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INTRODUCCION

En un mundo cada vez mas digital, la educacién se encuentra con el reto de ajustarse a las nuevas circunstancias y aspiraciones de los alumnos. En este contexto, la informatica no solo
necesita un método convencional de ensefianza, sino que también se aprovecha enormemente de técnicas innovadoras que promuevan la participacion activa y el aprendizaje relevante.
La gamificacién, que integra componentes del disefio de juegos en contextos educativos, ha probado ser una tactica eficaz para incrementar la motivacion y la participacion de los
estudiantes.

El presente trabajo se enfoca en el disefio de un sitio web que integre recursos educativos abiertos (REA) basados en gamificacién, dirigido a los estudiantes de la unidad educativa
libertador simén bolivar. Estos recursos permitiran a los estudiantes explorar conceptos informaticos a través de actividades interactivas y lidicas, promoviendo un aprendizaje auto
dirigido y colaborativo. La implementacién de esta plataforma no solo busca mejorar la comprensién de la informatica, sino también

educahistoria.com | Explorando el pasado jugando el presente: FreeCiv como herramienta educativa - educahistoria
https://educahistoria.com/explorando-el-pasado-jugando-el-presente-freeciv-como-herramienta-educativa/

lfos

desarrollar habilidades criticas

Documento de otro usuario
@ Viene de de otro grupo

|E’06

como el pensamiento critico, la resolucién de problemas y la

colaboracion.

La investigacion se llevara a cabo mediante el andlisis de herramientas de gamificacion, la identificacion de tematicas apropiadas, la aplicacion de gamificacion en el aula de clase, y la
evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. Ademas, se establece un enfoque evaluativo y experimental para medir la efectividad de la gamificaciéon como
estrategia didctica.

La eleccion de los recursos educativos abiertos es clave, ya que estos materiales son accesibles y adaptables, lo que facilita su uso en diferentes contextos y por diversos tipos de
estudiantes. Al combinar REA con elementos gamificados, se espera crear un entorno educativo atractivo que responda a las necesidades y preferencias contemporéneas de los jovenes.
Este proyecto se desarrollara a través de una metodologia que incluird la investigacion tedrica sobre gamificacion y REA, el disefio del sitio web, la creacién de contenido educativo



interactivo y la evaluacion del impacto en el aprendizaje de los estudiantes. A medida que avanzamos en este trabajo, se abordaran tanto los beneficios como los desafios asociados con
la implementacion de estas estrategias educativas.

CAPITULO I.

lE’D7

DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

lE'Ds

Ambito de Aplicacién: descripcién del contexto y hechos de interés.
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Planteamiento del Problema

En el &mbito educativo de la unidad educativa libertador “Simén Bolivar” se ha identificado la necesidad de mejorar el proceso de aprendizaje de la informatica. Aunque se cuenta con
recursos educativos, estos no logran motivar suficientemente a los estudiantes, lo que se refleja en un bajo rendimiento académico y desinterés en la materia.

La teoria del constructivismo plantea

|f09

que el aprendizaje es un proceso activo en el que los estudiantes construyen su propio conocimiento a
partir de sus experiencias. La gamificacién, al proporcionar experiencias de aprendizaje significativas y desafiantes, promueve la construccién activa del conocimiento. Por otro lado, los

doi.org | Implementacién en el aprendizaje basado en proyectos (ABP) en la educacién universitaria: impacto en la motivacién y el rendimiento de los estudiantes
https://doi.org/10.59814/resofro.2024.4(5)456

recursos educativos abiertos ofrecen la posibilidad de crear y compartir materiales educativos de forma gratuita, lo que permite personalizar el aprendizaje y adaptar los contenidos a las
necesidades de cada estudiante.

Localizacién del problema objeto de estudio.

La unidad educativa libertador “Simén Bolivar” se enfrenta a desafios especificos en el &mbito de la ensefianza de la asignatura para estudiantes de primero afio de bachillerato. A pesar
de contar con un programa académico sélido, no se observa una participacién activa, ademas de la falta de interés por parte de algunos estudiantes.

La institucion acogida es la unidad educativa libertador “Simén Bolivar”, la cual se encuentra ubicada geograficamente de la siguiente manera:

Figura 1: Mapa institucional

Nota. Figura tomada de Google Maps., correspondiente a la ubicacién geografica del
Unidad educativa libertador “Simén Bolivar”

Pais: Ecuador

Provincia: El Oro

Cantén: Puerto Bolivar

Parroquia: Madero Vargas

Zona: Urbana

Rector institucional: Jhonny Marlon Cérdova Aguilar, PhD
Calles: Av. Madero Vargas y 32 ava Oeste Machala - Pto. Bolivar
Coédigo AMIE: 07H00127

Institucion: Unidad educativa libertador “Simén Bolivar”
Modalidad: Presencial

Régimen escolar: Costa

Docente del &rea: Informatica

Curso: Primero Bachillerato “B”

Educacion:

Problema central

El problema central de la presente investigacion se basa en:

;Cémo la implementacion de un sitio web con recursos educativos abiertos basados en gamificacion puede mejorar el aprendizaje de la informatica en los estudiantes de la Unidad
Educativa Libertador “Simén Bolivar”?

Problemas complementarios

¢Qué tipo de recursos educativos abiertos son mds efectivos para ensefiar informatica?

¢;Cuales son las caracteristicas clave que deben tener los elementos de gamificacion para atraer a los estudiantes?

;Como se puede medir el impacto de estos recursos en el rendimiento académico y la motivacién estudiantil?

1.1.5. Objetivos de investigacion

1.1.5.1. Objetivo general:

Disefiar e implementar un sitio web con REA gamificados para mejorar el aprendizaje de la informatica en los estudiantes de la Unidad Educativa Libertador “Simén Bolivar”.
1.1.5.2. Objetivo especifico

Identificar y seleccionar recursos educativos abiertos adecuados para la ensefianza de la informatica.

Disefiar actividades gamificadas que integren estos recursos y se alineen con los objetivos curriculares.

Proponer un plan de capacitacién para docentes sobre cémo implementar eficazmente estos recursos en sus clases.

Evaluar el impacto de estos recursos sobre la motivacién y rendimiento académico de los estudiantes.

1.1.6. Poblacién y muestra

1.1.6.1. Poblacién

La poblacién objeto de estudio estd compuesta por

Itb10

los estudiantes del primer afio de Bachillerato de la Unidad Educativa
Libertador “Simén Bolivar”, que cursan la asignatura de informatica. La diversidad del alumnado incluye jévenes con distintos niveles de conocimientos previos en informatica, asi como
variaciones en su motivacion y estilo de aprendizaje.

repositorio.uti.edu.ec | EXeLearning como herramienta de aprendizaje de Informatica basica en los estudiantes de primero de bachillerato técnico
https://repositorio.uti.edu.ec//handle/123456789/6561

La poblacién se caracteriza por ser un grupo mixto, con estudiantes que presentan diferentes intereses y habilidades tecnolégicas. Esto es relevante, ya que el disefio del sitio web y los
recursos educativos abiertos (REA) se adaptaran para atender a esta diversidad, asegurando que todos los estudiantes tengan la oportunidad de beneficiarse del enfoque gamificado
propuesto.

1.1.6.2. Muestra



Para la realizacion del estudio, se selecciond la totalidad de la poblacién, por lo que no fue necesario obtener una muestra.

1.1.7. Identificacién y descripcién de las unidades de investigacion

En el contexto del estudio sobre recursos educativos abiertos (REA) basados en gamificaciéon para el aprendizaje de la informatica en la Unidad Educativa Libertador “Simén Bolivar”, las
unidades de investigacion se definen como los elementos que seran analizados para evaluar la efectividad de la propuesta.

De manera que, en el objeto de estudio, los elementos y la muestra estan distribuidos de la siguiente manera:

Docente del primer bachillerato de la asignatura de Informatica

Los alumnos que conforman el primer bachillerato de la institucién educativa “Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar”.

Tomando en cuenta los criterios del docente de la asignatura, es importante resaltar los beneficios que puede ofrecer la tecnologia hoy en dia, debido a los factores que proporciona
dentro del aula de clases ya que su uso permite identificar las falencias y virtudes de cada alumno.

1.1.8 Descripcién de los participantes

1.1.8.1. Primera interaccién

En relacion con la primera interacciéon de este tema, se emple6 todo el universo de la poblacién correspondientes a la investigacién con 30 estudiantes existentes, entre Masculino hay 12
y 18 Femenino, la cual ambos géneros participantes son de la institucion Unidad Educativa Libertador “Simén Bolivar”.

Por ende, como muestra, se conté con la insercién de los educandos que conforman el primer Bachillerato los mismos que son pertenecientes al académico 2024-2025, la cual se ha
categorizado en una grafica de la siguiente manera:

Tabla 1: Estructura de la muestra

Estudiantes de informatica

Masculino Femenino Total

121830

Nota. Esta tabla muestra el total de la poblacién de los estudiantes de informatica.
1.1.8.2. Segunda interaccién

Con base en la realizacién de este apartado, se dio paso con la intervencién del docente de la asignatura de informética de la institucién académica Unidad Educativa Libertador “Simén
Bolivar”, la misma, que se ha categorizado graficamente de la siguiente manera:

Tabla 2: Distribucion de la muestra
Docente de la asignatura de informatica
Docente Total

11

Nota. Esta tabla muestra el total del docente a cargo de la materia de informatica.

Con base en la informacién establecida acorde a la implementacién de un recurso educativo abierto basado en gamificacion para el fortalecimiento de la participacion activa, se ha
comprobado que la herramienta Exelearning cumple con todos los estdndares de aprendizaje establecidos a través de juegos ludicos, sobre todo hace hincapié en la resolucién del
problema establecido en la seccién literaria. Cabe recalcar que existe un docente tutor encargado de la asignatura, el cual también forma parte de este desarrollo, debido a que, su
participacién guia nos ayudara a mejorar la practica educativa dentro del Proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

1.1.9. Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1. Enfoque de la investigacion

En la presente investigacién se adopta un enfoque mixto debido a su capacidad para generar datos numéricos precisos y objetivos. Este enfoque permitird medir de manera rigurosa

https://blog.bechallenge.io/como-implementar-gamificacion-en-proyectos-educativos/

l E"D 1 1 blog.bechallenge.io | C6mo Implementar Gamificacién en Proyectos Educativos | Bechallenge

el impacto de la gamificacién en el aprendizaje de los estudiantes

de bachillerato.

Enfoque mixto: Se trata de un enfoque relativamente nuevo que integra métodos cuantitativos y cualitativos en un mismo estudio. Aunque no es muy comun entre los cientificos, ha sido
bien recibido en algunos trabajos de las ciencias sociales. La recoleccién y el andlisis de datos combinan tanto métodos estandarizados como interpretativos, permitiendo la comparacién
de resultados de ambos enfoques. Estos hallazgos pueden ser generalizados y pueden dar lugar a nuevas hipétesis o al desarrollo de teorfas innovadoras. Generalmente, este enfoque
se utiliza para abordar problemas de investigacién complejos. (Lifeder, 2020)

Aplicaciones en educacién

Es un recurso valioso para investigar el impacto de los REA y la gamificacion en la ensefianza de la informatica. Al fusionar datos cuantitativos con perspectivas cualitativas, los
investigadores pueden captar una imagen mas rica y completa de cémo estos métodos influyen en el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes.

1.1.9.2. Nivel o alcance de la investigacion

El alcance de la investigacion sobre recursos educativos abiertos (REA) basados en gamificacion en el aprendizaje de la informatica puede clasificarse en cuatro categorias: exploratoria,
descriptiva, correlacional y explicativa. A continuacion, se detalla cada tipo de investigacion con un enfoque especifico en este tema. (Ramos Galarza, 2020)

La investigacion exploratoria

Este nivel es fundamental cuando se aborda un tema que no ha sido ampliamente investigado. Se utiliza para identificar variables, formular preguntas de investigacion y establecer un
marco inicial para estudios mas profundos. La investigacién exploratoria puede incluir revisiones de literatura, entrevistas abiertas o grupos focales, y no requiere la formulacion de
hipétesis especificas debido a la falta de informacion previa.

La investigacion descriptiva

En este nivel, el objetivo es proporcionar una representacion detallada de un fenémeno o grupo humano. Se centra en la recopilaciéon de datos que describen las caracteristicas,
comportamientos o actitudes de los participantes. Los estudios descriptivos pueden ser cualitativos, utilizando métodos como entrevistas o andlisis de contenido, o cuantitativos,
aplicando encuestas y analisis estadisticos. Este tipo de investigaciéon puede incluir la formulacién de hipétesis, aunque no es obligatorio.

La investigacién correlacional

Es un tipo de estudio que busca establecer relaciones entre dos o mas variables. En este nivel de investigacion, se plantea una hipétesis que propone que existe una relacién entre las
variables, pero no se manipulan estas variables como en los estudios experimentales. En cambio, se observa cémo varian las variables en situaciones naturales.

La investigacion explicativa

En este tipo de investigacion, se busca entender y explicar los fenémenos. En el contexto cuantitativo, se pueden realizar estudios predictivos que establezcan relaciones causales entre
diferentes variables. Por ejemplo, se pueden utilizar modelos explicativos basados en ecuaciones estructurales que propongan teorias para comprender un fenémeno. Ademas, los
estudios experimentales, que implican una manipulacién intencionada de la variable independiente, permiten verificar hipotesis que expliquen el comportamiento de un fenémeno
especifico. En este nivel de investigacion, es fundamental formular hipétesis que busquen identificar los elementos de causa y efecto de los fenémenos que interesan al investigador.
1.1.9.3 Método de investigacion

La investigacién en el ambito de los recursos educativos abiertos (REA) y la gamificacion en el aprendizaje de la informética requiere una cuidadosa seleccion de métodos que se alineen
con el enfoque y el tipo de estudio que se pretende realizar. La combinacién de métodos tedricos y empiricos es fundamental para garantizar la validez y confiabilidad de los resultados
obtenidos, lo que es crucial para la implementacion efectiva de estrategias educativas innovadoras. (Alina Karla Quesada Somano, Alberto Medina Leén,

2020)

Métodos Tedricos:
Andlisis-Sintesis:



Este método permite descomponer el fenémeno de la gamificacién y los recursos educativos abiertos en sus componentes esenciales (analisis) y luego recomponerse para entender
cémo interactlian y se integran en el disefio del sitio web (sintesis). Este enfoque es fundamental para identificar los elementos de gamificacién que se pueden aplicar y como estos
pueden mejorar la experiencia de aprendizaje.

Induccién-Deduccion: Este método implica la formulacion de hipétesis basadas en observaciones especificas (induccién) y luego la verificacién de estas hipétesis a través de la deduccion
légica. En el contexto de la gamificacion, se pueden observar practicas exitosas en otros sitios web educativos y, a partir de estas observaciones, deducir principios que se pueden aplicar
en el disefio del nuevo sitio.

Abstracto-Concreto: Este método se centra en la relacion entre conceptos abstractos y su aplicacion en situaciones concretas. En el disefio del sitio web, se pueden desarrollar teorias
sobre la gamificacién y los REA (recursos educativos abiertos) y luego aplicar estas teorias a la creacién de un sitio web especifico, asegurando que los conceptos abstractos se traduzcan
en practicas concretas y efectivas.

Histérico-l6gico: Este método permite analizar la evolucion de la gamificacion y los recursos educativos abiertos a lo largo del tiempo, asi como su contexto histérico y social. Comprender
cémo han cambiado estas practicas puede proporcionar informacion valiosa para el disefio del sitio web, asegurando que se incorporen tendencias actuales y mejores practicas.
Métodos empiricos: (Ricardo Izquierdo Medina., 2025)

Observacién: Esta informacion permitira disefiar un sitio web Exelearning que no solo sea atractivo, sino que también utilice la gamificacién de manera efectiva para mejorar el
aprendizaje de la informaética. La integracion de recursos educativos abiertos y elementos de juego puede transformar la experiencia educativa, haciendo que el aprendizaje sea mas
dindmico y participativo.

Encuestas: Las encuestas son herramientas eficaces para obtener informacién de un grupo amplio de estudiantes sobre sus percepciones y experiencias con la gamificacion. Estas
pueden incluir preguntas sobre la motivacién, la satisfaccion y el aprendizaje percibido, permitiendo un analisis cuantitativo de los resultados.

Entrevistas: Las entrevistas en profundidad con estudiantes y educadores pueden ofrecer perspectivas cualitativas sobre la implementacién de REA y gamificacién. A través de estas
conversaciones, se pueden explorar experiencias individuales, desafios y éxitos, lo que enriquece la comprension del fendmeno estudiado.

by

Analisis documental: Este método implica la revisiéon de materiales existentes, como planes de estudio, recursos educativos y evaluaciones previas.

Al analizar estos documentos, se pueden identificar practicas efectivas y dreas de mejora en la implementacion de la gamificacion en el aprendizaje de la informatica.

Pre-Testy Post Test

El uso de pre-test y post-test es una metodologia comun en diversos tipos de estudios, especialmente en disefios experimentales puros, preexperimentales y cuasi-experimentales. Esta
técnica permite evaluar el impacto de una intervencién al comparar los resultados obtenidos antes y después de manipular una variable independiente. (Delgado Togra y otros, 2022)
Pre-Test:

El pre-test se aplica antes de la intervencién y tiene como objetivo establecer una linea base sobre la cual se pueden medir los cambios. En el contexto de la formacién docente en
competencias digitales, el pre-test se realizé utilizando un cuestionario que evaluaba la autopercepciéon de los docentes respecto a su formacién en Tecnologias de la Informaciény la
Comunicacién (TIC). Este instrumento incluyé items que abordaban aspectos como la integracién de las TIC en la metodologia docente y el conocimiento sobre nuevas corrientes
tecnoldgicas. Los resultados del pre-test proporcionaron informacién valiosa sobre el nivel inicial de competencias digitales de los docentes, permitiendo identificar areas de mejoray
establecer objetivos claros para la intervencién.

Post-Test:

El post-test se aplica después de la intervencién y tiene como finalidad medir el efecto de la misma sobre los participantes. En este caso, se utilizé un instrumento similar al del pre-test,
pero con un enfoque en evaluar las competencias digitales adquiridas tras la formacién. El post-test incluyé items que median areas como la comunicacion digital, la creacion de
contenidos y la resolucién de problemas mediante el uso de tecnologia. Al comparar los resultados del post-test con los del pre-test, se pudo determinar el grado de mejora en las
competencias digitales de los docentes, evidenciando el impacto positivo de la intervencién formativa

1.2. Establecimiento de requerimientos

El desarrollo de recursos educativos abiertos (REA) basados en gamificacion para el aprendizaje de la informaética en el Colegio Libertador Simén Bolivar requiere un anélisis detallado de
los requerimientos necesarios para asegurar su efectividad y pertinencia.
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1.2.1 Descripcién de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver

El disefio de un sitio web utilizando Exelearning para la creacion de recursos educativos abiertos (REA) basados en gamificacién para el aprendizaje de la informética requiere una
cuidadosa identificacién y descripcion de los requerimientos. Estos requerimientos deben alinearse.

Interactividad y participacién activa:

La interactividad se refiere a la capacidad de los estudiantes para interactuar con el contenido educativo, asi como entre ellos y con los educadores. Esto puede incluir el uso de
herramientas digitales que permiten la creacién de actividades interactivas, como cuestionarios, foros de discusion y proyectos colaborativos. La implementacion de estas herramientas
puede mejorar la experiencia de aprendizaje, haciendo que los estudiantes se sientan méas involucrados y motivados.

Por otro lado, la participacién implica que los estudiantes no sean meros receptores de informacién, sino que se conviertan en agentes activos de su propio aprendizaje. Esto puede
lograrse a través de metodologias que promuevan la reflexién, el debate y la colaboracién.

Por ejemplo, el uso de recursos educativos abiertos puede facilitar la creaciéon de materiales que los estudiantes pueden adaptar y reutilizar, lo que fomenta un sentido de propiedad
sobre su aprendizaje.

Accesibilidad:

La accesibilidad se refiere a la practica de disefiar productos, dispositivos, servicios o entornos para que sean utilizables por todas las personas, incluidas aquellas con discapacidades. En
el ambito educativo, esto implica que los recursos deben ser accesibles para todos los estudiantes, sin importar sus habilidades o limitaciones. Es fundamental que los REA incluyan
descripciones de texto alternativo para todas las imagenes que transmiten informacion. Esto permite que los estudiantes con discapacidades visuales comprendan el contenido visual.
Ademas, los graficos, tablas y mapas deben incluir descripciones que proporcionen contexto y apoyo al texto circundante. Esto asegura
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que todos los estudiantes, independientemente de sus capacidades, puedan acceder a

la misma informacion.

Compatibilidad con Plataformas de Aprendizaje:

La compatibilidad con plataformas de aprendizaje es un aspecto crucial en el uso de Recursos Educativos Abiertos (REA). Estos recursos deben ser accesibles y utilizables en diversas
plataformas para maximizar su impacto y facilitar su integracion en diferentes entornos educativos. Los REA pueden ser utilizados en plataformas de aprendizaje en linea, como sistemas
de gestion de aprendizaje (LMS), que permiten a los educadores organizar y distribuir contenido educativo de manera efectiva.

La capacidad de los REA para ser adaptados y reutilizados en estas plataformas es fundamental, ya que permite a los docentes personalizar el material segln las necesidades de sus
estudiantes y el contexto educativo especifico. Ademas, la creacion y publicaciéon de REA en formatos que sean compatibles con estas plataformas es esencial. Esto incluye el uso de
estandares abiertos que faciliten la interoperabilidad entre diferentes sistemas y herramientas educativas. Al hacerlo, se asegura que los recursos sean facilmente accesibles para los
estudiantes y que los educadores puedan integrarlos sin complicaciones técnicas.

Herramientas didacticas

Genially

Canva

Herramientas para el desarrollo de actividades



Educaplay

Herramientas para evaluar los conocimientos de los estudiantes
Cerebrito

Justificacion del requerimiento a satisfacer

Es fundamental considerar las necesidades educativas actuales que respaldan la relevancia de esta investigacion. En un contexto donde la motivacién y el compromiso de los estudiantes
son cruciales para el éxito del aprendizaje, la gamificacion se presenta como una estrategia innovadora que puede abordar estos desafios. La educacién contemporanea enfrenta el reto
de mantener a los estudiantes interesados y activos en su proceso de aprendizaje, especialmente en un entorno digital donde las distracciones son abundantes. La falta de motivacién
puede llevar a un bajo rendimiento académico y a una desconexion con el contenido educativo. Por lo tanto, la pregunta de investigacién podria centrarse en cémo
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la gamificacién puede mejorar la motivacién y el compromiso de los estudiantes

en sus actividades de aprendizaje. (Amezcua & Linares, 2023)

La justificacion del estudio se basa en varios argumentos sélidos:

1. Evidencia de efectividad: Diversos estudios han demostrado que las actividades gamificadas no solo aumentan la retencién de informacién, sino que también facilitan
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la construcciéon de conocimientos de manera mas amena y efectiva.

Esto sugiere que la implementacién de un modelo de ABG podria resultar en un aprendizaje mas significativo.

2. Relevancia en el contexto actual: Con el auge del aprendizaje digital, es esencial que los educadores cuenten con herramientas que se alineen con las expectativas y preferencias de los
estudiantes contemporaneos. La gamificacion, al incorporar elementos de juego, puede hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y relevante.

3. Desarrollo profesional docente: La creacién de un curso en linea para capacitar a los docentes en la aplicacion de la gamificacién no solo beneficia a los estudiantes, sino que también
promueve la innovacién en la practica docente. Esto es crucial en un momento en que los educadores buscan nuevas metodologias para mejorar su ensefianza.

4. Integracion de principios educativos y neurocientificos: La gamificacién se fundamenta en principios pedagogicos que fomentan un aprendizaje activo y colaborativo. Ademas, la
neurociencia respalda la idea de que el aprendizaje se ve potenciado en entornos que estimulan la motivacién y la emocién, lo que se puede lograr a través de la gamificacion.

5. Adaptabilidad y flexibilidad: La utilizacién de plataformas como Genially permite a los docentes adaptar los recursos gamificados a diferentes niveles y teméticas, lo que facilita su
implementacién en diversas areas del conocimiento.

1.3.1. Marco Referencial

El marco referencial presentado establece una base tedrica sélida para la investigacion sobre "Gamificacion informatica " Disefio de un sitio web exelearning con recursos educativos
abiertos para la unidad educativa libertador “Simén Bolivar”. Al articular conceptos clave como los REA, la gamificacion, el aprendizaje activo, la teoria constructivista, las competencias
digitales y el disefio instruccional, se evidencia la importancia de un enfoque educativo que sea accesible, atractivo y relevante. Esta fundamentacion tedrica asegura que la investigacion
esté bien sustentada y que sus hallazgos sean significativos y aplicables en el campo educativo.

La interrelacion de estos conceptos proporciona un marco integral que no solo aborda la necesidad de recursos educativos de calidad, sino que también subraya la importancia de
metodologias innovadoras que fomenten un aprendizaje significativo. La combinacién de REA y gamificacion representa una oportunidad Unica para transformar la educacién en
informatica, haciendo que el aprendizaje sea mas dinamico, interactivo y alineado con las necesidades del siglo XXI.

Referencias conceptuales.

La gamificacién ha emergido como una estrategia educativa innovadora que transforma el proceso de ensefianza-aprendizaje. Al incorporar elementos de juego en contextos educativos,
se busca aumentar la
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motivacion y el compromiso de los estudiantes, haciendo que el
aprendizaje sea mas dindmico y atractivo.

En este sentido, los Recursos Educativos Abiertos (REA) juegan un papel fundamental al proporcionar materiales accesibles y adaptables que pueden ser utilizados por educadores y
estudiantes.

La eleccion de estos conceptos es crucial para el marco tedrico de esta investigacion, ya que ambos contribuyen a mejorar la calidad educativa y a fomentar un aprendizaje significativo
en el contexto de la unidad educativa libertador “Simén Bolivar”.

Gamificacion

La gamificacién ha emergido como una estrategia educativa transformadora en el &mbito de la ensefianza, especialmente en disciplinas técnicas como la informatica. Este enfoque no
solo busca hacer el aprendizaje méas atractivo, sino que también promueve una comprensién mas profunda de los conceptos informéticos. Este proyecto se centra en el disefio de un
sitio web utilizando exelearning, que incorpora recursos educativos abiertos (REA) basados en la gamificacion. El objetivo es crear un entorno de aprendizaje interactivo y atractivo que
facilite la adquisicion de conocimientos informaticos, fomentando tanto la motivaciéon como la participaciéon de los estudiantes. (Bonetti & Lussiano, 2022)

Gamificacién en el Aprendizaje

Definicién de Gamificacion

La gamificacion se refiere a la aplicaciéon de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos, con el fin de aumentar la participaciéon y el compromiso. En el ambito educativo, esto
incluye el uso de puntos, niveles, insignias y desafios que convierten el aprendizaje en una experiencia mas dinamica y atractiva.

Beneficios de la Gamificacién en la Informatica

Aumento de la Motivacién

La incorporacién de elementos ludicos hace que el aprendizaje sea mas atractivo. Los estudiantes se sienten incentivados a participar y a esforzarse mas, ya que el proceso se convierte
en un juego en el que pueden ganar recompensas.

Aprendizaje Activo

La gamificacién promueve un aprendizaje activodonde los estudiantes no son meros receptores de informacién, sino que interactian con el contenido. Esto les permite explorar,
experimentar y aplicar conocimientos en contextos practicos, o que es especialmente relevante en la informatica.

Desarrollo de Habilidades

La implementacion de la gamificacién en el aprendizaje de la informatica no solo se centra en los contenidos técnicos, sino que también fomenta habilidades blandas esenciales, tales
como:

Trabajo en Equipo: Los juegos suelen requerir colaboracion, lo que mejora la capacidad de los estudiantes para trabajar en grupo y resolver problemas de manera conjunta.
Resoluciéon de Problemas: Enfrentarse a desafios en un entorno gamificado estimula el pensamiento critico y la creatividad, habilidades fundamentales en el campo de la informética.
Gestion del Tiempo: Los estudiantes aprenden a gestionar su tiempo de manera efectiva para completar tareas y alcanzar objetivos, una habilidad crucial en entornos académicos y
profesionales.

Elementos de Gamificacion

Puntos y Niveles: Los estudiantes ganaran puntos por completar actividades y podran avanzar a niveles superiores, lo que les dara un sentido de progreso y logro.

Insignias: Se otorgaran insignias por logros especificos, como completar un médulo o participar en un desafio, incentivando la participacion y el esfuerzo.

Tablas de Clasificacion: Estas tablas fomentan la competencia amistosa entre los estudiantes, lo que puede motivar a aquellos que responden bien a la competencia.

Recursos Educativos Abiertos (REA)



Los Recursos Educativos Abiertos (REA) son materiales de aprendizaje que estan en dominio publico o bajo una licencia abierta,

como las Licencias Creative Commons. Estos recursos permiten el acceso, uso, adaptacion y distribucion sin costo o con restricciones limitadas. Pueden incluir cursos, objetos de
aprendizaje, ejercicios, materiales y herramientas para ensefiar y aprender. (biblioguias, 2020)

No todos los recursos son considerados REA. Existen recursos que no pueden ser adaptados, como aquellos que no permiten adaptaciones bajo su licencia. Ademas, los recursos con
copyright o los que estan en colecciones basadas en suscripciones de biblioteca tampoco son REA. Los recursos en acceso abierto, aunque estan relacionados con los REA, son diferentes
y generalmente no permiten modificaciones.

La guia réapida para profesores describe como crear REA. El proceso incluye cinco pasos: buscar recursos existentes, crear un nuevo recurso, adoptar o adaptar recursos, utilizar los REA
en clases y compartir los recursos con otros. Los profesores deben buscar recursos que contribuyan a sus objetivos educativos, crear material nuevo o adaptar el existente y compartirlo
con colegas y la comunidad educativa.

Tipos de Recursos Educativos Abiertos (REA)

Los Recursos Educativos Abiertos (REA) son materiales de ensefianza, aprendizaje y investigacion que estan disponibles en formato digital y pueden ser utilizados, adaptados y
redistribuidos de manera gratuita. Estos recursos son fundamentales para promover una educacion inclusiva y accesible a nivel global. (Serrano y otros, 2023)

A continuacion, se detallan los principales tipos de REA:

Cursos en Linea Abiertos (MOOCs)

Descripcién: Los MOOCs (Massive Open Online Courses) son cursos gratuitos que se ofrecen a través de plataformas en linea. Estos cursos pueden abarcar una amplia gama de temas y
estan disefiados para audiencias masivas.

Ejemplos: Plataformas como Coursera, edX y FutureLearn ofrecen cursos de universidades e instituciones reconocidas. Los estudiantes pueden acceder a materiales de aprendizaje,
participar en foros de discusion y realizar evaluaciones.

Material Didactico

Descripcién: Este tipo de REA incluye guias de estudio, libros de texto digitales, hojas de trabajo y presentaciones. Son recursos que los educadores pueden utilizar en sus clases para
complementar el aprendizaje.

