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RESUMEN

IMPLEMENTACION DE UNA PAGINA WEB GAMIFICADA EN LA
CONCENTRACION DE LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO ANO DE
BACHILLERATO EN LA ASIGNATURA DE DISENO WEB EN EL COLEGIO
DR. JOSE OCHOA LEON

Autores: Kevin Efrain Morocho Lliguin, Jhose Fabricio Zhigue Ifiaguazo

Tutor: Ing. David Arboleda

La presente investigacion se basa en disefiar la pagina web Casa del Tesoro mejorar la
concentracion de los estudiantes en la materia de Disefio web, la cual esta disefiada en el
sitio web WIX, lo cual permitio la creacion de la interfaz y estructura de la Casa del tesoro
como una pagina Web. La investigacion fue dirigida a los estudiantes de segundo afio de
Bachillerato del Colegio Dr. José Ochoa Leén de la ciudad de Pasaje, Provincia de El
Oro, se decidio en realizar la investigacion de enfoque cuantitativo y cualitativo, los
instrumentos empleados para evidenciar la efectividad de la pagina web y el
mejoramiento de la concentracion en los estudiantes dentro del proceso aulico mediante
la encuesta dirigida al docente tutor de la asignatura y estudiantes, logrando de esa manera

resultados favorables de acuerdo a los objetivos de la investigacion.

La ejecucion del presente informe de investigacion se ha propuesto implementar
herramientas de gamificacion, ademas de aplicar la pagina web casa del tesoro en los
alumnos, debido a esto se empled un método de enseiianza activo en el proceso aulico,
Ademas, se evidencid en conjunto al tutor de grado las necesidades educativas de los
alumnos, de esa manera se aplico los contenidos donde los estudiantes tenian mayor

dificultad de comprension de los contenidos.

Por esta razén los temas elegidos en la pagina web Casa del Tesoro, considerando
aspectos importantes tales como presentaciones interactivas y herramientas de
gamificacion donde los estudiantes puedan tener una mayor motivacion e interés por los

contenidos de dicha materia.



Cabe mencionar que la metodologia utilizada para ejecutar el prototipo fue la metodologia
ADDIE, que implica la creaciéon, el uso y la evaluacion del prototipo educativo,
fortaleciendo el contenido de la pagina web. En consecuencia, se realizo una encuesta y
una entrevista al docente de la asignatura. Este enfoque se llevo a cabo en persona, donde
se llevo a cabo la investigacion, este primer acercamiento se ejecutd de forma presencial
donde se ejecuto la investigacion, se socializaron aspectos y sugerencias con el fin de un
perfeccionamiento la pagina web en cuanto a disefio, imagenes y contenidos, después de
la experiencia con el docente se tomaron en cuenta las recomendaciones, para dar paso a
la segunda interaccion con los estudiantes donde se realizd la demostracion y evaluacion
del prototipo con el fin de colaborar los objetivos planteados dentro de la investigacion
como fomentar el trabajo colaborativo dentro del sitio web como una herramienta de
gamificacion, por lo cual los estudiantes respondieron a favor del prototipo logrando asi

los resultados esperados de una manera favorable.

Palabras claves: Pagina Web, Interaccion, Concentracién, Motivacion, Disefio

instruccional, Metodologia ADDIE, Proceso aulico, Aprendizaje activo.



ABSTRACT

IMPLEMENTATION OF A GAMIFIED WEBSITE FOR SECOND-YEAR
SECONDARY EDUCATION STUDENTS IN THE WEB DESIGN COURSE AT
DR. JOSE OCHOA LEON SCHOOL

Authors: Kevin Efrain Morocho Lliguin, Jhose Fabricio Zhigue Ifiaguazo

Tutor: David Arboleda

This research is based on the design of the "Treasure Hunt" website to improve the
concentration of students in the Web Design course. The website is designed in WIX,
which allowed the interface and structure of "Treasure Hunt" to be created as a web page.
The research was conducted with second-year high school students at Dr. Jos¢ Ochoa
Ledn School in the city of Pasaje, El Oro province. A quantitative and qualitative research
approach was chosen. The instruments used to demonstrate the website's effectiveness
and improved student concentration in the classroom were based on a survey conducted
with the subject tutor and students, with favorable results consistent with the research

objectives.

The implementation of this research report proposed the implementation of gamification
tools in addition to the use of the student scavenger hunt website. Therefore, an active
teaching method was employed in the classroom. Furthermore, the students' educational
needs were discussed with the tutor, thus addressing the content that presented the greatest

difficulty in understanding.

For this reason, the topics chosen for the scavenger hunt website considered important
aspects such as interactive presentations and gamification tools that could increase

student motivation and interest in the subject.

It is worth mentioning that the methodology used to execute the prototype was the ADDIE
methodology, which involves the creation, use, and evaluation of the educational
prototype, strengthening the website's content. Consequently, a survey and an interview
with the subject teacher were conducted. This initial approach was carried out in person,

where the research was conducted. Aspects and suggestions were shared with the aim of



improving the website's design, images, and content. After the experience with the
professor, the recommendations were taken into account. This led to a second interaction
with the students, where the prototype was demonstrated and evaluated to contribute to
the research objectives, such as promoting collaborative work on the website as a
gamification tool. Consequently, the students responded favorably to the prototype, thus

achieving the expected results.

Keywords: Website, Interaction, Concentration, Motivation, Instructional design,

ADDIE Methodology, Classroom process, Active learning.
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INTRODUCCION

La educacién y la tecnologia se involucraron constantemente en el ambito educacion,
facilitando una variedad de herramientas educativas como la gamificacion, la cual
permitio el uso de mecanicas y elementos de disefio en contextos no ladicos las cuales
busca mejorar el aprendizaje en base a la tecnologia mediante la utilizacion de

herramientas que permitan potenciar habilidades y competencias de los estudiantes.

Las tecnologias en la educacion buscaron mejorar el desenvolvimiento de los estudiantes
por medio de la gamificacion haciendo que la educacion sea més dindmica e interactiva
ayudando a captar la atencion y generar motivacion. Al integrar elementos gamificados
en el ambito educativo se logré generar interés por los contenidos didacticos
impulsandolos a seguir su viaje en el aprendizaje, a medida que la tecnologia educativa
continuo el desarrollo integral de la gamificacion en la malla curricular va a ser mas

significativa en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Las TIC se han involucrado con frecuencia en la educacion desde la pandemia, durante
la cual docentes y estudiantes demostraron las ventajas de usar herramientas tecnologicas
en la educacion. Diversas estrategias, como la gamificacion, comenzaron a incorporarse
al rol docente, lo que permiti6 la generacién de actividades como talleres, videos y
presentaciones, y el uso de paginas web se convirtié en un recurso clave para el desarrollo

integral del alumnado.

En este contexto se propuso la implementacion de una pagina web gamificada la cual
buscd mejorar la concentracion de los estudiantes al integrar retos interactivos y
recompensas virtuales, con el propdsito de generar interés y captar la atencion de los
estudiantes durante el proceso de aprendizaje facilitando la adquisicion de conocimientos
y el desarrollo de habilidades cognitivas, dicha propuesta se fundamenta en que al aplicar
de manera estratégica la gamificacion, se potenciaba la participacion activa y el
compromiso de los estudiantes lo que contribuyd a un mejor proceso de ensefianza —

aprendizaje que se adaptado a las necesidades de la educacion actual.



CAPITULO 1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de Aplicacién: descripcion del contexto y hechos de interés

1.1.1 Planteamiento del Problema La propuesta Implementacion de un prototipo de
pagina web Gamificada para mejorar la concentracion en la asignatura de Disefio Web en
el Colegio Dr. José Ochoa Ledn surge de la observacion de las dificultades que enfrentan

los estudiantes de segundo afio de bachillerato en la asignatura de Disefio Web.

Mediante un analisis detallado de las practicas académicas y el desempefio dentro de la
clase se ha identificado que muchos estudiantes muestran una falta de concentracion
importante dentro de la asignatura debido a la baja asimilacion de los contenidos tedricos
y practicos. Esta falta de concentracion esta influenciada por diversos factores internos y
externos que afectan el rendimiento académico debido a que los estudiantes tienden a

distraerse mucho con juegos y no se concentran en clases.

