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RESUMEN
Introduccion: En Ecuador, laimplementacion de la gamificacion en el entorno educativo estd empezando a ganar terreno,
aunque aun enfrenta desafios significativos en su adopcidn, sin embargo, estudios recientes indican que su uso puede
aumentar la motivacion y el interés de los estudiantes, haciendo que el aprendizaje sea mas atractivo y efectivo.
Materiales y métodos: En consonancia con ello, esta investigacion se propone como objetivo, disefiar actividades
gamificadas para favorecer el aprendizaje de la asignatura Equipos y Sistemas Microinformaticos. El tipo de investigacién
del presente trabajo es cientifica, en el que se busca implementar la gamificacion digital como herramienta para mejorar
el proceso de enseflanza y aprendizaje en la asignatura Equipos y Sistemas Microinformaticos.
Resultados: Esta investigacion es actual, ya que se utilizan términos y conceptos modernos que garantizan que la
investigacidon se mantenga actualizada y relevante. Asimismo, se propone el uso de actividades gamificadas a través de
la plataforma Educaplay y el Simulador Ensamble PC de CISCO como medio para motivar y mejorar el aprendizaje de los
estudiantes.
Discusion: En la Unidad Educativa "Los Guayacanes", no existe una propuesta del uso de la gamificacion para dinamizar
el aprendizaje de asignatura Equipos y Sistemas Microinformatico en los estudiantes de segundo de Bachillerato.
Conclusiones: El estudio realizado sobre la incidencia de las actividades gamificadas en el aprendizaje de la asignatura
Equipos y Sistemas Microinformaticos en estudiantes de segundo de bachillerato de la Unidad Educativa "Los
Guayacanes" demostrd que la gamificacion, a través de plataformas digitales como Educaplay y el Simulador Ensamble
PC de CISCO representa una estrategia innovadora y efectiva para mejorar la motivacién y el rendimiento académico de
los estudiantes. La implementacion de estas herramientas permitid crear un entorno de aprendizaje mas interactivo y
dindmico, fomentando la participacion activa y el desarrollo de habilidades técnicas en los estudiantes.
Palabras clave: Proceso de ensefianza aprendizaje, gamificacion, actividades gamificadas, Educaplay
ABSTRACT
Introduction: In Ecuador, the implementation of gamification in the educational environment is beginning
to gain ground, although it still faces significant challenges in its adoption. However, recent studies indicate
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that its use can increase student motivation and interest, making learning more engaging and effective.
Materials and methods: In line with this, this research aims to design gamified activities to promote learning in the subject
of Microcomputer Equipment and Systems. The type of research in this work is scientific, seeking to implement digital
gamificationasatooltoimprovetheteachingandlearningprocessinthesubject of Microcomputer Equipmentand Systems.
Results: This research is current, as it uses modern terms and concepts that ensure the research remains
up-to-date and relevant. Likewise, the use of gamified activities through the Educaplay platform and the
CISCO PC Assembly Simulator is proposed as a means to motivate and improve student learning. Discussion:
At the "Los Guayacanes" School, there is no proposal for the use of gamification to streamline the
learning of the Microcomputer Equipment and Systems subject among second-year high school students.
Conclusions: The study conducted on the impact of gamified activities on the learning of the Microcomputer Equipment
and Systems subject among second-year high school students at the "Los Guayacanes" School demonstrated that
gamification, through digital platforms such as Educaplay and the CISCO PC Assembly Simulator, represents an innovative
and effective strategy for improving student motivation and academic performance. The implementation of these tools
made it possible to create a more interactive and dynamic learning environment, encouraging active participation and
the development of technical skills in students.

Keywords: Teaching learning process, gamification, gamified activities, Educaplay

RESUMO

Introducdo: No Equador, a implementacdo da gamificacdo no ambiente educacional estd comecando a ganhar
forca, embora ainda enfrente desafios significativos em sua adogdo. No entanto, estudos recentes indicam que
seu uso pode aumentar a motivagdo e o interesse dos alunos, tornando a aprendizagem mais envolvente e eficaz.
Materiais e métodos: Nesse sentido, esta pesquisa tem como objetivo elaborar atividades gamificadas para
promover a aprendizagem na disciplina de Equipamentos e Sistemas de Microcomputa¢do. O tipo de pesquisa
deste trabalho é cientifico, buscando implementar a gamificacdo digital como ferramenta para aprimorar
o0 processo de ensino e aprendizagem na disciplina de Equipamentos e Sistemas de Microcomputacdo.
Resultados: Esta pesquisa é atual, pois utiliza termos e conceitos modernos que garantem que a pesquisa permaneca
atualizada e relevante. Da mesma forma, prople-se o uso de atividades gamificadas por meio da plataforma
Educaplay e do Simulador de Montagem de PCs CISCO como meio de motivar e aprimorar a aprendizagem dos
alunos. Discussdo: Na Escola "Los Guayacanes", ndo hd proposta de uso da gamificacdo para agilizar a aprendizagem
da disciplina de Equipamentos e Sistemas de Microcomputacdo entre alunos do segundo ano do Ensino Médio.
Conclusdes: O estudorealizado sobre oimpacto de atividades gamificadas na aprendizagem da disciplina de Equipamentos
e Sistemas de Microcomputac¢do entre alunos do segundo ano do Ensino Médio da Escola "Los Guayacanes" demonstrou
gue a gamificacdo, por meio de plataformas digitais como o Educaplay e o Simulador de Montagem de PCs CISCO,
representa uma estratégia inovadora e eficaz para melhorar a motivacdo e o desempenho académico dos alunos.
A implementacdo dessas ferramentas permitiu criar um ambiente de aprendizagem mais interativo e dinamico,
incentivando a participacdo ativa e o desenvolvimento de habilidades técnicas nos alunos.