Caracteristicas: Suelen estar estructurados de manera que faciliten la comprensién de los temas, y pueden incluir ejercicios practicos y ejemplos relevantes.

Videos Educativos

Descripcién: Los videos educativos son contenidos audiovisuales que explican conceptos o temas especificos de manera visual y atractiva.

Su uso ha crecido significativamente con la popularizaciéon de plataformas de video.

Ejemplos: Khan Academy ofrece videos sobre matematicas, ciencias y mas, mientras que TED-Ed presenta lecciones animadas sobre diversos temas. Estos recursos son ideales para el
aprendizaje auto dirigido y pueden ser utilizados en clase para reforzar conceptos.

Simulaciones y Juegos Educativos

Descripcién: Estos recursos interactivos permiten a los estudiantes aprender a través de la practica y la experimentacion. Las simulaciones recrean situaciones del mundo real, mientras
que los juegos educativos hacen que el aprendizaje sea mas divertido.

Beneficios: Fomentan la participacion, la resolucién de problemas y el pensamiento critico. Ejemplos incluyen simulaciones de laboratorio en ciencias y juegos de rol en historia.
Articulos y Publicaciones Académicas

Descripcién: Este tipo de REA incluye documentos de investigacion y estudios que estan disponibles para el publico. Facilitan el acceso a informacién actualizada y relevante sobre
diversos temas académicos.

Importancia: Permiten a los estudiantes y educadores mantenerse al dia con los Gltimos avances en sus campos de estudio. Ademads, promueven la investigacion y el aprendizaje basado
en evidencias.

Software Educativo

Descripcién: Se refiere a aplicaciones y programas disefiados especificamente para facilitar el aprendizaje. Esto incluye plataformas de gestion del aprendizaje (LMS) y herramientas de
autor para crear contenido educativo.

Ejemplos: Moodle y Google Classroom son ejemplos de LMS que permiten la creacién y gestién de cursos en linea, facilitando la interaccién entre estudiantes y profesores.

Infografias y Recursos Visuales

Descripcion: Las infografias son representaciones graficas de informacién que ayudan a simplificar conceptos complejos. Utilizan elementos visuales para hacer que los datos sean mas
comprensibles y atractivos.

Uso: Son Utiles para la educacion visual y el aprendizaje auténomo, permitiendo a los estudiantes captar rapidamente la informacion esencial. Pueden ser utilizadas en presentaciones o
como materiales complementarios en clases.

Plantillas y Herramientas de Evaluacion

Descripcién: Incluyen recursos que ayudan a los educadores a disefiar actividades y evaluar el aprendizaje de sus estudiantes. Esto puede abarcar desde ribricas hasta cuestionarios y
examenes.

Ventajas: Facilitan la creacion de evaluaciones coherentes y alineadas con los objetivos de aprendizaje, permitiendo una evaluaciéon mas efectiva y justa del progreso de los estudiantes.
Redes Sociales y Comunidades de Aprendizaje

Descripcion: Plataformas donde educadores y estudiantes pueden compartir recursos, experiencias y buenas précticas. Estas redes fomentan la colaboracién y el intercambio de
conocimientos.

Ejemplos: Grupos en Facebook, LinkedIn o plataformas especificas de educacién como Edmodo, donde los educadores pueden conectarse y aprender unos de otros.

Blogs y Sitios Web Educativos

Descripcién: Blogs y sitios web dedicados a temas educativos donde se publican articulos, recursos y reflexiones sobre practicas pedagégicas. Estos pueden ser creados por educadores,
instituciones o expertos en el campo.

Utilidad: Proporcionan un espacio para el intercambio de ideas y la difusién de recursos educativos, ademas de ofrecer consejos practicos para la ensefianza y el aprendizaje.

Licencias de Recursos Educativos Abiertos (REA)

Los Recursos Educativos Abiertos (REA) son herramientas Utiles para los docentes, que permiten la reutilizacién y adaptaciéon de materiales educativos sin necesidad de permisos previos.
En esta guia se presentaran diferentes aspectos sobre los REAy sus licencias. Las 4 Rs de apertura de los REA son Reutilizacién, Revisiéon, Remix y Redistribucion. Reutilizacién permite
usarel contenido sin cambios; Revisiéon hace posible modificarlo; Remix permite combinarlo con otros contenidos; y Redistribucién permite compartir el material original y sus
modificaciones con otros. (Navarro y otros, 2020)

Los REA tienen una licencia que facilita su uso y adaptacién. A menudo, estan bajo licencias Creative Commons, que protegen los derechos de autor y permiten el uso y la modificaciéon de
los contenidos, siempre respetando los derechos morales de los autores. Cuando expiran los derechos de autor, las obras pasan a ser de dominio publico, lo que significa que cualquiera
puede usarlas, pero respetando los derechos morales de los autores.

Las licencias Creative Commons ofrecen formas legales para que los autores mantengan el reconocimiento de su trabajo y decidan cémo se puede utilizar. Un libro relevante sobre este
tema es "Creative Commons for Educators and Librarians", que se publicé bajo la licencia CC BY. Este tipo de licencias ayuda a prevenir el plagio al facilitar el acceso a los materiales
originales (Argentina, 2019).

Gamificacién y REA

Relacion

La gamificacién, entendida como la integracion de elementos de disefio de
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juegos en contextos no ludicos, ha emergido como una estrategia



educativa innovadora. (Yela y otros, 2022), la gamificacion no se limita a la educacién primaria o secundaria, sino que también se aplica en la educacién superior, donde se busca adaptar
estrategias que faciliten el aprendizaje en diversas areas. Este enfoque promueve la participacién de los estudiantes, creando comunidades de aprendizaje que enriquecen la experiencia
educativa.

Es esencial definir conceptos como "Recursos Educativos Abiertos" (REA) y "aprendizaje activo". Los REA son materiales de ensefianza, aprendizaje e investigacién que estan en el dominio
publico o han sido publicados bajo una licencia abierta, permitiendo su uso y adaptaciéon por parte de educadores y estudiantes. La integracion de REA con elementos de gamificacion
puede enriquecer el proceso educativo, promoviendo un aprendizaje colaborativo y accesible.

El aprendizaje activo
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se refiere a un enfoque pedagégico en el que los estudiantes

participan de manera activa en su proceso de aprendizaje, en lugar de ser receptores pasivos de informacién. La gamificacion puede ser una herramienta poderosa para facilitar este
tipo de aprendizaje, ya que involucra a los estudiantes en actividades que requieren su participacién activa y colaboracion.

El autor de esta investigacién asume la posicion de que la gamificacién y el uso de REA son estrategias educativas innovadoras que pueden transformar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Se argumenta que, al incorporar elementos de juego en el aula, se puede no solo aumentar la motivacién de los estudiantes, sino también mejorar la retencion del
conocimiento y desarrollar habilidades criticas como la resolucién de problemas y el trabajo en equipo. Esta perspectiva se alinea con la necesidad de innovar en las practicas educativas,
especialmente en un contexto donde la educacién enfrenta desafios significativos.

Disefio de sitios web exelearning

Disefiar un sitio web educativo utilizando exelearning es una forma efectiva de crear un entorno de aprendizaje atractivo y accesible. Con su interfaz intuitiva, capacidades de
personalizacion y compatibilidad con estandares de la industria, exelearning se presenta como una herramienta valiosa para educadores que buscan innovar en la ensefianza en linea.
(Lorente, 2025)

Aqui te presento un enfoque mas detallado sobre cémo puedes utilizar exelearning para disefiar sitios web educativos, incluyendo aspectos especificos que podrias considerar:

1. Planificacién del Contenido

Definicién de Objetivos: Antes de comenzar, es importante definir qué objetivos educativos deseas alcanzar con tu sitio web. Esto te ayudard a estructurar el contenido de manera
efectiva.

Organizacién del Contenido: Planifica como se organizaran los médulos o secciones del sitio. Puedes utilizar una estructura jerarquica que facilite la navegacion.

2. Uso de exelearning

Interfaz de Usuario: exelearning ofrece una interfaz intuitiva que permite arrastrar y soltar elementos, facilitando la creaciéon de paginas sin necesidad de conocimientos técnicos
avanzados.

Creacion de Contenidos: Puedes crear diferentes tipos de contenido,

como texto, imagenes, videos y cuestionarios,

que se integren en tu sitio web. Esto enriquece la experiencia de aprendizaje.

3. Disefio Visual

Plantillas Personalizadas: Aprovecha la capacidad de exelearning para modificar el cédigo fuente y crear plantillas personalizadas que se alineen con la identidad visual de tu institucién o
proyecto educativo.

Elementos Multimedia: Incorpora elementos multimedia como videos, infografias y animaciones para hacer el contenido mas atractivo y dindmico.

4. Exportacién y Publicacion

Exportacién a LMS: Una de las grandes ventajas de exelearning es su capacidad para exportar contenidos en formatos compatibles con LMS como Moodle, lo que facilita la integraciéon en
plataformas de aprendizaje.

Publicacién en la Web: Puedes publicar el sitio web en un servidor web o en plataformas de alojamiento, asegurando que sea accesible para los estudiantes.

5. Interactividad y Evaluacion

Cuestionarios y Evaluaciones: Utiliza las herramientas de exelearning para crear cuestionarios interactivos que permitan a los estudiantes evaluar su comprensién del material.
Feedback Inmediato: Proporciona retroalimentacién inmediata a los estudiantes a través de los cuestionarios, o que mejora el proceso de aprendizaje.

6. Mantenimiento y Actualizacién

Facilidad de Actualizacién: Los contenidos creados con exelearning son facilmente actualizables, lo que te permite mantener el sitio web al dia con la informacién mas reciente y
relevante.

Revisiéon Continua: Establece un proceso de revisién continua para asegurarte de que el contenido siga siendo relevante y Gtil para los estudiantes.

7. Accesibilidad y Usabilidad

Compatibilidad: Aseglrate de que el sitio web sea compatible con diferentes dispositivos y navegadores, garantizando que todos los estudiantes puedan acceder al contenido sin
problemas.

Disefio Responsivo: Considera la posibilidad de que el disefio sea responsivo, adaptandose a diferentes tamafios de pantalla, lo que es crucial en la educacién moderna.

CAPITULO II. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1. Definicion del prototipo

El prototipo que se plantea desarrollar consiste en un sitio web interactivo basado en exelearning, disefiado especificamente para implementar recursos educativos abiertos (REA) que
incorporen elementos de gamificacién orientados al aprendizaje de la informatica en el contexto del colegio Libertador “Simén Bolivar”. Este prototipo no solo se limita a ser una
plataforma educativa tradicional, sino que integra dinamicas lidicas como puntos, niveles, insignias y desafios para fomentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes.

Este aporte practico busca ir mas alla de las herramientas tecnolégicas convencionales al personalizar los contenidos y actividades seguin las necesidades de los alumnos, utilizando
estrategias gamificadas que promuevan el aprendizaje auténomo y colaborativo. Ademas, se prioriza el acceso abierto a los recursos, garantizando que tanto estudiantes como docentes
puedan reutilizarlos, adaptarlos y compartirlos sin restricciones.

La novedad del prototipo radica en su enfoque en la gamificacién aplicada a la informatica, utilizando un disefio atractivo y accesible que combina teoria y practica, asegurando que los
conceptos complejos sean asimilados de manera progresiva a través de experiencias interactivas. Esto permite no solo mejorar el proceso de aprendizaje, sino también generar un
entorno educativo mas dindmico y participativo.

2.2. Fundamentacion Tedrica del Prototipo

La gamificaciéon es un enfoque innovador que consiste en la integracion de elementos y mecanicas de disefio de juegos en contextos que habitualmente no estan relacionados con el
juego, como la educacién, el marketing o la salud. Su objetivo principal es fomentar la participacién, el compromiso y la motivacion de los usuarios mediante la creacién de experiencias
mas dindmicas y atractivas. (Garcia, 2024)

Caracteristicas de la Gamificacién

1. Elementos de Juego: Incluye componentes como puntos, niveles, desafios, tablas de clasificacién y narrativas que hacen el proceso de aprendizaje mas atractivo.

2. Feedback Inmediato: Proporciona retroalimentacién instantanea a los usuarios, lo que les permite ajustar su comportamiento y estrategias casi en tiempo real.

3. Progresion Visual: Los usuarios pueden visualizar su avance mediante graficos o insignias, lo que refuerza la motivacién al mostrar claramente el crecimiento y logro de metas.

4. Narrativa Atractiva: Incorpora historias convincentes que dan contexto a las tareas, mejorando el interés y la inmersién de los estudiantes.

5. Elementos Sociales: Fomenta la interaccién y la competencia entre usuarios a través de tablas de clasificacién y experiencias compartidas, lo que puede aumentar la camaraderia y el
espiritu de equipo.

Beneficios de la gamificacion

Aumento de la motivacion: La gamificacion transforma el aprendizaje en una experiencia mas emocionante, lo que puede resultar en una mayor motivacion intrinseca y extrinseca.
Mejora en la retencién del conocimiento miento: Los elementos de juego permiten una mejor retenciéon de informacién, ya que el aprendizaje se convierte en algo practico y relevante.
Promociéon de habilidades complejas: Proporciona entornos seguros para desarrollar habilidades de resolucién de problemas, pensamiento critico y trabajo en equipo.

Desafios

Aunque la gamificacion presenta multiples beneficios, también enfrenta varios desafios. Algunos criticos advierten sobre el riesgo de una sobrecarga de recompensas extrinsecas, lo que



podria desviar la atencion del verdadero aprendizaje y el desarrollo de habilidades significativas. Ademas, es importante disefiar experiencias gamificadas alineadas con objetivos
pedagdgicos claros y adaptadas a las particularidades culturales y socioeconémicas de los estudiantes.

Recursos Educativos Abiertos (REA)

Los Recursos Educativos Abiertos son herramientas esenciales en el contexto educativo actual, proporcionando oportunidades significativas para mejorar los aprendizajes y enfrentar los
desafios educativos contemporaneos. Sin embargo, es crucial abordar los retos mencionados para maximizar su impacto y efectividad en el &mbito educativo. Los Recursos Educativos
Abiertos (REA) representan una estrategia innovadora para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Se definen como materiales educativos de libre acceso que pueden ser
utilizados, adaptados y redistribuidos sin costo alguno, promoviendo la equidad y la inclusién educativa. (Rivas, 2024)

A continuacién, se describen algunos de los aspectos clave sobre los REA:

Beneficios de los REA

Acceso Universal: Facilitan el acceso a recursos educativos a estudiantes de diversas condiciones, superando barreras geogréficas y econémicas.

Adaptabilidad: Permiten a los educadores personalizar materiales para satisfacer las necesidades especificas de sus grupos de estudiantes.

Colaboracién: Fomentan un entorno de trabajo colaborativo entre educadores, promoviéndose el intercambio de conocimientos y experiencias.

Innovacién en la Ensefianza: Los REA pueden enriquecer la ensefianza al incorporar metodologias mas participativas y centradas en el alumno.

Desafios en la Implementacion

Inversién en Infraestructura Digital: Es necesaria una infraestructura adecuada para almacenar y acceder a los recursos, asi como asegurar conectividad para todos los estudiantes.
Capacitacion Docente: Los educadores requieren formacion para utilizar eficazmente los recursos digitales y aprovechar al maximo su potencial.

Criterios de Calidad: Es importante que los REA cumplan con estandares de calidad pedagogica para ser efectivos.

Licencias Creative Commons

Las licencias Creative Commons son fundamentales en la gestién de los REA, ya que permiten a los autores especificar los permisos que otorgan para el uso y distribucién de sus obras.
Esto contribuye a una cultura de acceso libre al conocimiento y fomenta la creacién colaborativa.

Potencial Transformador

Los REA tienen el potencial de transformar el panorama educativo global, apoyando el cumplimiento de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, especificamente el ODS 4,
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que busca garantizar una educacién inclusiva, equitativa y de calidad para

todos.

2.3. Objetivos General y especificos del Prototipo

Objetivos General

Desarrollar un prototipo de sitio web exelearning que integre recursos educativos abiertos (REA) basados en gamificacién para la ensefianza de la informaética, con el fin de mejorar la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes de la Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar.

recursos.educacion.gob.ec
https://recursos.educacion.gob.ec/wp-content/uploads/2024/09/INSERCIO%CC%81N-CURRICULAR-DE-EDUCACIO%CC%81N-PARA-EL-DESARROLLO-SOSTENIBLE.pdf

Mejorar la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes en esta area por medio del prototipo desarrollado en la plataforma exelearning con recursos educativos abiertos
para el aprendizaje de la informatica en la unidad educativa libertador “Simén Bolivar”.
Objetivos Especificos
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Fomentar el interés y la participacion de los estudiantes en el aprendizaje de

la informatica mediante el uso de elementos de gamificacién alineados con el curriculo de la asignatura de informatica que sean accesibles y adaptables a diferentes estilos de
aprendizaje.

Desarrollar el disefio e interfaz de usuario del prototipo del sitio web de exelearning, asegurando una navegacion facil y una experiencia de usuario cautivadora.

Explorary ajustar los REA actuales en informatica, identificando aquellos que se adapten bien a una configuracién lidica basada en juegos.

Desarrollar recursos educativos de informatica interactivos, que incluyan ejercicios practicos, aprovechando los Recursos Educativos Abiertos (REA) y métodos de juego, buscando asi
fomentar un aprendizaje que sea tanto dindmico como significativo.

Evaluar la funcionalidad, usabilidad y el potencial impacto educativo del prototipo de sitio web exelearning con un grupo de estudiantes de la Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar.
2.4 Disefio del prototipo

El disefio del prototipo de un LMS es una etapa crucial que debe abordar aspectos funcionales, estéticos y de usabilidad. Al seguir las directrices anteriores, se puede desarrollar un
prototipo que no solo cumpla con los requerimientos funcionales, sino que también ofrezca una experiencia educativa enriquecedora y accesible. Implementar un proceso de prueba y
ajuste continuo asegurara que el producto final sea eficiente y efectivo.

Un LMS (Learning Management System) o Sistema de Gestién de Aprendizaje es una plataforma digital disefiada para crear, gestionar y entregar contenido educativo en un entorno
virtual. Estas herramientas son fundamentales en la transformacién digital del aprendizaje, facilitando el acceso a recursos educativos y permitiendo un seguimiento detallado del
progreso de los estudiantes y empleados. (Delgado, 2024)
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Caracteristicas y Funcionalidades de un LMS

1. Interfaz Intuitiva: Las plataformas LMS estan disefiadas para ser faciles de usar, permitiendo que los estudiantes e instructores naveguen sin complicaciones.

2. Accesibilidad Remota: Los estudiantes pueden acceder a los cursos desde cualquier lugar y en cualquier momento, utilizando dispositivos méviles, tablets o computadoras.
3. Gamificacién: Muchos LMS incorporan elementos de juego para aumentar el compromiso de los usuarios, como logros, recompensas y elementos de competencia.
4. Seguimiento Avanzado: Estas plataformas permiten monitorear el progreso de los estudiantes en tiempo real, facilitando la evaluacién de su rendimiento.

5. Gestion de Contenido: Los educadores pueden crear y organizar cursos que incluyen materiales multimedia, evaluaciones y recursos adicionales.

6. Integraciones: Los LMS a menudo pueden integrarse con otras herramientas y aplicaciones, ampliando las funcionalidades de la plataforma.

Usos del LMS

Los LMS son valiosos en diversas areas, tales como:

Capacitacion del Personal: Facilitan programas de entrenamiento y desarrollo profesional en las empresas.

Educacion Formal: Se utilizan en contextos educativos para ofrecer cursos en linea a estudiantes.

Reclutamiento: Pueden ser empleados para capacitar a nuevos empleados y evaluar sus competencias.

Ventajas del LMS

Flexibilidad de Aprendizaje: Permiten a los estudiantes aprender a su propio ritmo y seguin sus horarios.

Ahorro de Costos: Reducen los costos asociados con el aprendizaje presencial y los materiales fisicos.

Facilidad en la Actualizacién de Contenidos: Es sencillo actualizar y unificar los materiales de estudio y capacitacion.

2.4.1. Estructura practica del modelo LMS

La estructura practica de un Sistema de Gestion de Aprendizaje (LMS) se refiere a la organizacién y los componentes clave que conforman una plataforma eficiente para la entrega y
gestion de contenido educativo. A continuacion, se detallan los elementos esenciales que componen esta estructura.

Figura 1: Estructura del modelo LMS
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Nota. Adaptado del modelo LMS para el prototipo. Fuente: Manejable (2021)

Un sistema de gestion del aprendizaje consta de tres elementos principales: aprendizaje, gestion y sistema. Vamos a definirlos uno por uno. (Manejable, 2021)
Aprendizaje:

Se utiliza principalmente para impartir conocimientos, informacién, formacién y educacion entre las personas.

Gestion:

Asi como todo se presenta aqui en un formato organizado, también lo es la gestién de la informacion.



Sistema:
El término sistema se refiere principalmente a los sistemas informaticos. Como el LMS es una tecnologia basada en la web, el alumno accederd a él con la ayuda de un nombre de
usuario y una contrasefia seguros. Es posible que tenga que descargar el sistema en su ordenador o conectarse de forma remota.

Desarrollo del prototipo

En la era digital, el aprendizaje ha evolucionado de formas sorprendentes. Uno de los enfoques mas innovadores y efectivos en la educacion actual es la gamificacién, una metodologia
que utiliza elementos de juego para motivar y comprometer a los estudiantes en su proceso formativo. En este articulo, exploraremos cémo la gamificaciéon, combinada con recursos
educativos abiertos (REA), puede transformar el aprendizaje de la informatica.

Disefio Instruccional (ADDIE)

El modelo ADDIE ofrece un enfoque sistematico y organizado que contribuye a mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje, garantizando que las experiencias educativas se
ajusten a las necesidades y objetivos de los estudiantes. (Costa, 2023)

Aqui se detalla el enfoque de acciones especificas en cada fase:

1.Andlisis: En esta fase, se realizan tareas como la identificacién de las necesidades y caracteristicas del publico objetivo, la determinaciéon de los conocimientos previos de los alumnos,
asf como la evaluacién de los recursos disponibles y las limitaciones que se podrian enfrentar. Esto permite establecer una base sélida para el disefio del curso.

2.Disefio: Durante el disefio, se elabora un plan detallado que incluye los objetivos de aprendizaje y el contenido especifico que se ensefiara. Se desarrollan estrategias de instrucciéony
evaluacién que se alinean con los objetivos planteados, asegurando que todo esté orientado a facilitar el aprendizaje.

3.Desarrollo: En esta fase, se crean los materiales de aprendizaje y se elaboran las actividades educativas. Esto puede incluir la produccién de contenido multimedia, guias de estudio, y
proyectos que involucren a los estudiantes de manera activa, facilitando asi la comprensién y retencién del conocimiento.

4.Implementacion: Se lleva a cabo la ejecucién del curso o programa educativo, donde se ponen en practica los materiales desarrollados y se facilita la interaccién entre los estudiantes y
el contenido. Durante esta fase, se deben proporcionar las herramientas y el apoyo necesarios para que los estudiantes puedan participar efectivamente.

5.Evaluacion: Aqui se examina la efectividad del proceso de ensefianza y aprendizaje. Se utilizan métodos de evaluacién para medir tanto el rendimiento de los estudiantes como la
calidad del curso. Esta retroalimentacion es crucial para identificar dreas de mejora, permitiendo ajustes y refinamientos para futuras iteraciones del curso.

Figura 2: Visualizacién de la plataforma interactiva

Nota. Portada principal donde el usuario establece relacién y alcance dentro del proceso
de ejecucion y funcion.
Figura 3: Modelo de contenidos de la plataforma interactiva

Nota. Elementos que componen la herramienta para el desarrollo de diferentes actividades donde puedan establecer la finalidad de trabajo y paginas permitira visualizar los temas y sus
subtemas de alcance donde el usuario editor tendra el mando de editar a su manera y eficacia dentro de los resultados comunes de edicién.
Figura 4: Estructura de iDevice de exelearning

Nota. Estructura completa, iDevices de exelearning determinadas para la respectiva exploracién de contenidos.
Figura 5: Tema, Contenido, Desarrollo de la plataforma interactiva

Nota. Contenidos acerca de la asignatura asignada para el desarrollo de contenidos.

Figura 6: Plantilla de las teméticas de la plataforma interactiva

Nota. Contenidos acerca de la asignatura asignada para el desarrollo de contenidos.
Figura 7: Apartado de evaluacion

Nota. Se desarrollaron diferentes actividades para evaluar el aprendizaje significativo en los estudiantes.

Herramientas de desarrollo

2.6.1. Genially

Genially es una plataforma innovadora que permite a los usuarios crear presentaciones, infografias, juegos y otros recursos visuales interactivos. Su uso se ha extendido en el &mbito
educativo, empresarial y de marketing, gracias a su capacidad para transformar contenido estético en experiencias dindmicas y atractivas. Genially se destaca por su enfoque en la
gamificacion y la interactividad, lo que ayuda a captar la atencién del publico y a facilitar el aprendizaje. (SocialPubli, 2024)

Proceso de Registro en Genially

1. Acceso a la Pagina de Genially

Visitar el Sitio Web: Para comenzar, los usuarios deben dirigirse a la pagina oficial de Genially (genial.ly). En esta pagina, se puede encontrar informacién detallada sobre las
funcionalidades de la plataforma, ejemplos de proyectos realizados y testimonios de usuarios satisfechos.

Exploracién de Recursos: Antes de registrarse, los usuarios pueden explorar recursos educativos y ejemplos de presentaciones para inspirarse y entender como utilizar la plataforma de
manera efectiva.

2. Opcion de Registro

Botdn de Registro: En la parte superior de la pagina principal, los usuarios encontraran un botén que dice "Registrate" o "Crear cuenta". Al hacer clic en este botdn, seran dirigidos a la
pagina de registro, donde se les presentaran diferentes opciones para crear una cuenta.

Beneficios de Registrarse en Genially

El registro en Genially no solo permite el acceso a la plataforma, sino que también ofrece multiples beneficios que enriquecen la experiencia del usuario:

Acceso a herramientas avanzadas

Plantillas diversificadas: Los usuarios registrados pueden acceder a una amplia gama de plantillas disefiadas para diferentes propésitos, desde presentaciones educativas hasta
infografias y juegos interactivos. Estas plantillas son personalizables, lo que permite a los usuarios adaptar el contenido a sus necesidades especificas.

Elementos Interactivos: Genially ofrece una variedad de elementos interactivos, como botones, enlaces y animaciones, que permiten crear presentaciones mas dindmicas yatractivas.



Almacenamiento en la Nube

Facilidad de Acceso: La plataforma proporciona almacenamiento en la nube, lo que significa que los usuarios pueden guardar sus proyectos y acceder a ellos desde cualquier dispositivo
con conexién a Internet. Esto es especialmente Util para aquellos que trabajan en multiples dispositivos o que necesitan acceder a su contenido desde diferentes ubicaciones.

Seguridad de Datos: Almacenar proyectos en la nube también garantiza que los datos estén respaldados y seguros, reduciendo el riesgo de pérdida de informacién.

Colaboraciéon

Trabajo en Equipo: Genially
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permite la colaboracién en tiempo real, lo que es ideal para

proyectos grupales en entornos educativos o profesionales. Los usuarios pueden invitar a otros a editar y revisar sus proyectos, lo que fomenta el trabajo en equipoy la creatividad
colectiva.

Comentarios y Retroalimentacién: Los colaboradores pueden dejar comentarios y sugerencias directamente en el proyecto, facilitando la comunicacién y la mejora continua del
contenido.

Actualizaciones y Nuevas Funciones

Innovaciones Constantes: Al registrarse, los usuarios reciben notificaciones sobre actualizaciones y nuevas caracteristicas de la plataforma. Esto les permite estar al tanto de las tltimas
herramientas y tendencias en creacién de contenido interactivo, asegurando que siempre tengan acceso a las mejores practicas y recursos.

2.6.2. Cerebriti

Es una plataforma educativa en linea que permite a los usuarios crear, compartir y jugar juegos educativos y quizzes interactivos. Disefiada con el objetivo de fomentar el aprendizaje a
través de la gamificacion, Cerebriti se ha convertido en una herramienta valiosa para educadores y estudiantes que buscan una forma mas dinamica y atractiva de aprender. (Elena, 2024)
Caracteristicas Principales

Creacién de Juegos

Variedad de Tipos de Juegos: Cerebriti ofrece la posibilidad de crear diferentes tipos de juegos, como cuestionarios, trivias, juegos de memoria y méas. Esto permite a los educadores
adaptar el contenido a las necesidades especificas de sus estudiantes.

Personalizacion: Los educadores pueden personalizar cada juego seguin los objetivos de aprendizaje, el nivel de dificultad y el tema, lo que asegura que el contenido sea relevante y
atractivo para los estudiantes.

Interactividad

Elementos Interactivos: Los juegos son altamente interactivos, lo que fomenta la participacion activa de los estudiantes. A través de preguntas, respuestas y desafios, los alumnos se
involucran mas en el proceso de aprendizaje.

Experiencia de Usuario: La interfaz de Cerebriti es amigable e intuitiva, lo que facilita la navegacion tanto para educadores como para estudiantes. Esto significa que los usuarios pueden
centrarse en el aprendizaje sin distracciones técnicas.

Competencia
Juegos Multijugador: La plataforma permite que los estudiantes compitan entre si en tiempo real, lo que afiade un elemento de emocién y motivacién al aprendizaje. Esta competencia
amistosa puede impulsar a los estudiantes a esforzarse mas y a mejorar su rendimiento.

Clasificaciones y Puntuaciones: Cerebriti ofrece un sistema de puntuaciones y clasificaciones, lo que permite a los estudiantes ver su progreso y compararlo con el de sus compafieros.

Beneficios de Utilizar Cerebriti

Motivacion

Gamificacién: La incorporacion de elementos de juego en el aprendizaje aumenta el interés y la motivacion de los estudiantes. Al transformar el aprendizaje en una experiencia lidica, los
alumnos son méas propensos a participar y disfrutar del proceso educativo.

Reconocimiento: El sistema de recompensas y logros puede ayudar a los estudiantes a sentirse valorados y reconocidos por sus esfuerzos, lo que a su vez puede mejorar su autoestimay
confianza.

Aprendizaje Activo

Enfoque Participativo: Cerebriti promueve un enfoque activo en el aprendizaje, donde los estudiantes no son meros receptores de informacion, sino que participan activamente en su
proceso educativo. Esto puede resultar en una comprensién mas profunda y duradera del contenido.

Desarrollo de Habilidades: A través de la resolucion de problemas y la toma de decisiones en los juegos, los estudiantes desarrollan habilidades criticas, como el pensamiento critico y la
colaboracién.

Feedback Inmediato

Retroalimentacién Instantanea: Los estudiantes reciben retroalimentacion inmediata sobre su rendimiento, lo que les permite identificar dreas de mejora de manera rapida y efectiva.
Esto es crucial para el aprendizaje, ya que los alumnos pueden ajustar sus estrategias en tiempo real.

