 ( 3 ( 3
Etapal Etapa 2 Etapa 3
Aplicacién inicial de pre Lectura sobre las Retroalimentacion por
test para medir el nivel de compuertas 16gicas. medio de lluvias de ideas

conocimiento. —> | sobre compuertas légicas.
——
) O F ©
\ | Hora ) L 1 Hora ) L 1 Hora
\ [ N [ Y
Etapa 4 Etapa 5 Etapa 6
Explicacion de la guia. Explicacion de la actividad Aplicacion de la actividad
gamificada. gamificada a través de
, —>1 > niveles.
,i/_ ) & | O ©
222 1o ST s
. J . J . J
J
{ ) ( 3 ( '
Etapa7 Etapa 8 Etapa 9
Preguntas grupal de Retroalimentacién de la Aplicacién final del post
reflexion para cada nivel. experiencic en la test para medir el nivel de
actividad gamificada. [~ conocimiento.
i,, &) v & o Iy o
e s 1 Hora n’ e ﬁ’ e
\_ M ) N ) Uk ' y,

Fuente: Elaborado por autores
Etapa 1: Aplicacion inicial de pretest para medir el nivel de conocimiento
Antes de empezar con la actividad gamificada, se empleara un prest test con 10 preguntas de

opcidon multiple con una duracion de 60 minutos en el formulario de Google, el objetivo de
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esta evaluacion es identificar los conocimientos que mantienen los estudiantes acerca de las
compuertas logicas, las preguntas disefiadas podran medir el manejo de las diversas
compuertas logicas y su comportamiento en un circuito digital.

Etapa 2: Lectura previa sobre las compuertas logicas

Los estudiantes leeran las paginas de 1 al 30 del libro Introduccion a la Electrénica Digital
de Albert Malvino, en el cual se explican los fundamentos de las compuertas logicas, sus
tipos y su funcionamiento dentro de los circuitos digitales. En esta lectura, podran
comprender cOmo estas compuertas procesan sefiales binarias para realizar operaciones
l6gicas esenciales en la computacion. Esta sesion se llevara a cabo en el laboratorio de
computacién y tendrd una duracién de 30 minutos, aplicando el aprendizaje basado en la
indagacion, lo que permite que los estudiantes reflexionen sobre la aplicacion préactica de
estos conocimientos antes de realizar la simulacion y construccion de circuitos.

Etapa 3: Retroalimentacion mediante lluvias de ideas sobre compuertas l6gicas
Durante 60 minutos, se llevard a cabo una lluvia de ideas en la que los estudiantes
compartiran sus impresiones, dudas y reflexiones sobre lo aprendido en el libro Introduccion
a la Electrénica Digital de Albert Malvino. Esta actividad les permitira clarificar conceptos,
reforzar su comprension e interactuar con sus compafieros a traves de ejemplos y la
resolucion colaborativa de dudas.

Etapa 4: Explicacion de como realizar la actividad gamificada.

El docente proporcionara a los estudiantes una explicacion mediante una guia sobre cémo
realizar las actividades en Tinkercad, describiendo el funcionamiento de cada desafio y las
rabricas de calificacion. Durante 60 minutos, los estudiantes trabajaran en la resolucion de
los desafios en Tinkercad con la ayuda del docente, aplicando los conceptos aprendidos y
demostrando su creatividad. Ademas, se les informara sobre la forma en que podran obtener
puntos, insignias y reconocimientos, los cuales estaran basados en su desempefio en cada
desafio. Tendran la oportunidad de alcanzar tres niveles, dependiendo de la cantidad de
puntos que acumulen a lo largo de las pruebas.