Palavras-chave: Processo de ensino-aprendizagem, gamificacdo, atividades gamificadas, Educaplay

Recibido: 15/4/2025  Aprobado: 2/7/2025
INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) han revolucionado la manera en que se accede
y comparte la informacion, convirtiéndose en pilares fundamentales del desarrollo social y educativo. Su
importancia radica en su capacidad para democratizar el conocimiento, facilitar la comunicacién y fomentar
la colaboracion entre individuos de diversas partes del mundo. Segun el informe de la UNESCO (2020), las
TIC son esenciales para promover la inclusién y la equidad en la educacién, permitiendo que estudiantes de
contextos diversos accedan a recursos de aprendizaje de alta calidad. Este acceso extendido ha contribuido a
la formacién de una ciudadania mas informada y preparada para enfrentar los retos del siglo XXI.

En el ambito educativo, las TIC han transformado el proceso de ensefianza aprendizaje, creando entornos
mas interactivosy personalizados. Herramientas educativas como plataformas de aprendizaje en linea (Moodle,
Google Classroom), aplicaciones de colaboracién (Microsoft Teams, Slack) y recursos multimedia (YouTube,
podcasts educativos) han demostrado ser efectivas para enriquecer la experiencia educativa. Para Garcia
y Escribano (2023), estas herramientas no solo facilitan la transmision de conocimiento, sino que también
promueven habilidades criticas como la auto-regulacion y el aprendizaje activo. Ademas, el uso de recursos
digitales permite a los estudiantes aprender a su propio ritmo, adaptando el contenido a sus necesidades y

estilos de aprendizaje.
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Segln un estudio de Chai, Lin y Jong (2021), la integracion de estas tecnologias en el aula ha demostrado
aumentar el interés y la motivacion de los estudiantes, facilitando un entorno donde el aprendizaje se vuelve
mas dindmico y colaborativo.

En este sentido, la gamificacién, entendida como la incorporacion de elementos de disefio de juegos en
contextos no ludicos, ha emergido como una estrategia poderosa en la educacion; pues no solo incrementa
la motivacion, sino que también mejora el compromiso de los estudiantes con el contenido. Al respecto,
herramientas como Kahoot, Classcraft y Duolingo son ejemplos de cémo la gamificacién puede transformar
el aula en un espacio mas dindmico y participativo. Estas plataformas fomentan la competencia amistosa vy
la colaboracién, elementos que son esenciales para mantener el interés de los estudiantes y potenciar su
aprendizaje.

Las ventajas de la gamificacion son multiples al introducir mecanicas ludicas, se crea un ambiente mas
motivador que fomenta la competitividad sana y la superacion personal. Esto no solo mejora la retencion de
informacién, sino que también desarrolla habilidades criticas como el trabajo en equipo vy la resolucién de
problemas.

En Ecuador, la implementacién de la gamificacion en el entorno educativo estd empezando a ganar terreno,
aunque aun enfrenta desafios significativos en su adopcién. Sin embargo, estudios recientes indican que su uso
puede aumentar la motivacion y el interés de los estudiantes, haciendo que el aprendizaje sea mas atractivo
y efectivo. Segln un analisis de la situacion educativa en el pais, la gamificacién ha demostrado ser una
herramienta eficaz para mejorar la retencion de informacion y el rendimiento académico de los estudiantes,
asi como para fomentar habilidades como el trabajo en equipo y la resolucion de problemas.

A partir de los argumentos expuestos queda demostrado que la combinacidon de estas tecnologias no solo
mejora el proceso de ensefianza aprendizaje, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar los
desafios del futuro en un mundo cada vez mas digitalizado; no obstante, es responsabilidad de los docentes
que estas nuevas herramientas sean utilizadas coherentemente en funcién de la calidad del aprendizaje.

Un estudio realizado en la Unidad Educativa “Los Guayacanes” ubicada en la ciudad de Quevedo, permitié
aplicar un diagndstico con instrumentos como entrevistas, encuestas, observaciones a clases, entre otros, a
través de los cuales se detectaron diversas insuficiencias tales como:

Poca motivacion de los estudiantes por el aprendizaje de la asignatura Equipos y Sistemas
Microinformaticos, evidenciado en el bajo rendimiento académico.

Insuficiente preparacion de los docentes para el empleo de nuevos métodos de ensefianza basados en
las tecnologias.

Limitado conocimiento por estudiantes y docentes de las posibilidades de la gamificacién en el proceso
de ensefianza aprendizaje.

Las manifestaciones antes mencionadas permitieron formular el siguiente problema cientifico: ¢Cémo
contribuir al aprendizaje de la asignatura Equipos y Sistemas Microinformaticos en los estudiantes de segundo
de bachillerato de la Unidad Educativa “Los Guayacanes”?

Para darle solucion al problema de investigacién se propone como Objetivo General disefiar actividades
gamificadas para favorecer el aprendizaje de la asignatura Equipos y Sistemas Microinformaticos.

Esta investigacidn se apoyd en una solida base tedrica que combina enfoques pedagdgicos, psicoldgicos
y tecnoldgicos para analizar el impacto de la gamificacion en el aprendizaje de contenidos técnicos. La
gamificacion, como estrategia educativa, ha sido abordada por autores como Marczewski (2015), quien definio
sus elementos clave (mecanicas, dindmicas y estéticas) y su potencial para motivar a los estudiantes. En el
contexto de asignaturas como Equipos y Sistemas Microinformaticos, la gamificacion se presenta como una
herramienta clave para transformar el aprendizaje en una experiencia mas interactiva y practica, facilitando la
comprension de conceptos complejos mediante la simulacion y la resolucion de problemas.