Analisis de Resultados: Los educadores pueden acceder a informes detallados sobre el desempefio de los estudiantes,
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lo que les permite adaptar su ensefianza y proporcionar apoyo adicional

donde sea necesario.

2.6.3. Educaplay

Es una innovadora plataforma en linea que permite a los usuarios crear actividades educativas interactivas de forma sencilla y efectiva. Disefiada especialmente para educadores, esta
herramienta busca facilitar el aprendizaje a través de la gamificacion, la interactividad y la personalizacién del contenido. Con una interfaz amigable y accesible, Educaplay se ha
convertido en una opcién popular en el dmbito educativo, tanto en aulas presenciales como en entornos de aprendizaje a distancia. (Crn-Carpinteria, 2022)

Caracteristicas Principales

1. Creacion de Actividades

Variedad de Formatos: Educaplay ofrece una amplia gama de tipos de actividades educativas, que incluyen:

Crucigramas: Herramientas perfectas para reforzar vocabulario y conceptos clave.

Juegos de Memoria: Actividades que ayudan a mejorar la retencion de informacién a través de la repeticiéon y la asociacion.

Cuestionarios: Permiten evaluar el conocimiento de los estudiantes sobre un tema especifico de manera interactiva.

Sopas de Letras: Ideales para practicar la ortografia y el reconocimiento de palabras.

Linea del Tiempo: Una forma visual de aprender sobre eventos histéricos o procesos secuenciales.

Interfaz Intuitiva: La plataforma cuenta con un disefio facil de usar, lo que permite a los educadores crear actividades sin necesidad de tener conocimientos técnicos avanzados. Los
pasos para crear una actividad son claros y directos, lo que reduce la curva de aprendizaje.

2. Personalizacion

Adaptacién al Contenido: Los educadores pueden personalizar cada actividad segun el tema, el nivel educativo y las necesidades especificas de sus estudiantes. Esto asegura que el
contenido sea relevante y atractivo.

Disefio Visual: Los usuarios pueden enriquecer sus actividades afiadiendo imagenes, audio y otros elementos multimedia. Esta personalizacién no solo hace que las actividades sean mas
atractivas, sino que también ayuda a abordar diferentes estilos de aprendizaje.

3. Comparticion y colaboracion

Publicacién de actividades: Una vez creadas, las actividades pueden ser publicadas en la plataforma y compartidas facilmente con otros usuarios. Esto fomenta la colaboracién entre
educadores y permite el intercambio de recursos educativos.

Acceso a recursos de otros usuarios: Educaplay cuenta con una extensa biblioteca de actividades creadas por otros usuarios. Esto ofrece a los educadores una valiosa fuente de
inspiracion y recursos que pueden utilizar o adaptar a sus propias necesidades.

Beneficios de utilizar Educaplay

1. Fomento del aprendizaje activo

Interactividad: Las actividades interactivas fomentan la participacion de los estudiantes, lo que puede mejorar la retencién de informacién y el interés por el aprendizaje. Al interactuar
con el contenido, los estudiantes se involucran mas en el proceso educativo.
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Gamificacién: La incorporacién de elementos de juego en las actividades

ayuda a motivar a los estudiantes y a hacer el aprendizaje mas divertido. Los desafios y recompensas pueden estimular la competitividad sana y el deseo de superacién.

2. Flexibilidad y Accesibilidad

Uso en Diferentes Dispositivos: Educaplay es accesible desde computadoras, tabletas y teléfonos inteligentes, o que permite a los estudiantes aprender en cualquier momento y lugar.

Esta flexibilidad es especialmente valiosa en entornos de aprendizaje a distancia.

Adaptabilidad: Las actividades pueden ser utilizadas en diversos contextos educativos, desde aulas tradicionales hasta entornos de aprendizaje en linea. Esto permite a los educadores
implementar estrategias de ensefianza variadas y adaptadas a las necesidades de sus estudiantes.

3. Evaluacion y Retroalimentacion

Herramientas de Evaluacién: Educaplay ofrece opciones para que los educadores evaltien el progreso de los estudiantes a través de las actividades. Esto permite un seguimiento efectivo
del aprendizaje y la identificacion de areas que requieren atencion adicional.

Feedback Inmediato: Los estudiantes pueden recibir retroalimentacién instantanea sobre su rendimiento. Este tipo de retroalimentacion es crucial para ayudar a los estudiantes a
identificar sus fortalezas y debilidades, lo que les permite ajustar sus estrategias de estudio.

4. Integracién en el Aula

Uso Complementario: Educaplay puede ser utilizado como complemento a los métodos de ensefianza tradicionales. Los educadores pueden integrar actividades interactivas en sus
lecciones para reforzar conceptos y mantener el interés de los estudiantes.

Actividades de Repaso: Los docentes pueden usar Educaplay para crear actividades de repaso antes de exdmenes o evaluaciones, ayudando a los estudiantes a consolidar su
conocimiento de una manera divertida y atractiva.

2.6.4.
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Canva

Es una plataforma de disefio gréfico en linea revolucionaria que permite a los usuarios crear una amplia variedad de contenido

visual de manera facil y accesible. Desde presentaciones e infografias hasta publicaciones para redes sociales y materiales de marketing, Canva se ha convertido en una herramienta
esencial para disefiadores, educadores, emprendedores y cualquier persona que desee producir contenido visual atractivo sin necesidad de tener experiencia previa en disefio. Su
enfoque en la simplicidad y la funcionalidad ha democratizado el acceso al disefio gréfico, permitiendo que personas de todas las edades y habilidades puedan expresarse visualmente.
(Polo, 2023)

Caracteristicas Principales

1. Interfaz Intuitiva

Disefio Arrastrar y Soltar: Canva ofrece una interfaz de usuario amigable que permite a los usuarios arrastrar y soltar elementos en su disefio. Esta caracteristica facilita el proceso de
creacion, incluso para aquellos sin habilidades técnicas. La disposicion de los menus y herramientas esté disefiada para que los usuarios puedan encontrar rapidamente lo que necesitan.
Plantillas Predefinidas: La plataforma cuenta con miles de plantillas disefiadas profesionalmente
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que los usuarios pueden personalizar seglin sus necesidades. Estas plantillas
abarcan una variedad de categorias, como presentaciones, curriculums, carteles, folletos, y mas. Las plantillas no solo ahorran tiempo, sino que también ofrecen inspiracién a aquellos
que pueden sentirse abrumados al comenzar un nuevo proyecto.

2. Amplia Biblioteca de Recursos

Elementos Gréficos: Canva proporciona acceso a una vasta biblioteca de imagenes, ilustraciones, iconos y graficos. Los usuarios pueden buscar y agregar estos elementos a sus disefios
facilmente. Esta biblioteca esta en constante actualizacién, lo que garantiza que siempre haya nuevos recursos disponibles.

Fuentes: La plataforma incluye una amplia seleccién de fuentes tipograficas, lo que permite a los usuarios elegir estilos que se alineen con la identidad de su marca o el tono de su
contenido. Ademas, los usuarios pueden cargar sus propias fuentes, brindando aiin mas flexibilidad en el disefio.

3. Colaboracién en Tiempo Real

Trabajo
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E‘D 27 Documento de otro usuario
¥ Viene de de otro grupo

permite a los usuarios colaborar en proyectos en tiempo real. Esto es especialmente Gtil para equipos que trabajan juntos en presentaciones,

informes o campafias de marketing. La funcién de colaboracién permite que mdultiples usuarios trabajen en un mismo disefio simultdneamente, lo que mejora la eficiencia.
Comentarios y Ediciones: Los miembros del equipo pueden dejar comentarios y sugerencias directamente en el disefio, facilitando la comunicacién y el proceso de revision. Esta
caracteristica es invaluable en entornos profesionales donde el feedback es esencial para la mejora continua.

Beneficios de Utilizar Canva

1. Ahorro de Tiempo

Creacién Rapida: Con su interfaz intuitiva y plantillas predefinidas, los usuarios pueden crear contenido visual de alta calidad en minutos, lo que ahorra tiempo en comparacién con el
disefio desde cero. Esto es especialmente beneficioso para profesionales que necesitan producir contenido rdpidamente.

Automatizacion de Tareas: Canva ofrece herramientas que automatizan ciertos aspectos del disefio, como el ajuste de tamafio de las imagenes y la alineacién de los elementos, lo que
simplifica el proceso. Los usuarios pueden enfocarse en la creatividad en lugar de perder tiempo en detalles técnicos.

2. Accesibilidad

Uso en Linea: Al ser una plataforma basada en la web, Canva es accesible desde cualquier dispositivo con conexién a Internet. Esto permite a los usuarios trabajar en sus disefios desde
casa, la oficina o mientras estan de viaje. Ademas, Canva tiene aplicaciones moéviles que permiten disefiar sobre la marcha.

Opciones Gratuitas y Premium: Canva ofrece una versién gratuita con muchas funcionalidades, asi como una suscripcién premium que proporciona acceso a recursos adicionales y
herramientas avanzadas. La opcién gratuita es robusta y adecuada para la mayoria de los usuarios, mientras que la versiéon premium es ideal para aquellos que buscan caracteristicas
avanzadas y un mayor acceso a recursos.

3. Educacion y Capacitacion

Recursos Educativos: Canva también ofrece recursos educativos, incluidos tutoriales y guias, que ayudan a los usuarios a mejorar sus habilidades de disefio. Esto es especialmente Util
para educadores y estudiantes que desean aprender sobre disefio grafico. Los tutoriales cubren desde lo basico hasta técnicas mas avanzadas.

Canva para Educacién: La plataforma tiene una versién especifica para educadores que permite a los maestros crear contenido educativo y colaborar con sus estudiantes de manera
efectiva. Esta version incluye herramientas para gestionar clases y asignaciones, lo que facilita el uso de Canva en entornos académicos.



4. Integracion con Otras Herramientas
Conexiones con Aplicaciones: Canva se integra con diversas aplicaciones y plataformas, como Google Drive, Dropbox y redes sociales, lo que facilita la importacién y exportacién de
contenido. Esta integracion
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permite a los usuarios acceder a sus archivos y compartir sus disefios

sin complicaciones.

Exportacién en Diferentes Formatos: Los usuarios pueden exportar sus disefios en varios formatos, incluidos PNG, JPG, PDF y GIF, lo que permite una facil distribucién y uso en diferentes
contextos. También pueden crear presentaciones en video y animaciones, ampliando atin mas las posibilidades creativas.

Descripcién del prototipo

La gamificacién en la educacién, particularmente en el ambito de la informatica, ha emergido como una estrategia innovadora que optimiza la experiencia de aprendizaje. Este enfoque
no solo busca involucrar a los estudiantes de manera activa, sino que también transforma el proceso educativo en una experiencia mas atractiva y efectiva. A continuacion, se presenta
un prototipo de sitio web desarrollado con exelearning, que integra recursos educativos abiertos (REA) para facilitar el aprendizaje mediante dindmicas gamificadas.

Definicién de Gamificacién y su Aplicacion en Informatica

La gamificacion se refiere a

https://aprendizajeinteractivo.website/tecnologia-educativa-y-gamificacion/
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la incorporacién de elementos de juego en contextos no ludicos, como la
educacion. Este enfoque se fundamenta en la premisa de que los elementos de juego pueden
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aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes con el

contenido. La aplicacién de la gamificacién en la informética contribuye a desarrollar competencias esenciales, tales como:

Pensamiento légico: La informatica requiere un enfoque estructurado para la resolucién de problemas. Lagamificacion ayuda a cultivar estas habilidades a través de desafios y juegos de
légica. Al enfrentar a los estudiantes a situaciones que requieren pensamiento critico, se fomenta un aprendizaje mas profundo y significativo.

Resolucién de problemas: Los estudiantes enfrentan situaciones que demandan pensamiento critico y creatividad. La gamificacién permite que los estudiantes practiquen la resolucién
de problemas en un entorno seguro, lo que les da la confianza necesaria para abordar problemas reales en el futuro.

Trabajo colaborativo: Las dindmicas de juego fomentan la colaboracién entre estudiantes, un aspecto fundamental en el campo de la informatica, donde el trabajo en equipo es esencial
para el desarrollo de proyectos. La gamificacion puede incluir actividades grupales que promuevan la comunicacién y el intercambio de ideas.

2.7.2. Prototipo: Un Sitio Web Educativo Basado en exelearning

1. Herramienta Utilizada: exelearning

Es una herramienta robusta que permite la creacién de contenido educativo sin la necesidad de programacién. Sus caracteristicas son:

Interfaz intuitiva: Facilita a los educadores el disefio de recursos interactivos que atraen a los estudiantes. Esta accesibilidad permite que incluso aquellos con poca experiencia técnica
puedan crear contenido de alta calidad.

Exportacién en mdltiples formatos: Los contenidos pueden ser exportados en formatos compatibles con plataformas como Moodle, permitiendo su integracién en entornos de
aprendizaje existentes. Esto maximiza la versatilidad del contenido y su aplicabilidad en diferentes contextos educativos.

Facilidad de uso: Permite a los educadores centrarse en el contenido y la pedagogia, minimizando preocupaciones técnicas. Esto es crucial para que los educadores puedan dedicar mas
tiempo a la ensefianza y menos a la tecnologia.

2. Estructura del Sitio Web

El sitio se organiza en médulos tematicos que abarcan diversas areas de la informética, incluyendo:

Introduccién tedrica: Breves explicaciones que proporcionan el contexto necesario para el aprendizaje, acompafiadas de ejemplos practicos. Esto ayuda a los estudiantes a establecer
conexiones entre la teoria y la practica.

Actividades interactivas: Cuestionarios,

retos de codificacién y simulaciones que permiten a los estudiantes aplicar lo aprendido de manera practica. Estas actividades no solo refuerzan el aprendizaje, sino que también
permiten a los estudiantes experimentar con conceptos en un entorno controlado.

Progresion y recompensas: Un sistema de puntos y medallas que motiva a los estudiantes a avanzar y completar actividades, generando una experiencia de aprendizaje mas dindmica.
Este sistema de recompensas puede aumentar la retencion de informacion y fomentar un sentido de logro en los estudiantes.

3. Recursos Educativos Abiertos

Todos los materiales utilizados en el sitio son REA, lo que permite su reutilizacién y adaptacion. Esto incluye:

Guias en PDF: Documentos que ofrecen informacion detallada sobre los temas tratados, permitiendo a los estudiantes profundizar en su aprendizaje. Estas guias pueden ser utilizadas
como referencia y se pueden adaptar segln las necesidades de los estudiantes.

Videos tutoriales: Contenido audiovisual que facilita la comprensién de conceptos complejos a través de explicaciones visuales. Los videos son especialmente efectivos para captar la
atencion de los estudiantes y pueden ser revisados tantas veces como sea necesario.

Archivos editables: Recursos que pueden ser personalizados por educadores o estudiantes para ajustarse a sus necesidades especificas. Esta flexibilidad permite que los materiales sean
relevantes y Utiles para diferentes contextos de aprendizaje.

4. Disefio centrado en el usuario

El disefio del sitio prioriza:

Usabilidad: Se busca crear una navegacion intuitiva que permita a los estudiantes encontrar rapidamente los recursos necesarios. Un disefio claro y organizado es fundamental para
evitar frustraciones y facilitar el aprendizaje.

Accesibilidad: Se aplican principios de disefio inclusivo para asegurar que todos los estudiantes, independientemente de sus capacidades, puedan acceder y beneficiarse de los recursos
educativos. Esto incluye consideraciones para estudiantes con discapacidades visuales, auditivas y motoras.

Beneficios del Prototipo para el Aprendizaje

Este prototipo ofrece multiples beneficios que impactan positivamente en la experiencia educativa:

Mayor motivacién: Las dindmicas de juego estimulan el interés de
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los estudiantes, lo que se traduce en una mayor participaciéon y

dedicacion al aprendizaje. La motivacion intrinseca generada por la gamificacién puede resultar en un aprendizaje mas duradero.

Aprendizaje activo: Fomenta un enfoque activo en el aprendizaje, mejorando la retencién de conocimientos y la comprension de conceptos. Los estudiantes que participan activamente
en su aprendizaje tienden a desarrollar habilidades criticas y analiticas mas fuertes.

Flexibilidad: Permite la adaptacion de contenidos a las necesidades especificas de cada estudiante, esencial en un entorno educativo diverso. Esta personalizacién puede ser clave para
atender a diferentes estilos de aprendizaje y ritmos.

Acceso inclusivo: La disponibilidad de recursos en linea garantiza que cualquier persona con acceso a Internet pueda beneficiarse de estos materiales, independientemente de su
ubicacion geografica o situacion econémica. Esto es particularmente relevante en contextos donde el acceso a la educacion formal es limitado.

CAPITULO IIl. EVALUACION DEL PROTOTIPO

3.1 EXPERIENCIA |

El establecimiento de una plataforma de educacién con materiales educativos abiertos basados en la gamificaciéon para la ensefianza de informética en la
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Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar, ubicada en Machala, Ecuador, representa una iniciativa importante para impulsar el aprendizaje de los estudiantes. La Unidad Educativa
Libertador Simén Bolivar

es un centro de educacién superior que brinda programas de especializacion técnica en informatica. Dada la relevancia creciente de las competencias en informatica, es esencial la
puesta en marcha de recursos didacticos eficaces y atractivos. En este escenario, el anélisis exhaustivo del prototipo inicial es un paso crucial para garantizar que el sitio web satisfaga las
demandas de los alumnos y logre sus metas educativas.

La eleccién de esta evaluacién como la primera de una serie sugiere la importancia de construir una base firme y un procedimiento para iteraciones futuras y mejoras. Esta primera
experiencia debe enfocarse en identificar los principales problemas de usabilidad y en recolectar las primeras respuestas de los usuarios, estableciendo los cimientos para evaluaciones
futuras que puedan explorar de manera mas detallada aspectos particulares o probar mejoras.

Establecimiento de un Marco para la Evaluacién del Prototipo

La evaluacion de prototipos de tecnologia de ensefianza debe fundamentarse en principios de disefio centrado en el usuario. Esta visién pone énfasis en las necesidades y experiencia de
los estudiantes, asegurando que el disefio del sitio web sea comprensible, accesible y eficiente para el proceso educativo. Un disefio instruccional debe ser no solo interesante y atractivo,
sino también Util para los estudiantes como usuarios finales. Ademas, la evaluacién y el disefio de prototipos son procesos inherentemente iterativos. La primera evaluacion EXPERIENCE
| probablemente identificara areas de mejora, lo que requerird realizar cambios y volver a evaluar el prototipo en ciclos sucesivos hasta alcanzar un resultado 6ptimo.

Es crucial que el estudio del prototipo esté intimamente relacionado con los propdsitos educativos y los propésitos del curriculo de informatica de la institucion. La efectividad del sitio
web no se debe medir Uinicamente por su sencillez de manejo, sino también por su capacidad para apoyar los resultados educativos previstos en el &mbito de la informética. Por lo tanto,
el enfoque evaluativo debe considerar la implementacion de los principiosde la gamificacién y su impacto en la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Esto incluye la valoraciéon
del nivel de participacion, el incentivo generado y la eficacia con la que los elementos del juego respaldan el contenido vinculado a la informética.

Metodologias para la Evaluacién de Prototipos de Sitios Web Educativos

Para la primera experiencia de evaluacién EXPERIENCE |, se pueden emplear diversas metodologias, cada una con sus propias fortalezas y debilidades en el contexto de este proyecto.
Pruebas de Usabilidad

Las pruebas de usabilidad son fundamentales para observar cémo los usuarios reales interacttian con el prototipo, lo que permite identificar problemas de usabilidad. Esta metodologia
se centra en la facilidad con la que los usuarios pueden navegar por el sitio web y utilizar sus funciones. Hay diversas clases de exdmenes de usabilidad que pueden ser pertinentes para
una evaluacion inicial, tales como los exdmenes moderados en comparacién con los no moderados y los exdmenes a distancia en comparacion con los presenciales. Las pruebas
moderadas requieren la asistencia de un facilitador que orienta al usuario durante las tareas y tiene la capacidad de plantear preguntas de seguimiento en tiempo real. Las pruebas no
moderadas permiten a los participantes realizar las tareas por su cuenta, lo que puede ser mas conveniente y menos costoso. Para una primera experiencia, una prueba moderada con
un pequefio grupo de estudiantes podria ser beneficiosa para recopilar datos cualitativos ricos y observar de cerca sus interacciones y reacciones iniciales.

Evaluacion heuristica

La evaluacién heuristica requiere que especialistas en usabilidad examinen el prototipo en funcién de principios de usabilidad definidos. Estos fundamentos, al igual que los diez
heuristicos de Nielsen, ofrecen un esquema para detectar posibles problemas en el disefio de la interfaz de usuario. Esta técnica puede ser beneficiosa para detectar de manera répida
problemas de usabilidad desde un punto de vista experto, sin la necesidad de incluir a los usuarios finales en esta fase inicial.

3.1.1. Planeacién

Se considera un proceso crucial la planificacién en el contexto de la consulta en el &mbito educativo. Implica la organizacién estratégica de recursos, métodos y evaluaciones con el
objetivo de fomentar un entorno de aprendizaje eficazy promover el desarrollo integral de los estudiantes. La finalidad de este reporte es analizar la informacién recabada de diversas
fuentes de investigacion, con el objetivo de ofrecer un andlisis detallado de la planificacion en diferentes contextos educativos. Se examinaran las metas institucionales de varias
entidades denominadas "Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar", la implementacion de la gamificacién en el sistema educativo ecuatoriano, los procedimientos para la elaboracién y
evaluacién de recursos pedagégicos digitales, la importancia de los recursos educativos abiertos (REA), la importancia de la retroalimentacién del docente en el proceso de mejora
continua y las etapas esenciales en la valoracién de prototipos pedagégicos.

Gamificacién en la Educacion Ecuatoriana: Planificacion para la Implementacién e Impacto

Un estudio realizado con estudiantes de secundaria en Ecuador demostré que la gamificaciéon potencia significativamente su desempefio académico, a la vez que aumenta su interés y
motivacion intrinseca en el aula. No obstante, para un éxito en la aplicacién de esta metodologia, es necesario una organizacién meticulosa que enfrente retos como la demanda de
formacion para los profesores y la disponibilidad de recursos tecnolégicos.

Elementos como las caracteristicas y retos de la gamificacion, motivaron la implicacién activa de los alumnos, mientras que la Realidad Aumentada impulsé actividades de aprendizaje
envolventes y estimulé el razonamiento imaginativo y analitico. Estos descubrimientos indican que el disefio de estrategias de gamificacién en la educacion de Ecuador puede
potenciarse al incorporar tecnologias complementarias para impulsar el aprendizaje en situaciones particulares.

Tabla 3: Cronograma

Fecha Lunes, 26 de mayo del 2025

Hora 8:00 AM - 9:00 AM

Lugar Unidad Educativa Libertador “Simén Bolivar”
Modalidad Presencial

Nota: Este cronograma ha sido realizada para obtener informacién detallada de la experiencia I.
En el siguiente cronograma se detalla las actividades programadas para la demostracion del prototipo, incluye instrucciones iniciales, descripcién del producto y la recoleccién de
informacién mediante una entrevista al docente (ver tabla 4).

Tabla 4: Cronograma de actividades y tiempo programados para la demostracion del prototipo

Actividades Duracién
Preparacion del Entorno de Demostracion 5 minutos Introduccién al Prototipo y Objetivos de la Demostracion 15 minutos Demostracion de la
Funcionalidad del Sitio Web exelearning 20 minutos Presentacion de los Recursos Educativos Abiertos (REA) 20 minutos Demostracion de Elementos de
Gamificacion 25 minutos Sesién de Preguntas y Respuestas 30 minutos Recopilacion de Retroalimentacion y Cierre
15 minutos
Total 130 minutos

En la experimentacién 1 se utilizaran distintos recursos tecnoldgicos, los cuales se detallardn a continuacién. (Ver tabla 5)
Tabla 5: Recursos Tecnoldgicos para presentacion del sitio web exelearning TecnoAprendizaje

Recursos Descripcion
Computadora Portat Se utilizara para ejecutar el sitio web exelearning TecnoAprendizaje
Proyector o Pantalla Para visualizar la presentacion del sitio web a la audiencia. Conexién a Internet: Necesaria para acceder al sitio web exelearning
TecnoAprendizaje Sistema de sonido: Para asegurar que la presentacion sea audible para toda la audiencia. Software de presentacion: Se puede utilizar software
como PowerPoint, Google Slides o Prezi. Navegador web: Se utilizara para acceder y demostrar el sitio web exelearning.

Nota: Los recursos detallados son esenciales para la presentacion del TecnoAprendizaje

Tabla 6: Descripcion de los Participantes

Nombre del participante Ing. lliana Elizabeth Ulloa Tello Recoleccion de informacion Entervista mediante cuestionario Perfil del docente

Docente del 1ero, 2do y 3ero bachillerato Unidad Educativa Libertador “Simén Bolivar “simén bolivar” Participante Docente 1

Nota: Se detalla la institucion y el docente encargado que paryicipo en la experiencia.

Participantes: Durante la fase de planeacién, se identificaran claramente a los involucrados en las diferentes fases de tu proyecto.

Docentes de Informética: Como usuarios clave y colaboradores en la definicién de los contenidos y la aplicacién de la gamificacion.

Estudiantes de la Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar: Como los usuarios finales y principales beneficiarios del sitio web, cuya participacion sera crucial para las pruebas y la
retroalimentacion.

Desarrolladores/Disefiadores: El equipo encargado de la creacién técnica y el disefio de la interfaz del sitio web.

Administrativos de la Unidad Educativa: Para la gestién de permisos y recursos necesarios.

Recopilacién de Datos y Retroalimentacion: En la etapa de planeacion, se disefiaran los métodos para obtener datos sobre la efectividad de tu sitio web y los comentarios de los usuarios.
Entrevistas: Con docentes y estudiantes para comprender sus necesidades iniciales y recoger impresiones cualitativas.

Encuestas: Para obtener retroalimentacion estructurada sobre la usabilidad, el atractivo de la gamificacién y la calidad de los recursos educativos abiertos.

Métricas de Uso: Implementacién de herramientas para registrar la actividad de los usuarios en el sitio (tiempo de permanencia, médulos completados, rendimiento en actividades



gamificadas).

Grupos Focales: Para discusiones méas profundas sobre la experiencia de usuario y la efectividad pedagégica.

Descripcion del Prototipo: Utiliza un lenguaje claro y conciso para describir tu sitio web "TecnoAprendizaje", sus funcionalidades clave, cémo incorpora la gamificacion y los recursos
educativos abiertos, y coémo aborda las necesidades pedagégicas en el drea de la informética.

3.1.2EXPERIMENTACION

La fase de experimentacion es crucial para validar la efectividad del sitio web exelearning gamificado con Recursos Educativos Abiertos (REA) disefiado para la ensefianza de la
informatica. Esta etapa permitira recopilar datos empiricos sobre el impacto de la plataforma en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de la Unidad Educativa Libertador Simén
Bolivar.

El estudio se enfocé en la creacion de un sitio web de educacién virtual que facilita la utilizacién de la gamificacion y materiales educativos de libre acceso para impartir conocimientos de
informatica en la Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar. La experimentaciéon desempefié un rol esencial en la investigacion ya que era crucial para verificar la efectividad del
desarrollo y sus impactos en los alumnos.

La etapa de experimentacion se realizard en un ambiente regulado, utilizando un conjunto de alumnos de la Unidad Educativa como grupo de muestra. Se elegird un conjunto pertinente,
teniendo en cuenta factores como la edad, el grado de formacién y la experiencia anterior
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con las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC).

Se empleara una metodologia cuasi-experimental para comparar el desempefio académico de los alumnos que emplean la plataforma web exelearning con gamificacién y REA con un
grupo control que emplee técnicas convencionales de ensefianza de informética.

La recopilacién de datos se llevard a cabo mediante diferentes instrumentos. Se empleardn exdmenes pre y post-test para medir el conocimiento obtenido previo y posterior a la
intervencién. Ademas, se llevara a cabo un sondeo para evaluar la satisfacciéon de los alumnos con la plataforma y su visién acerca del efecto de la gamificaciéon en su proceso de
aprendizaje. Ademas, se registrara el tiempo dedicado a la plataforma y el progreso personal de cada estudiante a través del sistema de seguimiento integrado en la pagina web. La
investigacion de los datos incluira el cotejo de promedios, valoraciones de importancia estadistica y el andlisis cualitativo de los cuestionarios para obtener una perspectiva mas completa
de los descubrimientos.

3.1.2.1DETALLES DE LA INDUCCION

El punto de partida constituye una pieza clave para el buen desarrollo del proyecto "Gamificaciéon informatica: Disefio de un sitio web exelearning con recursos educativos abiertos para
la Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar". Busca asegurar que los docentes de informética, asi como los estudiantes que participan, capten a fondo el alcance del proyecto, sus roles
especificos y la forma de usar 6ptimamente el nuevo sitio web de exelearning con elementos de juego.

Esta propuesta detalla la construccion de una pagina web de exelearning que incorpora recursos educativos abiertos (REA) fundamentados en la gamificacion para el aprendizaje de la
informatica en la Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar. El objetivo es utilizar los beneficios de la gamificacion para incentivar a los alumnos, potenciar su participacién y simplificar
la asimilacion de conceptos complicados. Este método se enfoca en crear un ambiente de aprendizaje atractivo e interactivo, empleando la tecnologia como instrumento esencial para el
avance de competencias en informatica.

Escoger los Recursos Educativos Abiertos serd vital para que el proyecto funcione. Se le daré preferencia a los materiales que tengan una buena calidad para la ensefianza, que estény
que encajen con lo que se necesita para el plan de estudios de informética del colegio. Se tendra en cuenta que los estudiantes aprenden de formas distintas, brindando diferentes
opciones como videos explicativos, practicas interactivas, juegos para aprender, pruebas y espacios para debatir.

El sitio web se creard para que sea muy sencillo e instintivo de usar, con una presentacién que facilite a los alumnos encontrar los materiales y sumarse a los juegos educativos. La
facilidad de uso sera primordial, buscando que aprender sea algo cémodo y rdpido. Se empleara un lenguaje directo y simple, adecuado a la capacidad de entendimiento de los alumnos.
Dentro de la experiencia de aprendizaje gamificada, la evaluacién serd una parte fundamental, incorporando elementos como la acumulacién de puntos, la obtenciéon de insignias
digitales y el avance gradual por las distintas etapas. Se crearan herramientas de retroalimentacion para que los alumnos puedan hacer un seguimiento de su progreso y detectar
aquellos aspectos en los que necesitan mejorar.

3.1.3. EVALUACION Y REFLEXION

Analizar un sitio web de exelearning con elementos de juego, creado para ensefiar informatica con materiales educativos gratuitos en la Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar,
necesita una visiéon que abarque distintos aspectos. No es suficiente fijarse solo en cudnto tiempo se usa o cuanta gente lo usa; es fundamental ver si realmente se aprende y cémo se
siente la gente al usarlo. Para evaluar bien, habria que usar formas de medir que incluyan nimeros y también opiniones.