Etapa 5: Aplicacion de la actividad gamificada a través de niveles

Antes de empezar con los desafios el docente divide en 6 grupos de 5 estudiantes para,

procederan a realizar las tareas asignadas. Durante 180 minutos, trabajaran en la resolucion
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de los tres desafios en Tinkercad, los cuales estan disefiados con diferentes niveles de

dificultad. Cada grupo de estudiantes podra avanzar a través de estos niveles segun el puntaje

obtenido, lo que les permitira fortalecer sus habilidades y conocimientos en cada etapa.
Figura 4

Docente implementando la estrategia gamificada en compuertas l6gicas

Fuente: Elaborado por autores
Etapa 6: Retroalimentacion de la actividad gamificada
Al finalizar la actividad, se consignaran 60 minutos para analizar los puntajes obtenidos por
los estudiantes, evaluando su rendimiento en relacion con el uso de las compuertas logicas.
Se identificaran tanto las areas en las que han demostrado un buen dominio como aquellas
que necesitan refuerzo. Ademas, se ofrecera un espacio para resolver dudas y discutir
estrategias para mejorar la precision en la aplicacion de las diferentes compuertas logicas,
asegurando que los estudiantes comprendan y manejen estos conceptos de manera mas
efectiva.
Etapa 7: Reflexién sobre lo aprendido
Para cerrar la actividad, se propondran 60 minutos a una dinamica en Kahoot, donde los
estudiantes responderdn dos preguntas reflexivas que son: ;Qué aprendiste sobre la
simulacién y su importancia para comprobar tus circuitos? y ;Como mejoraste tu disefio a
medida que avanzabas? A través de Kahoot podran analizar los procesos de aprendizaje

abordando aspectos como la estrategia utilizada, las dificultades encontradas en los desafios
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y la utilidad de las compuertas légicas. Esta dinamica fomentara la participacion, el
pensamiento critico y la autoevaluacion, resaltando la importancia de la simulacion en el
disefio de circuitos digitales.
Etapa 8: Aplicacion de prueba para medir nivel de aprendizaje de los estudiantes en el
uso de signos de puntuacion.
Se aplicara una prueba de post test de 60 minutos para evaluar el nivel de comprension
adquirido por los estudiantes en relacion con el disefio y funcionamiento de las compuertas
l6gicas. Esta prueba, compuesta por 10 preguntas de opcion mdltiple, permitira medir qué
tan bien los estudiantes han asimilado los conceptos teéricos y practicos trabajados durante
la actividad gamificada. A mitad de la prueba, aproximadamente en el minuto 30, se les dara
un breve descanso para reflexionar sobre las preguntas y reforzar su enfoque. Ademas de
evaluar el conocimiento, la prueba incluira preguntas que fomenten la reflexion critica sobre
el uso de las compuertas l6gicas en situaciones practicas.
Etapa 9: Aplicacion de la encuesta
Con una duracion de 60 minutos los estudiantes y docentes deberan de completar una
encuesta de retroalimentacion, en la que se consideraran dos dimensiones para los
estudiantes: factibilidad y efectividad, asegurando que los desafios hayan sido accesibles y
atiles en su aprendizaje. Ademas, desde la perspectiva de los docentes, se evaluaran tres
dimensiones: comprension, dinamismo y motivacion, con el fin de valorar el impacto de la
metodologia utilizada en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta encuesta permitira
conocer la percepcion de los participantes sobre la actividad, identificar aspectos positivos y
oportunidades de mejora, y optimizar futuras implementaciones de actividades gamificadas.
Resultados
Prueba de pretest y posttest
A continuacion, se presentan los resultados obtenidos por los 30 estudiantes participantes, a
partir de las notas registradas en la prueba del pretest y de posttest que se aplicaron antes y

después de la implementacion de la estrategia gamificada. Para la presentacion de estos datos
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se elabord un grafico de barras (ver figura 5) en donde se comparan los datos en ambos

momentos de la actividad gamificada.