Autores contemporaneos, como Buckley y Doyle (2016) y Seaborn & Fels (2019), investigaron cémo la
gamificacion influye en el rendimiento académico y la motivacién en entornos educativos. Estos estudios
destacaron que la incorporacion de elementos como desafios, recompensas y narrativas interactivas no
solo aumenta el interés de los estudiantes, sino que también mejora su capacidad para retener y aplicar
conocimientos. En el dmbito de la informatica, la gamificacion permite a los estudiantes experimentar con
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escenarios virtuales que replican situaciones reales, lo que refuerza el aprendizaje practico y fomenta el
desarrollo de habilidades técnicas. Este enfoque se alinea con las teorias del aprendizaje basado en problemas
(Problem-Based Learning), propuestas por Barrows (1996), que enfatizan la importancia de aprender a través
de la resolucion de problemas auténticos.

Tiene en cuenta ademas, investigaciones recientes que han abordado la gamificacion desde diversas
perspectivas, tal es el caso de autores como Sailer & Homner (2020) que han explorado cémo la gamificacion
puede satisfacer las necesidades psicoldgicas bdsicas de competencia, autonomiay relacién, lo que incrementa
la motivacion intrinseca y el compromiso con el aprendizaje. Estos estudios son particularmente relevantes en
el contexto de asignaturas técnicas, donde la motivacién y la practica constante son esenciales para el dominio
de habilidades complejas.

Otro referente importante es el trabajo de Koivisto & Hamari (2019), quienes investigaron el impacto
de la gamificacién en el rendimiento académico y la participacién estudiantil. Sus hallazgos sugieren que
la gamificacidon, cuando se implementa correctamente, puede mejorar significativamente el engagement
y la retenciéon de conocimientos, especialmente en entornos donde los estudiantes necesitan interactuar
con contenidos técnicos y practicos. Esto se alinea con las teorias del aprendizaje activo, que enfatizan la
importancia de la participacién directa y la experimentacién en el proceso educativo.

Los estudios de Dichey, Dicheva y Irwin (2019) proporcionaron una visién critica sobre la gamificacion,
destacando la necesidad de disefiar experiencias que vayan mas alla de la simple incorporacion de puntos
y recompensas. Estos autores subrayaron la importancia de crear narrativas significativas y desafios que
fomenten el pensamiento critico y la resolucién de problemas, aspectos clave en la ensefianza de Equipos vy
Sistemas Microinformaticos.

Por otro lado, el trabajo de Landers, Auer, Burnett & Armstrong (2018) sobre la teoria del flujo aplicada
a la gamificacidon ofrece insights valiosos sobre como las actividades gamificadas pueden mantener a los
estudiantes en un estado de concentracion éptimo, facilitando un aprendizaje mas profundo y efectivo. Este
enfoque es especialmente Util en asignaturas técnicas, donde la complejidad de los contenidos puede resultar
abrumadora sin una estructura motivacional adecuada.

Finalmente, Garcia-Pefialvo, Veldazquez, Conde vy Sierra (2023) abordaron la importancia de la formacion
docente en el uso de estrategias gamificadas, destacando que la efectividad de estas herramientas depende
en gran medida de la capacidad de los educadores para integrarlas de manera coherente y alineada con los
objetivos pedagdgicos. Estos estudios resaltan la necesidad de una capacitacion continua y el desarrollo de
competencias digitales entre los docentes para maximizar el potencial de la gamificacién en el aula.

MATERIALES Y METODOS

El presente trabajo presenta un enfoque de investigacion mixto ya que combina métodos cualitativos vy
cuantitativos con un alcance de investigacién aplicada dado que busca resolver un problema relacionado
con el aprendizaje de la asignatura Equipos y Sistemas Microinformaticos en los estudiantes de segundo de
bachillerato de la Unidad Educativa “Los Guayacanes” mediante la implementacién de actividades gamificadas.

En el desarrollo del estudio, se observaron, compararon y describieron las insuficiencias en la aplicacion de la
gamificacion dentro del proceso educativo de dicha asignatura. Resulté fundamental potenciar las habilidades
relacionadas con la gamificacidn en los estudiantes, con el objetivo de fomentar su participacion activa en el
aprendizaje vy alcanzar los objetivos pedagdgicos establecidos.

La investigacion permitié identificar las limitaciones en el uso de estrategias gamificadas y demostro la
necesidad de incorporar metodologias innovadoras que motivaran a los estudiantes y optimizaran su
rendimiento académico en el drea de sistemas microinformaticos.

La Poblacion estuvo integrada por 72 estudiantes de segundo de Bachillerato de la Unidad Educativa "Los
Guayacanes" y 4 docentes que imparten la asignatura de Equipos y Sistemas Microinformaticos y la asignatura
Informatica.

Se selecciond una muestra aleatoria compuesta por 50 estudiantes de los dos paralelos Ay B del segundo
de Bachillerato y los 4 docentes.

Para la recoleccion de los datos se aplicaron diferentes instrumentos que brindaron informacion relevante
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para el desarrollo de la investigacién tales como:

Observacién a las clases permitio conocer sobre la realidad del proceso de enseflanza aprendizaje,
posibilitando identificar las irregularidades que se manifiestan en los docentes durante su proceso formativo.