En términos cuantitativos, se podria evaluar el avance de los alumnos en exdmenes previos y posteriores a la implementacion del sitio web, analizando el aumento en el entendimiento y
el conocimiento de los conceptos de informatica. El monitoreo del desempefio en las actividades ludicas, tales como calificaciones, tiempo de culminacién de tareas y niveles logrados,
proporcionard informacién acerca de la motivaciéon y el compromiso de los alumnos. El estudio de indicadores web, tales como la duracién de la permanencia en la plataformay la
frecuencia de acceso, proporcionara datos acerca de la usabilidad y el atractivo del sitio.

3.1.4. RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA |

El andlisis se concentra en los logros alcanzados, sefialando tanto los puntos fuertes como los aspectos susceptibles de optimizacién. Este estudio examina cémo se concibié y desarrollé
un sitio web de exelearning. Este sitio incorpora materiales educativos abiertos (REA) con elementos de juego para facilitar el aprendizaje de informatica en la Unidad Educativa
Libertador Simén Bolivar.

La incorporacién de aspectos propios de los juegos en la educacién, conocida como gamificacién, emerge como una via eficiente para incentivar el interés y la participacion activa de los
alumnos. En el campo especifico de la informatica, donde lo abstracto y lo intrincado de las ideas pueden ser un obstéculo, la gamificacion demuestra un valor singular. A su vez, el
empleo de Recursos Educativos Abiertos facilita un acceso sin costo y adaptable a materiales didacticos excelentes, impulsando la igualdad y la viabilidad del programa.

La plataforma exelearning, desarrollada para el centro educativo Libertador Simén Bolivar, ofrece un conjunto de herramientas y actividades interactivas que cubren una diversidad de
temas de computacion, incluyendo tanto los principios de programacién como la administracién de software especializado. El objetivo principal es crear un entorno virtual estimulante
en el que los estudiantes puedan desarrollarse a través de la investigacion, el afrontamiento de desafios y el trabajo en equipo. La pagina web, debido a su estructura modular, se
adapta con facilidad a las necesidades del programa educativo y a los diferentes grados de educacion.

La plataforma exelearning, desarrollada para el centro educativo Libertador Simén Bolivar, ofrece un conjunto de herramientas y actividades interactivas que cubren una diversidad de
temas de computacioén, incluyendo tanto los principios de programacién como la administracién de software especializado. El objetivo principal es crear un entorno virtual estimulante
en el que los estudiantes puedan desarrollarse a través de la investigacion, el afrontamiento de desafios y el trabajo en equipo. La pagina web, debido a su estructura modular, se
adapta con facilidad a las necesidades del programa educativo y a los diferentes grados de educacion.

Se ha comprobado que la ludificacién y los REA tienen la capacidad de revolucionar la instrucciéon en informatica. La pagina web exelearning, creada para el colegio Libertador Simén
Bolivar, es un claro caso de éxito al combinar estas herramientas, aunque es preciso seguir investigando para pulir su disefio y cémo opera, y para medir sus efectos en el aprendizaje a
largo plazo. Aqui hay algunas ideas sobre cémo podriamos mejorar: quizés adaptemos el sitio web para que funcione bien en diversas clases y probemos formas divertidas de
gamificacion que hagan el aprendizaje mas emocionante. En pocas palabras, al llevar a cabo este plan, quedé claro que integrar materiales educativos abiertos y basados en juegos para
ensefiar informatica no solo es factible, sino también Util, ofreciendo una alternativa fresca y efectiva para el estudio.

3.1.4.1 ENTREVISTA AL DOCENTE

Este estudio examina si es factible crear una pagina web exelearning con elementos de juego, utilizando materiales educativos abiertos (REA), para la Unidad Educativa Libertador Simén
Bolivar, centrado en el estudio de la informatica. Para lograrlo, se valora enormemente la opinién del profesor, recabada mediante una conversacion. Se prevé que el analisis de la
conversacion aporte datos valiosos para la creacién de la pagina web, garantizando su relevancia y eficiencia en el entorno educativo del colegio. La informacién obtenida ayudara a
mejorar la eleccién de REA, el desarrollo de las estrategias de gamificacién y la facilidad de uso general de la pagina web exelearning. Esta investigacion exploratoria se enfoca en
comprender profundamente lo que docentes y estudiantes verdaderamente requieren y prefieren al aplicar la gamificacion en las clases. Intenta establecer qué tacticas recreativas y
Recursos Educativos Abiertos (REA) resultarian mas eficaces para incentivar a los alumnos, atraer su interés y promover un aprendizaje profundo en el campo de la computacién.
Objetivo: Investigar el punto de vista del docente respecto al uso de recursos educativos, su conocimiento sobre la gamificacién y los Recursos Educativos Abiertos (REA), ademas de las
exigencias para crear un sitio web de educacién virtual para la instruccién en informatica.

Informacién del Entrevistado

Nombre del Docente: lliana Elizabeth Ulloa Tello

Asignatura(s) que Imparte: Informatica (o relacionadas)

Afios de Experiencia Docente:

Institucién: Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar

Fecha de la Entrevista:17/07/2025

Seccién 1: Practicas Educativas y Objetos Didacticos



;Qué tacticas pedagdgicas emplea cominmente en sus lecciones de informatica?
¢Qué materiales didacticos prefieren en el salén de clases (libros, exposiciones, videos, programas, etc.)?
¢De qué manera mide el nivel de interés y la implicacién de los alumnos en las lecciones de informética?
¢;Cuales son los retos més significativos al impartir conocimientos de informatica a sus alumnos?
¢;Piensa que los medios educativos disponibles son adecuados para satisfacer las demandas de aprendizaje de todos sus alumnos? ;Qué razén?
Seccién 2: Recursos Abiertos para la Educacion (REA)
¢Conoce el término de Recursos Educativos Abiertos (REA)? Si es asi, ;podria explicar qué significa para él?
¢Ha utilizado REA en sus clases de informatica? Si la respuesta es s, ;qué clase de REA se aplica y con qué resultados? ;Cual es el motivo principal si la respuesta es negativa?
;Qué ventajas o desventajas percibe en el uso de los REA frente a los métodos educativos tradicionales?
;Qué elementos encuentra fundamentales al seleccionar o disefiar un REA para sus lecciones?
Seccién 3: Gamificacién en la Educacion
¢Cudl es la definicion de "gamificacion" en el ambito educativo?
¢Ha incorporado componentes ltdicos (puntos, medallas, cuadros de clasificacién, retos, narrativas) en sus lecciones de informética? Si es asi, ¢qué experiencias y como han sido las que
han tenido lugar? ;Por qué no si la respuesta es no?
¢Qué ventajas considera que la gamificaciéon podria contribuir al aprendizaje de la tecnologia de la informacion?
¢Qué retos o restricciones percibe en la implementacién de la gamificacion en el entorno educativo?
Seccién 4: Disefio del Sitio Web exelearning con REA Gamificados
;Qué caracteristicas o funcionalidades desearia que posea una pagina web de educacion informética?
;De qué manera considera que la incorporacién de componentes de gamificaciéon en una plataforma de educacién virtual podria influir en la motivacién y el desempefio de los alumnos
en informatica?
¢Qué tipo de actividades o recursos recreativos buscaria hallar en esta plataforma (como simulaciones interactivas, encuestas con puntuacion, proyectos de cooperaciéon con incentivos,
etc.)?

¢/Qué importancia otorga usted y los estudiantes a la facilidad de uso y la interfaz de usuario de una plataforma educativa?

¢Estaria dispuesto/a a colaborar en la valoracién y retroalimentaciéon de un prototipo de este sitio web de educacién virtual?

;Tiene alguin otro consejo o comentario que juzgue apropiado para la elaboracion de esta plataforma?

Experiencia Il
3.2.1 Planeaciéon

El propésito de la fase de preparacion para la Experiencia Il era robustecer y perfeccionar el modelo de sitio web de educacién virtual, incorporando los principios de aprendizaje basado
en juegos y recursos educativos (REA) que se pueden acceder de manera libre para la educacién en informatica. Esta fase era vital para confirmar que el sitio web era facil de usar,
atractivo y educativamente beneficioso para los alumnos de la Unidad Educativa de Libertador "Simén Bolivar".
Se estableceran los objetivos especificos para esta segunda fase, que se alinean con el objetivo general de mejorar la motivacién y el rendimiento académico en informética. Esto incluye
la creacion de una plataforma interactiva, la seleccién de REA adecuados, la implementacién de un sistema de seguimiento y evaluacién, el fomento de la colaboracién y la capacitaciéon
docente.

Selecciéon de Contenidos Informéticos
Se definiran los temas especificos de informética que serdn abordados en el sitio web, asegurando su alineacién con el curriculo del Unidad Educativa de Libertador "Simén Bolivar”. Esto
podria incluir unidades sobre disefio de presentaciones con IA en Gamma, programacion y pseudocédigo, y disefio de algoritmos, como se insinta en las figuras del prototipo.

Elementos de Gamificacion a Integrar: Se especificardn los componentes ltdicos que se incluirdn para incrementar la motivacién y la participacién de los alumnos. Esto incluye la
utilizacion de puntos, niveles, premios, medallas y retos, tal como se indica en la base teérica del prototipo. Se detallardla manera en que estos componentes se incorporaran en las
tareas y evaluaciones.

Integraciéon de Recursos Educativos Abiertos (REA): Se detallard el procedimiento para identificar, seleccionar y adaptar REA. Se destacara la seleccion de recursos accesibles y flexibles,
tales como guias en PDF, videos de tutoriales y archivos modificables, que faciliten su reutilizaciéon y personalizacion.

3.2.2 Experimentacién

Implementacién del prototipo del sitio web e-learning gamificado con REA

La puesta en marcha del prototipo del sitio web de aprendizaje electrénico ltdico con Recursos Educativos Abiertos (REA) es un procedimiento esencial que aspira a incorporar
componentes ludicos en el aprendizaje de la computacién. Este enfoque no solo hace el proceso educativo mas fascinante, sino que también fomenta la participacion activa de los
estudiantes. La creacion del prototipo se basa en principios de usabilidad y accesibilidad, asegurando que los estudiantes puedan moverse con facilidad por la plataforma. Se integraron
componentes como los niveles, las medallas y las tablas de clasificacién, ideados para incentivar a los estudiantes a finalizar las tareas y potenciar su desempefio escolar.

Aplicacion del pretest a los estudiantes participantes

Antes a comenzar la etapa de interaccién con el prototipo, se llevé a cabo una prueba de prueba a los alumnos involucrados. Este pretest tenia como objetivo evaluar los conocimientos
previos de los estudiantes sobre informatica y su familiaridad con el uso de plataformas e-learning. Los resultados del pretest proporcionaron una linea base sobre la cual se podrian
medir las mejoras en el aprendizaje después de la interaccién con el sitio. Ademds, esta primera evaluacién posibilité reconocer &reas concretas donde los alumnos podrian requerir mas
respaldo o recursos extra.

Fase de interaccién de los estudiantes con el prototipo

La fase de interaccién comenzé una vez que se completé el pretest. Durante esta etapa, los estudiantes tuvieron acceso al prototipo del sitio web e-learning gamificado durante un
periodo determinado. Se llevé a cabo un monitoreo constante para identificar cémo se relacionaban con el contenido y qué herramientas empleaban con mayor frecuencia. La guia de
los profesores fue crucial para orientar a los alumnos en su proceso de aprendizaje y para esclarecer cualquier interrogante que pudiera presentarse durante la utilizacion del sitio web.

Recoleccién de datos cualitativos

Durante la etapa de interaccién, se llevé a cabo un proceso organizado para recoger informacion cualitativa. Se realizaron observaciones directas en el aula, donde se registraron los
comportamientos y actitudes de los estudiantes al interactuar con el prototipo. Se recogié informacién de estudiantes y profesores mediante encuestas y entrevistas que seguian un
formato especifico. Esta informacion resulté muy til para comprender cémo el disefio de juegos afecta la motivacién y el interés de los estudiantes.

Aplicacién del postest a los estudiantes participantes

Finalmente, al concluir la fase de interaccién, se aplicé un postest similar al pretest para evaluar las mejoras en el conocimiento y habilidades informéticas adquiridas por los estudiantes
a través del uso del sitio web exelearning gamificado. Los resultados del postest no solo permitieron medir el impacto académico del proyecto, sino que también ofrecieron una vision
sobre como la gamificacion puede influir en el aprendizaje dentro del contexto educativo actual.

3.2.3 Evaluacion y reflexion

La gamificacion en el aprendizaje de la informatica ha demostrado ser una manera efectiva de aumentar la motivacién y el interés de los estudiantes. Se realiz6é un analisis exhaustivo de
los datos numéricos y descriptivos recolectados a través de una prueba inicial y una prueba final, ademas de las observaciones hechas durante la implementacién del prototipo del sitio
web de aprendizaje en linea. El estudio de los datos revelé que los estudiantes han mejorado significativamente en sus calificaciones. Los resultados del pretest mostraron que muchos
estudiantes carecian de las bases necesarias en informatica. Sin embargo, el examen final evidencié una clara mejora en las calificaciones promedio. Esta transformacién sugiere que los
recursos educativos abiertos (REA) que incorporaron elementos de juego lograron captar la atencién de los estudiantes y facilitar su aprendizaje. Es fundamental no solo notar que las
calificaciones han aumentado, sino también lo que realmente se ha aprendido. El analisis cualitativo, realizado a través de entrevistas y encuestas a estudiantes y profesores,
proporciondé informacién valiosa sobre como fue la experiencia de lanzar el sitio web. Los estudiantes se sintieron mas satisfechos con lo que aprendieron, ya que comentaron que
interactuar y jugar los motivo.

Los maestros sefialaron que usar juegos en la ensefianza ayudd a crear un ambiente de cooperaciéon y competencia entre los estudiantes. Sin embargo, también observaron que al
principio tuvieron problemas para adaptarse a este nuevo método de ensefianza. Al comparar estos resultados con los objetivos establecidos al comienzo del proyecto, podemos decir
que se lograron avances importantes en el interés por aprender informética y en el desarrollo de habilidades digitales basicas. Sin embargo, se observaron algunas debilidades; por
ejemplo, algunos estudiantes tuvieron problemas para adaptarse a las actividades del juego y requirieron més apoyo individual. Las reuniones de reflexién con los maestros y
estudiantes fueron muy importantes para identificar lo bueno y lo malo del prototipo y del método que se utilizé. En estas platicas, se resaltd la importancia de continuar apoyando el
uso de Recursos Educativos Abiertos (REA) y se hablé sobre la necesidad de modificar las maneras de ensefiar para adaptarse mejor a las diferencias de cada estudiante.



3.2.4 Resultados de la encuesta pretest y postest al estudiante

Este analisis se centrard en los resultados de una encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar, tanto antes como después de un evento. El
objetivo es evaluar la efectividad de los recursos educativos abiertos (REA) que utilizan la gamificacién para ensefiar informatica. Al analizar los resultados del pretest y del postest,
podremos determinar si los estudiantes han mejorado su conocimiento tras utilizar el sitio web de e-learning que se desarrollé.

Se crearon graficos de barras que muestran los promedios del pretest y del postest. También se emplearon diagramas de caja para representar cémo varian y se distribuyen los puntajes
en ambas pruebas. Estos graficos son Utiles para comprender mejor el aprendizaje y para identificar situaciones concretas que podrian estar influyendo en los resultados generales.
Asimismo, muchos estudiantes sefialaron que los Recursos Educativos Abiertos (REA) les brindaron mas flexibilidad y acceso a los materiales de estudio. Esta opinién favorable indica que
el uso de la gamificacion no solo mejor6 el rendimiento escolar, sino que también influyé en la actitud y la motivacion hacia el aprendizaje.
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3.2.5.1. Resultados de la experiencia Il

La Experiencia Il disefiando el sitio web educativo para la Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar ha dado resultados sorprendentes. Es que la gamificacion y los Recursos Educativos
Abiertos (REA) enriquecen el aprendizaje en informética, eso es lo que pasa. Los estudiantes, mird, se han vuelto mucho mas motivados y comprometidos, que bueno. Esto con las
actividades ha traido como consecuencia mas participacion y que entreguen sus trabajos. Las calificaciones de los estudiantes, por cierto, mejoraron muchisimo comparadas con antes.
Usar juegos en la educacién, jayuda tanto! Es que facilita un aprendizaje mas efectivo y divertido. Ademas, se fomenté la colaboracién y el trabajo en equipo entre profes, credndose asi
un ambientede aprendizaje mas dindmico y muy enriquecedor.

3.2.5.2. Propuestas Futuras de mejora del prototipo

Con todos los triunfos obtenidos, debemos examinar detalladamente los puntos débiles del prototipo, con miras a optimizar el impacto general. Primero que todo, la usabilidad web
merece una inspecciéon minuciosa; muchos usuarios informaron complicaciones al navegar, dificultando quizas su asimilacién. Ademas, en el disefio de las actividades, es crucial variar
muchisimo las estrategias de juego utilizadas, incorporando elementos mas diversos, perfectos para diferentes formas de aprender. Por otra mano, el contenido de los REA tendria que
renovarse constantemente, introduciendo nuevo material adaptable a las dindmicas cambiantes de la informatica. Primeramente, se sugiere realizar pruebas con grupos focales, a fin de
obtener feedback directo sobre las experiencias de los usuarios, y disefiar un sistema para una actualizacién permanente del contenido educativo, asi garantizamos que los recursos
sean relevantes y, desde luego, atractivos para los estudiantes.

3.2.6 Propuestas Futuras de mejora del prototipo

Mejoras Sugeridas para el Disefio y Funcionalidad del Sitio Web

Para hacer que el disefio y la funcionalidad del sitio web de e-learning sean atin mejores, se recomienda llevar a cabo una revision del disefio visual. Es fundamental que sea atractivo y
facil de navegar para los estudiantes. Esto implica utilizar colores vibrantes y organizar los elementos de manera clara. También se propone implementar un sistema de
retroalimentacién instantanea, donde los estudiantes puedan recibir comentarios sobre sus respuestas en tiempo real. Ademds, establecer un sistema de retroalimentacién inmediata
es crucial, ya que permite a los estudiantes recibir comentarios rapidos sobre sus respuestas. Y, por si fuera poco, seria genial incluir tutoriales interactivos que ayuden a los usuarios a
moverse por el sitio.

Propuestas para la Expansién de Contenidos de Informética y REA

La expansion de los contenidos informéticos y de Recursos Educativos Abiertos (REA) podria lograrse con la incorporacién de médulos nuevos que aborden, tal vez, temas como la
programacion basica la seguridad informatica o inclusive el uso responsable de la tecnologia. Ademas, podriamos incluir recursos multimedia, tipo videos infografias y podcasts para asi,
darle mas dinamismo al aprendizaje. La colaboracién, eso si, con expertos en educacién y tecnologia ayudaria a enriquecer todavia mas, los contenidos existentes.

Sugerencias para la Incorporacién de Nuevas Mecanicas de Gamificacion

Para hacer el aprendizaje mas atractivo, incorporar nuevas mecanicas de gamificacion tal como sistemas de puntos insignias y niveles quizas motive a los estudiantes a avanzar. Ademas,
podrian implementarse desafios grupales donde los estudiantes colaborasen para resolver problemas informaticos, Otra idea es crear un sistema de recompensas para que los logros
fuesen reconocidos publicamente en el sitio.

Consideraciones para la Escalabilidad y Sostenibilidad del Proyecto

Es esencial, desde el principio, considerar la escalabilidad del proyecto. Esto significa, disefiar una arquitectura de sitio que facilitard agregar nuevos cursos y recursos sin problemas.
Adicionalmente, es imprescindible planificar estrategias para la sostenibilidad financiera del proyecto, como buscar alianzas con instituciones educativas o patrocinadores para respaldar
la iniciativa. Mantener el contenido actualizado regularmente es vital, para asegurar su relevancia.

Posibles Lineas de Investigaciéon Futuras

Las futuras lineas de investigacion, ellas quizas deban indagar en la efectividad del aprendizaje por gamificacion, cotejado con métodos clasicos. Ademas, seria re copado investigar,
como los distintos grupos demograficos reaccionan ante las diversas mecanicas de gamificacion. Sin duda, otra area clave podria ser, el desarrollo de nuevas tecnologias educativas, que
combinen la inteligencia artificial, asi personalizar mucho més la experiencia del aprender.

Conclusiones y recomendaciones

4.1. Conclusiones

El uso de la herramienta de gamificacién un sitio web exelearning como estrategia didactica en los recursos educativos abiertos de la informatica para ha demostrado ser una
metodologia efectiva para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes del Primer afio de bachillerato del Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar. A continuacién, se presentan las
conclusiones basadas en los objetivos especificos planteados:

La investigacion, a decir verdad, desvel6 como la gamificacion, con sus insignias, rangos, y retos,

en combinacion con los Recursos Educativos Abiertos (REA) en exelearning, impacta positivamente en los estudiantes. Eleva, increiblemente, su rendimiento escolar, y fomenta una
motivaciéon muy alta en la clase de informatica. El andlisis post-test, frente al pre-test, mostro un progreso notable en el entendimiento y la aplicacién de los conceptos informaticos.
Incluso, la idea, interactiva y casi ludica, impulsé una participacion activa de los alumnos, transformando el estudio, en algo mas cautivador y menos monétono.

Se puede ver que exelearning resulta ser una herramienta sélida y facil de usar, ideal para crear sitios web educativos gamificados. Con una interfaz tan sencilla, fue facil disefiar
contenidos interactivos, y ademas se pudieron agregar otras herramientas externas (Genially, Cerebriti Educaplay, Canva), esto hizo que el aprendizaje fuera mucho mejor, todo sin
necesidad de saber de programacion. Este prototipo demostré ser muy Util, adaptandose a lo que necesitaba la colegio.

Més alld de simplemente aprender habilidades técnicas, el prototipo realmente ayudé a que los estudiantes desarrollaran habilidades cruciales. Estas incluian el pensamiento légico, y
por supuesto la resolucién de problemas, ademas del trabajo en equipo. Los desafios gamificados y las actividades propuestas motivaron a los estudiantes. Para ellos, se trataba de
poner en practica el pensamiento critico. Igualmente, tenfan que interactuar para cumplir metas compartidas; habilidades criticas en el mundo de la informética.

El papel del docente permanece crucial, él es el guia y ayuda en este nuevo modo de aprender. Es esencial formar a los docentes en el uso de la plataforma, gamificacién y los Recursos
Educativos Abiertos, esta capacitacion asegura una implementacion exitosa, aprovechando al maximo los beneficios del prototipo. La observacién continua y la retroalimentacién que
dan los profesores, fueron aspectos clave para el ajuste y mejora en la "Experiencia II".

En resumen, este estudio resalta que el disefio e implementacion de un sitio web exelearning, repleto con recursos educativos abiertos y gamificados, resulta una estrategia didactica
innovadora, y sumamente efectiva Mejora el aprendizaje informatico, dentro del &mbito de la Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar. Aunque existen limitaciones propias de un
estudio asi (por ejemplo, el tamafio de la muestra, bastante reducido) los resultados fundamentan futuras exploraciones, ademas promueve la adopcién de metodologias educativas mas



dindmicas y orientadas al estudiante.

Recomendaciones

Para integrar habilmente la gamificacion al plan de estudios, se sugiere que los maestros elaboren actividades fusionando metas educativas con dindmicas entretenidas. Podria
comprender desafios sana rivalidad y recompensas por metas alcanzadas.

Ademas, resultaria oportuno invitar a los alumnos a idear ciertas actividades gamificadas, ya que podria encender su curiosidad y participacién. También, resulta critico certificar que
todos los maestros tengan preparacion sobre como poner en practica estas metodologias en sus lecciones.

La formacién docente es crucial, importantisimo, para el buen funcionamiento de la pagina web exlearning. Es posible que organicemos cursos y seminarios continuos, eventos para
compartir conocimiento, donde se presenten las herramientas que ofrece la plataformay, ademas, seexpliquen, se impartan técnicas brillantes sobre cémo emplearlos en clase.
Aparte de eso, nutrir una comunidad de aprendizaje para los profesores, puede facilitar intercambio de ideas y vivencias. También es clave que los educadores estén comodos usando
tecnologia y entiendan como esto ayuda a sus alumnos.

Al contemplar la aplicacién del modelo en distintos &mbitos e instituciones, se precisan estrategias a medida para cada lugar. Se necesita, entonces, un diagnéstico inicial para descubrir
puntos fuertes y flacos en el contexto educativo actual.

Ademas de eso, es muy Util asociarse con otras escuelas para intercambiar recursos y experiencias, lo que puede ser beneficioso. Finalmente, se impone evaluar continuamente el
modelo, adaptandolo cuando sea menester y mejorando su eficacia.
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RESUMEN

El presente proyecto tiene como proposito mostrar el alcance descriptivo para asegurar que
la informacion presentada sea clara, detallada y completa asi mismo, se enfoca en el alcance
interpretativo para que de esa forma se verifique la profundidad y la sensibilidad con las que

se aborda la informacion detallada dentro del proyecto.

En concordancia con los principios, el presente proyecto se sustenta en la aplicacion del
enfoque de gamificacion, con el propésito de fortalecer las competencias digitales en el
campo de la informatica. En la actualidad, es innegable la integracion de recursos educativos
abiertos (REA) en la educacion, lo que resulta innegable la fusion de recursos tecnologicos
y medios en el &ambito educativo, especialmente cuando se requiere una orientacion continua
en materias de elevada complejidad. Mientras que las guias didacticas se usaran como una
herramienta educativa que esta disefiada para orientar y facilitar el proceso de ensefianza y

aprendizaje en diferentes contextos educativos.

Entonces, este trabajo investigativo tiene como objetivo principal introducir el enfoque de
Gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de Informatica en
estudiantes de Primero de bachillerato en la Unidad Educativa Libertador Simoén Bolivar de

la ciudad de Machala, ubicado Av. Madero Vargas y 32 ava Oeste en Puerto Bolivar.

La metodologia de este proyecto se basa en un enfoque mixto que aprovecha tanto los
resultados cuantitativos como cualitativos para obtener informacion precisa. Los métodos
utilizados siguen los principios de la investigacion basada en disefio, lo cual facilité la
creacion de recursos innovadores adaptados a las diversas etapas del modelo ADDIE. Este
enfoque guia la implementacion de practicas dinamicas destinadas a mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes. Mientras que el método deductivo ayudara a la verificacién

del trabajo desde lo general a lo particular.
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INTRODUCCION

En un mundo cada vez mas digital, la educacion se encuentra con el reto de ajustarse a las
nuevas circunstancias y aspiraciones de los alumnos. En este contexto, la informatica no solo
necesita un método convencional de ensefianza, sino que también se aprovecha enormemente
de técnicas innovadoras que promuevan la participacion y el aprendizaje relevante. La
gamificacion, que integra componentes del disefio de juegos en contextos educativos, ha
probado ser una tactica eficaz para incrementar la motivacion y la participacion de los

estudiantes.

El presente trabajo se enfoca en el disefio de un sitio web que integre recursos educativos
abiertos (REA) basados en gamificacion, dirigido a los estudiantes de la unidad educativa
libertador simoén bolivar. Estos recursos permitiran a los estudiantes explorar conceptos
informaticos a través de actividades interactivas y ludicas, promoviendo un aprendizaje auto
dirigido y colaborativo. La implementacion de esta plataforma no solo busca mejorar la
comprension de la informatica, sino también desarrollar habilidades criticas como el

pensamiento critico, la resolucion de problemas y la colaboracion.

La investigacion se llevara a cabo mediante el andlisis de herramientas de gamificacion, la
identificacion de tematicas apropiadas, la aplicacion de gamificacion en el aula de clase, y la
evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. Ademas, se establece
un enfoque evaluativo y experimental para medir la efectividad de la gamificacién como

estrategia didactica.

La eleccidon de los recursos educativos abiertos es clave, ya que estos materiales son
accesibles y adaptables, lo que facilita su uso en diferentes contextos y por diversos tipos de
estudiantes. Al combinar REA con elementos gamificados, se espera crear un entorno
educativo atractivo que responda a las necesidades y preferencias contemporaneas de los
jovenes. Este proyecto se desarrollara a través de una metodologia que incluird la
investigacion tedrica sobre gamificacion y REA, el disefio del sitio web, la creacion de
contenido educativo interactivo y la evaluacion del impacto en el aprendizaje de los
estudiantes. A medida que avanzamos en este trabajo, se abordaran tanto los beneficios como

los desafios asociados con la implementacion de estas estrategias educativas.



CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.1 Planteamiento del Problema

En el &mbito educativo de la unidad educativa libertador “Simon Bolivar” se ha identificado
la necesidad de mejorar el proceso de aprendizaje de la informéatica. Aunque se cuenta con
recursos educativos, estos no logran motivar suficientemente a los estudiantes, lo que se

refleja en un bajo rendimiento académico y desinterés en la materia.

La teoria del constructivismo plantea que el aprendizaje es un proceso activo en el que los
estudiantes construyen su propio conocimiento a partir de sus experiencias. La gamificacion,
al proporcionar experiencias de aprendizaje significativas y desafiantes, promueve la
construccion activa del conocimiento. Por otro lado, los recursos educativos abiertos ofrecen
la posibilidad de crear y compartir materiales educativos de forma gratuita, lo que permite

personalizar el aprendizaje y adaptar los contenidos a las necesidades de cada estudiante.
1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio.

La unidad educativa libertador “Simon Bolivar” se enfrenta a desafios especificos en el
ambito de la ensefianza de la asignatura para estudiantes de primero afio de bachillerato. A

pesar de contar con un programa académico sélido, no se observa una participacion activa,

ademas de la falta de interés por parte de algunos estudiantes.

La institucion acogida es la unidad educativa libertador “Simén Bolivar”, la cual se encuentra

ubicada geograficamente de la siguiente manera:
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Figura 1: Mapa institucional

o Parque Simon Bolivar
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Nota. Figura tomada de Google Maps., correspondiente a la ubicacion geogréafica del
Unidad educativa libertador “Simén Bolivar”

e Pais: Ecuador

e Provincia: El Oro

e Cantdn: Puerto Bolivar

e Parroquia: Madero Vargas

e Zona: Urbana

e Rector institucional: Jhonny Marlon Cérdova Aguilar, PhD
e Calles: Av. Madero Vargas y 32 ava Oeste Machala - Pto. Bolivar
e Cddigo AMIE: 07H00127

e Institucion: Unidad educativa libertador “Simo6n Bolivar”

e Modalidad: Presencial

e Régimen escolar: Costa

e Docente del &rea: Informatica

e Curso: Primero Bachillerato “B”

e Educacion:
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1.1.3 Problema central

El problema central de la presente investigacion se basa en:

e (CoOmo la implementacion de un sitio web con recursos educativos abiertos basados
en gamificacion puede mejorar el aprendizaje de la informatica en los estudiantes

de la Unidad Educativa Libertador “Siméon Bolivar”?

1.1.4 Problemas complementarios

e ;Qué tipo de recursos educativos abiertos son mas efectivos para ensefiar informatica?

e ;Cudles son las caracteristicas clave que deben tener los elementos de gamificacion para
atraer a los estudiantes?

e ;COomo se puede medir el impacto de estos recursos en el rendimiento académico y la

motivacion estudiantil?