Figura 5

Resultados de la evaluacion del prest test y postest

=3
o

COMPARACION DE CALIFICACIONES

O = N W & 0 N 0 W

CALIFICACION PRETEST - POSTTEST

1 23 456 7 8 910111213 141516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

Fuente: Elaborado por los autores

ESTUDIANTES
PRETEST mPOSTTEST

Tabla 2
Resultados de la pruebe t Student

Prueba t para medias de dos muestras emparejadas

Media

Desviacion estandar
Varianza

Grados de libertad
Observaciones
P(T<=1) una cola

Pretest Postest
3,83 7,86
1,11 0,68
1,24 0,46

29 29
30 30
0,0000000001

1x1010

Nota: Elaborado por los autores

En la tabla 4 se observa la implementacion de la prueba t Student para pruebas emparejadas

en donde se pudo verificar que estadisticamente los resultados del pretest y del posttest son
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elocuentemente positivos, La media de las calificaciones aumento de 3.83 a 7.86, mientas
que la desviacion estandar tuvo una reduccion de 1.11 a 0.68, esto indica que no solo existio
unamejora en el proceso de aprendizaje, sino también una menor diferencia de calificaciones
en el posttest y el valor p que se obtuvo fue de (p=1x10719).
Se planted la hipdtesis nula (Ho) no existen diferencias significativas entre los resultados de
la evaluacion del prest test y el post test después de la implementacion de la actividad
gamificada (H:) si existen diferencias significativas entre los resultados de la evaluacion del
pretest y el posttest después de la implementacion de la actividad gamificada, para realizar el
calculo de los valores de significancia p. dado que el valor p es menor a 0.05, se rechaza la
hipdtesis nula, y queda evidenciada estadisticamente que la estrategia didactica sobre
compuertas logicas implementada tuvo resultados positivos en el proceso de aprendizaje en
el rendimiento académicos de los alumnos.
Se utiliz6 la t Student por que permite realizar muestras relacionadas, ya que el estudio se lo
realizo en un solo grupo de estudiantes, evaluandolos en dos situaciones diferentes antes y
después de la actividad gamificada. Tal como lo menciona (Lugo & Fan, 2021) la prueba t
Student es apropiada cuando existe una sola muestra la medida de dos ocasiones diferentes
lo que permite observar el impacto de la efectividad de la estrategia Didactia.
Figura 6
Histograma de la ganancia de Hake

HISTOGRAMA DE RESULTADOS DE LA GANANMNCIA DE
HAKE EN FUNCION AL NOMERO DE ESTUDIANTES
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Nota: Elaborado por los autores

En la figura 6 se observa el histograma de los resultados de la ganancia de Hake dando como
resultado un impacto positivo en el proceso de aprendizaje en compuertas ldgicas, ya que el
100% de los estudiantes lograron niveles de ganancia considerados que se encuentra entre
medios y altos. Especificamente, 66,7 % de los participantes alcanzaron el rango medio que
corresponde a (0,30 < g <0,70) y el 33.3% se encuentran en el rango alto ( 0,70 <g <1,00),
mientras tanto no existieron estudiantes que se encontraron en el rango bajo, se mantiene y
decrece, de lo que indica una mejorar significativa tras la implementacion de la estrategia
didactica. Tal como lo menciona (Velastegui, 2020) en su investigacion sobre el
pensamiento légico y el rendimiento académico en matematicas. La ganancia de Hake es
importante para conocer la efectividad de la intervencion educativa, teniendo como resultado
una ganancia de 61% lo que demostré una mejora significa en el aprendizaje.

Encuesta del docente

Para conocer la efectividad de la actividad gamificada se utilizé una encuesta de satisfaccion
de manera estructurada dirigida para dos docentes del area de informética, A continuacion,

en la tabla 3 se presenta las preguntas planteadas y las respuestas registradas.