Entrevistas a docentes para obtener informacion sobre las practicas y experiencias previas de los docentes
con respecto al uso de la gamificacién en su ensefianza e identificar las barreras o desafios que se han
enfrentado en la implementacion de juegos y actividades Iudicas.

Encuestas a estudiantes para conocer sobre las percepciones y experiencias de los estudiantes sobre los
tipos de juegos a utilizar y a la vez los desafios que enfrentan al participar en estas actividades.

Analisis documental para la revisién de los diferentes documentos que regulan la institucion Educativa.
Métodos estadisticos matematicos:

Calculo porcentual para analizary presentar resultados porcentuales de las encuestas y entrevistas realizadas
a los estudiantes y docentes sobre el uso de la gamificacién en el aprendizaje de la asignatura Equipos y
Sistemas Microinformaticos.

Estadistica descriptiva para hacer valoraciones al respecto de los datos recopilados.
Durante toda la investigacion se tuvieron presentes los métodos:

Analisis sintesis que se utilizd durante toda la investigacién para analizar el marco tedrico sobre las causas
esenciales de la manifestacion del problemay hacer una sintesis de las diferentes categorias de la investigacion.

Inductivo deductivo para identificar el problema cientifico a investigar, las teorias generales, recopilar datos
especificos, analizar y sintetizar resultados y desarrollar estrategias especificas.

Sistémico estructural para estructurar y analizar el tema de estudio a investigar y de la propuesta a
implementar; asi como los

Teniendo en cuenta que el objeto de la investigacion es el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura
Equipos y Sistemas Microinformatico se consideraron los siguientes indicadores:

e Motivacion estudiantil.

e Rendimiento académico.

. Participacion y compromiso.

e  Desarrollo de habilidades técnicas.

. Preparacion y actitud docente.

RESULTADOS

Resultados de la Guia de observacion a clases
1. Contexto del Aula

Mediante la observacién se pudo comprobar que el espacio fisico del aula es adecuado, posee un mobiliario
debidamente organizado que facilita la interaccidn; sin embargo, la falta de recursos tecnoldgicos, como
computadoras suficientes para todos los estudiantes, limita la capacidad de aprendizaje practico. El ambiente
de aprendizaje es generalmente positivo, aungue se nota cierta apatia por parte de algunos estudiantes, lo
que podria indicar una falta de motivacion o interés en el contenido.

2. Practicas Docentes

La planificacion de la clase presenta un objetivo claro, pero la secuencia de actividades a veces resulta
confusa, lo que puede dificultar la comprension de los conceptos. Aunque el docente utiliza diferentes métodos
de ensefianza, predominan las exposiciones largas, lo que puede generar desinterés. Ademas, la integracion
de tecnologias es limitada; se observd que, a pesar de tener recursos, no se aprovechaban al maximo para
enriquecer la experiencia de aprendizaje.

3. Interaccion con los Estudiantes

La participacién de los estudiantes es variable. Mientras algunos se involucran activamente, otros
permanecen pasivos durante las actividades. El docente intenta fomentar la discusién, pero la falta de
preguntas y comentarios de los estudiantes sugiere que no se siente completamente seguro de participar.
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Ademas, la atencion a la diversidad en el aula es insuficiente; no se observan estrategias efectivas para apoyar
a aquellos con dificultades de aprendizaje, lo que podria afectar su progreso.

4. Evaluacion del Aprendizaje

El docente utiliza algunas técnicas de evaluacion, como pruebas y proyectos, pero la retroalimentacién a los
estudiantes es escasa y a menudo poco especifica. Esto puede generar incertidumbre sobre su desempefio
y las dreas que necesitan mejorar. Los resultados observados indican que, aunque algunos estudiantes
comprenden los conceptos basicos, otros tienen dificultades significativas, lo que resalta la necesidad de
ajustar las estrategias de evaluacion y retroalimentacion.

5. Reflexiones Finales

Entre los aspectos positivos, se destacan algunas practicas docentes que son efectivas, como la disposicién
del docente para responder preguntas y aclarar dudas; sin embargo, hay varias areas de mejora, incluidas la
necesidad de diversificar las metodologias de ensefianzay aumentar el uso de tecnologia en el aula. Sugerencias
para futuras clases incluyen fomentar un ambiente mas inclusivo y motivador, asi como establecer un sistema
de retroalimentacion mas robusto que beneficie a todos los estudiantes y promueva su aprendizaje activo.

Resultados de la Entrevista a Docentes sobre el uso de la Gamificacion en la ensefianza de la asignatura
Equipos y Sistemas Microinformaticos

Uso de la Gamificacion

De los cuatro docentes entrevistados, solo el 50 % (2 de 4) ha incorporado elementos de gamificacidén en sus
clases. Los otros dos docentes (50 %) sefialaron que no han utilizado gamificacion debido a la falta de tiempo
para preparar actividades y a la percepcion de que estas técnicas no siempre son adecuadas para el contenido
técnico de la asignatura. Uno de los docentes menciond: "Siento que el contenido es tan denso que no se
presta para juegos.

USO DE LA GAMIFICACION

05i mNo

Figura 1 Uso de la Gamificacion
Impacto en el Aprendizaje

El 25 % de los docentes que utilizan la gamificacion reportaron un leve aumento en la participacion de los
estudiantes, pero ninguno considerd que esto haya llevado a una mejora significativa en el aprendizaje. Uno
de ellos expresd: "A veces parece que los estudiantes solo estan interesados en el juego y no en el contenido."
Ademas, el 75 % (3 de 4) de los docentes sefialaron que la mayoria de sus estudiantes no se involucran
plenamente en las actividades gamificadas.
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¢LOSESTUDIANTES SEINVOLUCRAN
PLENAMENTEEN LAS ACTIVIDADES
GAMIFICADAS?