1.1.5. Objetivos de investigacion

1.1.5.1. Objetivo general:

e Disefiar e implementar un sitio web con REA gamificados para mejorar el aprendizaje
de la informatica en los estudiantes de la Unidad Educativa Libertador “Simén Bolivar”.

1.1.5.2. Objetivo especifico

e Identificar y seleccionar recursos educativos abiertos adecuados para la ensefianza de la
informatica.

e Disefiar actividades gamificadas que integren estos recursos y se alineen con los
objetivos curriculares.

e Proponer un plan de capacitacion para docentes sobre cdmo implementar eficazmente
estos recursos en sus clases.

e Evaluar el impacto de estos recursos sobre la motivacién y rendimiento académico de

los estudiantes.

1.1.6. Poblacion y muestra

1.1.6.1. Poblacion

La poblacion objeto de estudio esta compuesta por los estudiantes del primer afio de
Bachillerato de la Unidad Educativa Libertador “Simoén Bolivar”, que cursan la asignatura de

informéatica. La diversidad del alumnado incluye jovenes con distintos niveles de
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conocimientos previos en informatica, asi como variaciones en su motivacion y estilo de
aprendizaje.

La poblacidn se caracteriza por ser un grupo mixto, con estudiantes que presentan diferentes
intereses y habilidades tecnoldgicas. Esto es relevante, ya que el disefio del sitio web y los
recursos educativos abiertos (REA) se adaptaran para atender a esta diversidad, asegurando
que todos los estudiantes tengan la oportunidad de beneficiarse del enfoque gamificado

propuesto.

1.1.6.2. Muestra
Para la realizacion del estudio, se seleccion6 la totalidad de la poblacion, por lo que no fue

necesario obtener una muestra.

1.1.7. Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

En el contexto del estudio sobre recursos educativos abiertos (REA) basados en gamificacion
para el aprendizaje de la informatica en la Unidad Educativa Libertador “Simo6n Bolivar”, las
unidades de investigacion se definen como los elementos que seran analizados para evaluar

la efectividad de la propuesta.

De manera que, en el objeto de estudio, los elementos y la muestra estan

distribuidos de la siguiente manera:

e Docente del primer bachillerato de la asignatura de Sistemas Operativos y Redes.

e Los alumnos que conforman el primer bachillerato de la institucion educativa
“Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar”.

Tomando en cuenta los criterios del docente de la asignatura, es importante resaltar los

beneficios que puede ofrecer la tecnologia hoy en dia, debido a los factores que proporciona

dentro del aula de clases ya que su uso permite identificar las falencias y virtudes de cada

alumnao.

1.1.8 Descripcion de los participantes

1.1.8.1. Primera interaccion

En relacion con la primera interaccion de este tema, se empled todo el universo de la
poblacién correspondientes a la investigacion con 21 estudiantes existentes, entre Masculino

hay 15 y 6 Femenino, la cual ambos géneros participantes son de la institucién Unidad
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Educativa Libertador “Simo6n Bolivar”.
Por ende, como muestra, se contd con la insercion de los educandos que conforman el primer
Bachillerato los mismos que son pertenecientes al académico 2024-2025, la cual se ha

categorizado en una gréfica de la siguiente manera:

Tabla 1: Estructura de la muestra

Estudiantes de informatica

Masculino Femenino Total

6 15 21

Nota. Esta tabla muestra el total de la poblacion de los estudiantes de informatica.

1.1.8.2. Segunda interaccion

Con base en la realizacion de este apartado, se dio paso con la intervencién del
docente de la asignatura de Sistemas Operativos y Redes de la institucion
academica Unidad Educativa Libertador “Simon Bolivar”, la misma, que se ha

categorizado graficamente de la siguiente manera:

Tabla 2: Distribucion de la muestra

Docente de la asignatura de informética

Docente Total

1 1

Nota. Esta tabla muestra el total del docente a cargo de la materia de
informatica.

Con base en la informacion establecida acorde a la implementacion de un recurso educativo
abierto basado en gamificacion para el fortalecimiento de la participacion activa, se ha
comprobado que la herramienta exelearning cumple con todos los estandares de aprendizaje

establecidos a través de juegos ludicos, sobre todo hace hincapié en la resolucion del
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problema establecido en la seccion literaria. Cabe recalcar que existe un docente tutor
encargado de la asignatura, el cual también forma parte de este desarrollo, debido a que, su
participacion guia nos ayudard a mejorar la practica educativa dentro del Proceso de

Ensefianza-Aprendizaje.

1.1.9. Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1. Enfoque de la investigacion

En la presente investigacion se adopta un enfoque mixto debido a su capacidad para generar
datos numéricos precisos y objetivos. Este enfoque permitira medir de manera rigurosa el

impacto de la gamificacion en el aprendizaje de los estudiantes de bachillerato.

Enfoque mixto: Se trata de un enfoque relativamente nuevo que integra métodos
cuantitativos y cualitativos en un mismo estudio. Aunque no es muy comun entre los
cientificos, ha sido bien recibido en algunos trabajos de las ciencias sociales. La recoleccion
y el andlisis de datos combinan tanto metodos estandarizados como interpretativos,
permitiendo la comparacién de resultados de ambos enfoques. Estos hallazgos pueden ser
generalizados y pueden dar lugar a nuevas hipétesis o al desarrollo de teorias innovadoras.
Generalmente, este enfoque se utiliza para abordar problemas de investigacion complejos
(Zamora et al., 2023).

Aplicaciones en educacién

Es un recurso valioso para investigar el impacto de los REA y la gamificacion en la
ensefianza de la informatica. Al fusionar datos cuantitativos con perspectivas cualitativas, los
investigadores pueden captar una imagen mas rica y completa de como estos métodos

influyen en el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes.
1.1.9.2. Nivel o alcance de la investigacion

El alcance de la investigacion sobre recursos educativos abiertos (REA) basados en
gamificacion en el aprendizaje de la informatica puede clasificarse en cuatro categorias:
exploratoria, descriptiva, correlacional y explicativa. A continuacion, se detalla cada tipo de

investigacion con un enfoque especifico en este tema (Ramos-Galarza, 2020).
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La investigacion exploratoria

Este nivel es fundamental cuando se aborda un tema que no ha sido ampliamente investigado.
Se utiliza para identificar variables, formular preguntas de investigacion y establecer un
marco inicial para estudios méas profundos. La investigacion exploratoria puede incluir
revisiones de literatura, entrevistas abiertas o grupos focales, y no requiere la formulacion de

hipétesis especificas debido a la falta de informacion previa.
La investigacion descriptiva

En este nivel, el objetivo es proporcionar una representacion detallada de un fenémeno o
grupo humano. Se centra en la recopilacion de datos que describen las caracteristicas,
comportamientos o actitudes de los participantes. Los estudios descriptivos pueden ser
cualitativos, utilizando métodos como entrevistas o analisis de contenido, o cuantitativos,
aplicando encuestas y analisis estadisticos. Este tipo de investigacion puede incluir la

formulacién de hipotesis, aungue no es obligatorio (Guevara Alban et al., 2020).
La investigacion correlacional

Es un tipo de estudio que busca establecer relaciones entre dos o mas variables. En este nivel
de investigacién, se plantea una hip6tesis que propone que existe una relacion entre las
variables, pero no se manipulan estas variables como en los estudios experimentales. En

cambio, se observa como varian las variables en situaciones naturales.
La investigacion explicativa

En este tipo de investigacion, se busca entender y explicar los fendmenos. En el contexto
cuantitativo, se pueden realizar estudios predictivos que establezcan relaciones causales entre
diferentes variables. Por ejemplo, se pueden utilizar modelos explicativos basados en
ecuaciones estructurales que propongan teorias para comprender un fenémeno. Ademas, los
estudios experimentales, que implican una manipulaciéon intencionada de la variable
independiente, permiten verificar hipdtesis que expliquen el comportamiento de un
fendmeno especifico. En este nivel de investigacion, es fundamental formular hipotesis que
busquen identificar los elementos de causa y efecto de los fendomenos que interesan al

investigador (Castellano Gil & Silva Buestan, 2022)
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1.1.9.3 Método de investigacion

La investigacion en el &mbito de los recursos educativos abiertos (REA) y la gamificacion
en el aprendizaje de la informatica requiere una cuidadosa seleccion de métodos que se
alineen con el enfoque y el tipo de estudio que se pretende realizar. La combinacion de
métodos tedricos y empiricos es fundamental para garantizar la validez y confiabilidad de
los resultados obtenidos, lo que es crucial para la implementacion efectiva de estrategias

educativas innovadoras (Duicela et al., s. f.).
Meétodos Teoricos:

1. Analisis-Sintesis: Este método permite descomponer el fenémeno de la gamificacion
y los recursos educativos abiertos en sus componentes esenciales (analisis) y luego
recomponerse para entender cOmo interacttian y se integran en el disefio del sitio web
(sintesis). Este enfoque es fundamental para identificar los elementos de gamificacion
que se pueden aplicar y como estos pueden mejorar la experiencia de aprendizaje.

2. Induccion-Deduccion: Este método implica la formulacion de hipotesis basadas en
observaciones especificas (induccion) y luego la verificacion de estas hipotesis a
través de la deduccion Idgica. En el contexto de la gamificacion, se pueden observar
practicas exitosas en otros sitios web educativos Yy, a partir de estas observaciones,
deducir principios que se pueden aplicar en el disefio del nuevo sitio.

3. Abstracto-Concreto: Este método se centra en la relacidn entre conceptos abstractos
y su aplicacién en situaciones concretas. En el disefio del sitio web, se pueden
desarrollar teorias sobre la gamificacion y los REA (recursos educativos abiertos) y
luego aplicar estas teorias a la creacion de un sitio web especifico, asegurando que
los conceptos abstractos se traduzcan en practicas concretas y efectivas.

4. Histérico-l6gico: Este método permite analizar la evolucion de la gamificacion y los
recursos educativos abiertos a lo largo del tiempo, asi como su contexto histdrico y
social. Comprender como han cambiado estas practicas puede proporcionar
informacién valiosa para el disefio del sitio web, asegurando que se incorporen

tendencias actuales y mejores préacticas.
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Metodos empiricos: (Argielles Pascual et al., 2021)

1. Observacion: Esta informacion permitira disefiar un sitio web Exelearning que no
solo sea atractivo, sino que también utilice la gamificacion de manera efectiva para
mejorar el aprendizaje de la informatica. La integracion de recursos educativos
abiertos y elementos de juego puede transformar la experiencia educativa, haciendo
que el aprendizaje sea mas dindmico y participativo.

2. Encuestas: Las encuestas son herramientas eficaces para obtener informacién de un
grupo amplio de estudiantes sobre sus percepciones Yy experiencias con la
gamificacion. Estas pueden incluir preguntas sobre la motivacion, la satisfaccion y el
aprendizaje percibido, permitiendo un analisis cuantitativo de los resultados.

3. Entrevistas: Las entrevistas en profundidad con estudiantes y educadores pueden
ofrecer perspectivas cualitativas sobre la implementacion de REA y gamificacion. A
través de estas conversaciones, se pueden explorar experiencias individuales,
desafios y éxitos, lo que enriquece la comprension del fendémeno estudiado.

4. Andlisis documental: Este método implica la revision de materiales existentes, como
planes de estudio, recursos educativos y evaluaciones previas. Al analizar estos
documentos, se pueden identificar practicas efectivas y areas de mejora en la

implementacion de la gamificacion en el aprendizaje de la informatica.
Pre-Test y Post Test

El uso de pre-test y post-test es una metodologia comin en diversos tipos de estudios,
especialmente en disefios experimentales puros, preexperimentales y cuasi-experimentales.
Esta técnica permite evaluar el impacto de una intervencion al comparar los resultados

obtenidos antes y después de manipular una variable (Delgado Togra et al., 2022).
Pre-Test:

El pre-test se aplica antes de la intervencion y tiene como objetivo establecer una linea base
sobre la cual se pueden medir los cambios. En el contexto de la formacién docente en
competencias digitales, el pre-test se realizd utilizando un cuestionario que evaluaba la
autopercepcion de los docentes respecto a su formacion en Tecnologias de la Informacion y

la Comunicacion (TIC). Este instrumento incluyé items que abordaban aspectos como la
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integracion de las TIC en la metodologia docente y el conocimiento sobre nuevas corrientes
tecnoldgicas. Los resultados del pre-test proporcionaron informacion valiosa sobre el nivel
inicial de competencias digitales de los docentes, permitiendo identificar areas de mejora y
establecer objetivos claros para la intervencion.

Post-Test:

El post-test se aplica después de la intervencion y tiene como finalidad medir el efecto de la
misma sobre los participantes. En este caso, se utilizé un instrumento similar al del pre-test,
pero con un enfoque en evaluar las competencias digitales adquiridas tras la formacién. El
post-test incluy6 items que median areas como la comunicacion digital, la creacion de
contenidos y la resolucion de problemas mediante el uso de tecnologia. Al comparar los
resultados del post-test con los del pre-test, se pudo determinar el grado de mejora en las
competencias digitales de los docentes, evidenciando el impacto positivo de la intervencion
formativa (De Miguel Zamora, 2024),

1.2. Establecimiento de requerimientos

El desarrollo de recursos educativos abiertos (REA) basados en gamificacion para el
aprendizaje de la informatica en el Colegio Libertador Simén Bolivar requiere un analisis
detallado de los requerimientos necesarios para asegurar su efectividad y pertinencia.

1.2.1 Descripcién de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver

El disefio de un sitio web utilizando Exelearning para la creacion de recursos educativos
abiertos (REA) basados en gamificacion para el aprendizaje de la informética requiere una
cuidadosa identificacion y descripcion de los requerimientos. Estos requerimientos deben
alinearse.

1. Interactividad y participacion activa:

La interactividad se refiere a la capacidad de los estudiantes para interactuar con el contenido
educativo, asi como entre ellos y con los educadores. Esto puede incluir el uso de
herramientas digitales que permiten la creacion de actividades interactivas, como
cuestionarios, foros de discusion y proyectos colaborativos. La implementacion de estas
herramientas puede mejorar la experiencia de aprendizaje, haciendo que los estudiantes se

sientan mas involucrados y motivados.
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Por otro lado, la participacion implica que los estudiantes no sean meros receptores de
informacidn, sino que se conviertan en agentes activos de su propio aprendizaje. Esto puede

lograrse a través de metodologias que promuevan la reflexiéon, el debate y la colaboracion.

Por ejemplo, el uso de recursos educativos abiertos puede facilitar la creacion de materiales
que los estudiantes pueden adaptar y reutilizar, lo que fomenta un sentido de propiedad sobre

su aprendizaje.

2. Accesibilidad:
La accesibilidad se refiere a la practica de disefiar productos, dispositivos, servicios o
entornos para que sean utilizables por todas las personas, incluidas aquellas con
discapacidades. En el ambito educativo, esto implica que los recursos deben ser accesibles
para todos los estudiantes, sin importar sus habilidades o limitaciones. Es fundamental que
los REA incluyan descripciones de texto alternativo para todas las imagenes que transmiten
informacion. Esto permite que los estudiantes con discapacidades visuales comprendan el
contenido visual. Ademas, los graficos, tablas y mapas deben incluir descripciones que
proporcionen contexto y apoyo al texto circundante. Esto asegura que todos los estudiantes,

independientemente de sus capacidades, puedan acceder a la misma informacion.

3. Compatibilidad con Plataformas de Aprendizaje:

La compatibilidad con plataformas de aprendizaje es un aspecto crucial en el uso de Recursos
Educativos Abiertos (REA). Estos recursos deben ser accesibles y utilizables en diversas
plataformas para maximizar su impacto y facilitar su integracion en diferentes entornos
educativos. Los REA pueden ser utilizados en plataformas de aprendizaje en linea, como
sistemas de gestion de aprendizaje (LMS), que permiten a los educadores organizar y
distribuir contenido educativo de manera efectiva.

La capacidad de los REA para ser adaptados y reutilizados en estas plataformas es
fundamental, ya que permite a los docentes personalizar el material segun las necesidades de
sus estudiantes y el contexto educativo especifico. Ademas, la creacion y publicacién de
REA en formatos que sean compatibles con estas plataformas es esencial. Esto incluye el uso
de estandares abiertos que faciliten la interoperabilidad entre diferentes sistemas y
herramientas educativas. Al hacerlo, se asegura que los recursos sean facilmente accesibles

para los estudiantes y que los educadores puedan integrarlos sin complicaciones técnicas.
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Herramientas didacticas
v Genially

v Canva
Herramientas para el desarrollo de actividades

v Educaplay

Herramientas para evaluar los conocimientos de los estudiantes
v Cerebrito
1.3.Justificacion del requerimiento a satisfacer

Es fundamental considerar las necesidades educativas actuales que respaldan la relevancia
de esta investigacion. En un contexto donde la motivacion y el compromiso de los estudiantes
son cruciales para el éxito del aprendizaje, la gamificacion se presenta como una estrategia
innovadora que puede abordar estos desafios. La educacion contemporanea enfrenta el reto
de mantener a los estudiantes interesados y activos en su proceso de aprendizaje,
especialmente en un entorno digital donde las distracciones son abundantes. La falta de
motivacién puede llevar a un bajo rendimiento académico y a una desconexion con el
contenido educativo. Por lo tanto, la pregunta de investigacién podria centrarse en como la
gamificacion puede mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en sus

actividades de aprendizaje (Villafan Amezcua & Linares, 2024).
La justificacion del estudio se basa en varios argumentos sélidos:

1. Evidencia de efectividad: Diversos estudios han demostrado que las actividades
gamificadas no solo aumentan la retencion de informacion, sino que también facilitan la
construccién de conocimientos de manera mas amena y efectiva. Esto sugiere que la

implementacion de un modelo de ABG podria resultar en un aprendizaje mas significativo.

2. Relevancia en el contexto actual: Con el auge del aprendizaje digital, es esencial que los
educadores cuenten con herramientas que se alineen con las expectativas y preferencias de
los estudiantes contemporaneos. La gamificacion, al incorporar elementos de juego, puede

hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y relevante.
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3. Desarrollo profesional docente: La creacion de un curso en linea para capacitar a los
docentes en la aplicacion de la gamificacion no solo beneficia a los estudiantes, sino que
también promueve la innovacién en la practica docente. Esto es crucial en un momento en

que los educadores buscan nuevas metodologias para mejorar su ensefianza.

4. Integracion de principios educativos y neurocientificos: La gamificacion se
fundamenta en principios pedagdgicos que fomentan un aprendizaje activo y colaborativo.
Ademas, la neurociencia respalda la idea de que el aprendizaje se ve potenciado en entornos

que estimulan la motivacion y la emocion, lo que se puede lograr a través de la gamificacion.

5. Adaptabilidad y flexibilidad: La utilizacion de plataformas como Genially permite a los
docentes adaptar los recursos gamificados a diferentes niveles y tematicas, lo que facilita su

implementacidn en diversas areas del conocimiento.

1.3.1. Marco Referencial

El marco referencial presentado establece una base tedrica sélida para la investigacion sobre
"Gamificacion informatica " Disefio de un sitio web exelearning con recursos educativos
abiertos para la unidad educativa libertador “Simon Bolivar”. Al articular conceptos clave
como los REA, la gamificacion, el aprendizaje activo, la teoria constructivista, las
competencias digitales y el disefio instruccional, se evidencia la importancia de un enfoque
educativo que sea accesible, atractivo y relevante. Esta fundamentacion tedrica asegura que
la investigacion esté bien sustentada y que sus hallazgos sean significativos y aplicables en

el campo educativo.

La interrelacion de estos conceptos proporciona un marco integral que no solo aborda la
necesidad de recursos educativos de calidad, sino que también subraya la importancia de
metodologias innovadoras que fomenten un aprendizaje significativo. La combinacion de
REA y gamificacion representa una oportunidad Unica para transformar la educacion en
informatica, haciendo que el aprendizaje sea mas dindmico, interactivo y alineado con las

necesidades del siglo XXI.
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1.3.1.1. Referencias conceptuales.
La gamificacion ha emergido como una estrategia educativa innovadora que transforma el
proceso de enseflanza-aprendizaje. Al incorporar elementos de juego en contextos
educativos, se busca aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, haciendo
que el aprendizaje sea mas dinamico y atractivo. En este sentido, los Recursos Educativos
Abiertos (REA) juegan un papel fundamental al proporcionar materiales accesibles y
adaptables que pueden ser utilizados por educadores y estudiantes. La eleccién de estos
conceptos es crucial para el marco tedrico de esta investigacion, ya que ambos contribuyen
a mejorar la calidad educativa y a fomentar un aprendizaje significativo en el contexto de la

unidad educativa libertador “Simoén Bolivar”.

Gamificacion

La gamificacion ha emergido como una estrategia educativa transformadora en el &mbito de
la ensefianza, especialmente en disciplinas técnicas como la informética. Este enfoque no
solo busca hacer el aprendizaje mas atractivo, sino que también promueve una comprension
mas profunda de los conceptos informaticos. Este proyecto se centra en el disefio de un sitio
web utilizando exelearning, que incorpora recursos educativos abiertos (REA) basados en la
gamificacion. El objetivo es crear un entorno de aprendizaje interactivo y atractivo que

facilite la adquisicidn de conocimientos informaticos, fomentando tanto la motivacion como

la participacion de los estudiantes (Bonetti & Lussiano, 2022).
Gamificacién en el Aprendizaje
Definicion de Gamificacion

La gamificacidn se refiere a la aplicacién de elementos de disefio de juegos en contextos no
ludicos, con el fin de aumentar la participacion y el compromiso. En el ambito educativo,
esto incluye el uso de puntos, niveles, insignias y desafios que convierten el aprendizaje en

una experiencia mas dinamica y atractiva (Pérez-Lopez & Navarro-Mateos, 2022).
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Beneficios de la Gamificacion en la Informatica

e Aumento de la Motivacion
La incorporacion de elementos ludicos hace que el aprendizaje sea més atractivo. Los
estudiantes se sienten incentivados a participar y a esforzarse mas, ya que el proceso

se convierte en un juego en el que pueden ganar recompensas.

e Aprendizaje Activo
La gamificacion promueve un aprendizaje activo donde los estudiantes no son meros
receptores de informacion, sino que interacttan con el contenido. Esto les permite
explorar, experimentar y aplicar conocimientos en contextos practicos, lo que es

especialmente relevante en la informatica.
Desarrollo de Habilidades

La implementacion de la gamificacion en el aprendizaje de la informatica no solo se centra
en los contenidos técnicos, sino que también fomenta habilidades blandas esenciales, tales

como:

Trabajo en Equipo: Los juegos suelen requerir colaboracion, lo que mejora la capacidad de

los estudiantes para trabajar en grupo y resolver problemas de manera conjunta.

Resolucién de Problemas: Enfrentarse a desafios en un entorno gamificado estimula el
pensamiento critico y la creatividad, habilidades fundamentales en el campo de la

informatica.

Gestion del Tiempo: Los estudiantes aprenden a gestionar su tiempo de manera efectiva
para completar tareas y alcanzar objetivos, una habilidad crucial en entornos académicos y

profesionales.
Elementos de Gamificacién

Puntos y Niveles: Los estudiantes ganaran puntos por completar actividades y podran

avanzar a niveles superiores, lo que les dara un sentido de progreso y logro.

Insignias: Se otorgaran insignias por logros especificos, como completar un modulo o

participar en un desafio, incentivando la participacion y el esfuerzo.
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Tablas de Clasificacion: Estas tablas fomentan la competencia amistosa entre los

estudiantes, lo que puede motivar a aquellos que responden bien a la competencia.
Recursos Educativos Abiertos (REA)

Los Recursos Educativos Abiertos (REA) son materiales de aprendizaje que estadn en
dominio publico o bajo una licencia abierta, como las Licencias Creative Commons. Estos
recursos permiten el acceso, uso, adaptacion y distribucion sin costo o con restricciones
limitadas. Pueden incluir cursos, objetos de aprendizaje, ejercicios, materiales y herramientas

para ensefiar y aprender (Ramirez Montoya et al., 2022).

No todos los recursos son considerados REA. Existen recursos que no pueden ser adaptados,
como aquellos que no permiten adaptaciones bajo su licencia. Ademas, los recursos con
copyright o los que estan en colecciones basadas en suscripciones de biblioteca tampoco son
REA. Los recursos en acceso abierto, aunque estan relacionados con los REA, son diferentes

y generalmente no permiten modificaciones.

La guia rapida para profesores describe cdbmo crear REA. El proceso incluye cinco pasos:
buscar recursos existentes, crear un nuevo recurso, adoptar o adaptar recursos, utilizar los
REA en clases y compartir los recursos con otros. Los profesores deben buscar recursos que
contribuyan a sus objetivos educativos, crear material nuevo o adaptar el existente y

compartirlo con colegas y la comunidad educativa.
Tipos de Recursos Educativos Abiertos (REA)

Los Recursos Educativos Abiertos (REA) son materiales de ensefianza, aprendizaje y
investigacion que estan disponibles en formato digital y pueden ser utilizados, adaptados y
redistribuidos de manera gratuita. Estos recursos son fundamentales para promover una

educacion inclusiva y accesible a nivel global. (Serrano y otros, 2023)
A continuacion, se detallan los principales tipos de REA:
e Cursos en Linea Abiertos (MOOCs)

Descripcion: Los MOOCs (Massive Open Online Courses) son cursos gratuitos que se
ofrecen a través de plataformas en linea. Estos cursos pueden abarcar una amplia gama de

temas y estan disefiados para audiencias masivas.
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Ejemplos: Plataformas como Coursera, edX y FutureLearn ofrecen cursos de universidades
e instituciones reconocidas. Los estudiantes pueden acceder a materiales de aprendizaje,

participar en foros de discusion y realizar evaluaciones.
e Material Didéactico

Descripcion: Este tipo de REA incluye guias de estudio, libros de texto digitales, hojas de
trabajo y presentaciones. Son recursos que los educadores pueden utilizar en sus clases para

complementar el aprendizaje.

Caracteristicas: Suelen estar estructurados de manera que faciliten la comprension de los
temas, y pueden incluir ejercicios practicos y ejemplos relevantes.

e Videos Educativos

Descripcion: Los videos educativos son contenidos audiovisuales que explican conceptos o
temas especificos de manera visual y atractiva. Su uso ha crecido significativamente con la

popularizacion de plataformas de video.

Ejemplos: Khan Academy ofrece videos sobre matematicas, ciencias y mas, mientras que
TED-Ed presenta lecciones animadas sobre diversos temas. Estos recursos son ideales para

el aprendizaje auto dirigido y pueden ser utilizados en clase para reforzar conceptos.

e Simulaciones y Juegos Educativos

Descripcion: Estos recursos interactivos permiten a los estudiantes aprender a través de la
practica y la experimentacién. Las simulaciones recrean situaciones del mundo real, mientras

que los juegos educativos hacen que el aprendizaje sea mas divertido.

Beneficios: Fomentan la participacion, la resolucién de problemas y el pensamiento critico.

Ejemplos incluyen simulaciones de laboratorio en ciencias y juegos de rol en historia.

e Articulos y Publicaciones Académicas

Descripcion: Este tipo de REA incluye documentos de investigacion y estudios que estan
disponibles para el publico. Facilitan el acceso a informacion actualizada y relevante sobre

diversos temas académicos.
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Importancia: Permiten a los estudiantes y educadores mantenerse al dia con los dltimos
avances en sus campos de estudio. Ademas, promueven la investigacion y el aprendizaje

basado en evidencias.

e Software Educativo

Descripcion: Se refiere a aplicaciones y programas disefiados especificamente para facilitar
el aprendizaje. Esto incluye plataformas de gestion del aprendizaje (LMS) y herramientas de

autor para crear contenido educativo.

Ejemplos: Moodle y Google Classroom son ejemplos de LMS que permiten la creacion y
gestion de cursos en linea, facilitando la interaccion entre estudiantes y profesores.

e Infografias y Recursos Visuales

Descripcion: Las infografias son representaciones graficas de informacion que ayudan a
simplificar conceptos complejos. Utilizan elementos visuales para hacer que los datos sean

mas comprensibles y atractivos.

Uso: Son utiles para la educacion visual y el aprendizaje autdnomo, permitiendo a los
estudiantes captar rapidamente la informacion esencial. Pueden ser utilizadas en

presentaciones 0 como materiales complementarios en clases.
¢ Plantillas y Herramientas de Evaluacién

Descripcion: Incluyen recursos que ayudan a los educadores a disefiar actividades y evaluar
el aprendizaje de sus estudiantes. Esto puede abarcar desde rubricas hasta cuestionarios y

examenes.

Ventajas: Facilitan la creacion de evaluaciones coherentes y alineadas con los objetivos de

aprendizaje, permitiendo una evaluacién mas efectiva y justa del progreso de los estudiantes.
e Redes Sociales y Comunidades de Aprendizaje

Descripcion: Plataformas donde educadores y estudiantes pueden compartir recursos,
experiencias y buenas practicas. Estas redes fomentan la colaboracion y el intercambio de

conocimientos.

27



Ejemplos: Grupos en Facebook, LinkedIn o plataformas especificas de educacién como

Edmodo, donde los educadores pueden conectarse y aprender unos de otros.

e Blogsy Sitios Web Educativos

Descripcion: Blogs y sitios web dedicados a temas educativos donde se publican articulos,
recursos Yy reflexiones sobre practicas pedagogicas. Estos pueden ser creados por educadores,

instituciones o expertos en el campo.

Utilidad: Proporcionan un espacio para el intercambio de ideas y la difusion de recursos

educativos, ademas de ofrecer consejos practicos para la ensefianza y el aprendizaje.
Licencias de Recursos Educativos Abiertos (REA)

Los Recursos Educativos Abiertos (REA) son herramientas Utiles para los docentes, que
permiten la reutilizacion y adaptacion de materiales educativos sin necesidad de permisos
previos. En esta guia se presentaran diferentes aspectos sobre los REA y sus licencias. Las 4
Rs de apertura de los REA son Reutilizacion, Revision, Remix y Redistribucion.
Reutilizacion permite usar el contenido sin cambios; Revision hace posible modificarlo;
Remix permite combinarlo con otros contenidos; y Redistribucion permite compartir el

material original y sus modificaciones con otros (Creative Commons (Organization), 2020).

Los REA tienen una licencia que facilita su uso y adaptacion. A menudo, estan bajo licencias
Creative Commons, que protegen los derechos de autor y permiten el uso y la modificacion
de los contenidos, siempre respetando los derechos morales de los autores. Cuando expiran
los derechos de autor, las obras pasan a ser de dominio publico, lo que significa que
cualquiera puede usarlas, pero respetando los derechos morales de los autores.