Uno de los factores clave que contribuyeron a esta problematica es la falta de motivacion
e interés por el contenido de Disenio Web, lo que se observa en el comportamiento
empatico de los estudiantes durante las clases. Esta percepcion de desconexion conduce
a una actitud desinteresada que limita la participacion, afectando el aprendizaje
significativo y la retencion del conocimiento. Otro aspecto relevante es la presencia de
limitaciones tecnologicas en el colegio, lo que impidi6 la integracion de recursos
educativos digitales que podrian captar la atencion de los estudiantes de una manera mas

efectiva.

La falta de acceso a herramientas modernas y plataformas de aprendizaje interactivo
redujo las posibilidades de crear experiencias educativas dindmicas y adaptativas que
respondan a las necesidades de los estudiantes. La limitada infraestructura tecnologica se
convierte en una barrera que dificulta la aplicacion de metodologias de ensefianza

innovadoras que pudieron potenciar el aprendizaje y la concentracion de los estudiantes.

La diversidad dentro de los estilos y ritmos de aprendizaje entre los estudiantes representd

un reto adicional para los docentes. Cada estudiante tuvo su propio ritmo de asimilacion
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y una forma unica de comprender los conceptos, por lo que los métodos de ensefianza

tradicionales no resultaron igualmente efectivos para todos. Esta falta de adaptabilidad en

las estrategias de ensefianza contribuyeron a que algunos estudiantes se sintieran
excluidos, aumentando la falta de concentracion y reduciendo el nivel de rendimiento

académico en la asignatura de Disefio Web.

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio. La Institucion Educativa “Dr. José
Ochoa Ledn”, se localiza en las calles: Avenida Quito entre San Martin y 9 de mayo de la
Ciudad de Pasaje, en la Provincia de El Oro — Ecuador. Al Rector Ing. José Eugenio
Lucero Caiminagua encargado de gestionar en la Institucion; Cuenta con una poblacion

de 1530 alumnos, 69 docentes en sus distintas areas de estudio.

lustracion 1
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Nota. La imagen muestra la ubicacion del objeto de estudio.

1.1.3 Problema central

(Como influye la implementacion de una pagina web gamificada en la concentracion de
los estudiantes de segundo bachillerato en la asignatura de disefio web en el colegio Dr.

José Ochoa Ledn?
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1.1.4 Problemas complementarios

¢Coémo la gamificacion puede influir en la concentracion de los estudiantes de
segundo bachillerato hacia la asignatura de Disefio Web en el colegio “Dr. José
Ochoa Leon™?

¢Qué efecto tiene la utilizacion de una pagina web interactiva en la retencion de
conocimientos tedricos y practicos en la asignatura de disefio web de los
estudiantes de segundo bachillerato en el colegio “Dr. José Ochoa Ledén™?

¢De qué forma la integracion de elementos gamificados puede mejorar la
participacion y reducir la desconcentracion en clases practicas de la asignatura de
disefio web para los estudiantes de segundo bachillerato en el colegio “Dr. José
Ochoa Le6on?

¢Cuales son las mejores estrategias para integrar la gamificacion en el contexto
educativo de la asignatura de disefio web para los estudiantes de segundo

bachillerato en el colegio “Dr. José Ochoa Ledn™?

1.1.5 Objetivos de investigacion

1.1.5.1 Objetivo General

Determinar como influye la implementaciéon de una pagina web gamificada en la

concentracion de los estudiantes de segundo de bachillerato en la asignatura de disefio

web en el colegio Dr. Jos¢ Ochoa Leon.

1.1.5.2 Objetivo Especificos

Diagnosticar como la gamificacion influye en la concentracion de los estudiantes
hacia la asignatura de disefio web.

Disenar una plataforma interactiva para mejorar la retencion de conocimientos
tedricos y practicos en los estudiantes de segundo de bachillerato.

Aplicar elementos gamificados para mejorar la concentracion de los estudiantes
hacia la asignatura de Disefio web.

Evaluar el nivel de desempefio de los estudiantes implementando una pagina web

gamificada.

1.1.6 Poblacion y muestras. Para la investigacion se selecciond a los estudiantes de

segundo de bachillerato que estan conformado por 25 estudiantes, junto con la docente

de la asignatura disefio web del Colegio de Bachillerato “Dr. José Ochoa Leon”. Esta
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poblacion fue escogida para la investigacion con el objetivo de determinar la
concentracion y la gamificacion, donde se medira el conocimiento y habilidades de los

estudiantes.

1.17 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion La poblacion
escogida se encuentra en el Colegio de Bachillerato “Dr. José¢ Ochoa Le6n”, con los
estudiantes de Segundo de Bachillerato “A”, que suman un total de 25 estudiantes,
donde se medira el conocimiento y habilidades mediante la concentraciéon y el uso de la
gamificacion en la asignatura de Disefio Web. Para ello, el docente colaborara
activamente en el desarrollo de las clases con los estudiantes de Segundo de

Bachillerato.

1.1.8 Descripcion de los participantes Para esta Investigacion, se selecciono a los
estudiantes como participantes claves para analizar su nivel de concentracion y el uso de
la gamificacion. En este caso, los estudiantes estan conformado por 25 y un docente del

segundo de bachillerato del Colegio “Dr. José Ochoa Ledn”

Tabla 1

Estudiantes

Segundo de Bachillerato “A” del Colegio de Bachillerato “Dr. José Ochoa Ledn”

Paralelo Estudiantes Docente Total, General
Mujeres 8 1 9
Hombres 17 0 17
Total 25 1 26

Nota. Asignacion de la muestra a usar en la presente investigacion.

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion
1.1.9.1 Enfoque de la investigacion Esta investigacion se lleva a cabo un enfoque

mixto, es asi aplicando métodos y técnicas cuantitativas y cualitativas:
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Enfoque cuantitativo:

Actualmente, la investigacion con enfoque cuantitativo se basa en el analisis de datos
numéricos, utilizando técnicas estadisticas que permiten interpretar los resultados de
manera objetiva. Este enfoque se basa en principios empiricos, es decir, en la experiencia
y la observacion directa de los hechos, los cuales se procesan de manera estructurada para
garantizar la precision y fiabilidad de los resultados. Los métodos y herramientas
utilizados en este enfoque han demostrado ser esenciales y altamente eficaces,
contribuyendo significativamente al avance del conocimiento cientifico en diversos

campos (Jiménez Moreno et al. 2022)

Este enfoque busca medir el nivel de concentraciéon de los estudiantes y de la

gamificacion.
Enfoque cualitativo:

Este enfoque se centra en un estudio de caso que tiene como objetivo interpretar y analizar
el tema de la concentracion y gamificacion, empleando métodos y técnicas
fundamentadas en sus conceptos tedricos, con la finalidad de comprenderlos y explicarlos

de forma clara y precisa (Piza Burgos et al. 2019).

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion.

Alcance descriptivo

Este estudio se llevo a cabo con la finalidad de caracterizar una propuesta de tecnologia
educativa mediante la cual permita analizar su incidencia pedagogica dentro de un
contexto determinado, utilizando las metodologias cualitativas y cuantitativas, con el

objetivo de determinar la concentracion del estudiante en la asignatura de Disefio Web.
Alcance correlacional

Se implementd una pagina web gamificada para estudiantes con el proposito de identificar
los beneficios que brinda esta plataforma para captar el interés y la participacion en
actividades académicas buscando captar la atencion de los estudiantes contribuyendo de
manera efectiva al fortalecimiento de su concentracion durante el proceso de aprendizaje.
Este alcance nos permitird establecer si existe una conexion significativa entre la

implementacion de la pagina web y la mejora de la concentracion.
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1.1.9.3 Método de Investigacion.