0Si mNo

Figura 2 ¢Los estudiantes se involucran plenamente en las actividades gamificadas?
Barreras y Desafios

El 100 % de los docentes que han intentado implementar gamificacion identificaron la falta de formacién
especifica como un obstaculo importante. Un docente comentd: "No tengo claro como integrar la gamificacion
de manera efectiva en mis clases." Ademas, el 75 % (3 de 4) menciond que la resistencia de algunos estudiantes
a participar en actividades Iudicas es un desafio constante debido en ocasiones, a la falta de dispositivos
adecuados que limita su capacidad para hacerlo.

RESISTENCIADE ESTUDIANTES A PARTICIPAR
EN ACTIVIDADES LUDICAS

HSi ENo

Figura 3 Resistencia de los estudiantes a participar en actividades ludicas

Recursos y Herramientas

En cuanto a los recursos utilizados, solo el 50 % de los docentes que implementan gamificacidn utilizan
otras herramientas digitales interactivas. Los otros dos docentes mencionaron que no tienen acceso a las
tecnologias necesarias 0 no se sienten muy comodos usandolas. El 50 % (2 de 4) de los docentes también
expresd que, aunque les gustaria utilizar mds herramientas, prefieren métodos tradicionales de ensefianza.

RECURSOSUTILIZADOS

W Herramientas digitakes interactivas m Métodos tradicionales de ensefianza

Figura 4 Recursos utilizados

De manera general se pudo concluir que, los resultados de la entrevista muestran que la gamificacién no

estd siendo ampliamente adoptada en la ensefianza de la asignatura Equipo y Sistemas Microinformaticos.
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La falta de formacidn, los recursos limitados vy la resistencia de los estudiantes son barreras significativas que
impiden su implementacién efectiva. Estos resultados sugieren la necesidad de abordar estas limitaciones
para explorar el potencial de la gamificacién como una estrategia educativa viable en el futuro.

Resultados de la Encuesta a estudiantes sobre sus percepciones y experiencias con actividades gamificadas
en la asignatura "Equipo y Sistemas Microinformaticos participacion en Actividades Gamificadas

De los 50 estudiantes encuestados, el 68 % (34 estudiantes) manifestaron haber participado en actividades
gamificadas en clase, mientras que el 32 % (16 estudiantes) indicaron que no han tenido esta experiencia. De
los que participaron (34 estudiantes en total, 100%) las actividades mas comunes mencionadas fueron juegos
de preguntas (Kahoot!, Quizizz) con un 50 % (17 estudiantes), seguidas por competencias en grupo (29 %, 10
estudiantes) y proyectos creativos (20 %, 7 estudiantes).
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Figura 5y 6 ¢Los estudiantes se involucran plenamente en las actividades gamificadas?
Interés y Motivacion

En cuanto a la percepcion de motivacién, el 40 % (20 estudiantes) calificaron su motivacién para participar
en actividades gamificadas como "muy motivado", mientras que el 36 % (18 estudiantes) se sintid "algo
motivado”; sin embargo, un 24 % (12 estudiantes) manifestd que estaba "poco" o "nada motivado". Cuando
se pregunto si creen que estas actividades ayudan a mejorar el aprendizaje, el 54 % (27 estudiantes) respondid
que Si, en gran medida, mientras que el 24 % (12 estudiantes) considerd que solo ayuda algo, y el 22 % (11
estudiantes) respondid que no ayuda.

¢AYUDANESTAS Percepcién de motivacion
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Figuras 7 y 8 Interés y Motivacion

Experiencias Positivas y Negativas

Al preguntar sobre experiencias positivas, el 66% (31 estudiantes) compartiéo anécdotas sobre cémo las
actividades gamificadas hicieron el aprendizaje mas divertido y significativo. Un estudiante comentd: "Me
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gusta como podemos aprender compitiendo; hace que el contenido sea mas facil de recordar." Sin embargo,
el 34% (16 estudiantes) reportaron experiencias negativas, citando problemas con la tecnologia y la falta de
claridad en las reglas del juego como dificultades principales.

EXPERIENCIAS

W Fostivas B Megativas

Figura 9 Experiencias
Desafios en la Participacion

Respecto a los desafios, el 56 % (28 estudiantes) mencionaron la falta de tiempo como un obstaculo para
participar en actividades gamificadas, mientras que el 44 % (22 estudiantes) expresaron que no entienden
siempre las reglas del juego.

En cuanto a posibles soluciones, el 60 % (30 estudiantes) sugirid que una mayor claridad en las instrucciones
y mas tiempo para familiarizarse con las actividades podria mejorar su experiencia.

Finalmente, al preguntar sobre cambios que les gustaria ver en las actividades gamificadas, el 48% (24
estudiantes) pidié mas variedad en los tipos de actividades, y el 28 % (14 estudiantes) sugirié una mayor
integracién de la tecnologia. Muchos estudiantes también comentaron que les gustaria que las actividades
fueran mas relevantes para el contenido del curso.

De manera general, los resultados de esta encuesta sugieren que, aunque algunos estudiantes han
participado en actividades gamificadas y reconocen su potencial motivador, existen desafios significativos que
limitan su efectividad. La falta de tiempo v la claridad en las reglas son barreras comunes que los docentes
pueden abordar para mejorar la experiencia de aprendizaje.

La gamificacion con herramientas como Educaplay se presenta como una estrategia efectiva para mejorar el
aprendizaje de Equipos y Sistemas Microinformaticos, respaldada por teorias que destacan su capacidad para
motivar, involucrar vy facilitar la adquisicién de habilidades técnicas.