Las licencias Creative Commons ofrecen formas legales para que los autores mantengan el
reconocimiento de su trabajo y decidan como se puede utilizar. Un libro relevante sobre este
tema es "Creative Commons for Educators and Librarians”, que se publicé bajo la licencia
CC BY. Este tipo de licencias ayuda a prevenir el plagio al facilitar el acceso a los materiales
originales (Maradiaga, 2021).
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Gamificacion y REA

Relacion

La gamificacion, entendida como la integracion de elementos de disefio de juegos en
contextos no ludicos, ha emergido como una estrategia educativa innovadora. (Acosta-Yela
et al., 2022), la gamificacién no se limita a la educacién primaria o secundaria, sino que
también se aplica en la educacion superior, donde se busca adaptar estrategias que faciliten
el aprendizaje en diversas areas. Este enfoque promueve la participacion de los estudiantes,

creando comunidades de aprendizaje que enriquecen la experiencia educativa.

Es esencial definir conceptos como "Recursos Educativos Abiertos” (REA) y "aprendizaje
activo". Los REA son materiales de ensefianza, aprendizaje e investigacion que estan en el
dominio publico o han sido publicados bajo una licencia abierta, permitiendo su uso y
adaptacion por parte de educadores y estudiantes. La integracién de REA con elementos de
gamificacion puede enriquecer el proceso educativo, promoviendo un aprendizaje

colaborativo y accesible.

El aprendizaje activo se refiere a un enfoque pedagdgico en el que los estudiantes participan
de manera activa en su proceso de aprendizaje, en lugar de ser receptores pasivos de
informacién. La gamificacion puede ser una herramienta poderosa para facilitar este tipo de
aprendizaje, ya gque involucra a los estudiantes en actividades que requieren su participacion

activa y colaboracion.

El autor de esta investigacion asume la posicion de que la gamificacion y el uso de REA son
estrategias educativas innovadoras que pueden transformar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Se argumenta que, al incorporar elementos de juego en el aula, se puede no solo
aumentar la motivacion de los estudiantes, sino también mejorar la retencion del
conocimiento y desarrollar habilidades criticas como la resolucion de problemas y el trabajo
en equipo. Esta perspectiva se alinea con la necesidad de innovar en las practicas educativas,
especialmente en un contexto donde la educacion enfrenta desafios significativos (Gomez
Marin et al., 2021).
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Disefio de sitios web exelearning

Disefiar un sitio web educativo utilizando exelearning es una forma efectiva de crear un
entorno de aprendizaje atractivo y accesible. Con su interfaz intuitiva, capacidades de
personalizacion y compatibilidad con estandares de la industria, exelearning se presenta
como una herramienta valiosa para educadores que buscan innovar en la ensefianza en linea

(Torres, s. f.).

Aqui te presento un enfoque més detallado sobre como puedes utilizar exelearning para

disefar sitios web educativos, incluyendo aspectos especificos que podrias considerar:
1. Planificacién del Contenido

Definicion de Objetivos: Antes de comenzar, es importante definir qué objetivos educativos
deseas alcanzar con tu sitio web. Esto te ayudarad a estructurar el contenido de manera

efectiva.

Organizacion del Contenido: Planifica cdmo se organizaran los modulos o secciones del

sitio. Puedes utilizar una estructura jerarquica que facilite la navegacion.
2. Uso de exelearning

Interfaz de Usuario: exelearning ofrece una interfaz intuitiva que permite arrastrar y soltar
elementos, facilitando la creacion de paginas sin necesidad de conocimientos técnicos

avanzados.

Creacidon de Contenidos: Puedes crear diferentes tipos de contenido, como texto, imagenes,
videos y cuestionarios, que se integren en tu sitio web. Esto enriquece la experiencia de

aprendizaje.
3. Disefno Visual

Plantillas Personalizadas: Aprovecha la capacidad de exelearning para modificar el codigo
fuente y crear plantillas personalizadas que se alineen con la identidad visual de tu institucion

0 proyecto educativo.

Elementos Multimedia: Incorpora elementos multimedia como videos, infografias y

animaciones para hacer el contenido mas atractivo y dindmico.
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4. Exportacion y Publicacion

Exportacion a LMS: Una de las grandes ventajas de exelearning es su capacidad para
exportar contenidos en formatos compatibles con LMS como Moodle, lo que facilita la

integracion en plataformas de aprendizaje.

Publicacion en la Web: Puedes publicar el sitio web en un servidor web o en plataformas

de alojamiento, asegurando que sea accesible para los estudiantes.
5. Interactividad y Evaluacién

Cuestionarios y Evaluaciones: Utiliza las herramientas de exelearning para crear
cuestionarios interactivos que permitan a los estudiantes evaluar su comprension del

material.

Feedback Inmediato: Proporciona retroalimentacion inmediata a los estudiantes a través de

los cuestionarios, lo que mejora el proceso de aprendizaje.
6. Mantenimiento y Actualizacion

Facilidad de Actualizaciéon: Los contenidos creados con exelearning son facilmente
actualizables, lo que te permite mantener el sitio web al dia con la informacién mas reciente

y relevante.

Revision Continua: Establece un proceso de revision continua para asegurarte de que el

contenido siga siendo relevante y (til para los estudiantes.
7. Accesibilidad y Usabilidad

Compatibilidad: Asegurate de que el sitio web sea compatible con diferentes dispositivos y
navegadores, garantizando que todos los estudiantes puedan acceder al contenido sin

problemas.

Disefio Responsivo: Considera la posibilidad de que el disefio sea responsivo, adaptandose

a diferentes tamafios de pantalla, lo que es crucial en la educacion moderna.
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CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1. Definicion del prototipo

El prototipo que se plantea desarrollar consiste en un sitio web interactivo basado en
exelearning, disefiado especificamente para implementar recursos educativos abiertos (REA)
que incorporen elementos de gamificacion orientados al aprendizaje de la informatica en el
contexto del Unidad Educativa Libertador “Simén Bolivar”. Este prototipo no solo se limita
a ser una plataforma educativa tradicional, sino que integra dinamicas ludicas como puntos,

niveles, insignias y desafios para fomentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Este aporte préctico busca ir mas alla de las herramientas tecnoldgicas convencionales al
personalizar los contenidos y actividades segun las necesidades de los alumnos, utilizando
estrategias gamificadas que promuevan el aprendizaje autonomo y colaborativo. Ademas, se
prioriza el acceso abierto a los recursos, garantizando que tanto estudiantes como docentes

puedan reutilizarlos, adaptarlos y compartirlos sin restricciones.

La novedad del prototipo radica en su enfoque en la gamificacion aplicada a la informatica,
utilizando un disefio atractivo y accesible que combina teoria y practica, asegurando que los
conceptos complejos sean asimilados de manera progresiva a través de experiencias
interactivas. Esto permite no solo mejorar el proceso de aprendizaje, sino también generar

un entorno educativo mas dinamico y participativo.
2.2. Fundamentacion Teorica del Prototipo

La gamificacion es un enfoque innovador que consiste en la integracién de elementos y
mecéanicas de disefio de juegos en contextos que habitualmente no estan relacionados con el
juego, como la educacion, el marketing o la salud. Su objetivo principal es fomentar la
participacion, el compromiso y la motivacién de los usuarios mediante la creacion de

experiencias mas dinamicas y atractivas (Sarabia-Guevara & Bowen-Mendoza, 2023).
Caracteristicas de la Gamificacion

1. Elementos de Juego: Incluye componentes como puntos, niveles, desafios, tablas de

clasificacion y narrativas que hacen el proceso de aprendizaje mas atractivo.
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2. Feedback Inmediato: Proporciona retroalimentacion instantanea a los usuarios, lo que

les permite ajustar su comportamiento y estrategias casi en tiempo real.

3. Progresion Visual: Los usuarios pueden visualizar su avance mediante graficos o
insignias, lo que refuerza la motivacion al mostrar claramente el crecimiento y logro de

metas.

4. Narrativa Atractiva: Incorpora historias convincentes que dan contexto a las tareas,

mejorando el interés y la inmersion de los estudiantes.

5. Elementos Sociales: Fomenta la interaccion y la competencia entre usuarios a través de
tablas de clasificacion y experiencias compartidas, lo que puede aumentar la camaraderia y

el espiritu de equipo.
Beneficios de la gamificacion

Aumento de la motivacion: La gamificacion transforma el aprendizaje en una experiencia

mas emocionante, lo que puede resultar en una mayor motivacion intrinseca y extrinseca.

Mejora en la retencidén del conocimiento miento: Los elementos de juego permiten una
mejor retencion de informacién, ya que el aprendizaje se convierte en algo préctico y

relevante.

Promocidon de habilidades complejas: Proporciona entornos seguros para desarrollar

habilidades de resolucién de problemas, pensamiento critico y trabajo en equipo.
Desafios

Aunque la gamificacion presenta mdaltiples beneficios, también enfrenta varios desafios.
Algunos criticos advierten sobre el riesgo de una sobrecarga de recompensas extrinsecas, lo
que podria desviar la atencidon del verdadero aprendizaje y el desarrollo de habilidades
significativas. Ademas, es importante disefiar experiencias gamificadas alineadas con
objetivos pedagogicos claros y adaptadas a las particularidades culturales y socioeconémicas

de los estudiantes.
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Recursos Educativos Abiertos (REA)

Los Recursos Educativos Abiertos son herramientas esenciales en el contexto educativo
actual, proporcionando oportunidades significativas para mejorar los aprendizajes y
enfrentar los desafios educativos contemporaneos. Sin embargo, es crucial abordar los retos
mencionados para maximizar su impacto y efectividad en el &mbito educativo. Los Recursos
Educativos Abiertos (REA) representan una estrategia innovadora para mejorar los procesos
de ensefianza y aprendizaje. Se definen como materiales educativos de libre acceso que
pueden ser utilizados, adaptados y redistribuidos sin costo alguno, promoviendo la equidad

y la inclusion educativa (Quispe Choque & Nieto Rivas, 2024).
A continuacion, se describen algunos de los aspectos clave sobre los REA:
a) Beneficios de los REA

Acceso Universal: Facilitan el acceso a recursos educativos a estudiantes de diversas

condiciones, superando barreras geograficas y econdémicas.

Adaptabilidad: Permiten a los educadores personalizar materiales para satisfacer las

necesidades especificas de sus grupos de estudiantes.

Colaboracion: Fomentan un entorno de trabajo colaborativo entre educadores,

promoviéndose el intercambio de conocimientos y experiencias.

Innovacion en la Ensefianza: Los REA pueden enriquecer la ensefianza al incorporar

metodologias més participativas y centradas en el alumno.
b) Desafios en la Implementacion

Inversién en Infraestructura Digital: Es necesaria una infraestructura adecuada para
almacenar y acceder a los recursos, asi como asegurar conectividad para todos los

estudiantes.

Capacitacion Docente: Los educadores requieren formacion para utilizar eficazmente los

recursos digitales y aprovechar al maximo su potencial.

Criterios de Calidad: Es importante que los REA cumplan con estandares de calidad

pedagdgica para ser efectivos.
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c¢) Licencias Creative Commons

Las licencias Creative Commons son fundamentales en la gestion de los REA, ya que
permiten a los autores especificar los permisos que otorgan para el uso y distribucion de sus
obras. Esto contribuye a una cultura de acceso libre al conocimiento y fomenta la creacién

colaborativa.
4. Potencial Transformador

Los REA tienen el potencial de transformar el panorama educativo global, apoyando el
cumplimiento de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, especificamente el ODS 4, que

busca garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad para todos.

2.3. Objetivos General y especificos del Prototipo

Objetivos General

Desarrollar un prototipo de sitio web exelearning que integre recursos educativos abiertos
(REA) basados en gamificacion para la ensefianza de la informatica, con el fin de mejorar la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes de la Unidad Educativa Libertador Simon

Bolivar.

Mejorar la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes en esta area por medio
del prototipo desarrollado en la plataforma exelearning con recursos educativos abiertos para

el aprendizaje de la informatica en la unidad educativa libertador “Simén Bolivar™.
Objetivos Especificos

e Fomentar el interés y la participacion de los estudiantes en el aprendizaje de la
informatica mediante el uso de elementos de gamificacion alineados con el curriculo
de la asignatura de informatica que sean accesibles y adaptables a diferentes estilos
de aprendizaje.

e Desarrollar el disefio e interfaz de usuario del prototipo del sitio web de exelearning,
asegurando una navegacion facil y una experiencia de usuario cautivadora.

e Explorar y ajustar los REA actuales en informatica, identificando aquellos que se

adapten bien a una configuracion ludica basada en juegos.
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e Desarrollar recursos educativos de informatica interactivos, que incluyan ejercicios
practicos, aprovechando los Recursos Educativos Abiertos (REA) y métodos de
juego, buscando asi fomentar un aprendizaje que sea tanto dindmico como

significativo.

e Evaluar la funcionalidad, usabilidad y el potencial impacto educativo del prototipo
de sitio web exelearning con un grupo de estudiantes de la Unidad Educativa

Libertador Simo6n Bolivar.

2.4 Disefio del prototipo

El disefio del prototipo de un LMS es una etapa crucial que debe abordar aspectos
funcionales, estéticos y de usabilidad. Al seguir las directrices anteriores, se puede
desarrollar un prototipo que no solo cumpla con los requerimientos funcionales, sino que
también ofrezca una experiencia educativa enriquecedora y accesible. Implementar un

proceso de prueba y ajuste continuo asegurara que el producto final sea eficiente y efectivo.

Un LMS (Learning Management System) o Sistema de Gestion de Aprendizaje es una
plataforma digital disefiada para crear, gestionar y entregar contenido educativo en un
entorno virtual. Estas herramientas son fundamentales en la transformacion digital del
aprendizaje, facilitando el acceso a recursos educativos y permitiendo un seguimiento

detallado del progreso de los estudiantes y empleados (Raza et al., 2021a).
Caracteristicas y Funcionalidades de un LMS

1. Interfaz Intuitiva: Las plataformas LMS estan disefiadas para ser faciles de usar,

permitiendo que los estudiantes e instructores naveguen sin complicaciones.

2. Accesibilidad Remota: Los estudiantes pueden acceder a los cursos desde cualquier lugar

y en cualquier momento, utilizando dispositivos moviles, tablets o computadoras.

3. Gamificacion: Muchos LMS incorporan elementos de juego para aumentar el

compromiso de los usuarios, como logros, recompensas y elementos de competencia.

4. Seguimiento Avanzado: Estas plataformas permiten monitorear el progreso de los

estudiantes en tiempo real, facilitando la evaluacion de su rendimiento.
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5. Gestion de Contenido: Los educadores pueden crear y organizar cursos gque incluyen

materiales multimedia, evaluaciones y recursos adicionales.

6. Integraciones: Los LMS a menudo pueden integrarse con otras herramientas y

aplicaciones, ampliando las funcionalidades de la plataforma.
Usos del LMS
Los LMS son valiosos en diversas areas, tales como:

Capacitacion del Personal: Facilitan programas de entrenamiento y desarrollo profesional

en las empresas.

Educacion Formal: Se utilizan en contextos educativos para ofrecer cursos en linea a

estudiantes.

Reclutamiento: Pueden ser empleados para capacitar a nuevos empleados y evaluar sus

competencias.
Ventajas del LMS

Flexibilidad de Aprendizaje: Permiten a los estudiantes aprender a su propio ritmo y segun

sus horarios.

Ahorro de Costos: Reducen los costos asociados con el aprendizaje presencial y los

materiales fisicos.

Facilidad en la Actualizacion de Contenidos: Es sencillo actualizar y unificar los
materiales de estudio y capacitacion.

2.4.1. Estructura practica del modelo LMS

La estructura practica de un Sistema de Gestion de Aprendizaje (LMS) se refiere a la
organizacion y los componentes clave que conforman una plataforma eficiente para la
entrega y gestion de contenido educativo. A continuacion, se detallan los elementos

esenciales que componen esta estructura (Raza et al., 2021b).
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Figura 2: Estructura del modelo LMS

e
«O2 Raax
LEARNING MANAGEMENT SYSTEM

Nota. Adaptado del modelo LMS para el prototipo. Fuente: Manejable (2021)

Un sistema de gestion del aprendizaje consta de tres elementos principales: aprendizaje,

gestion y sistema. Vamos a definirlos uno por uno. (Manejable, 2021)
Aprendizaje:

Se utiliza principalmente para impartir conocimientos, informacion, formacion y educacion

entre las personas.
Gestion:

Asi como todo se presenta aqui en un formato organizado, también lo es la gestion de la

informacion.
Sistema:

El término sistema se refiere principalmente a los sistemas informaticos. Como el LMS es
una tecnologia basada en la web, el alumno accedera a él con la ayuda de un nombre de
usuario y una contrasefia seguros. Es posible que tenga que descargar el sistema en su

ordenador o conectarse de forma remota.
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2.5. Desarrollo del prototipo

En la era digital, el aprendizaje ha evolucionado de formas sorprendentes. Uno de los
enfoques mas innovadores y efectivos en la educacion actual es la gamificacion, una
metodologia que utiliza elementos de juego para motivar y comprometer a los estudiantes en
su proceso formativo. En este articulo, exploraremos como la gamificacién, combinada con

recursos educativos abiertos (REA), puede transformar el aprendizaje de la informética.

2.5.1. Disefo Instruccional (ADDIE)

El modelo ADDIE ofrece un enfoque sistematico y organizado que contribuye a mejorar la
calidad de la ensefianza y el aprendizaje, garantizando que las experiencias educativas se
ajusten a las necesidades y objetivos de los estudiantes (Gomez Ortiz & Vazquez

Dominguez, 2021).
Aqui se detalla el enfoque de acciones especificas en cada fase:

e Analisis: En esta fase, se realizan tareas como la identificacion de las necesidades y
caracteristicas del publico objetivo, la determinacién de los conocimientos previos
de los alumnos, asi como la evaluacion de los recursos disponibles y las limitaciones
que se podrian enfrentar. Esto permite establecer una base solida para el disefio del
curso.

e Disefio: Durante el disefio, se elabora un plan detallado que incluye los objetivos de
aprendizaje y el contenido especifico que se ensefiara. Se desarrollan estrategias de
instruccion y evaluacién que se alinean con los objetivos planteados, asegurando que
todo esté orientado a facilitar el aprendizaje.

e Desarrollo: En esta fase, se crean los materiales de aprendizaje y se elaboran las
actividades educativas. Esto puede incluir la produccion de contenido multimedia,
guias de estudio, y proyectos gque involucren a los estudiantes de manera activa,
facilitando asi la comprension y retencion del conocimiento.

e Implementacion: Se lleva a cabo la ejecucion del curso o programa educativo, donde
se ponen en practica los materiales desarrollados y se facilita la interaccion entre los
estudiantes y el contenido. Durante esta fase, se deben proporcionar las herramientas

y el apoyo necesarios para que los estudiantes puedan participar efectivamente.
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e Evaluacién: Aqui se examina la efectividad del proceso de ensefianza y aprendizaje.
Se utilizan métodos de evaluacion para medir tanto el rendimiento de los estudiantes
como la calidad del curso. Esta retroalimentacion es crucial para identificar areas de

mejora, permitiendo ajustes y refinamientos para futuras iteraciones del curso.

Figura 3: Visualizacion de la plataforma interactiva

hivo ~ Utilidades ~  Estilos ~  Ayuda Modo avanzado Visualizacion previa

jina  Borrar  Renombrar Contenido

INICIO Preferencias %

Seleccionar idioma: es: Espafiol ~

Elegir navegador: Google Chrome e

“« > (4 (¥

iDevices

S Texto y tareas
Texto
Contenido DUA

@ Actividades interactivas
& Juegos I (oc) IEREEDN | | Guardar Mostrar esta ventana cuando se inidia eXe _

@ Otros contenidos

Nota. Portada principal donde el usuario establece relacién y alcance dentro del proceso de

ejecucion y funcion.

Figura 4: Modelo de contenidos de la plataforma interactiva

INFOKMAI ICA - PRIMERU
BACHILLERATO "B" INFORMATICA - PRIMERO BACHILLERATO "B"

1 UNIDAD: A JUGAR CON LOS
SISTEMAS OPERATIVOS

2 UNIDAD LA PROGRAMACION Y
PSEUDOCODIGO Objetivo: Disefiar e implementar un sitio web con REA gamificados para mejorar el aprendizaje de la informatica en
los estudiantes de la Unidad Educativa Libertador "Simén Bolivar".

EVALUACION FINAL

Bienvenidos a la asignatura Sistemas Operativos y Redes.
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Nota. Elementos que componen la herramienta para el desarrollo de diferentes actividades

donde puedan establecer la finalidad de trabajo y paginas permitira visualizar los temas y

sus subtemas de alcance donde el usuario editor tendra el mando de editar a su manera y

eficacia dentro de los resultados comunes de edicion.

Figura 5: Estructura de iDevice de exelearning

Estructura

= INFORMATICA - PRIMERC BACHILLERATO "B"
= 1 UNIDAD PRESENTACIONES CON 1A EN GAMMA
DISERO DE PRESENTACIONES CON IA EN GAM
INTEGRACION DE HERRAMIENTAS EN EDUCAF
= ACTIVIDADES EXTRA-CLASE 1
TAREA 1
TAREA 2
EVALUACION DE LA UNIDAD 1
= 2 UNIDAD LA PROGRAMACION Y PSEUDOCODIGO
INTRODUCCION A LA PROGRAMACION ¥ PSEU
DISERO DE ALGORITMOS
= ACTIVIDADES EXTRA-CLASE UNIDAD 2
TAREA 1
TAREA 2
EVALUACION DE LA UNIDAD 2
EVALUACION FINAL

iDevices «

= Texto y tareas
Texto

Actividad

Actividad de lectura
Caso practico
Conocimiento previo
Contenido DUA
Objetivos

Reflexidn

Tarea

Texto libre

3 Actividades interactivas
Actividad dz GeoGebra
Actividad desplegable

Applet de java

Cuestionario SCORM

Lista desordenada

Pregunta de Eleccion Miltiple
Prequnta de Seleccion Miltiple
Prequnta Verdadero-Falso
Rellenar huecos

Video interactivo

Nota. Estructura completa, iDevices de exelearning determinadas para la respectiva

exploracion de contenidos.

Figura 6: Tema, Contenido, Desarrollo de la plataforma interactiva

INFORMATICA - PRIMERO

SACHtERAIO® PROPORCIONAR MULTIPLES FORMAS DE REPRESENTACION

1UNIDAD: A JUGAR CON LOS

SISTEMAS OPERATIVOS

PROPORCIONAR MULTIPLES
FORMAS DE REPRESENTACION

JUEGOS DE FICHAS DE LOS
SISTEMAS OPERATIVOS

ACTIVIDADES EXTRA-CLASE
UNIDAD 1

EVALUACION DE LA UNIDAD 1

2 UNIDAD LA PROGRAMACION Y
PSEUDOCODIGO

EVALUACION FINAL

1 UNIDAD: A

JUGAR CON LOS

SISTEMAS
OPERATIVOS

=

Nota. Contenidos acerca de la asignatura asignada para el desarrollo de contenidos.
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Figura 7: Plantilla de las tematicas de la plataforma interactiva

INFORMATICA - PRIMERO
BACHILLERATO "B" TAR EA 1

1UNIDAD PRESENTACIONES CON
IA EN GAMMA

DISENO DE PRESENTACIONES
CON IA EN GAMMA

INTEGRACION DE
HERRAMIENTAS EN EDUCAPLAY

ACTIVIDADES EXTRA-CLASE 1 D d @ <P < @ <P <@

i ACTIVIDAD

TAREA 2

EVALUACION DE LA UNIDAD 1

« Crear una cuenta en Gamil

2 UNIDAD LA PROGRAMACION Y - Buscar en el explorador la plataforma gamma.
SRR NS Enlace:
EVALUACION FINAL https://gamma.app/

« Seleccionar: Crear nuevas diapositivas con [A

- Disenar 6 diapositivas(6 tarjetas con texto intermedio e imagenes)

Nota. Contenidos acerca de la asignatura asignada para el desarrollo de contenidos.

Figura 8: Apartado de evaluacion

INFORMATICA - PRIMERO

EACHILYERMO B EVALUACION DE LA UNIDAD 1
1 UNIDAD PRESENTACIONES CON
1A EN GAMMA

DISENO DE PRESENTACIONES

SRR EVALUACION

INTEGRACION DE il

HERRAMIENTAS EN EDUCAPLAY

ACTIVIDADES EXTRA-CLASE
UNIDAD 1

EVALUACION DE LA UNIDAD 1

2 UNIDAD LA PROGRAMACION Y
PSEUDOCODIGO

EVALUACION FINAL

v
= en Gamma

. Quiz sobre Presentaciones con IA

Nota. Se desarrollaron diferentes actividades para evaluar el aprendizaje significativo en
los estudiantes.
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2.6. Herramientas de desarrollo
2.6.1. Genially

Genially es una plataforma innovadora que permite a los usuarios crear presentaciones,
infografias, juegos y otros recursos visuales interactivos. Su uso se ha extendido en el ambito
educativo, empresarial y de marketing, gracias a su capacidad para transformar contenido
estatico en experiencias dinamicas y atractivas. Genially se destaca por su enfoque en la
gamificacion y la interactividad, lo que ayuda a captar la atencion del pablico y a facilitar el

aprendizaje (Aucay et al., s. f.).
Proceso de Registro en Genially
1. Acceso a la Pagina de Genially

» Visitar el Sitio Web: Para comenzar, los usuarios deben dirigirse a la pagina oficial
de Genially (genial.ly). En esta pagina, se puede encontrar informacion detallada
sobre las funcionalidades de la plataforma, ejemplos de proyectos realizados y
testimonios de usuarios satisfechos.

» Exploracion de Recursos: Antes de registrarse, los usuarios pueden explorar
recursos educativos y ejemplos de presentaciones para inspirarse y entender como

utilizar la plataforma de manera efectiva.
2. Opcion de Registro

Botdon de Registro: En la parte superior de la pagina principal, los usuarios encontraran un
boton que dice "Registrate” o "Crear cuenta”. Al hacer clic en este botdn, seran dirigidos a

la pagina de registro, donde se les presentaran diferentes opciones para crear una cuenta.
Beneficios de Registrarse en Genially

El registro en Genially no solo permite el acceso a la plataforma, sino que también ofrece

maultiples beneficios que enriquecen la experiencia del usuario:
Acceso a herramientas avanzadas
Plantillas diversificadas: Los usuarios registrados pueden acceder a una amplia gama de

plantillas disefiadas para diferentes propositos, desde presentaciones educativas hasta
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infografias y juegos interactivos. Estas plantillas son personalizables, lo que permite a los

usuarios adaptar el contenido a sus necesidades especificas.

Elementos Interactivos: Genially ofrece una variedad de elementos interactivos, como
botones, enlaces y animaciones, que permiten crear presentaciones mas dinamicas y

atractivas.
Almacenamiento en la Nube

Facilidad de Acceso: La plataforma proporciona almacenamiento en la nube, lo que
significa que los usuarios pueden guardar sus proyectos y acceder a ellos desde cualquier
dispositivo con conexion a Internet. Esto es especialmente Gtil para aquellos que trabajan
en multiples dispositivos o que necesitan acceder a su contenido desde diferentes

ubicaciones.

Seguridad de Datos: Almacenar proyectos en la nube también garantiza que los datos

estén respaldados y seguros, reduciendo el riesgo de pérdida de informacion.
Colaboracion

Trabajo en Equipo: Genially permite la colaboracion en tiempo real, lo que es ideal para
proyectos grupales en entornos educativos o profesionales. Los usuarios pueden invitar a
otros a editar y revisar sus proyectos, lo que fomenta el trabajo en equipo y la creatividad

colectiva.

Comentarios y Retroalimentacion: Los colaboradores pueden dejar comentarios y
sugerencias directamente en el proyecto, facilitando la comunicacién y la mejora continua

del contenido.
Actualizaciones y Nuevas Funciones

Innovaciones Constantes: Al registrarse, los usuarios reciben notificaciones sobre
actualizaciones y nuevas caracteristicas de la plataforma. Esto les permite estar al tanto de
las ultimas herramientas y tendencias en creacién de contenido interactivo, asegurando que

siempre tengan acceso a las mejores practicas y recursos.
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2.6.2. Cerebriti

Es una plataforma educativa en linea que permite a los usuarios crear, compartir y jugar

juegos educativos y quizzes interactivos. Disefiada con el objetivo de fomentar el aprendizaje

a través de la gamificacion, Cerebriti se ha convertido en una herramienta valiosa para

educadores y estudiantes que buscan una forma mas dindmica y atractiva de aprender
(Fonseca et al., 2023).

Caracteristicas Principales

Creacion de Juegos

Variedad de Tipos de Juegos: Cerebriti ofrece la posibilidad de crear diferentes
tipos de juegos, como cuestionarios, trivias, juegos de memoria y mas. Esto permite
a los educadores adaptar el contenido a las necesidades especificas de sus estudiantes.
Personalizacion: Los educadores pueden personalizar cada juego segun los objetivos
de aprendizaje, el nivel de dificultad y el tema, lo que asegura que el contenido sea

relevante y atractivo para los estudiantes.

Interactividad

Elementos Interactivos: Los juegos son altamente interactivos, lo que fomenta la
participacion activa de los estudiantes. A través de preguntas, respuestas y desafios,
los alumnos se involucran mas en el proceso de aprendizaje.

Experiencia de Usuario: La interfaz de Cerebriti es amigable e intuitiva, lo que
facilita la navegacion tanto para educadores como para estudiantes. Esto significa que

los usuarios pueden centrarse en el aprendizaje sin distracciones técnicas.

Competencia

Juegos Multijugador: La plataforma permite que los estudiantes compitan entre si
en tiempo real, lo que afiade un elemento de emocion y motivacion al aprendizaje.
Esta competencia amistosa puede impulsar a los estudiantes a esforzarse mas y a

mejorar su rendimiento.
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Clasificaciones y Puntuaciones: Cerebriti ofrece un sistema de puntuaciones y
clasificaciones, lo que permite a los estudiantes ver su progreso y compararlo con el

de sus comparieros.

Beneficios de Utilizar Cerebriti

Motivacion

Gamificacién: La incorporacion de elementos de juego en el aprendizaje aumenta el
interés y la motivacion de los estudiantes. Al transformar el aprendizaje en una
experiencia ludica, los alumnos son mas propensos a participar y disfrutar del proceso
educativo.

Reconocimiento: El sistema de recompensas y logros puede ayudar a los estudiantes
a sentirse valorados y reconocidos por sus esfuerzos, 1o que a su vez puede mejorar

su autoestima y confianza.

Aprendizaje Activo

Enfoque Participativo: Cerebriti promueve un enfoque activo en el aprendizaje,
donde los estudiantes no son meros receptores de informacion, sino que participan
activamente en su proceso educativo. Esto puede resultar en una comprension mas
profunda y duradera del contenido.

Desarrollo de Habilidades: A través de la resolucion de problemas y la toma de
decisiones en los juegos, los estudiantes desarrollan habilidades criticas, como el

pensamiento critico y la colaboracion.

Feedback Inmediato

Retroalimentacion Instantanea: Los estudiantes reciben retroalimentacion
inmediata sobre su rendimiento, lo que les permite identificar areas de mejora de
manera rapida y efectiva. Esto es crucial para el aprendizaje, ya que los alumnos
pueden ajustar sus estrategias en tiempo real.