1.1.9.4 Método empirico Se basa en la observacion y medicion como medio de obtencion
de conocimiento, siendo especialmente valioso en esta investigacion ya que permite el
analisis de fendmenos a partir de datos recogidos de la realidad observable, para
identificar patrones y comprender los procesos involucrados, lo que asegura un enfoque
mas objetivo y detallado en el anlisis, facilitando la construccion de teorias o
conclusiones bien fundamentadas que puedan ser aplicadas en contextos similares o
afines (Soto et al, 2023) .

Entrevistas: Aplicada a la docente con la finalidad de recolectar informacion detallada
sobre el punto de vista de la herramienta utilizada, como su efectividad, la facilidad de la

integracion de las actividades pedagogicas y el progreso de los estudiantes.

Encuesta: Se empleard a los estudiantes para recolectar datos sobre su percepcion de las
actividades educativas realizadas con la pagina web gamificada, incluyendo su

interaccion con la herramienta, su experiencia y motivacion de la herramienta.

1.1.9.4 Instrumentos de Recoleccion de datos Para la recoleccion de informacion se

empleo los siguientes instrumentos a los participantes:

Encuesta: Empleada a los estudiantes para evaluar el impacto de aprendizaje a través de

una pagina web gamificada con el proposito de mejorar la concentracion y la motivacion.

Entrevista: Se aplico una entrevista al docente para profundizar su criterio sobre la

influencia de la pagina web gamificada en la concentracion de los estudiantes.

1.2 Establecimiento de Requerimientos.

Para desarrollar esta investigacion tecnoldgica, es fundamental realizar una planificacion
detallada de los recursos fisicos y 16gicos necesarios para la propuesta, asi como definir
claramente el objeto de estudio. En este contexto, el prototipo se implementara en el
entorno del Colegio de Bachillerato “Dr. José Ochoa Ledn”, enfocandose en la
incorporacion de estrategias y herramientas innovadoras que aborden las problematicas

especificas del entorno educativo.

El presente estudio tiene como proposito evaluar el impacto de la pagina web gamificada
en el aprendizaje activo, fomentando la participacion y mejorando la concentracién de los

estudiantes a través de actividades disefiadas para promover la interaccion y el
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compromiso académico. Estas acciones estaran orientadas a analizar coémo la
gamificacion puede influir en la concentracion de los estudiantes, mejorando su capacidad
para mantenerse atentos durante las actividades educativas y fortaleciendo su

participacion activa en el aula.

1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver
entre los requisitos imprescindibles para llevar a cabo nuestra investigacion incluyen los

siguientes puntos:

Requerimiento técnico: Establecido por las necesidades de la tecnologia de la

informacion del conocimiento en donde se ejecutara:

- Sistema operativo: Windows, IOS, Android
- Dispositivos compatibles: Computadoras, smartphones, tablets

- Navegadores compatibles: Google Chrome, Mozilla

Requerimientos pedagdgicos: Establecidos por las directrices de las necesidades que se

pretende cubrir en la entidad académica:

- Plan de clase: Disefio estructurado con objetivos, actividades y evaluacioén

- Recursos tecnolédgicos: Teléfono mévil, conexion a internet

- Espacio adecuado: Centro de computo
Soporte técnico: Previa verificacion de compatibilidad del prototipo con los
dispositivos
Evaluacion: Herramientas para analizar el progreso de los estudiantes

Orientaciones: Explicacion previa sobre la utilizacion del prototipo

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.

Es esencial debido a la creciente necesidad de adaptar las estrategias pedagogicas a los
intereses y necesidades de los estudiantes, quienes estan cada vez mas familiarizados con
tecnologias interactivas y digitales. Al implementar una herramienta de gamificacion,
como lo es una pagina web, que motive y retenga la concentracion de los estudiantes en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, se estaria empleando una herramienta motivadora y

participativa, donde se despierte el interés a mantenerse activamente en clases.
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Esta iniciativa no solo busca mejorar el rendimiento de los estudiantes, sino también
motivarlos a participar activamente en el proceso de aprendizaje, enfrentando asi la

problematica de la desconcentracion y la falta de interés hacia los contenidos educativos.

La implementacion de una pagina web gamificada respondio a la necesidad de mejorar la
concentracion y motivacion de los estudiantes de una manera mds atractiva y dinamica.
Al integrar los contenidos de la asignatura en actividades ludicas, lo que ayudara a reducir
las distracciones y mejorar la concentracion ya que los estudiantes estaran “Jugando para

Aprender”.

De manera similar, el uso de elementos del juego como desafios y recompensas puede
aumentar la participacion de los estudiantes, ayudandolos a asumir un papel mas activo
en su propio aprendizaje y desarrollar habilidades clave relacionadas con el aprendizaje

relacionadas con la independencia y la autoeficacia en el aprendizaje.

La importancia de esta investigacion es que se centra en el desarrollo y prueba de una
herramienta educativa moderna y adaptable, de acuerdo con los principios de la educacion

moderna, que enfatiza la importancia del aprendizaje personalizado y la motivacion.

1.4 Marco referencial

1.4.1 Referencias conceptuales Para fundamentar con bases tedricas la presente
investigacion, se ha recolectado informacion mediante la revision de bibliografias. Dicha
informacidn enriquece la investigacion, ya que proporciona una vision mas amplia acerca
de prototipo de pagina web gamificada y la concentracion en los contenidos de la
asignatura de disefio web.

1.4.1.1 Concentracion ~ Monton Super (2023) sefiala que la concentracion resulta
fundamental en el proceso de ensefianza — aprendizaje, por lo cual se ha evidenciado una
gran diferencia en el proceso de ensefianza - aprendizaje entre la concentracion de los

adultos y la de los nifios.

Arribas-Galarraga et al. (2021) afirma de los factores que intervienen en la concentracion
por parte de los estudiantes es la falta de implementacion de recursos digitales dentro de
las instituciones educativas. Esta falta de motivacion e ilusion en el ambito académico
viene dada en muchas ocasiones por el aprendizaje tradicional, donde la memorizacion y

la cantidad de contenidos tedricos juegan un papel mayoritario
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En la actualidad, la concentracion estd descendiendo a nivel mundial, y eso puede
significar un factor primordial a la hora de continuar con los contenidos tedricos que se
implementan dentro de un aula de clase, causando el poco interés por los diferentes

contenidos (Agudelo Parrado, 2021).

La concentracion es una variable muy necesaria para la captacion de conocimientos, ya
que representa toda la atencion que pone el individuo para aprender. Para obtener una

concentracion efectiva, el individuo necesita tener cierto interés por el contenido.

Es asi que Arias (2024) percibe a la concentracion como la habilidad que tiene la mente,
capaz de distinguir, apreciar y expresar las emociones con precision; en términos

generales, es la habilidad de crear sentimientos que ayuden al desarrollo del pensamiento.

Traiman-Schroh et al. (2022) Destaca que es importante la concentracion ya que es un
elemento clave para el logro de metas, porque permite dirigir toda la atencion hacia una
tarea especifica, optimizando el tiempo y los recursos disponibles. Esto permite al
individuo desarrollar habilidades como la resolucion de problemas, el andlisis critico y la
toma de decisiones, las cuales son esenciales tanto en el ambito académico como

profesional.

Es indispensable alejarse de aquellos elementos que puedan distraer la atencion. Acosta-
Yela et al. (2022) Recalca que para lograr captar la atencion por parte de los estudiantes
es necesario que el educando implemente recursos digitales gamificados; de esta manera
se va a fomentar un aprendizaje activo, teniendo como resultado la interaccion entre

estudiante — docente y estudiante — material.

(Paolo et al. (2024) afirma para obtener una buena concentracion es necesario mantenerse
motivado, debido a que la motivacion es una caracteristica clave del conocimiento, por
lo tanto, es fundamental mantenerse concentrados y evitar ciertas distracciones. Es
importante emplear estrategias metodologicas innovadoras que promuevan la

participacion de los estudiantes, facilitando asi la retencion de informacion

Segun menciona Maldonado Ponce et al. (2024), cuando una persona enfrenta un
problema, su atencion se dirige casi por completo a esa situacion especifica, lo que
dificulta su capacidad para centrarse en otras actividades. Para lograr un enfoque

adecuado en una tarea es fundamental contar con un nivel suficiente de activacion y
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motivacidn, pero la falta de esta Gltima se convierte en un impedimento considerable que

afecta de manera negativa la capacidad de mantener la concentracion de forma efectiva.