Sistema de Actividades Gamificadas a través de la plataforma Educaplay
1. Trivia Interactiva

- Descripcion: Crea un juego de Trivia que incluya una variedad de preguntas sobre los componentes de un
sistema microinformatico, software y redes de area local.

- Ejemplo de Preguntas:
- Pregunta 1: ¢ Cual es la funcion principal del microprocesador?

- A) Almacenar datos
- B) Ejecutar instrucciones
- C) Conectar periféricos
- D) Imprimir documentos
- Respuesta Correcta: B) Ejecutar instrucciones

- Pregunta 2: Nombra dos tipos de periféricos.
- Respuesta Esperada: Teclados, Monitores, Impresoras, etc.

- Pregunta 3: ¢ Qué es un sistema operativo?

- A) Un tipo de software de aplicacién
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- B) Un software que gestiona el hardware

- C) Un dispositivo de almacenamiento

- D) Un periférico

- Respuesta Correcta: B) Un software que gestiona el hardware

- Implementacién: Utiliza la funcionalidad de cuestionarios de Educaplay para crear preguntas de opcion
multiple, verdadero o falso, y completar la frase.

2. Juego de Rol: Construyendo una PC
Objetivo: Fomentar la comprension de como cada componente interactla en un sistema.

- Descripcion: Disefia un juego donde los estudiantes deben seleccionar los componentes correctos para
construir un ordenador.

- Componentes a incluir:
- Unidad Base: Describir el propdsito de la caja y su importancia en la refrigeracién.
- Microprocesador: Explicar como afecta la velocidad de procesamiento.
- Modulos de Memoria: Comparar diferentes tipos (RAM vs. ROM).
- Dispositivos de Almacenamiento: Discutir HDD vs. SSD.

- Actividad: Los estudiantes deben arrastrar y soltar los componentes en un diagrama de un PC, justificando
sus elecciones.

3. Desafio de Almacenamiento

Objetivo: Aprender sobre la importancia de una buena organizacion de informacion y las diferentes formas
de almacenamiento

- Descripcién: Crea un juego donde los estudiantes deben organizar diferentes tipos de archivos en un
sistema de almacenamiento virtual.

- Ejemplo de Tareas:

- Clasificar Archivos Multimedia: Presentar a los estudiantes varios archivos (imagenes, videos, documentos)
y pedirles que los clasifiquen en carpetas adecuadas.

- Organizacion de Datos: Proporcionar un conjunto de datos desordenados y pedir a los estudiantes que
los organicen por tipo, fecha o relevancia.

4. Caza del Tesoro Virtual
Objetivo: Fomentar la investigacién activa y la colaboracidn entre compafieros

- Descripcion: Disefia una caza del tesoro donde los estudiantes deben buscar informacidn a partir de pistas
relacionadas con los temas del curso.

- Tareas a realizar:

- Encontrar Definiciones: Proporcionar pistas que los lleven a buscar definiciones de términos técnicos
como "BIOS", "tarjeta controladora", etc.

- Localizar Diferencias: Presentar dos imagenes de un PCy pedir a los estudiantes que encuentren las
diferencias en los componentes.

Implementacion General

1. Registro en Educaplay: Asegurate de que todos los estudiantes tengan acceso a la plataforma y creen
cuentas.

2. Instrucciones Claras: Proporciona una guia detallada con ejemplos de como participar en cada actividad.

3. Puntos y Recompensas: Establece un sistema de puntos donde los estudiantes ganen puntos por cada
actividad completada y ofréceles recompensas como certificados o menciones en clase.
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4. Evaluacion Continua: Realiza un seguimiento del progreso de los estudiantes y proporciona
retroalimentacion constante. Puedes usar un foro o chat para discutir las respuestas y aclarar dudas.

Sistema de Actividades con el Simulador de Ensamble para PC de CISCO para la asignatura Equipos y Sistemas
Microinformaticos.

1. Instalacion de la Fuente de energia
Objetivo: Instalar la fuente de energia en la posicidn correcta dentro del case.

Descripcién: Los estudiantes aprenderan a colocar de forma correcta la fuente de energia del computador
dentro de su gaveta principal.

1.1. Actividad:

1.1.1. Instalacion de la fuente de energia: Los estudiantes deberan observar en la opcion de EXPLORE
como estd estructurado y la ubicacion de la fuente de energia del computador para luego realizar la actividad
siguiente:

. Escoger la fuente de poder.

. Manipular las flechas de direccién para su ubicacién dentro de la gaveta principal.
. Escoger los pernos exactos para asegurar la fuente de energia del computador.

2. Instalacion del CPU dentro de la MainBoard

Objetivo: Colocar la Unidad Central de Procesamiento (CPU) en la Mainboard.

Descripcién: Los estudiantes deberan observar las instrucciones de como insertar el CPU dentro de la
mainboard.

2.1. Actividad:

2.1.1. Insertar Unidad Central de Procesamiento: Los estudiantes posteriormente de haber observado
los pasos a seguir para insertar correctamente el CPU dentro de la mainboard, deberan hacer la siguiente
actividad:

e Seleccionar en la barra de elementos del computador el CPU para insertarlo en el Sécalo utilizando las
flechas de direccion.

. Escogery colocar el compuesto térmico en el CPU

. Escoger el disipador de calor/ventilador y colocarlo encima del CPU

. Insertar el conector de corriente del disipador a los pines de la mainboard

3. Instalacion de los Médulos RAM

Objetivo: Colocar las memorias RAM en sus respectivas ranuras de la forma correcta.