Tabla 3
Encuesta a los docentes de la institucion educativa
Dimensién items Docente 1 Docente 2
Facilidad 1 5 4
2 5 5
3 4 5
Efectividad 4 5 5
5 5 4
6 4 5

Nota: En esta tabla se presenta las encuestas que se les hicieron a los docentes con

sus debidas respuestas en cada item.
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Tabla 4
Datos descriptivos de la encuesta de satisfaccion de docentes
items 1 2 3 4 5 6
Frecuencia absoluta 2 2 2 2 2 2

Frecuencia De acuerdo 50% 0% 50% 0% 50% 50%

Relativa Totalmente 50% 100%  50% 100% 50% 50%
de acuerdo

Media 4,50 5,00 4,50 5,00 4,50 4,50

Moda 42 5 42 5 42 42

Desv. Estandar ,707  ,000 ,707 ,000 ,707 ,707

Varianza ,500  ,000  ,500 ,000 ,500 ,500

Rango 1 0 1 0 1 1

Nota: Resultados de la encuesta de satisfaccion de los docentes.

En la tabla 3, se presentan los resultados del anlisis de la encuesta aplicada dos docentes
para evaluar la efectividad de la estrategia gamificada. Los datos muestran una percepcion
positiva generalizada, con respuestas mayormente concentradas en las opciones de acuerdo
(50 %) y totalmente de acuerdo (50 %). Las medias de las respuestas oscilaron entre 4,50 y
5,00, indicando una valoracion alta en todos los aspectos evaluados. Ademas, la moda fue 42
(de acuerdo) en la mayoria de los items, salvo en el segundo, donde fue "5" (totalmente de
acuerdo). La desviacion estandar de 0,707 y la varianza de 0,500 reflejan una baja dispersion
en las respuestas, lo que indica consistencia e igualdad en los conocimientos. El rango de 0
a 1 confirma la igualdad de los datos. Estos resultados sugieren que la estrategia gamificada
no solo fue bien recibida, sino que también ayud6 a aumentar el interés, la motivacion y la
comprension de los contenidos por parte de los estudiantes. Se utilizd la estadistica
descriptiva para ordenar y organizar los datos de una manera clara y precisa, facilitando la
interpretacion de los resultados iniciales, también permite describir el comportamiento de las
variables y los resultados de la encuesta realizada. En el estudio de (Martinez y Vazquez,

2025) la implementacion de la estadistica descriptiva fue importante por que permitié
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presentar las caracteristicas esenciales de la muestra y los datos como medias, desviacion
estandar y porcentajes.

Discusion
Los hallazgos obtenidos en el presente estudio se constatan que la implementacion de la
estrategia didactica formo parte sustancial en la Metodologia de Investigacion Basada en
Disefio (IBD), ha conllevado un impacto efectivo en el proceso de aprendizaje de compuertas
I6gicas por parte de los alumnos de primero y segundo de bachillerato en la espacialidad de
informatica de una institucién educativa de Atacames. La mejora significativa en los
resultados obtenidos del posttest y la ganancia de Hake sugieren una mejora fundamental en
la comprensidn de los conceptos de las compuertas logicas, véase en la Figura.6.
Estos resultados se alinean con investigaciones recientes que abordan los beneficios de la
gamificacion en entornos educativos. En la investigacion realizada por parte de
Lampropoulos & Sidiropoulos (2024) llevaron un estudio longitudinal en el que contrastaron
el rendimiento académico de los alumnos en entornos de aprendizaje tradicionales, en linea
y gamificados. Los resultados obtenidos evidenciaron que el aprendizaje gamificada causé
mejores resultados en los criterios de excelencia, éxito y retencion, de la misma forma, la
motivacion y el compromiso de los estudiantes al adquirir conocimientos.
Por tal razon, el estudio de Ahmar et al (2023) destaca que la gamificacion pudo mejorar
significativamente los resultados de aprendizaje al integrar elementos de juegos que
fomenten la participacion y el compromiso estudiantil. Estos elementos, como desafios,
puntos, insignias y tablas de clasificacion de niveles, pudo aumentar la motivacion intrinseca
y extrinseca, posibilitando la base empirica del aprendizaje de forma efectiva y atractiva.
Los resultados obtenidos del presente estudio confirman el impacto positivo de la estrategia
didactica gamificada del aprendizaje de compuertas logicas en los alumnos de Bachillerato
Técnico de la especialidad de Informatica. La mejora significativa de la media de las
calificaciones del pretest 3.83 al post test 7.86, con una reduccion en la desviacién estandar
de 1.11 a 0.67, acompafiado con un valor p notablemente baja p= 1x107° sefiala una
diferencia significativamente y homogeénea tras la implementacion de la estrategia didactica.
Este descubrimiento valida la eficacia de la gamificacion como metodologia de ensefianza,