Garcia-Mendoza et al. (2021) sefiala que la concentracion es el mantenimiento
prolongado de la atencion. Para aumentar la capacidad de atencidn, hay que trabajar sobre

tres puntos importantes:

1.-Lograr mayor interés por el estudio
2.-Gestionar correctamente los asuntos personales
3.-Mantenerce activos con uno mismo acerca de lo que se esta realizando

1.4.1.2 La Integracion de las TIC en la motivacion Las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TIC) han experimentado un continuo crecimiento en el dmbito
educativo, convirtiéndose en un recurso imprescindible para enriquecer el proceso de
ensefianza y aprendizaje (Daniela Sandoval et al, 2024). Estas herramientas no solo
facilitan la transmision de conocimientos, sino que también contribuyen a hacer mas

dindmico y atractivo el entorno educativo.

Mediante la Integracion de las TIC se fomenta la motivacién en los estudiantes,
integrando metodologias innovadoras que despiertan su interés y mejoran su participacion
en las actividades académicas, permitiéndoles concentrarse de manera significativa en los
contenidos que se impartan mediante estas herramientas. Ademas, las TIC permiten
adaptar los contenidos a las necesidades individuales, promoviendo un aprendizaje

personalizado y accesible para todos (Mauricio, 2024).

El uso de las (TIC) en el ambito educativo ha resultado beneficiosa tanto para alumnos
como para docentes, ya que fomenta el desarrollo de habilidades en multiples areas y

fortalece las competencias digitales (Roncal et al. 2023).

Garcia Velasco et al. (2021) afirma que la educacion requiere un cambio de estrategias,
dejando atrds los métodos tradicionales y procesos memoristicos, lo que refleja
claramente un desinterés por aprender. Para cambiar esta situacion, el docente debe
enfocarse en utilizar recursos que sean de interés para el estudiante y de esta manera

cubran las expectativas del alumnado actual.
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1.4.1.3 Tecnologia Educativa En los ultimos afios, los métodos de ensefianza han ido
cambiando para adaptarse al proceso de aprendizaje. Las nuevas tecnologias ayudan a
mejorar el trabajo de los docentes, ya que se implementan métodos de ensefianza que

permiten a los docentes y a los estudiantes interactuar directamente (Pacheco et al. 2023)

La tecnologia educativa juega un papel fundamental en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, ya que permite la adaptacion a diversas necesidades, no sélo incorporando
recursos digitales como plataformas interactivas, aplicaciones y juegos educativos, sino
también promoviendo el desarrollo de estrategias pedagdgicas que aprovechen las
capacidades de estas herramientas, facilitando a los docentes personalizar las experiencias
de aprendizaje, facilitando la comprension de conceptos y mejorando la participacion

activa de los estudiantes (Cueva Gaibor, 2020) .

Con recursos como simulaciones, realidad aumentada y juegos interactivos, es posible
estimular habilidades précticas y tedricas en un contexto seguro y accesible para todos
los estudiantes. Esto contribuye a superar barreras tradicionales como la desconcentracion

o la falta de interés por los contenidos planteados (Reyes Chavez et al 2020).

1.4.1.4 Tecnologia Offline La tecnologia offline en educacion se centra en herramientas
que no requieren de conexion a internet, como software educativo instalable, libros
digitales y programas interactivos. Estos permiten a los estudiantes aprender a su propio
ritmo, ya que los materiales estan disponibles constantemente sin depender de la

conectividad (Mufioz Gonzélez, 2024)

Esta tecnologia tiene importantes beneficios, ya que es estable y no requiere
interrupciones externas. Por ejemplo, los simuladores o aplicaciones que funcionan
offline garantizan un entorno de aprendizaje libre de distracciones digitales o fallos de
conectividad. Esto es especialmente relevante en laboratorios o aulas donde se requiere
un enfoque en habilidades técnicas especificas, sin riesgo de interrupciones en la

actividad formativa (Lugo, 2024)

1.4.1.5 Tecnologia Online: Las tecnologias educativas online destacan por su capacidad
de conectar a estudiantes y docentes a través de plataformas digitales como aulas
virtuales, videos interactivos y herramientas de colaboracién que permiten el intercambio
de ideas en tiempo real, ofreciendo una gran flexibilidad, ya que los usuarios pueden
acceder a contenidos educativos desde cualquier lugar y en cualquier momento, siempre

que cuenten con conexion a Internet (Ayala et al, 2024)
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La tecnologia en online permite la accesibilidad a la educacion, ya que es una capacidad
de actualizacion constante, logrando que el proceso de aprendizaje mejore cada dia. Esto
permite una mayor concentracion y motivacion en los estudiantes durante el transcurso
de una clase o un proyecto, manteniendo un ambiente activo dejando atras las

metodologias tradicionales (Velasquez et al, 2024).

La integracion de tecnologias offline y online crea un entorno hibrido que maximiza las
oportunidades de aprendizaje, ya que un estudiante puede utilizar software offline para
desarrollar habilidades técnicas en un entorno controlado, mientras complementa este
conocimiento con recursos actualizados y colaborativos disponibles online. Este enfoque
no solo equilibra los beneficios de ambas modalidades, sino que también responde a las
necesidades de una educacion maés inclusiva, accesible y personalizada (Solano-

Gutiérrez, 2024).

1.4.1.6 Gamificacion para la concentracion La gamificacidon como constructor de
conocimientos requiere de profesores comprometidos y con actitudes diferentes, que
dejen a un lado los enfoques tradicionales que funcionaba en su momento, ahora en la
actualidad se necesitan docentes creativos, proactivos e innovadores que implementen
nuevas estrategias que comprometan al estudiante a un aprendizaje activo (Pefiafiel

Villavicencio et al. 2025).

La gamificacion no se limita a utilizar un juego en un momento concreto, sino que
consiste en transformar la dinamica del aula mediante practicas continias basadas en
mecanicas y dindmicas de juego. Para implementarla es imprescindible que el
profesorado estudie la metodologia, sus beneficios y dedique tiempo y recursos,
adaptando las herramientas disponibles a las necesidades del aula (Garcia Casaus et al.

2020).

La gamificacion se ha consolidado como una metodologia clave para fomentar la
concentracion de los estudiantes, ya que transforma las practicas educativas tradicionales
en experiencias mas dindmicas y participativas, permitiendo a los estudiantes
involucrarse activamente en su aprendizaje al incorporar elementos ludicos que los
motivan a prestar atencién y mantenerse concentrados para construir conocimiento de

forma significativa (Prieto Andreu et al. 2022)

Los docentes deben asumir un rol proactivo y creativo para que la gamificacion sea

efectiva en la mejora de la concentracion, dejando de lado las metodologias tradicionales.
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Es fundamental que investiguen y entiendan como aplicar esta metodologia, adaptando
sus recursos a las particularidades del alumnado. Con una adecuada planificacion se
pueden integrar elementos de juego en el aula de forma continua, fomentando un
ambiente de aprendizaje en el que la participacion y el compromiso sean constantes
(Jurado et al. 2023).

1.4.1.7 Paginas web gamificada Tafur Méndez et al. (2023) indican que las paginas web
gamificada en el ambito educativo representa un recurso clave para potenciar el
aprendizaje interactivo de los estudiantes. Estas herramientas digitales no solo fomentan
la creatividad, sino que también ofrecen la ventaja de poder acceder a los contenidos
desde cualquier lugar y en cualquier momento. Al integrar una pagina web gamificada
como apoyo pedagdgico, los estudiantes se sienten méas motivados y comprometidos, lo
que mejora su concentracion y facilita la comprension de los contenidos tedricos durante

las sesiones de clase.

La pagina web gamificada pueden contribuir desempefio académico, desarrollando
competencias digitales, fortalecimiento de trabajos colaborativos, esta es una herramienta
que sirve como apoyo didactico en el desenvolvimiento del estudiante, proporcionandoles
una mayor concentraciéon y motivacion en el momento de desarrollo de actividades

(Medel et al., 2023).