Descripcidn: Los estudiantes deberan seleccionar las memorias para proceder a insertarlas en las ranuras
adecuadas.

3.1. Actividad:

3.1.1. Insertar memorias RAM: Los estudiantes procederan a insertar las memorias RAM en sus
respectivas ranuras en la siguiente actividad:

e Seleccionar en la barra de elementos del computador la RAM para insertarla en la ranura RAM.
. Verificar con las flechas de direccién la adecuada posicion de la RAM

. Colocar las binchas de seguridad de la RAM

4. Instalacion de Adaptadores de Tarjeta Nic-Wifi-Video

Objetivo: Colocar de forma correcta en las ranuras de expansion los diferentes adaptadores.

Descripcién: Los estudiantes deberan seleccionar las tarjetas Nic-Wifi-Video para colocarlas en las ranuras
correspondientes en la Mainboard.

4.1. Actividad:
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4.1.1. Insertar Tarjetas: Los estudiantes procederan a insertar las tarjetas Nic-Wifi-Video en sus
respectivas ranuras de expansion, realizando la siguiente actividad:

e Seleccionar en la barra de elementos del computador la tarjeta Nic y colocarla en su respectiva ranura
en la mainboard.

. Seleccionar en la barra de elementos del computador la tarjeta Wifi y colocarla en su respectiva ranura
en la mainboard.

e Seleccionar en la barra de elementos del computador la tarjeta de Video y colocarla en su respectiva
ranura en la mainboard.

e  Colocar los respectivos pernos de seguridad.
5. Instalacién de discos internos
Objetivo: Colocar de forma correcta el disco HDD-Unidad Optica- Disquete n la caseta del case

Descripcion: Los estudiantes deberan seleccionar los discos internos HDD-Unidad Optica- Disquete para
colocarlas en sus respectivas casetas.

5.1. Actividad:

5.1.1. Insertar Discos: Los estudiantes procederan a insertar los discos internos HDD-Unidad Optica-
Disquete en sus respectivas casetas, realizando la siguiente actividad:

e Seleccionar el disco duro HDD y colocar en su respectiva caseta.

e Seleccionar la unidad éptica y colocar en su respectiva caseta.

e  Seleccionar la unidad de disquete y colocar en su respectiva caseta.

e  Colocar los respectivos pernos de seguridad a cada unidad de disco.

6. Conexion de cables y buses de datos internos

Objetivo: Colocar de forma correcta los cables de energia y los buses de datos internos del computador

Descripcién: Los estudiantes deberan seleccionar los diferentes cables de conexidn interna para que los
elementos del computador tengan energia y transmitan datos entre ellos.

6.1. Actividad:

6.1.1. Conexion de energia y de Datos: Los estudiantes procederan a conectar los cables internos de
energia, realizando la siguiente actividad:

. Seleccionar pines de fuente de energia ATX y conectarla en la mainboar.

. Seleccionar cables de energia para insertar a los discos Internos.

. Insertar energia a la mainboard.

e Seleccionarlos Buses de Datos tipo Sata-IDE para conectarlos a los dispositivos internos del computador.
Implementacion de las Actividades

Objetivo: Comprender y Armar la estructura de un computador

1. Preparacién del Simulador: Asegurate de que todos los estudiantes tengan acceso al simulador y que
puedan trabajar en grupos o individualmente.

2. Instrucciones Claras: Proporciona guias paso a paso para cada actividad, incluyendo ejemplos y objetivos
claros.

3. Evaluacion de Competencias: Al final de cada actividad, realiza una discusién grupal donde los estudiantes
puedan compartir sus experiencias y soluciones.

4. Refuerzo Tedrico: Vincula cada actividad practica con lecciones tedricas para consolidar el aprendizaje.
3. Simulacién de armar Pc’s (Simulador Armar PC de CISCO)

- Descripcién: Utiliza el simulador para comprender como esta estructurado un computador, donde los

estudiantes deberan armar las partes internas colocando en su lugar.
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- Actividades a realizar:
- Insertar la fuente de energia: colocar en su gaveta respectiva y conectar sus conexiones a la mainboard.

- Insertar Unidad de Control y Proceso (CPU): Insertar en la mainboar con su respectiva pasta térmica y
su ventilador

- Insertar Memorias RAM: Inserta en las ranuras las memorias RAM
-Insertar tarjetas de expansion: Inserta las tarjetas NIC-WIFI-VIDEO
-Insertar Unidades de Discos: Inserta los discos HDD-UNIDAD OPTICA-DVD

- Conexién de cables y buses de datos internos: Inserta los cables de energia y de datos en los elementos
internos del computador.

La valoracién de la factibilidad y pertinencia de las actividades gamificadas se realizé utilizando el método
de criterio de especialistas, desatacando que:

Los instrumentos utilizados (observaciones, entrevistas, encuestas) reflejaron fielmente las condiciones
reales del aula, incluyendo limitaciones tecnoldgicas (falta de computadoras) y necesidades pedagdgicas en la
asignatura técnica.

La propuesta de gamificacién con Educaplay y el Simulador CISCO se considerd viable al abordar estas
limitaciones mediante herramientas accesibles y adaptables a entornos con recursos limitados.

Adaptabilidad Tecnoldgica:

Identificaron que, aunque existen barreras tecnoldgicas (ej.: acceso desigual a dispositivos), las plataformas
propuestas son escalables y permiten su uso en diversos contextos. Los especialistas sugirieron ajustes como
guias claras y capacitacion docente para maximizar su implementacién.