sosteniendo la hipotesis alternativa (Hz).
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Conforme a estos resultados, estudios como el de Hake (1998) emplean la ganancia
normalizada como medida de evaluar el impacto del aprendizaje activo. En este estudio
investigativo, se utiliz6 la Ganancia de Hake, con resultados que constata que ningn alumno
present6 ganancia baja, 66.67% alcanz6 una ganancia media y el 33.33% con ganancia alta.
Segun Bustamante et al. (2023) estas ganancias sefialan mejora conceptual significativa,
Adicionalmente, el uso de la prueba t de Student para muestras emparejadas relacionadas fue
pertinente por el disefio del pretest y post test, técnica validad por estudios como
Simonsmeier et al. (2021) para examinar las diferencias en intervenciones educativas.
Los profesores, evaluados a través de la encuesta de satisfaccion, evidenciaron una
percepcidn altamente positiva hacia la estrategia didactica implementada, con promedio entre
los rangos de 4.50 y 5.00, desviaciones estandar bajas (0.707 o menor) y escaza variabilidad
extrema. Este descubrimiento es afirmativo con los postulados de Herrera Gutiérrez &
Villafuerte Alvarez. (2023) acerca de las estrategias didacticas en la mejora del entorno
educativo. Desde la perspectiva metodoldgica, la utilizacion del modelo de Investigacion
Basado en Disefio (IBD) fue clave esencial, como explican los autores Guerrero & Concari,
(2023) , el IBD posibilita disefiar, aplicar y ajustar estrategias educativas orientada a la
contextualizacidn generando soluciones replicables y eficaces. Por Gltimo, la literatura apoya
los logros evidenciados. Investigaciones como la de Ahmar et al. (2023) y Lampropoulos &
Sidiropoulos (2024) demuestra como la gamificacion, a traves de los elementos ludicos con
niveles, puntos e insignias, mejorar la retencion y el compromiso de aprender.
Conclusiones
La estrategia didactica gamificada mejor6 notablemente el rendimiento académico, con un
incremento de la media de calificaciones de 3.83 a 7.86 y una ganancia media o alta en el
100% de los alumnos del primero y segundo afio de Bachillerato Técnico en la especialidad
de Informatica.
Los resultados obtenidos mediante el andlisis de la ganancia de Hake permitié verificar que
la estrategia gamificada tuvo un impacto positivo en el proceso de aprendizaje, dando como
resultado el 100% de los estudiantes alcanzaron el rango medio (66,7%) y alto (33,3%), esto

expresa que se logrd una mejora significativa en la comprension de compuertas logicas.
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Los profesores calificaron la estrategia didactica gamificada con valores altos de aceptacion

entre una media de 4.50 a 5.00, resaltando su aplicabilidad y efectividad sin ninguna

interferencia significativa en la planificacion académica.

La gamificacion representa una herramienta pedagdgica pertinente y eficaz que permite

transformar la ensefianza tradicional a dindmicas ludicas estructuradas, retos progresivos,

retroalimentacion constante y el uso de simuladores digitales como Tinkercad, que logra

captar el interés de los alumnos, promoviendo el pensamiento l6gico y resolucion de

problemas.
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