Gomez Paladines et al. (2021) afirma que uso de la gamificacion en la educacion trae un
impacto positivo por parte de los estudiantes, permitiéndoles mantenerse motivados en el
momento de realizar sus actividades demostrando més empeiio, autonomia e interés y al

mismo tiempo estan adquiriendo un aprendizaje significativo.

Las paginas web gamificadas son un tipo de aprendizaje muy importante en las
metodologias de formacidn debido a su enfoque ludico, que transforma el aprendizaje en
una experiencia mas divertida y efectiva. Estas plataformas digitales fomentan la
retencion de conocimientos al combinar juegos con estrategias de enseflanza, generando
un ambiente positivo y centrado. Ademas, permiten que los estudiantes pierdan el temor
a cometer errores, ya que los juegos promueven la exploraciéon y comprension de los
temas de forma dinamica, motivandolos a mantenerse concentrados y comprometidos

durante el proceso educativo. (Franco Lopez. 2021)

1.4.1.8 Beneficios de la pagina web gamificada Zambrano Cuadros et al. (2021) comenta

que beneficios ofrece el interese de los estudiantes al momento de implementar la pagina
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gamificada por los temas académicos mientras se interiorice el conocimiento, desarrolla

habilidades cognitivas para tomar decisiones y resolver problemas.

La implementacion de paginas web estd cambiando beneficiosamente la forma de
aprender y ensefiar en educacion, demostrando que son de gran relevancia para mejorar
la calidad de los métodos de ensenanza, al facilitar una adquisicion continua de nuevos
conocimientos y estrategias, ofreciendo funciones que ayudan al proceso de aprendizaje
y estimulan la participacion activa de los estudiantes para la construccion de nuevos

conocimientos (Cerna Salirrosas et al. 2023).

Favorece el rendimiento académico; tras su aplicacion se evidencia el desarrollo de las
habilidades motrices basicas, haciendo las clases més interactivas y motivadoras para el
estudiante. La motivacion y la emocidon materializadas con el uso de las dinamicas del
juego, permite que el alumno tome decisiones segun las situaciones que se le plantean,
obteniendo asi una mejor experiencia y fomentando su propia autonomia y creatividad

(Moreno Acosta et al. 2022).

El docente tiene un protagonismo diferente que en una educacién tradicional, con el
avance de las tecnologias (TIC), el docente cumple el rol de facilitador de la informacion
para que los estudiantes construyan su propio aprendizaje y puedan adquirir un
aprendizaje integro. Pasamos de una educacion tradicional a una educacion en linea, o
también llamada e-learning en el cual el estudiante tiene acceso a material educativo, en
este espacio se trabaja el proceso colaborativo. Aqui, el estudiante ocupa el rol del

investigador y constructor de sus conocimientos.

Los docentes no deben dejar de lado el aporte de las metodologias activas en la educacion
debido a que estas surgen debido a los nuevos escenarios educativos. Por esta razon, surge
una nueva area de estudio sobre el uso de juegos en la ensefianza, unida a ideas sobre la
motivacion, la psicologia detras de los juegos e incluso el desarrollo de una forma de

ensefiar (Gomez Paladines et al, 2021).
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CAPITULO 11

DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1 Definicion Del Prototipo

Esta investigacion tiene como prototipo una pagina web gamificada orientada al
mejoramiento de la concentracion de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico,
mediante la implementacion de “Casa del Tesoro” en la asignatura de disefio web en el

colegio Dr. José Ochoa Ledn.

Es una pagina web que esta desarrollada en Wix, en donde implementamos el juego
gamificado “Casa del Tesoro” que dard a los estudiantes una mejor concentracion
mediante la cual obtendran una mejor comprension de los contenidos de la asignatura de
disefio web, también se aplicard una evaluacion con sus respectivas rubricas para que los
estudiantes sigan el proceso y la estructura de la Casa del Tesoro, donde se incluirdn
recompensas o puntos por cada una de las respuestas correctas que se incluyan en las
pistas del mapa del tesoro, con esto despertaremos en los estudiantes una mayor

motivacion y concentracion.

2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo

La pagina web se ha realizado para estudiantes de segundo de bachillerato técnico de la
asignatura disefio web la cual se ha utilizado la metodologia ADDIE, en la cual se ha
insertado recursos educativos e interactivos dentro del prototipo, y de los temas didacticos

dentro de las unidades en la asignatura disefio web.

El modelo ADDIE se emplea en la educacion para crear espacios de aprendizaje, donde
los estudiantes participan activamente y construyen su propio conocimiento. Esto se logra

siguiendo las etapas de este método sistematico, eficiente y eficaz.

2.3 Objetivos general y especificos del prototipo
2.3.1 Objetivo General

Desarrollar la pagina web mediante la estructura Casa del Tesoro para mejorar la
concentracion en los estudiantes en el colegio de bachillerato Dr. Jos¢ Ochoa en la

asignatura de disefio web.

2.3.2 Objetivo Especifico
e Diseflar una pagina web gamificada basada en la estrategia de motivacion y

concentracion para la ensefianza en la asignatura de disefio web.
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e Implementar la pagina web gamificada integrando elementos como recompensas
y desafios.
e Evaluar la eficacia de la pagina web gamificada en la concentracion y motivacion

de los estudiantes mediante métodos cuantitativos y cualitativos.

2.4 Diseiio del Prototipo.

La metodologia aplicada en esta investigacion sera ADDIE, la cual permitira el desarrollo
de habilidades cognitivas y el fortalecimiento de los procesos de ensefianza a través de
herramientas gamificadas para despertar la motivacion de los estudiantes por los

contenidos. La metodologia ADDIE cuenta con diferentes fases como:

Analisis: Se identificard el tipo de aprendizaje de los estudiantes con las estrategias
adecuadas, permitiendo una adaptacion personalizada que fomente una mejor

comprension y participacion.

Diseno: Con base en los datos recolectados en esta fase, se desarrolld un sitio web
gamificado con un enfoque pedagdgico, procurando que los elementos lidicos refuercen

el aprendizaje de manera efectiva.

Desarrollo: Con base en las necesidades de los estudiantes, se desarrollaron actividades a
través de la planificacion y contenido proporcionado por el docente, integrando

contenidos, recursos y actividades interactivas que fomenten una mejor concentracion.

Implementacion: En esta fase se implement6 el sitio web creado para los estudiantes,
donde se realizard una breve explicacion de como utilizar el sitio web y ejecutarlo de

acuerdo a su estructura.

Evaluacion: En esta fase se evaluara el sitio web tomando en cuenta la experiencia de los

estudiantes y el cumplimiento de los objetivos.

El modelo ADDIE implementado en nuestro prototipo favorecerd a los estudiantes en la
experimentacion de los contenidos de la asignatura disefio web de manera interactiva en
el cual se implement6 recursos educativos que permitird a los estudiantes de segundo afio

de bachillerato mantener una mejor concentracion.

El propdsito de esta pagina web gamificada es lograr un contexto diferente a lo
tradicional, con la implementacion de contenidos de la asignatura disefio web en la cual

se implementd contenidos gamificados convirtiéndolo en un sitio web dindmico y

26



interactivo en donde el estudiante encontrara contenido, recurso, juego educativos y

evaluacion, con el propdsito de mantener una mejor concentracion en la asignatura.

llustracion 2

Modelo ADDIE

Disefio

Implantacién Qsarmllo

Nota: Se presenta la estructura del modelo ADDIE

2.5 Desarrollo del prototipo

El desarrollo de nuestra pagina web esta disefiada con un andlisis en la cual se verificara
las necesidades en la concentracion de los estudiantes, en base a esta observacion se
implementd contenidos mediante 3 unidades de la asignatura disefio web, mismos que
ofreceran diferentes actividades que buscan la concentracion de los estudiantes, también
se utilizd juegos gamificados y evaluacion para satisfacer los objetivos de nuestra

investigacion.