Recursos y Capacitacion:

La falta de formacion docente en gamificacion fue sefialada como un obstaculo clave. No obstante, la
propuesta incluye capacitacidon y seguimiento, lo que mejora su factibilidad a mediano plazo.

Al referirse a la Pertinencia de la propuesta resaltaron que las actividades se alineaban con los objetivos
curriculares (ej.: trivia sobre componentes, simulador de ensamblaje) estan directamente vinculadas a
competencias técnicas de la asignatura, como el manejo de hardware y resolucién de problemas.

Impacto en Motivacion y Aprendizaje:

Los datos mostraron que el 66% de los estudiantes tuvo experiencias positivas con gamificacidn, asociandola
con mayor diversidon y retencion de contenidos. Esto valida su pertinencia para abordar la apatia identificada
en el diagndstico.

Triangulacion Metodoldgica:

La combinacién de métodos cualitativos (entrevistas) y cuantitativos (encuestas) confirmo que, aunque solo
el 50 % de los docentes usaba gamificacion, los estudiantes mostraron mayor apertura y participacion cuando
se implementaba correctamente.

Sostenibilidad del Engagement:

Los especialistas recomendaron evaluar el impacto a largo plazo. La propuesta incluye retroalimentacion
continua vy ajustes basados en resultados, lo que refuerza su pertinencia para mantener el interés estudiantil.

DISCUSION

El término gamificacion no se trata solo de la utilizacion de juegos, ni de obtener incentivos o recompensas
como fuente de motivacion, el proceso de gamificacion va mas all3, se trata del desarrollo de habilidades y
destrezas que permiten la organizacion de secuencias a través de diferentes elementos que forman parte de
un juego. Zepeda (2019) considera que no existe un juego como tal, mas bien se incentiva a que el estudiante
realice las actividades y distribuya las tareas haciéndole creer que esta en un juego. La gamificacion permite
ser consciente de los mecanismos de la motivacion, que aumenta la fortaleza con cada triunfo y nuevo

aprendizaje adquirido, a través de actividades sencillas con la finalidad de aumentar el nivel de complejidad.
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(Acosta, Aguayo, Ancajima & Delgado, 2022)

Los elementos de gamificacidn no solo se aplican en la educacién primaria o secundaria, se les da la misma
oportunidad a jovenes universitarios ya que en la educacién superior aligual que en todos los niveles se adaptan
estrategias que permitan el aprendizaje de los educandos en diferentes areas, entre estas se consideran el
aprendizaje basado en juegos como lo menciona Brull & Finlayson (2016) este método incentiva a que los
estudiantes participen de forma activa creando una comunidad de aprendizaje que les permita disfrutar de Ia
experiencia y si falla que el entorno no sea incémodo.

En el presente estudio, se aplicaron diferentes recursos educativos de gamificacion los cuales fueron
disefiados con herramientas en linea, como Educaplay, ademas de la implementacion de videojuegos;
permite crear plantillas las que fueron adaptadas para el aprendizaje de los contenidos de los estudiantes
universitarios. Carpio-Lozada (2020) menciona que el juego es una herramienta esencial en la praxis docente,
cuya implementacion constituye un mecanismo innovador adaptado al contexto universitario, basado en este
concepto se podria considerar que muchos de los resultados apoyan la eficacia de los recursos apoyados en el
juego para la educacién superior.

La incorporacion de nuevas plataformas y recursos en la educacion ha provocado un movimiento de saberes,
aprendizajes y necesidades que demanda la comunidad docente que los utiliza, tdmese en cuenta que se trata
de la utilizacién de recursos donde una parte importante de docentes no son especialistas en informatica, y
muchos ni siquiera conocen de su existencia. En este sentido aparece una herramienta de gran valor para el
trabajo de los docentes, Educaplay, una plataforma educativa de vital importancia en las condiciones actuales
de Pandemia que ha cobrado interés y dedicacién para enriquecer y desarrollar el proceso de aprendizaje en
medio de la educacion virtual que ya no es un simple experimento como algunos llamaban hace una década.
(Jurado, 2022)

El Educaplay es una aportacion a la comunidad educativa, es una plataforma online que permite la creacion
de actividades educativas multimedia dirigido a la comunidad de formadores (profesores o autores de
contenidos) de habla hispana e inglesa que quieran disponer de recursos multimedia para incorporar a su
labor docente o desarrollo de contenidos; asi como a todo aquel que desee aprender de una forma interactiva
sobre cualquier tema. (Jurado, 2022)

CONCLUSIONES

Elestudiorealizado sobre laincidencia de las actividades gamificadas en el aprendizaje de la asignatura Equiposy
Sistemas Microinformaticos en estudiantes de segundo de bachillerato de la Unidad Educativa "Los Guayacanes"
demostrd que la gamificacion, a través de plataformas digitales como Educaplay y el Simulador Ensamble PC de
CISCO representa una estrategia innovadora y efectiva para mejorar la motivacién y el rendimiento académico
de los estudiantes. La implementacion de estas herramientas permitié crear un entorno de aprendizaje mas
interactivoydinamico,fomentandolaparticipaciénactivayeldesarrollodehabilidadestécnicasenlosestudiantes.

Sin embargo, se identificaron desafios significativos en la adopcion de la gamificacién, como la
falta de formacion docente en el uso de estas herramientas, la resistencia de algunos estudiantes
a participar en actividades Iudicas y la limitada disponibilidad de recursos tecnoldgicos.
Estos obstaculos resaltan la necesidad de capacitar a los docentes en el uso de metodologias
gamificadas y de fomentar una mayor familiarizacion de los estudiantes con estas herramientas.
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