Analisis de Resultados: Los educadores pueden acceder a informes detallados sobre
el desempefio de los estudiantes, lo que les permite adaptar su ensefianza y

proporcionar apoyo adicional donde sea necesario.
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2.6.3. Educaplay

Es una innovadora plataforma en linea que permite a los usuarios crear actividades
educativas interactivas de forma sencilla y efectiva. Disefiada especialmente para
educadores, esta herramienta busca facilitar el aprendizaje a través de la gamificacion, la
interactividad y la personalizacion del contenido. Con una interfaz amigable y accesible,
Educaplay se ha convertido en una opcién popular en el ambito educativo, tanto en aulas

presenciales como en entornos de aprendizaje a distancia (Soledispa Baque et al., 2023).
Caracteristicas Principales
1. Creacion de Actividades

Variedad de Formatos: Educaplay ofrece una amplia gama de tipos de actividades

educativas, que incluyen:

e Crucigramas: Herramientas perfectas para reforzar vocabulario y conceptos clave.

e Juegos de Memoria: Actividades que ayudan a mejorar la retencion de informacion
a través de la repeticion y la asociacion.

e Cuestionarios: Permiten evaluar el conocimiento de los estudiantes sobre un tema
especifico de manera interactiva.

e Sopasde Letras: Ideales para practicar la ortografia y el reconocimiento de palabras.

e Lineadel Tiempo: Una forma visual de aprender sobre eventos historicos o procesos
secuenciales.

e Interfaz Intuitiva: La plataforma cuenta con un disefio facil de usar, lo que permite
a los educadores crear actividades sin necesidad de tener conocimientos técnicos
avanzados. Los pasos para crear una actividad son claros y directos, lo que reduce la

curva de aprendizaje.
2. Personalizacion

Adaptacion al Contenido: Los educadores pueden personalizar cada actividad segun el
tema, el nivel educativo y las necesidades especificas de sus estudiantes. Esto asegura que el

contenido sea relevante y atractivo.
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Disefio Visual: Los usuarios pueden enriquecer sus actividades afiadiendo imégenes, audio
y otros elementos multimedia. Esta personalizacion no solo hace que las actividades sean

mas atractivas, sino que también ayuda a abordar diferentes estilos de aprendizaje.
3. Comparticion y colaboracion

Publicacién de actividades: Una vez creadas, las actividades pueden ser publicadas en la
plataforma y compartidas facilmente con otros usuarios. Esto fomenta la colaboracién entre

educadores y permite el intercambio de recursos educativos.

Acceso a recursos de otros usuarios: Educaplay cuenta con una extensa biblioteca de
actividades creadas por otros usuarios. Esto ofrece a los educadores una valiosa fuente de

inspiracion y recursos que pueden utilizar o adaptar a sus propias necesidades.
Beneficios de utilizar Educaplay
1. Fomento del aprendizaje activo

Interactividad: Las actividades interactivas fomentan la participacion de los estudiantes, lo
que puede mejorar la retencion de informacion y el interés por el aprendizaje. Al interactuar

con el contenido, los estudiantes se involucran mas en el proceso educativo.

Gamificacién: La incorporacion de elementos de juego en las actividades ayuda a motivar
a los estudiantes y a hacer el aprendizaje mas divertido. Los desafios y recompensas pueden

estimular la competitividad sana y el deseo de superacion.
2. Flexibilidad y Accesibilidad

Uso en Diferentes Dispositivos: Educaplay es accesible desde computadoras, tabletas y
teléfonos inteligentes, lo que permite a los estudiantes aprender en cualquier momento y

lugar. Esta flexibilidad es especialmente valiosa en entornos de aprendizaje a distancia.

Adaptabilidad: Las actividades pueden ser utilizadas en diversos contextos educativos,
desde aulas tradicionales hasta entornos de aprendizaje en linea. Esto permite a los
educadores implementar estrategias de ensefianza variadas y adaptadas a las necesidades de

sus estudiantes.
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3. Evaluacién y Retroalimentacion

Herramientas de Evaluacion: Educaplay ofrece opciones para que los educadores
evaluen el progreso de los estudiantes a través de las actividades. Esto permite un
seguimiento efectivo del aprendizaje y la identificacion de areas que requieren atencion

adicional.

Feedback Inmediato: Los estudiantes pueden recibir retroalimentacion instantanea sobre su
rendimiento. Este tipo de retroalimentacion es crucial para ayudar a los estudiantes a

identificar sus fortalezas y debilidades, lo que les permite ajustar sus estrategias de estudio.
4. Integracion en el Aula

Uso Complementario: Educaplay puede ser utilizado como complemento a los métodos de
ensefianza tradicionales. Los educadores pueden integrar actividades interactivas en sus

lecciones para reforzar conceptos y mantener el interés de los estudiantes.

Actividades de Repaso: Los docentes pueden usar Educaplay para crear actividades de
repaso antes de exdmenes o evaluaciones, ayudando a los estudiantes a consolidar su

conocimiento de una manera divertida y atractiva.

2.6.4. Canva

Es una plataforma de disefio grafico en linea revolucionaria que permite a los usuarios crear
una amplia variedad de contenido visual de manera facil y accesible. Desde presentaciones
e infografias hasta publicaciones para redes sociales y materiales de marketing, Canva se ha
convertido en una herramienta esencial para disefiadores, educadores, emprendedores y
cualquier persona que desee producir contenido visual atractivo sin necesidad de tener
experiencia previa en disefio. Su enfoque en la simplicidad y la funcionalidad ha
democratizado el acceso al disefio grafico, permitiendo que personas de todas las edades y
habilidades puedan expresarse visualmente (Polo, 2023).

Caracteristicas Principales
1. Interfaz Intuitiva

e Disefio Arrastrar y Soltar: Canva ofrece una interfaz de usuario amigable que

permite a los usuarios arrastrar y soltar elementos en su disefio. Esta caracteristica
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facilita el proceso de creacion, incluso para aquellos sin habilidades técnicas. La
disposicion de los menus y herramientas esta disefiada para que los usuarios puedan
encontrar rapidamente lo que necesitan.

Plantillas Predefinidas: La plataforma cuenta con miles de plantillas disefiadas
profesionalmente que los usuarios pueden personalizar segln sus necesidades. Estas
plantillas abarcan una variedad de categorias, como presentaciones, curriculums,
carteles, folletos, y mas. Las plantillas no solo ahorran tiempo, sino que también
ofrecen inspiracion a aquellos que pueden sentirse abrumados al comenzar un nuevo

proyecto.

2. Amplia Biblioteca de Recursos

Elementos Gréficos: Canva proporciona acceso a una vasta biblioteca de imagenes,
ilustraciones, iconos y graficos. Los usuarios pueden buscar y agregar estos
elementos a sus disefios facilmente. Esta biblioteca est4 en constante actualizacion,
lo que garantiza que siempre haya nuevos recursos disponibles.

Fuentes: La plataforma incluye una amplia seleccion de fuentes tipograficas, lo que
permite a los usuarios elegir estilos que se alineen con la identidad de su marca o el
tono de su contenido. Ademas, los usuarios pueden cargar sus propias fuentes,

brindando aun mas flexibilidad en el disefio.

3. Colaboracion en Tiempo Real

Trabajo en Equipo: Canva permite a los usuarios colaborar en proyectos en tiempo
real. Esto es especialmente Gtil para equipos que trabajan juntos en presentaciones,
informes o campafias de marketing. La funcion de colaboracién permite que
maultiples usuarios trabajen en un mismo disefio simultaneamente, lo que mejora la
eficiencia.

Comentarios y Ediciones: Los miembros del equipo pueden dejar comentarios y
sugerencias directamente en el disefio, facilitando la comunicacién y el proceso de
revision. Esta caracteristica es invaluable en entornos profesionales donde el

feedback es esencial para la mejora continua.
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Beneficios de Utilizar Canva

1. Ahorro de Tiempo

Creacion Répida: Con su interfaz intuitiva y plantillas predefinidas, los usuarios
pueden crear contenido visual de alta calidad en minutos, lo que ahorra tiempo en
comparacion con el disefio desde cero. Esto es especialmente beneficioso para
profesionales que necesitan producir contenido rapidamente.

Automatizacion de Tareas: Canva ofrece herramientas que automatizan ciertos
aspectos del disefio, como el ajuste de tamafio de las imagenes y la alineacion de los
elementos, lo que simplifica el proceso. Los usuarios pueden enfocarse en la

creatividad en lugar de perder tiempo en detalles técnicos.

2. Accesibilidad

Uso en Linea: Al ser una plataforma basada en la web, Canva es accesible desde
cualquier dispositivo con conexion a Internet. Esto permite a los usuarios trabajar en
sus disefios desde casa, la oficina 0 mientras estan de viaje. Ademas, Canva tiene
aplicaciones maviles que permiten disefiar sobre la marcha.

Opciones Gratuitas y Premium: Canva ofrece una version gratuita con muchas
funcionalidades, asi como una suscripcidn premium que proporciona acceso a
recursos adicionales y herramientas avanzadas. La opcién gratuita es robusta y
adecuada para la mayoria de los usuarios, mientras que la version premium es ideal

para aquellos que buscan caracteristicas avanzadas y un mayor acceso a recursos.

3. Educacion y Capacitacion

Recursos Educativos: Canva también ofrece recursos educativos, incluidos
tutoriales y guias, que ayudan a los usuarios a mejorar sus habilidades de disefio. Esto
es especialmente util para educadores y estudiantes que desean aprender sobre disefio
gréafico. Los tutoriales cubren desde lo basico hasta técnicas mas avanzadas.

Canva para Educacion: La plataforma tiene una version especifica para educadores
que permite a los maestros crear contenido educativo y colaborar con sus estudiantes
de manera efectiva. Esta version incluye herramientas para gestionar clases y

asignaciones, lo que facilita el uso de Canva en entornos académicos.
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4. Integracion con Otras Herramientas

e Conexiones con Aplicaciones: Canva se integra con diversas aplicaciones y
plataformas, como Google Drive, Dropbox y redes sociales, lo que facilita la
importacion y exportacion de contenido. Esta integracion permite a los usuarios
acceder a sus archivos y compartir sus disefios sin complicaciones.

e Exportacion en Diferentes Formatos: Los usuarios pueden exportar sus disefios en
varios formatos, incluidos PNG, JPG, PDF y GIF, lo que permite una facil
distribucion y uso en diferentes contextos. También pueden crear presentaciones en
video y animaciones, ampliando aun mas las posibilidades creativas.

2.7.Descripcion del prototipo

La gamificacion en la educacidn, particularmente en el ambito de la informatica, ha emergido
como una estrategia innovadora que optimiza la experiencia de aprendizaje. Este enfoque no
solo busca involucrar a los estudiantes de manera activa, sino que también transforma el
proceso educativo en una experiencia mas atractiva y efectiva. A continuacion, se presenta
un prototipo de sitio web desarrollado con exelearning, que integra recursos educativos

abiertos (REA) para facilitar el aprendizaje mediante dindmicas gamificadas.
2.7.1. Definicion de Gamificacion y su Aplicacion en Informatica

La gamificacion se refiere a la incorporacion de elementos de juego en contextos no ludicos,
como la educacion. Este enfoque se fundamenta en la premisa de que los elementos de juego
pueden aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes con el contenido. La
aplicacion de la gamificacion en la informatica contribuye a desarrollar competencias

esenciales, tales como:

e Pensamiento ldgico: La informatica requiere un enfoque estructurado para la
resolucion de problemas. La gamificacién ayuda a cultivar estas habilidades a través
de desafios y juegos de ldgica. Al enfrentar a los estudiantes a situaciones que
requieren pensamiento critico, se fomenta un aprendizaje mas profundo y
significativo.

e Resolucion de problemas: Los estudiantes enfrentan situaciones que demandan

pensamiento critico y creatividad. La gamificacion permite que los estudiantes
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practiquen la resolucion de problemas en un entorno seguro, lo que les da la confianza
necesaria para abordar problemas reales en el futuro.

Trabajo colaborativo: Las dindmicas de juego fomentan la colaboracion entre
estudiantes, un aspecto fundamental en el campo de la informética, donde el trabajo
en equipo es esencial para el desarrollo de proyectos. La gamificacion puede incluir

actividades grupales que promuevan la comunicacion y el intercambio de ideas.

2.7.2. Prototipo: Un Sitio Web Educativo Basado en exelearning

Herramienta Utilizada: exelearning

Es una herramienta robusta que permite la creacion de contenido educativo sin la necesidad

de programacion. Sus caracteristicas son:

Interfaz intuitiva: Facilita a los educadores el disefio de recursos interactivos que
atraen a los estudiantes. Esta accesibilidad permite que incluso aquellos con poca
experiencia técnica puedan crear contenido de alta calidad.

Exportacion en maltiples formatos: Los contenidos pueden ser exportados en
formatos compatibles con plataformas como Moodle, permitiendo su integracion en
entornos de aprendizaje existentes. Esto maximiza la versatilidad del contenido y su
aplicabilidad en diferentes contextos educativos.

Facilidad de uso: Permite a los educadores centrarse en el contenido y la pedagogia,
minimizando preocupaciones técnicas. Esto es crucial para que los educadores

puedan dedicar mas tiempo a la ensefianza y menos a la tecnologia.

Estructura del Sitio Web

El sitio se organiza en modulos tematicos que abarcan diversas areas de la informatica,

incluyendo:

Introduccion tedrica: Breves explicaciones que proporcionan el contexto necesario
para el aprendizaje, acompafiadas de ejemplos practicos. Esto ayuda a los estudiantes
a establecer conexiones entre la teoria y la préactica.

Actividades interactivas: Cuestionarios, retos de codificacion y simulaciones que

permiten a los estudiantes aplicar lo aprendido de manera practica. Estas actividades
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no solo refuerzan el aprendizaje, sino que también permiten a los estudiantes
experimentar con conceptos en un entorno controlado.

Progresion y recompensas: Un sistema de puntos y medallas que motiva a los
estudiantes a avanzar y completar actividades, generando una experiencia de
aprendizaje méas dindmica. Este sistema de recompensas puede aumentar la retencion

de informacion y fomentar un sentido de logro en los estudiantes.

Recursos Educativos Abiertos

Todos los materiales utilizados en el sitio son REA, lo que permite su reutilizacion y

adaptacion. Esto incluye:

Guias en PDF: Documentos que ofrecen informacién detallada sobre los temas
tratados, permitiendo a los estudiantes profundizar en su aprendizaje. Estas guias
pueden ser utilizadas como referencia y se pueden adaptar segun las necesidades de
los estudiantes.

Videos tutoriales: Contenido audiovisual que facilita la comprension de conceptos
complejos a través de explicaciones visuales. Los videos son especialmente efectivos
para captar la atencion de los estudiantes y pueden ser revisados tantas veces como
sea necesario.

Archivos editables: Recursos que pueden ser personalizados por educadores o
estudiantes para ajustarse a sus necesidades especificas. Esta flexibilidad permite que

los materiales sean relevantes y Utiles para diferentes contextos de aprendizaje.

Disefio centrado en el usuario

El disefio del sitio prioriza:

Usabilidad: Se busca crear una navegacion intuitiva que permita a los estudiantes
encontrar rapidamente los recursos necesarios. Un disefio claro y organizado es
fundamental para evitar frustraciones y facilitar el aprendizaje.

Accesibilidad: Se aplican principios de disefio inclusivo para asegurar que todos los
estudiantes, independientemente de sus capacidades, puedan acceder y beneficiarse
de los recursos educativos. Esto incluye consideraciones para estudiantes con

discapacidades visuales, auditivas y motoras.
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Beneficios del Prototipo para el Aprendizaje

Este prototipo ofrece multiples beneficios que impactan positivamente en la experiencia

educativa:

¢ Mayor motivacion: Las dinamicas de juego estimulan el interés de los estudiantes,
lo que se traduce en una mayor participacion y dedicacion al aprendizaje. La
motivacion intrinseca generada por la gamificacion puede resultar en un aprendizaje
mas duradero.

e Aprendizaje activo: Fomenta un enfoque activo en el aprendizaje, mejorando la
retencion de conocimientos y la comprension de conceptos. Los estudiantes que
participan activamente en su aprendizaje tienden a desarrollar habilidades criticas y
analiticas mas fuertes.

e Flexibilidad: Permite la adaptacion de contenidos a las necesidades especificas de
cada estudiante, esencial en un entorno educativo diverso. Esta personalizacion puede
ser clave para atender a diferentes estilos de aprendizaje y ritmos.

e Acceso inclusivo: La disponibilidad de recursos en linea garantiza que cualquier
persona con acceso a Internet pueda beneficiarse de estos materiales,
independientemente de su ubicacién geografica o situacién econdémica. Esto es
particularmente relevante en contextos donde el acceso a la educacion formal es

limitado.
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CAPITULO IlI. EVALUACION DEL PROTOTIPO
3.1 EXPERIENCIA |

El establecimiento de una plataforma de educacion con materiales educativos abiertos
basados en la gamificacién para la ensefianza de informatica en la Unidad Educativa
Libertador Simon Bolivar, ubicada en Machala, Ecuador, representa una iniciativa
importante para impulsar el aprendizaje de los estudiantes. La Unidad Educativa Libertador
Simon Bolivar es un centro de educacion superior que brinda programas de especializacion
técnica en informatica. Dada la relevancia creciente de las competencias en informatica, es
esencial la puesta en marcha de recursos didacticos eficaces y atractivos. En este escenario,
el analisis exhaustivo del prototipo inicial es un paso crucial para garantizar que el sitio web

satisfaga las demandas de los alumnos y logre sus metas educativas.

La eleccidn de esta evaluacion como la primera de una serie sugiere la importancia de
construir una base firme y un procedimiento para iteraciones futuras y mejoras. Esta primera
experiencia debe enfocarse en identificar los principales problemas de usabilidad y en
recolectar las primeras respuestas de los usuarios, estableciendo los cimientos para
evaluaciones futuras que puedan explorar de manera mas detallada aspectos particulares o
probar mejoras.

Figura 9: Evaluacion inicial del rendimiento académico en Sistemas Operativos y Redes
(prestet)

Nota. La figura ilustra la evaluacion inicial del rendimiento académico de los estudiantes.
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3.1.1. Planeacion

Se considera un proceso crucial la planificacion en el contexto de la consulta en el ambito
educativo. Implica la organizacién estratégica de recursos, métodos y evaluaciones con el
objetivo de fomentar un entorno de aprendizaje eficaz y promover el desarrollo integral de
los estudiantes. La finalidad de este reporte es analizar la informacion recabada de diversas
fuentes de investigacion, con el objetivo de ofrecer un analisis detallado de la planificacion
en diferentes contextos educativos. Se examinaran las metas institucionales de varias
entidades denominadas "Unidad Educativa Libertador Simdn Bolivar”, la implementacion
de la gamificacion en el sistema educativo ecuatoriano, los procedimientos para la
elaboracion y evaluacion de recursos pedagogicos digitales, la importancia de los recursos
educativos abiertos (REA), la importancia de la retroalimentacion del docente en el proceso

de mejora continua y las etapas esenciales en la valoracion de prototipos pedagogicos.

Gamificacion en la Educacion Ecuatoriana: Planificacion para la Implementacion e

Impacto

Un estudio realizado con estudiantes de secundaria en Ecuador demostré que la gamificacion
potencia significativamente su desempefio académico, a la vez que aumenta su interés y
motivacion intrinseca en el aula. No obstante, para un éxito en la aplicacién de esta
metodologia, es necesario una organizacion meticulosa que enfrente retos como la demanda

de formacion para los profesores y la disponibilidad de recursos tecnologicos.

Elementos como las caracteristicas y retos de la gamificacion, motivaron la implicacién
activa de los alumnos, mientras que la Realidad Aumentada impulsd actividades de
aprendizaje envolventes y estimulé el razonamiento imaginativo y analitico. Estos
descubrimientos indican que el disefio de estrategias de gamificacion en la educacion de
Ecuador puede potenciarse al incorporar tecnologias complementarias para impulsar el

aprendizaje en situaciones particulares.
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Tabla 3: Cronograma

Fecha Lunes, 22 de julio del 2025

Hora 10:30 AM - 11:00 AM

Lugar Unidad Educativa Libertador
“Simén Bolivar”

Modalidad Presencial

Nota: Este cronograma ha sido realizada para obtener informacion detallada de la

experiencia .

En el siguiente cronograma se detalla las actividades programadas para la demostracion del
prototipo, incluye instrucciones iniciales, descripcion del producto y la recoleccién de
informacidn mediante una entrevista al docente (ver tabla 4).

Tabla 4: Cronograma de actividades y tiempo programados para la demostracion del
prototipo

Actividades Duracion
e Preparacion del Entorno de Demostracion 5 minutos
e Introduccién al Prototipo y Objetivos de la Demostracion 15 minutos
e Demostracion de la Funcionalidad del Sitio Web exelearning 20 minutos
e Presentacién de los Recursos Educativos Abiertos (REA) 20 minutos
e Demostracion de Elementos de Gamificacion 25 minutos
e Sesion de Preguntas y Respuestas 30 minutos
e Recopilacién de Retroalimentacion y Cierre 15 minutos
Total 130
minutos

En la experimentacién 1 se utilizaran distintos recursos tecnolégicos, los cuales se
detallaran a continuacion. (Ver tabla 5)
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Tabla 5: Recursos Tecnoldgicos para presentacion del sitio web exelearning
TecnoAprendizaje

Recursos Descripcion

Computadora Portat Se utilizara para ejecutar el sitio web exelearning
TecnoAprendizaje

Proyector o Pantalla Para visualizar la presentacion del sitio web a la
audiencia.
Conexion a Internet: Necesaria para acceder al sitio web exelearning

TecnoAprendizaje
Sistema de sonido: Para asegurar que la presentacion sea audible para

toda la audiencia.

Software de presentacion: Se puede utilizar software como PowerPoint, Google
Slides o Prezi.

Navegador web: Se utilizara para acceder y demostrar el sitio web
exelearning.

Nota: Los recursos detallados son esenciales para la presentacion del TecnoAprendizaje

Tabla 6: Descripcion de los Participantes

e Nombre del participante Ing. lliana Elizabeth Ulloa Tello
e Recoleccion de informacion Entervista mediante cuestionario
o Perfil del docente Docente del lero, 2do y 3ero bachillerat

Unidad Educativa Libertador “Simdn Bolivar “simén bolivar”

e Participante Docente 1

Nota: Se detalla la institucion y el docente encargado que paryicipo en la experiencia.

Participantes: Durante la fase de planeacion, se identificaran claramente a los involucrados

en las diferentes fases de tu proyecto.

Docentes de Informatica: Como usuarios clave y colaboradores en la definicion de los

contenidos y la aplicacién de la gamificacion.
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Estudiantes de la Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar: Como los usuarios
finales y principales beneficiarios del sitio web, cuya participacion serd crucial para las

pruebas y la retroalimentacion.

Desarrolladores/Disefiadores: El equipo encargado de la creacion técnica y el disefio de la

interfaz del sitio web.

Administrativos de la Unidad Educativa: Para la gestion de permisos y recursos

necesarios.

Recopilacion de Datos y Retroalimentacion: En la etapa de planeacion, se disefiaran los
métodos para obtener datos sobre la efectividad de tu sitio web y los comentarios de los

usuarios.

Entrevistas: Con docentes y estudiantes para comprender sus necesidades iniciales y recoger

impresiones cualitativas.

Encuestas: Para obtener retroalimentacion estructurada sobre la usabilidad, el atractivo de

la gamificacion y la calidad de los recursos educativos abiertos.

Métricas de Uso: Implementacion de herramientas para registrar la actividad de los usuarios
en el sitio (tiempo de permanencia, médulos completados, rendimiento en actividades

gamificadas).

Grupos Focales: Para discusiones mas profundas sobre la experiencia de usuario y la

efectividad pedagogica.

Descripcion del Prototipo: Utiliza un lenguaje claro y conciso para describir tu sitio web
"TecnoAprendizaje”, sus funcionalidades clave, como incorpora la gamificacion y los
recursos educativos abiertos, y como aborda las necesidades pedagogicas en el area de la

informatica.
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3.1.2 EXPERIMENTACION

La fase de experimentacion es crucial para validar la efectividad del sitio web exelearning
gamificado con Recursos Educativos Abiertos (REA) disefiado para la ensefianza de la
informatica. Esta etapa permitira recopilar datos empiricos sobre el impacto de la plataforma
en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de la Unidad Educativa Libertador Simén

Bolivar.

El estudio se enfocO en la creacion de un sitio web de educacion virtual que facilita la
utilizacién de la gamificacion y materiales educativos de libre acceso para impartir
conocimientos de informatica en la Unidad Educativa Libertador Simon Bolivar. La
experimentacion desempefié un rol esencial en la investigacion ya que era crucial para

verificar la efectividad del desarrollo y sus impactos en los alumnos.

La etapa de experimentacion se realizara en un ambiente regulado, utilizando un conjunto de
alumnos de la Unidad Educativa como grupo de muestra. Se elegird un conjunto pertinente,
teniendo en cuenta factores como la edad, el grado de formacion y la experiencia anterior
con las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC). Se empleard una metodologia
cuasi-experimental para comparar el desempefio académico de los alumnos que emplean la
plataforma web exelearning con gamificacion y REA con un grupo control que emplee

técnicas convencionales de ensefianza de informatica.

La recopilacion de datos se llevard a cabo mediante diferentes instrumentos. Se emplearan
examenes pre y post-test para medir el conocimiento obtenido previo y posterior a la
intervencion. Ademas, se llevara a cabo un sondeo para evaluar la satisfaccion de los alumnos
con la plataforma y su visién acerca del efecto de la gamificacién en su proceso de
aprendizaje. Ademas, se registrara el tiempo dedicado a la plataforma y el progreso personal
de cada estudiante a traves del sistema de seguimiento integrado en la pagina web. La
investigacion de los datos incluird el cotejo de promedios, valoraciones de importancia
estadistica y el andlisis cualitativo de los cuestionarios para obtener una perspectiva mas

completa de los descubrimientos.
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3.1.2.1 DETALLES DE LA INDUCCION

El punto de partida constituye una pieza clave para el buen desarrollo del proyecto
"Gamificacion informética: Disefio de un sitio web exelearning con recursos educativos
abiertos para la Unidad Educativa Libertador Simdn Bolivar". Busca asegurar que los
docentes de informatica, asi como los estudiantes que participan, capten a fondo el alcance
del proyecto, sus roles especificos y la forma de usar dptimamente el nuevo sitio web de

exelearning con elementos de juego.

Esta propuesta detalla la construccién de una pagina web de exelearning que incorpora
recursos educativos abiertos (REA) fundamentados en la gamificacion para el aprendizaje
de la informatica en la Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar. El objetivo es utilizar
los beneficios de la gamificacion para incentivar a los alumnos, potenciar su participacion y
simplificar la asimilacion de conceptos complicados. Este método se enfoca en crear un
ambiente de aprendizaje atractivo e interactivo, empleando la tecnologia como instrumento

esencial para el avance de competencias en informatica.

Escoger los Recursos Educativos Abiertos sera vital para que el proyecto funcione. Se le dara
preferencia a los materiales que tengan una buena calidad para la ensefianza, que estén y que
encajen con lo que se necesita para el plan de estudios de informatica del colegio. Se tendra
en cuenta que los estudiantes aprenden de formas distintas, brindando diferentes opciones
como videos explicativos, practicas interactivas, juegos para aprender, pruebas y espacios

para debatir.

El sitio web se crearad para que sea muy sencillo e instintivo de usar, con una presentacion
que facilite a los alumnos encontrar los materiales y sumarse a los juegos educativos. La
facilidad de uso sera primordial, buscando que aprender sea algo comodo y rapido. Se
empleara un lenguaje directo y simple, adecuado a la capacidad de entendimiento de los

alumnos.

Dentro de la experiencia de aprendizaje gamificada, la evaluacion serd una parte
fundamental, incorporando elementos como la acumulacion de puntos, la obtencion de

insignias digitales y el avance gradual por las distintas etapas. Se crearan herramientas de
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retroalimentacion para que los alumnos puedan hacer un seguimiento de su progreso y

detectar aquellos aspectos en los que necesitan mejorar.

3.1.3. EVALUACION Y REFLEXION

Analizar un sitio web de exelearning con elementos de juego, creado para ensefiar
informética con materiales educativos gratuitos en la Unidad Educativa Libertador Simon
Bolivar, necesita una vision que abarque distintos aspectos. No es suficiente fijarse solo en
cuénto tiempo se usa o cuanta gente lo usa; es fundamental ver si realmente se aprende y
cémo se siente la gente al usarlo. Para evaluar bien, habria que usar formas de medir que

incluyan numeros y también opiniones.

En términos cuantitativos, se podria evaluar el avance de los alumnos en examenes previos
y posteriores a la implementacion del sitio web, analizando el aumento en el entendimiento
y el conocimiento de los conceptos de informéatica. EI monitoreo del desempefio en las
actividades ludicas, tales como calificaciones, tiempo de culminacion de tareas y niveles
logrados, proporcionara informacion acerca de la motivacion y el compromiso de los
alumnos. El estudio de indicadores web, tales como la duracion de la permanencia en la
plataforma y la frecuencia de acceso, proporcionard datos acerca de la usabilidad y el

atractivo del sitio.

3.1.4. RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA |

El andlisis se concentra en los logros alcanzados, sefialando tanto los puntos fuertes como
los aspectos susceptibles de optimizacién. Este estudio examina cémo se concibio y
desarroll6 un sitio web de exelearning. Este sitio incorpora materiales educativos abiertos
(REA) con elementos de juego para facilitar el aprendizaje de informatica en la Unidad
Educativa Libertador Simon Bolivar.

La incorporacion de aspectos propios de los juegos en la educacion, conocida como
gamificacion, emerge como una via eficiente para incentivar el interés y la participacion
activa de los alumnos. En el campo especifico de la informética, donde lo abstracto y lo
intrincado de las ideas pueden ser un obstaculo, la gamificacion demuestra un valor singular.
A su vez, el empleo de Recursos Educativos Abiertos facilita un acceso sin costo y adaptable

a materiales didacticos excelentes, impulsando la igualdad y la viabilidad del programa.
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La plataforma exelearning, desarrollada para el centro educativo Libertador Simén Bolivar,
ofrece un conjunto de herramientas y actividades interactivas que cubren una diversidad de
temas de computacién, incluyendo tanto los principios de programacion como la
administracion de software especializado. El objetivo principal es crear un entorno virtual
estimulante en el que los estudiantes puedan desarrollarse a través de la investigacion, el
afrontamiento de desafios y el trabajo en equipo. La pagina web, debido a su estructura
modular, se adapta con facilidad a las necesidades del programa educativo y a los diferentes
grados de educacion.

La plataforma exelearning, desarrollada para el centro educativo Libertador Simén Bolivar,
ofrece un conjunto de herramientas y actividades interactivas que cubren una diversidad de
temas de computacion, incluyendo tanto los principios de programacion como la
administracion de software especializado. El objetivo principal es crear un entorno virtual
estimulante en el que los estudiantes puedan desarrollarse a través de la investigacion, el
afrontamiento de desafios y el trabajo en equipo. La pagina web, debido a su estructura
modular, se adapta con facilidad a las necesidades del programa educativo y a los diferentes

grados de educacion.