2.6 Herramientas de Desarrollo
Dentro de la pagina web se integr6 herramientas donde los estudiantes interactian
mediante diferentes actividades, contenidos, juegos y evaluacion con el fin de mejorar la

concentracion.
Wix:

Es una pagina web donde se llevo a cabo la integracion de diversas actividades, juegos,

contenidos y evaluaciones para mejorar la concentracion del estudiante.
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Canva:

Es una herramienta en linea que permite crear y compartir disefios como presentaciones,
podcast, infografias, entro otros. Fue utilizada para la realizar presentaciones de diferentes

contenidos de cada unidad acerca de la asignatura disefio web.
Genially:

Se utilizo una plantilla esencial, llamativa y dindmica para la elaboraciéon de un juego
gamificado que se implementd dentro de la pagina web buscando una mejor

concentracion de los estudiantes hacia los contenidos de la asignatura disefio web.
Educaplay

Se diseno diferentes actividades que ayuden a fortalecer las capacidades y habilidades de
los estudiantes de segundo de bachillerato acerca de las tematicas planteadas de cada

unidad de la asignatura disefio web.

2.7 Descripcion del prototipo
En el prototipo se busca mejorar la concentracion en los estudiantes de segundo afio de
bachillerato del colegio “Dr. Jos¢ Ochoa Ledn” en la asignatura Disefio Web mediante

contenidos, actividades y evaluacion que se seleccionaron en el plan de la unidad.

Ilustracion 3

Captura de la pagina principal de la pagina web “Casa del Tesoro™

CASA DEL TESORO
DISENO WEB

BIENVENIDOS

SEGUNDO DE
BACHILLERATO TECNICO

D

i = F¥ R

»u

Nota: La figura muestra el inicio de la pagina web
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llustracion 4

Menu de la pagina web

- CASA DEL TESORO 7
DISENO WEB

£
e

_
'COLEGIO D

([T)IMM CONTENIDOS ~ RECURSOS ~ ACTIVIDADES LA GRANPREGUNTA?  EVALUACION  Mas

Nota: La figura muestra cada una de las pestafias que se encuentra dividida la pagina web

llustracion 5

Unidades
SYLLABUS DE LA ASIGNATURA
UNIDAD 1
Conceptos de 1a Web T A r

UNIDAD 2

UNIDAD 3

{OH=o

=B
2
d

Nota: Se evidencian los temas que se van a tratar semanalmente.

Tlustracion 6

Contenidos

NI RECURSOS  ACTVIDADES LA GRANPREGUNTA?  FVALUACION  Ms

]
Unidad 2
Unidad 3

CEPTOS DE LA WEB

ribir los diferentes elementos y procedimientos para

na pagina web de acuerdo a determinados estandares de

* PROTOCOLOS TCP/IP

EVE e

Gr-RE
DIBYE
B
OVXET

lom/html/editor/web/renderer/render/document/d8359a14-90e1-4620-b807-6{7b8b4cb39b/contenidos
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Nota: Se presenta la pestafia de contenidos donde se evidencian los temas de la

asignatura Disefio Web, donde cada tema estd separada con su unidad.
Mlustracion 7

Recursos

INICIO CONTENIDOS ACTIVIDADES LA GRAN PREGUNTA? EVALUACION Mas

Unidad 2

€Ol wiis TOS DE LA WEB

SEMANA #1 TIPOS DE PAGINAS WEB

UNIDAD 1
CONCEPTOS DE LAWEB C

TIPOS DE
PAGINAS WEB

derer/render/document/d8359a14-90e1-4620-b807-6f7b8b4cb39b

Nota: En los Recursos se ubican las presentaciones y videos interactivos de cada uno de

los temas separados por unidad tal como se videncia en la ilustracion.

lustracion 8

Actividades

INICIO CONTENIDOS RECURSOS m LA GRAN PREGUNTA? EVALUACION Mss

UNIDAD 1

UNIDAD 2

SN |

Nota: Dentro de la ventana actividades se encuentran actividades gamificadas que

recopilan contenidos de los temas tratados
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Ilustracion 9
La Gran Pregunta

= CASA DEL TESORO
DISENO WEB

— e R

CASA DEL TESORO
DISENO WEB

DISENO WEB

o™ X
el

= egoond

CASA

Nota: La gran pregunta, donde encontramos el juego de gamificacion respectivo a la
estructura de una pagina web donde los usuarios tendran que superar cada nivel para

encontrar el cofre del tesoro.
Ilustracion 10
Evaluacion
meo  owevors  mewss  cowss s ceanmssone [Tl e

EVALUACION FINAL

3= ouplique este formutario para usaro come suyo propio

Evaluacion final

Student information

1. Student name *

2. Course name *

Nota: En la ventana de evaluacidon se encontraran con una evaluacion final donde se

evidenciara el rendimiento académico de cada estudiante.
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CAPITULO III EVALUACION DEL PROTOTIPO

3.1 Experiencia I

3.1.1 Planeacion La presente investigacion se realiza de manera precisa y concisa,
abordando los conceptos de la pagina web y herramientas de gamificacion que fortalezcan
los procesos del trabajo colaborativo dentro del proceso aulico en la asignatura de disefio

web.

Para esto, en la primera experiencia, se la llevo acabdé de manera presencial en la
Institucion, con la participacion del docente tutor de segundo de bachillerato en la materia
asignada para la ejecucion del prototipo con sus herramientas de gamificacion como

actividades, presentaciones interactivas y la observacion de la Casa del tesoro.

Terminada la ejecucion y observacion de la herramienta de gamificacion se usé el
instrumento denominado guia de entrevista en el que el docente nos aporta con sus
conceptos sobre la importancia que podria tener el prototipo en la asignatura de disefio

web y las recomendaciones para la herramienta Casa del tesoro.

3.1.2 Experimentacion En la ejecucion del prototipo se basod de acuerdo con el plan de
unidad didéctica, la cual verificamos las necesidades de los alumnos de segundo afio de
bachillerato en la asignatura Disefio web, en conjunto con el docente, misma que nos
sirvio para la creacion de los contenidos en la pagina web Casa del tesoro, enfocandose
en fortalecer el trabajo colaborativo dentro del proceso aulico, la presentacion se la realiza

de la siguiente manera:

e Serealizo una breve introduccion sobre la estructura que conlleva una pagina web
Casa del tesoro.

e Seinteractud con la docente el prototipo educativo.

e Observando y ejecutando cada una de las actividades realizadas dentro de la
pagina web, cada una de estas con sus temas y objetivos que se eligio dentro de la
planificacion.

e Se realizo la técnica de entrevista, la cual servia de evaluacion para una mejora

del prototipo.
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3.1.3 Evaluacion y reflexion Para la valoracion del prototipo se realizd la técnica de
entrevista, la cual se basd en cinco preguntas Abiertas basadas en las dimensiones e
indicadores de la variable pagina web Casa del tesoro, enfocados en la mejora de la

concentracion de los estudiantes de la asignatura disefio web.

Como resultado se determind que la pagina web, utilizada como herramienta de
gamificacion, Casa del tesoro consta como una pagina interactiva, dindmica, evaluativa

y de mucha participacion de los estudiantes

Sin embargo, se determind las correcciones a realizar en el prototipo tales como
implementar mas videos interactivos en las diapositivas, aumentar el tamafio del texto en
la pagina web, colocar un fondo mas académico y adaptar los contenidos de acuerdo a lo
que estan aprendiendo actualmente para que el estudiante tenga conocimiento de lo que

esta viendo dentro de la herramienta.

3.1.4 Resultados de la experiencia I A continuacion, se detalla de las 5 preguntas de la
entrevista al docente de la asignatura junto a las respuestas, esta presentacion se la realiza

de acuerdo a los indicadores de la variable sitio web Casa del tesoro.

1. { En su experiencia con segundo aio de bachillerato, ;cudles son los principales factores

que dificultan la concentracion de los estudiantes en clase?

En mi experiencia como docente considero que la falta de motivacion, el uso excesivo
del celular y la poca conexion entre el contenido y sus intereses personales son los factores

que mas afectan la concentracion de los estudiantes.

2. (Cree que una 'Casa del Tesoro' web podria mejorar la concentracion de sus

estudiantes? ;Por qué (si 0 no)?