Se ha comprobado que la ludificacion y los REA tienen la capacidad de revolucionar la
instruccion en informatica. La pagina web exelearning, creada para el colegio Libertador
Simon Bolivar, es un claro caso de éxito al combinar estas herramientas, aunque es preciso
seguir investigando para pulir su disefio y como opera, y para medir sus efectos en el
aprendizaje a largo plazo. Aqui hay algunas ideas sobre cdmo podriamos mejorar: quizas
adaptemos el sitio web para que funcione bien en diversas clases y probemos formas
divertidas de gamificacion que hagan el aprendizaje mas emocionante. En pocas palabras, al
Ilevar a cabo este plan, quedd claro que integrar materiales educativos abiertos y basados en
juegos para ensefiar informatica no solo es factible, sino también util, ofreciendo una

alternativa fresca y efectiva para el estudio.
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3.1.41 ENTREVISTA AL DOCENTE

Este estudio examina si es factible crear una pagina web exelearning con elementos de juego,
utilizando materiales educativos abiertos (REA), para la Unidad Educativa Libertador Simén
Bolivar, centrado en el estudio de la informatica. Para lograrlo, se valora enormemente la
opinidn del profesor, recabada mediante una conversacion. Se prevé que el andlisis de la
conversacion aporte datos valiosos para la creacién de la pagina web, garantizando su
relevancia y eficiencia en el entorno educativo del colegio. La informacién obtenida ayudara
a mejorar la eleccion de REA, el desarrollo de las estrategias de gamificacion y la facilidad
de uso general de la pagina web exelearning. Esta investigacion exploratoria se enfoca en
comprender profundamente lo que docentes y estudiantes verdaderamente requieren y
prefieren al aplicar la gamificacion en las clases. Intenta establecer qué tacticas recreativas
y Recursos Educativos Abiertos (REA) resultarian mas eficaces para incentivar a los
alumnos, atraer su interés y promover un aprendizaje profundo en el campo de la

computacion.

Objetivo: Investigar el punto de vista del docente respecto al uso de recursos educativos, su
conocimiento sobre la gamificacion y los Recursos Educativos Abiertos (REA), ademas de

las exigencias para crear un sitio web de educacion virtual para la instruccion en informatica.
Informacion del Entrevistado

e Nombre del Docente: lliana Elizabeth Ulloa Tello

e Asignatura(s) que Imparte: Sistemas Operativos y Redes.
e Afos de Experiencia Docente:

e Institucion: Unidad Educativa Libertador Simon Bolivar

e Fecha de la Entrevista: 22/07/2025

Seccion 1: Practicas Educativas y Objetos Didacticos
1. ¢Qué tacticas pedagogicas emplea cominmente en sus lecciones de informética?

“En mis lecciones de informatica, cominmente empleo una combinacion de aprendizaje
basado en proyectos, donde los estudiantes aplican los conceptos tedricos para desarrollar

soluciones practicas.”
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2. ¢Qué materiales didacticos prefieren en el salon de clases (libros, exposiciones,

videos, programas, etc.)?

“En el salon de clases de informatica, prefiero una variedad de materiales didacticos para
mantener la dinamica y atender a diferentes estilos de aprendizaje. Los programas y software

educativos interactivos son fundamentales, ya que permiten la practica en tiempo real.”

3. ¢De qué manera mide el nivel de interés y la implicacion de los alumnos en las

lecciones de informatica?

“Mido el nivel de interés y la implicacion de los alumnos de diversas maneras. Observo
activamente su participacién en las actividades practicas y discusiones, prestando atencion a

las preguntas que formulan y su disposicion a experimentar.”
Seccion 2: Recursos Abiertos para la Educacion (REA)

4. ¢Conoce el término de Recursos Educativos Abiertos (REA)? Si es asi, ¢podria

explicar qué significa para él?

“Si, conozco el término Recursos Educativos Abiertos (REA). Para mi, los REA son
materiales de ensefianza, aprendizaje e investigacion en cualquier formato y medio que
residen en el dominio publico o se publican bajo una licencia abierta que permite el acceso,
uso, adaptacion y redistribucion por parte de otros sin costo y con pocas 0 ninguna

restriccion.”

5. ¢Hautilizado REA en sus clases de informatica? Si la respuesta es si, ¢qué clase
de REA se aplica y con qué resultados? ¢Cual es el motivo principal si la

respuesta es negativa?

“Los estudiantes pueden profundizar en temas de su interés a su propio ritmo, y yo puedo
adaptar y personalizar el material para ajustarlo a las necesidades especificas de mi grupo.
Han mostrado una mayor autonomia en su aprendizaje y una motivacién adicional al tener

acceso a recursos variados y actualizados.”
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Seccion 3: Gamificacion en la Educacion
6. ¢Cudl es la definicion de ""gamificacién™ en el @mbito educativo?

“En el ambito educativo, la gamificaciéon se define como la aplicacion de elementos y
mecénicas propias de los juegos (como puntos, insignias, niveles, tablas de clasificacion,
retos, recompensas, narrativa y retroalimentacion instantanea) en contextos de no juego,

como el aprendizaje.”

7. ¢Queé retos o restricciones percibe en la implementacién de la gamificacién en el

entorno educativo?

“Percibo varios retos y restricciones en la implementacion de la gamificacion en el entorno
educativo. Uno de los principales es la necesidad de un disefio pedagdgico cuidadoso que
asegure que los elementos del juego realmente apoyen los objetivos de aprendizaje y no se

conviertan en una distraccion.”
Seccion 4: Disefio del Sitio Web exelearning con REA Gamificados

8. ¢Qué caracteristicas o funcionalidades desearia que posea una pagina web de

educacion informatica?

“Contenido modular y estructurado: Temas bien organizados por niveles de dificultad y

areas (programacion, redes, bases de datos, etc.).”

9. ¢De qué manera considera que la incorporacidbn de componentes de
gamificacion en una plataforma de educacion virtual podria influir en la

motivacion y el desempefio de los alumnos en informaética?

“Considero que la incorporacion de componentes de gamificaciéon en una plataforma de
educacion virtual podria influir de manera muy positiva en la motivacién y el desempefio de

los alumnos en informatica.”
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10. ¢Qué tipo de actividades o recursos recreativos buscaria hallar en esta
plataforma (como simulaciones interactivas, encuestas con puntuacion,

proyectos de cooperacidn con incentivos, etc.)?

“Para experimentar con hardware, redes, sistemas operativos o entornos de desarrollo sin

riesgo.”
3.2. Experiencia Il
3.2.1 Planeacion

El proposito de la fase de preparacion para la Experiencia Il era robustecer y perfeccionar el
modelo de sitio web de educacion virtual, incorporando los principios de aprendizaje basado
en juegos Yy recursos educativos (REA) que se pueden acceder de manera libre para la
educacion en informatica. Esta fase era vital para confirmar que el sitio web era facil de usar,
atractivo y educativamente beneficioso para los alumnos de la Unidad Educativa de

Libertador "Simon Bolivar".

Se estableceran los objetivos especificos para esta segunda fase, que se alinean con el
objetivo general de mejorar la motivacion y el rendimiento académico en informatica. Esto
incluye la creacion de una plataforma interactiva, la seleccion de REA adecuados, la
implementacién de un sistema de seguimiento y evaluacion, el fomento de la colaboracion y

la capacitacion docente.
Seleccion de Contenidos Informaticos

Se definiran los temas especificos de informatica que seran abordados en el sitio web,
asegurando su alineacion con el curriculo del Unidad Educativa de Libertador "Simén
Bolivar”. Esto podria incluir unidades sobre disefio de presentaciones con IA en Gamma,
programacion y pseudocédigo, y disefio de algoritmos, como se insinda en las figuras del

prototipo.

Elementos de Gamificacion a Integrar: Se especificaran los componentes ladicos que se
incluiran para incrementar la motivacion y la participacion de los alumnos. Esto incluye la

utilizacion de puntos, niveles, premios, medallas y retos, tal como se indica en la base tedrica
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del prototipo. Se detallara la manera en que estos componentes se incorporaran en las tareas

y evaluaciones.

Integracion de Recursos Educativos Abiertos (REA): Se detallara el procedimiento para
identificar, seleccionar y adaptar REA. Se destacara la seleccion de recursos accesibles y
flexibles, tales como guias en PDF, videos de tutoriales y archivos modificables, que faciliten

su reutilizacion y personalizacion.

3.2.2 Experimentacion

Implementacion del prototipo del sitio web exelearning gamificado con REA

La puesta en marcha del prototipo del sitio web de aprendizaje electrénico ludico con
Recursos Educativos Abiertos (REA) es un procedimiento esencial que aspira a incorporar
componentes ludicos en el aprendizaje de la computacion. Este enfoque no solo hace el
proceso educativo mas fascinante, sino que también fomenta la participacion activa de los
estudiantes. La creacion del prototipo se basa en principios de usabilidad y accesibilidad,
asegurando que los estudiantes puedan moverse con facilidad por la plataforma. Se
integraron componentes como los niveles, las medallas y las tablas de clasificacion, ideados

para incentivar a los estudiantes a finalizar las tareas y potenciar su desempefio escolar.
Aplicacion del pretest a los estudiantes participantes

Antes a comenzar la etapa de interaccion con el prototipo, se llevé a cabo una prueba de
prueba a los alumnos involucrados. Este pretest tenia como objetivo evaluar los
conocimientos previos de los estudiantes sobre informatica y su familiaridad con el uso de
plataformas e-learning. Los resultados del pretest proporcionaron una linea base sobre la cual
se podrian medir las mejoras en el aprendizaje después de la interaccion con el sitio. Ademas,
esta primera evaluacion posibilité reconocer areas concretas donde los alumnos podrian

requerir mas respaldo o recursos extra.
Fase de interaccion de los estudiantes con el prototipo

La fase de interaccion comenzé una vez que se completé el pretest. Durante esta etapa, los
estudiantes tuvieron acceso al prototipo del sitio web exelearning gamificado durante un

periodo determinado. Se llevd a cabo un monitoreo constante para identificar como se
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relacionaban con el contenido y qué herramientas empleaban con mayor frecuencia. La guia
de los profesores fue crucial para orientar a los alumnos en su proceso de aprendizaje y para

esclarecer cualquier interrogante que pudiera presentarse durante la utilizacion del sitio web.
Recoleccion de datos cualitativos

Durante la etapa de interaccion, se llevd a cabo un proceso organizado para recoger
informacidn cualitativa. Se realizaron observaciones directas en el aula, donde se registraron
los comportamientos y actitudes de los estudiantes al interactuar con el prototipo. Se recogio
informacion de estudiantes y profesores mediante encuestas y entrevistas que seguian un
formato especifico. Esta informacion resulté muy atil para comprender como el disefio de

juegos afecta la motivacion y el interés de los estudiantes.
Aplicacién del postest a los estudiantes participantes

Finalmente, al concluir la fase de interaccion, se aplicd un postest similar al pretest para
evaluar las mejoras en el conocimiento y habilidades informaéticas adquiridas por los
estudiantes a través del uso del sitio web exelearning gamificado. Los resultados del postest
no solo permitieron medir el impacto académico del proyecto, sino que también ofrecieron
una vision sobre como la gamificacion puede influir en el aprendizaje dentro del contexto

educativo actual.
3.2.3 Evaluacion y reflexion

La gamificacion en el aprendizaje de la informatica ha demostrado ser una manera efectiva
de aumentar la motivacién y el interés de los estudiantes. Se realizé un andlisis exhaustivo
de los datos numéricos y descriptivos recolectados a través de una prueba inicial y una prueba
final, ademas de las observaciones hechas durante la implementacion del prototipo del sitio
web de aprendizaje en linea. El estudio de los datos revelo que los estudiantes han mejorado
significativamente en sus calificaciones. Los resultados del pretest mostraron que muchos
estudiantes carecian de las bases necesarias en informatica. Sin embargo, el examen final
evidenci6 una clara mejora en las calificaciones promedio. Esta transformacidn sugiere que
los recursos educativos abiertos (REA) que incorporaron elementos de juego lograron captar
la atencion de los estudiantes y facilitar su aprendizaje. Es fundamental no solo notar que las

calificaciones han aumentado, sino también lo que realmente se ha aprendido. El analisis
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cualitativo, realizado a través de entrevistas y encuestas a estudiantes y profesores,
proporciono informacion valiosa sobre como fue la experiencia de lanzar el sitio web. Los
estudiantes se sintieron maés satisfechos con lo que aprendieron, ya que comentaron que

interactuar y jugar los motivo.

Los maestros sefialaron que usar juegos en la ensefianza ayudd a crear un ambiente de
cooperacion y competencia entre los estudiantes. Sin embargo, también observaron que al
principio tuvieron problemas para adaptarse a este nuevo método de ensefianza. Al comparar
estos resultados con los objetivos establecidos al comienzo del proyecto, podemos decir que
se lograron avances importantes en el interés por aprender informatica y en el desarrollo de
habilidades digitales basicas. Sin embargo, se observaron algunas debilidades; por ejemplo,
algunos estudiantes tuvieron problemas para adaptarse a las actividades del juego y
requirieron mas apoyo individual. Las reuniones de reflexion con los maestros y estudiantes
fueron muy importantes para identificar lo bueno y lo malo del prototipo y del método que
se utilizd. En estas platicas, se resaltd la importancia de continuar apoyando el uso de
Recursos Educativos Abiertos (REA) y se hablé sobre la necesidad de modificar las maneras

de ensefar para adaptarse mejor a las diferencias de cada estudiante.
3.2.4 Resultados de la encuesta pretest y postest al estudiante

Este analisis se centrara en los resultados de una encuesta realizada a los estudiantes de la
Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar, tanto antes como después de un evento. El
objetivo es evaluar la efectividad de los recursos educativos abiertos (REA) que utilizan la
gamificacion para ensefiar informatica. Al analizar los resultados del pretest y del postest,
podremos determinar si los estudiantes han mejorado su conocimiento tras utilizar el sitio

web de exelearning que se desarrollo.

Se crearon graficos de barras que muestran los promedios del pretest y del postest. También
se emplearon diagramas de caja para representar como varian y se distribuyen los puntajes
en ambas pruebas. Estos graficos son utiles para comprender mejor el aprendizaje y para
identificar situaciones concretas que podrian estar influyendo en los resultados generales.
Asimismo, muchos estudiantes sefialaron que los Recursos Educativos Abiertos (REA) les

brindaron mas flexibilidad y acceso a los materiales de estudio. Esta opinion favorable indica
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que el uso de la gamificacidn no solo mejoré el rendimiento escolar, sino que también influyo

en la actitud y la motivacion hacia el aprendizaje.
Resultados de la encuesta a los estudiantes:

Pregunta 1: ; Como describirias la facilidad de uso y navegacién de la pagina web?

Figura 10: La facilidad de uso y navegacion

@ Muy facil
@ Facil

& Regular
@ Dificil

& Muy dificil

Nota. Esta pregunta es fundamental para la experiencia del usuario, ya que la facilidad de

uso y la navegacion son fundamentales para la retencién y el compromiso del usuario.

Anélisis: En resumen, el 76,2 % de los encuestados (47,6 % + 28,6 %) considerd el sitio web

"Facil" o "Muy facil", lo que sugiere que la mayoria de los usuarios lo perciben como facil
de usar y navegar.

Pregunta 2: ;Qué tan atractivo te parece el disefio visual y la interfaz de la pagina web?

Figura 11: El disefio visual y la interfaz

@ Muy atractivo
@ Atfractivo

@ Neutral

@ Poco atractivo
@ MNada atractivo
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Nota. Esta pregunta aborda especificamente el atractivo estético y la facilidad de uso de la

presentacion visual del sitio web.

Analisis: En resumen, las respuestas combinadas de ‘“Muy atractivo” y “Atractivo”
representan el 80,9% (23,8% + 57,1%) del total, lo que sugiere que la gran mayoria de los

usuarios perciben el disefio visual y la interfaz del sitio web como atractivos.

Pregunta 3: Los elementos de gamificacion (puntos, niveles, insignias, desafios) en la
pagina web:

Figura 12: Influencia de los elementos de gamificacion

@ Aumentan significativamente mi
motivacion para aprender informatica.

@ Aumentan un poco mi motivacion.
Mo influyen en mi motivacion.
‘ @ Disminuyen un poco mi motivacion.

@ Disminuyen significativamente mi
motivacion.

Nota. Esta pregunta evalta especificamente el impacto percibido de las funciones de
gamificacion en la motivacion de los estudiantes en el contexto del aprendizaje de

informatica.

Analisis: En resumen, la mayoria de los encuestados (52,4 % + 9,5 % = 61,9 %) experimentd
cierto aumento de motivacion gracias a los elementos de gamificacién, mientras que un
porcentaje considerable (28,6 %) no se vio afectado.
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Pregunta 4: ;En qué medida crees que los juegos y desafios te ayudan a comprender

mejor los conceptos de informatica?

Figura 13: Utilidad de los juegos y desafios para comprender conceptos

@ Me ayudan mucho.
@ We ayudan un poco
& Mo me ayudan
@ Ne confunden

“ @ No los utilizo

Nota. Esta pregunta explora especificamente la eficacia pedagdgica de los juegos y

desafios como apoyo para el aprendizaje de conceptos informaticos.

Analisis: En resumen, el 85,7 % (47,6 % + 38,1 %) de los encuestados considerd que los
juegos y los desafios les ayudan en cierta medida a comprender mejor los conceptos de
informatica, y casi la mitad los considera significativamente Gtiles. Esto indica que los juegos

y los desafios se perciben como una herramienta valiosa para el aprendizaje.

Pregunta 5: Los Recursos Educativos Abiertos (REA) disponibles en la pagina web

(videos, guias, actividades interactivas) son:

Figura 14: Utilidad de los Recursos Educativos Abiertos (REA)

@ Wuy dtiles vy faciles de entender

@ Utiles, pero a veces dificiles de entender
@ Poco Utiles

@ Mo los utilizo

“ @ Desactualizados o irelevantes

42 9%

Nota. La pregunta y sus respuestas se centran en la calidad y la utilidad de los propios

Recursos Educativos Abiertos (REA), como videos, guias y actividades interactivas.
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Analisis: En resumen, el 95,3 % de los encuestados (52,4 % + 42,9 %) consideré utiles los
Recursos Educativos Abiertos, y mas de la mitad los considero Utiles y faciles de entender.

Esto sugiere que los REA son un activo clave del sitio web.

Pregunta 6: ¢ Crees que el uso de esta pagina web ha mejorado tu comprension general
de los temas de informética?

Figura 15: Mejora de la comprension general de la informatica

@ si. notablemente
@ Si, un poco

Mo, mi comprension es la misma
@ Mo, mi comprensién ha disminuido
@ Mo estoy segurofa

Nota. Esta pregunta evalta directamente el impacto educativo y la eficacia del sitio web.

Anélisis: En resumen, un 95,2 % (61,9 % + 33,3 %) de los encuestados cree que el uso del
sitio web ha mejorado su comprension general de temas de informética. Este es un sélido

indicador de la eficacia del sitio web como herramienta de aprendizaje.

Pregunta 7: ¢ Como influye la pagina web en tu participacion y compromiso con las
actividades de aprendizaje de informética?

Figura 16: Influencia en la participacién y el compromiso en las actividades de
aprendizaje

@ Me siento mucho mas comprometido/a

@ Me siento un poco mas comprometido/a
Mo influye en mi compromiso

@ Me siento menos comprometido/a

@ Frefiero otras formas de aprendizaje
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Nota. Esta pregunta es crucial para comprender el papel del sitio web en el fomento del

aprendizaje activo y la participacion sostenida.

Analisis: En resumen, un 85,8 % (42,9 % + 42,9 %) de los encuestados afirmo sentirse mas

comprometido con las actividades de aprendizaje de informatica gracias al sitio web.

Pregunta 8: ¢(Queé tan bien funciona la pagina web en los diferentes dispositivos que
utilizas (computadora, tablet, celular)?

Figura 17: Funcionalidad del sitio web en todos los dispositivos

@ Siempre funciona perfectaments

@ Funciona bien la mayoria de las veces
Aveces presenta problemas

@ Frecuentemente presenta problemas

@ Mo funciona correctamente

47 6%

Nota. Esta pregunta es crucial para evaluar el rendimiento técnico y la accesibilidad del
sitio web en los distintos dispositivos de los usuarios, un aspecto clave del disefio web

moderno.

Anélisis: En resumen, el 100 % de los encuestados (52,4 % + 47,6 %) indico que el sitio

web "siempre funciona perfectamente” o "funciona bien la mayoria de las veces" en sus
dispositivos
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Pregunta 9: ¢(Recomendarias esta pagina web a otros estudiantes para aprender
informatica?

Figura 18: Recomendacion a otras estudiantes

@ Definitivamente si
& 5i, probablements
O Talvez

@& Frobablemente no
“ @ Definitivamente no

Nota. Esta pregunta mide directamente la satisfaccion general del usuario y la utilidad

percibida del sitio web.

Anélisis: En resumen, el 100 % de los encuestados (52,4 % + 47,6 %) indico que el sitio
web "siempre funciona perfectamente” o "funciona bien la mayoria de las veces" en sus
dispositivos.

Pregunta 10: ;Cudl es el aspecto mas valioso de la pagina web para tu aprendizaje de
informatica?

Figura 19: Aspecto mas valioso del sitio web.

@ Lz gamificacion y los elementos de
juego
@ La facilidad de uso y 1a navegacion

0 La calidad y variedad de los recursos
educativos

@ La mejora en mi motivacion
@ El fomento del aprendizaje autdnomao

Nota. Esta pregunta es fundamental para comprender las prioridades de los usuarios e
identificar las principales fortalezas del sitio web desde la perspectiva de los estudiantes.
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Analisis: En resumen, si bien se valoran varios aspectos, la facilidad de uso y navegacion se
destaco como la caracteristica mas valiosa para casi la mitad de los usuarios, seguida de los

elementos de gamificacion.
3.2.5 Resultados de la experiencia Il y Propuestas Futuras De Mejora Del Prototipo
3.2.5.1. Resultados de la experiencia Il

La Experiencia Il disefiando el sitio web educativo para la Unidad Educativa Libertador
Simon Bolivar ha dado resultados sorprendentes. Es que la gamificacion y los Recursos
Educativos Abiertos (REA) enriquecen el aprendizaje en informatica, eso es lo que pasa. Los
estudiantes, mira, se han vuelto mucho méas motivados y comprometidos, que bueno. Esto
con las actividades ha traido como consecuencia mas participacion y que entreguen sus
trabajos. Las calificaciones de los estudiantes, por cierto, mejoraron muchisimo comparadas
con antes. Usar juegos en la educacion, jayuda tanto! Es que facilita un aprendizaje mas
efectivo y divertido. Ademas, se fomentd la colaboracion y el trabajo en equipo entre profes,

creandose asi un ambiente de aprendizaje méas dindmico y muy enriquecedor.
3.2.5.2. Propuestas Futuras de mejora del prototipo

Con todos los triunfos obtenidos, debemos examinar detalladamente los puntos débiles del
prototipo, con miras a optimizar el impacto general. Primero que todo, la usabilidad web
merece una inspeccion minuciosa; muchos usuarios informaron complicaciones al navegar,
dificultando quizéas su asimilacién. Ademas, en el disefio de las actividades, es crucial variar
muchisimo las estrategias de juego utilizadas, incorporando elementos mas diversos,
perfectos para diferentes formas de aprender. Por otra mano, el contenido de los REA tendria
gue renovarse constantemente, introduciendo nuevo material adaptable a las dinamicas
cambiantes de la informética. Primeramente, se sugiere realizar pruebas con grupos focales,
a fin de obtener feedback directo sobre las experiencias de los usuarios, y disefiar un sistema
para una actualizacion permanente del contenido educativo, asi garantizamos que los

recursos sean relevantes y, desde luego, atractivos para los estudiantes.
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3.2.6 Propuestas Futuras de mejora del prototipo
Mejoras Sugeridas para el Disefio y Funcionalidad del Sitio Web

Para hacer que el disefio y la funcionalidad del sitio web de e-learning sean aun mejores, se
recomienda llevar a cabo una revision del disefio visual. Es fundamental que sea atractivo y
facil de navegar para los estudiantes. Esto implica utilizar colores vibrantes y organizar los
elementos de manera clara. También se propone implementar un sistema de
retroalimentacion instantanea, donde los estudiantes puedan recibir comentarios sobre sus

respuestas en tiempo real.
Propuestas para la Expansion de Contenidos de Informaticay REA

La expansion de los contenidos informaticos y de Recursos Educativos Abiertos (REA)
podria lograrse con la incorporacién de mddulos nuevos que aborden, tal vez, temas como la
programacion basica la seguridad informatica o inclusive el uso responsable de la tecnologia.
Ademas, podriamos incluir recursos multimedia, tipo videos infografias y podcasts para asi,
darle més dinamismo al aprendizaje. La colaboracion, eso si, con expertos en educacion y

tecnologia ayudaria a enriquecer todavia mas, los contenidos existentes.
Sugerencias para la Incorporacion de Nuevas Mecanicas de Gamificacion

Para hacer el aprendizaje mas atractivo, incorporar nuevas mecanicas de gamificacion tal
como sistemas de puntos insignias y niveles quizas motive a los estudiantes a avanzar.
Ademaés, podrian implementarse desafios grupales donde los estudiantes colaborasen para
resolver problemas informéticos, Otra idea es crear un sistema de recompensas para que los

logros fuesen reconocidos publicamente en el sitio.
Consideraciones para la Escalabilidad y Sostenibilidad del Proyecto

Es esencial, desde el principio, considerar la escalabilidad del proyecto. Esto significa,
disefiar una arquitectura de sitio que facilitard agregar nuevos cursos y recursos sin
problemas. Adicionalmente, es imprescindible planificar estrategias para la sostenibilidad
financiera del proyecto, como buscar alianzas con instituciones educativas o patrocinadores
para respaldar la iniciativa. Mantener el contenido actualizado regularmente es vital, para

asegurar su relevancia.
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Posibles Lineas de Investigacion Futuras

Las futuras lineas de investigacion, ellas quizas deban indagar en la efectividad del
aprendizaje por gamificacion, cotejado con métodos clasicos. Ademas, seria re copado
investigar, como los distintos grupos demograficos reaccionan ante las diversas mecanicas
de gamificacion. Sin duda, otra area clave podria ser, el desarrollo de nuevas tecnologias
educativas, que combinen la inteligencia artificial, asi personalizar mucho mas la experiencia

del aprender.
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4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

El uso de la herramienta de gamificacion un sitio web exelearning como estrategia didactica

en los recursos educativos abiertos de la informética para ha demostrado ser una metodologia

efectiva para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes del Primer afio de bachillerato del

Unidad Educativa Libertador Simén Bolivar. A continuacion, se presentan las conclusiones

basadas en los objetivos especificos planteados:

La investigacion, a decir verdad, desvel6 como la gamificacion, con sus insignias,
rangos, y retos, en combinacion con los Recursos Educativos Abiertos (REA) en
exelearning, impacta positivamente en los estudiantes. Eleva, increiblemente, su
rendimiento escolar, y fomenta una motivacion muy alta en la clase de
informatica. El analisis post-test, frente al pre-test, mostro un progreso notable en
el entendimiento y la aplicacion de los conceptos informaticos. Incluso, la idea,
interactiva y casi ludica, impulsé una participacion activa de los alumnos,
transformando el estudio, en algo méas cautivador y menos mondtono.

Se puede ver que exelearning resulta ser una herramienta sélida y facil de usar,
ideal para crear sitios web educativos gamificados. Con una interfaz tan sencilla,
fue facil disefiar contenidos interactivos, y ademas se pudieron agregar otras
herramientas externas (Genially, Cerebriti Educaplay, Canva), esto hizo que el
aprendizaje fuera mucho mejor, todo sin necesidad de saber de programacion.
Este prototipo demostré ser muy (til, adaptandose a lo que necesitaba la colegio.
Mas alla de simplemente aprender habilidades técnicas, el prototipo realmente
ayudo a que los estudiantes desarrollaran habilidades cruciales. Estas incluian el
pensamiento l6gico, y por supuesto la resolucion de problemas, ademas del
trabajo en equipo. Los desafios gamificados y las actividades propuestas
motivaron a los estudiantes. Para ellos, se trataba de poner en préactica el
pensamiento critico. Igualmente, tenian que interactuar para cumplir metas

compartidas; habilidades criticas en el mundo de la informatica.
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o El papel del docente permanece crucial, €l es el guia y ayuda en este nuevo modo

de aprender. Es esencial formar a los docentes en el uso de la plataforma,

gamificacion y los Recursos Educativos Abiertos, esta capacitacion asegura una

implementacion exitosa, aprovechando al méaximo los beneficios del prototipo.

La observacion continua y la retroalimentacion que dan los profesores, fueron

aspectos clave para el ajuste y mejora en la "Experiencia I11".

En resumen, este estudio resalta que el disefio e implementacion de un sitio web exelearning,

repleto con recursos educativos abiertos y gamificados, resulta una estrategia didactica

innovadora, y sumamente efectiva Mejora el aprendizaje informatico, dentro del ambito de

la Unidad Educativa Libertador Simon Bolivar. Aunque existen limitaciones propias de un

estudio asi los resultados fundamentan futuras exploraciones, ademéas promueve la adopcién

de metodologias educativas mas dinamicas y orientadas al estudiante.

4.2. Recomendaciones

Para integrar habilmente la gamificacion al plan de estudios, se sugiere que
los maestros elaboren actividades fusionando metas educativas con
dindmicas entretenidas. Podria comprender desafios sana rivalidad y
recompensas por metas alcanzadas.

Ademas, resultaria oportuno invitar a los alumnos a idear ciertas actividades
gamificadas, ya que podria encender su curiosidad y participacion. También,
resulta critico certificar que todos los maestros tengan preparacion sobre
cdmo poner en practica estas metodologias en sus lecciones.

La formacion docente es crucial, importantisimo, para el buen
funcionamiento de la pagina web exlearning. Es posible que organicemos
Cursos y seminarios continuos, eventos para compartir conocimiento, donde
se presenten las herramientas que ofrece la plataforma y, ademas, se
expliquen, se impartan técnicas brillantes sobre como emplearlos en clase.
Aparte de eso, nutrir una comunidad de aprendizaje para los profesores,
puede facilitar intercambio de ideas y vivencias. También es clave que los
educadores estén comodos usando tecnologia y entiendan como esto ayuda a

sus alumnos.
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Al contemplar la aplicacion del modelo en distintos ambitos e instituciones,
se precisan estrategias a medida para cada lugar. Se necesita, entonces, un
diagnostico inicial para descubrir puntos fuertes y flacos en el contexto
educativo actual.

Ademas de eso, es muy Util asociarse con otras escuelas para intercambiar
recursos y experiencias, lo que puede ser beneficioso. Finalmente, se impone
evaluar continuamente el modelo, adaptandolo cuando sea menester y

mejorando su eficacia.
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