Si, porque al ser una herramienta interactiva y dindmica, permite captar la atencion de los

estudiantes y los involucra activamente en el proceso de aprendizaje.

3. ;Considera que el contenido de la 'Casa del Tesoro' web es adecuado para evaluar el

aprendizaje de sus estudiantes?

Si, ya que permite valorar la comprension, la busqueda de informacion y la capacidad de

analisis de forma creativa.

4. ;Estaria dispuesta a usar esta 'Casa del Tesoro' web en su clase de disefio web para

reforzar contenidos? Justifique su respuesta.
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Si utilizaria la Casa del tesoro, porque es una herramienta que complementa los
contenidos de la asignatura de Disefio y Desarrollo Web de forma ludica e interactiva,

fomenta la participacion y promueve el aprendizaje autonomo.

5. {Qué cambios concretos sugeriria para mejorar esta pagina web como recurso

didactico?

Sugiero mantener constantemente su actualizacion y afiadir evaluaciones tipo proyectos

al final de cada unidad.
Propuesta de mejora del prototipo experiencia I:

De acuerdo a los datos obtenidos por la maestra de la asignatura Disefio web se evidencio
que el uso de la pagina web casa del tesoro actiia como una herramienta fundamental para
mejorar la concentracion donde los estudiantes pueden participar dentro y fuera de la

misma.

La docente sugirio realizar diferentes mejoras en el prototipo educativo tales como ubicar
mas videos educativos donde los estudiantes puedan reforzar sus conocimientos mediante
la observacion, adaptarla para celular en caso de que los estudiantes no tengan

computadora e incrementar el nimero de letra de las diapositivas.

3.2 Experiencia I I

3.2.1 Planeacion Para la ejecucion de esta segunda experiencia se incluye una muestra
de estudio de los alumnos de 2 afio de bachillerato perteneciente al colegio de Bachillerato
“Dr. Jos¢ Ochoa Ledn”, ubicado en el canton pasaje. Esta fase se desarrolld
especificamente en el contexto de la asignatura de Disefio Web, con el proposito de aplicar

y evaluar el prototipo propuesto.

El desarrollo del prototipo se llevara a cabo de manera presencial en las instalaciones de
la institucion educativa, incorporando todas las mejoras sugeridas por la docente durante
la experiencia anterior. Durante esta etapa, se pondran en practica diversos recursos
didacticos incluidos en la pagina web, tales como presentaciones interactivas, juegos
educativos basados en la gamificacién, videos tematicos relacionados con los contenidos

de la asignatura y el juego “Casa del Tesoro”.
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La implementacidn se realizara en el laboratorio de informaética, utilizando un proyector
y varios dispositivos moviles para facilitar la interaccion de los estudiantes con la pagina

web.

3.2.2 Experimentacion En esta fase, se implemento el prototipo educativo en base al plan
de unidad didactica proporcionado por la docente, el cual contenia los temas y objetivos

de la asignatura Disefio Web.

La aplicacion del prototipo permitid a los estudiantes reforzar sus conocimientos de forma
interactiva y colaborativa. La actividad contd con la participacion de los estudiantes de
segundo afio de bachillerato técnico, asi como de la docente de la asignatura, quien
acompafd el proceso y realizd una observacion inicial del prototipo, a modo de

introduccién, antes de su presentacion completa.

Se realizo la observacion del prototipo como una introduccion antes de presentarla de

manera completa.

» Se coordino el uso del laboratorio de informatica, asegurando la disponibilidad de
equipos y conexion a internet para todos los estudiantes.

» Se dio una breve bienvenida a los estudiantes y a la docente presentes,
contextualizando la finalidad de la actividad y la importancia del prototipo en el
aprendizaje de disefio web.

» A continuacion, se proyecto el sitio web "Casa del Tesoro" mediante un proyector,
permitiendo a los estudiantes visualizar la plataforma mientras se explicaban sus
componentes principales.

» Se procedi6 a detallar cada una de las secciones del menu desplegable,
describiendo las funcionalidades y contenidos disponibles en la pagina web.

» Se le procedio a abrir la pagina web gamificada en cada uno de los dispositivos
del laboratorio del area técnica.

» Se formaron parejas para trabajar en la exploracion del prototipo por parte de los
estudiantes.

» Se interactud con los estudiantes los temas y objetivos dentro del sitio web y con
cada una de las secciones y actividades de la pagina web, ejecutandolas de manera
correcta usando herramientas de gamificacion como Educaplay y Kahoot dentro

del sitio web.
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» Una vez finalizadas las actividades y contenidos de la asignatura, se realiz6 la
presentacion de la estructura de “La Gran Pregunta”.

» Se ejecuto la Gran pregunta de manera exitosa donde estaban concentrados en el
juego educativo.

» Durante la actividad, se brind6 apoyo técnico y pedagogico, resolviendo dudas y
orientando a los estudiantes en el uso del sitio.

» Se procedid a evaluar a los estudiantes dentro del sitio web de una manera
interactiva, resultando un grupo ganador.

» Se realiz6 la técnica de encuesta (Pos Test), con preguntas en escala de Likert,

donde se evalu6 si se cumplieron los objetivos del prototipo.

3.2.3 Evaluacion y reflexion Dentro de esta fase de la investigacion, se aplicd un
instrumento de recoleccion de datos a los estudiantes de segundo afio de bachillerato
técnico, con el objetivo de conocer sus percepciones y opiniones sobre el prototipo
educativo implementado. Este instrumento permitié identificar si la pagina web “Casa del
Tesoro” cumpli6 con su finalidad principal: fomentar la concentracion y el aprendizaje

activo mediante la gamificacion de contenidos propios de la asignatura Disefio Web.

Durante la ejecucion de la experiencia, se contd con la asistencia de 25 estudiantes, de un
total de 28 matriculados en la institucion educativa. Esta participacion permitio obtener
resultados representativos que evidencian el impacto positivo del prototipo. A través del
desarrollo de actividades ludicas, como juegos interactivos y evaluaciones gamificadas,
los estudiantes mostraron una actitud participativa y un mayor nivel de atencion frente a

los contenidos impartidos.

Los datos recopilados a través del postest, estructurado en escala de Likert, permitieron
valorar elementos clave como la motivacion, la concentracion y la satisfaccion con el
aprendizaje de HTML. Los resultados obtenidos reflejan que una amplia mayoria de los
estudiantes percibieron el prototipo como una herramienta (til y atractiva, lo cual
contribuye a validar su efectividad en el entorno educativo técnico. Ademas, se evidencio
un fortalecimiento del trabajo colaborativo y de las habilidades digitales mediante el uso

de la plataforma.
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3.2.4 Resultados de la evaluacion de la experiencia II Para llevar a cabo la experiencia
I, se aplico una encuesta a los estudiantes como instrumento de recoleccion de datos, con
el propdsito de obtener informacion precisa y detallada sobre su experiencia al utilizar el
sitio web “Casa del Tesoro” y los recursos de gamificacion incorporados en ¢€l. Esta
encuesta permitié recoger percepciones relacionadas con la motivacion, el nivel de
concentracion, la comprension de los contenidos y la participacion activa durante el uso
del prototipo.
A continuacion, se presentan los resultados obtenidos y su respectivo analisis, los cuales
permiten valorar la efectividad del prototipo educativo en el contexto de la asignatura de
Disefio Web.

Tabla 2

Resultado de satisfaccion en el aprendizaje HTML

Estadisticas de muestras emparejadas

Media N Desviacion Media de
estandar error estandar
Par (Qué tan satisfecho estas 1,40 25 ,500 ,100
1 con el aprendizaje de
HTML mediante el uso de
paginas Web?
(Qué tan satisfecho estas 2,84 25 ,374 ,075

con el aprendizaje de
HTML a través de la
pagina web "Casa del

Tesoro"?

Nota: Analisis de emparejamiento de las dos variables pre y pos test.
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Hustracion 11

Nivel de satisfaccion en el aprendizaje HMTL

140 00%
10

T
Insastifecho Neutral

Neutral Sastifecho

¢Que tan satisfecho estds con el aprendizaje de HTML mediante el uso de
. 3 .

paginas Web? &Que tan satisfecho estis con el aprendizaje de HTML a través de la pigina

web "Casa del Tesoro"?

Nota: En las figuras se muestran los porcentajes en cada una de las opciones de respuesta que

respondieron los estudiantes.

En esta muestra emparejada de N = 25 participantes, se compar6 el nivel de satisfaccion
con el aprendizaje de HTML antes y después de utilizar una herramienta educativa digital.
En el pretest, correspondiente al uso general de paginas web, se obtuvo una media de
1.40, donde el 60,00 % de los estudiantes manifestd un estado de insatisfaccion y el
40,00 % se mantuvo en una postura neutral. En contraste, en el postest, tras el uso de la
pagina web "Casa del Tesoro", la media aument6 a 2.84, reflejando una mejora notable.
En esta etapa, el 84,00 % de los estudiantes reportd sentirse mas satisfecho con el
aprendizaje, mientras que el 16,00 % mantuvo una posicion neutral. Para validar esta
diferencia se incluy6 un analisis descriptivo de frecuencia y promedios utilizando el
software SPSS version 24 donde estos resultados evidencian un impacto positivo en la

percepcion del aprendizaje de HTML mediante el uso de la pagina web gamificada.
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Tabla 3

Estadistica descriptiva de la comprension de etiquetas

Estadisticas de muestras emparejadas

Media N Desviacion Media de
estandar error estandar
Par (Te resulta facil 1,68 25 476 ,095
1 comprender las etiquetas
con el material presentado
en clases?
(Te resulto facil 3,48 25 ,510 ,102

comprender las etiquetas
con el contenido que

abarca la pagina web?

Nota: Analisis de emparejamiento de las dos variables pre y pos test (Segunda pregunta).

llustracion 12

Comparacion de resultados en porcentaje
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52,00% 12
48.00%
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Muy Dificil Dificil Facil Muy Facil

¢ Te resulta facil comprender las etiquetas con el material presentado en ¢Te resulto facil comprender Ias‘ e_tiquetas con el contenido que abarca la
clases? pagina web?

Nota: Graficos estadisticos que muestra los resultados obtenidos en las segundas preguntas

junto a su porcentaje en cada respuesta.

Para validar esta diferencia se aplicé un pre- pos test para muestras relacionales, junto
con un analisis descriptivo de frecuencia y promedios utilizando el software SPSS versién

24, donde en el pretest, la media fue 1.68, por lo tanto, el 68 % de los estudiantes calificd
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la tarea como dificil y el 32 % como muy dificil. Después de utilizar la pagina web como
recurso didactico, la media ascendid a 3.48 y la distribucion se invirtio: el 52 % describid
la tarea como facil y el 48 % como muy facil. Este aumento de casi dos puntos completos
en la media y el desplazamiento de percepciones hacia la facilidad confirman el impacto

positivo de la herramienta digital en el aprendizaje de las etiquetas.

Tabla 4

Resultados sobre el uso de paginas web

Estadisticas de muestras emparejadas

Media N Desviacion Media de
estandar error estandar

Par (Consideras que el uso de 1,32 25 ,476 ,095
1 paginas web utilizadas en

clases te motiva a

concentrarte mas en los

contenidos de la

asignatura Disefio web?

(Consideras que la pagina 2,84 25 ,374 ,075

web "Casa del Tesoro" te
motivd a concentrarte mas
en el contenido de la

asignatura Disefio Web?

Nota: Analisis de emparejamiento de las dos variables pre y pos test (Tercera pregunta).
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Hustracion 13

Representacion grdfica de los resultados después de la implementacion del prototipo

Neutral De Acuerdo

En desacuerdo Neutral

iConsideras que la pagina web "Casa del Tesoro" te motivé a concentrarte
iConsideras que el uso de paginas web utilizadas en clases te motivaa mas en el contenido de la asignatura Disefio Web?
concentrarte mas en los contenidos de la asianatura Disefio web?

Nota: Graficos de las estadisticas representada de las terceras preguntas del pre y del pos test.

Los resultados obtenidos a través de las encuestas aplicadas en el pretest y postest
evidencian que la pagina web "Casa del Tesoro" tuvo un impacto positivo en la
concentracion de los estudiantes durante las clases. En el pretest, se obtuvo una media de
1.32, donde el 68,00 % de los estudiantes expreso estar en desacuerdo con que las paginas
web utilizadas en clase los ayudaran a concentrarse, mientras que el 32,00 % adoptd una
postura neutral. En contraste, en el postest, la media aument6 a 2.84, reflejando una
mejora significativa. En esta fase, el 84,00 % de los estudiantes estuvieron totalmente de
acuerdo en que la implementacion de la pagina "Casa del Tesoro" los ayudd a
concentrarse y a sentirse motivados, gracias a las dindmicas de juego incorporadas en la
herramienta, mientras que el 16,00 % se mantuvo neutral. Para validar esta diferencia se
incluyd un andlisis descriptivo de frecuencia y medias utilizando el software SPSS
version 24 donde estos datos respaldaron la efectividad de la pagina gamificada como

recurso didactico en la asignatura de Disefio Web.
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Tabla 5

Valoracion de herramientas gamificadas.

Estadisticas de muestras emparejadas

Media N Desviacion Media de
estandar error estandar

Par (Como valorarias tu 1,52 25 ,510 ,102
1 experiencia al utilizar

herramientas tecnoldgicas

para mantener la

concentracion en clases?

(Como valorarias tu 3,36 25 ,490 ,098

experiencia al usar
paginas web para mejorar
tu concentracion en la

asignatura Disefio Web?

Nota: Andlisis de emparejamiento de las dos variables pre y pos test (Cuarta pregunta).

Hustracion 14

Experiencias al utilizar herramientas tecnologicas

12,54

10,0

Muy Mala Mala Buena Muy Buena
¢Como valorarias tu experiencia al utilizar herramientas tecnolégicas para ¢Como valorarias tu experiencia al usar paginas web para mejorar tu
mantener la concentracion en clases? concentracién en la asignatura Disefio Web?

Nota: Graficos representativos de los resultados de la cuarta pregunta realizada a los

estudiantes.
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Los resultados reflejan una mejora notable en la valoracion de los estudiantes sobre el uso
de recursos digitales para mantener la concentracion, donde se realizé un pre - post test
utilizando un anélisis descriptivo de frecuencia, en el software SPSS version 24. En el pre
test el 52,00 % calificd negativamente su experiencia con herramientas tecnoldgicas en
clase, y el 48,00 % la consideré muy mala, con una media de 1.52. Sin embargo, tras usar
paginas web como apoyo en la asignatura Disefio Web, la media aumento6 a 3.36, y las
opiniones mejoraron: el 64,00 % califico la experiencia como buena y el 36,00 % como
muy buena. Estos datos evidencian un impacto positivo del uso de la pagina web Casa
del Tesoro en la concentracion del alumnado.

Tabla 6

Comparacion de la concentracion de los estudiantes

Estadisticas de muestras emparejadas

Media N Desviacion Media de
estandar error estandar

Par (Consideras que las 1,60 25 ,500 ,100
1 actividades educativas te

ayudan a mantenerte

activamente vinculado

con los contenidos de la

asignatura Disefio web?

(Consideras que la pagina 3,48 25 ,510 ,102

web "Casa del Tesoro" te
ayudo6 a mantenerte
activamente vinculado
con los contenidos de la

asignatura Disefio Web?

Nota: Analisis de emparejamiento de las dos variables pre y pos test (Quinta pregunta).
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Hustracion 15

Nivel de concentracion en porcentajes

12,5

10,0
104
757
15
13
60,00% s2.00% -
48 00%|
5,0
.
40,00%
254
o T T oo T T
Totalmente en desacuerdo En desacuerdo De Acuerdo Totalmente de acuerdo
éConsideras que las actividades educativas te ayudan a mantenerte iConsideras que la pagina web "Casa del Tesoro" te ayudé a mantenerte
activamente vinculado con los contenidos de la asignatura Disefio web? activamente vinculado con los contenidos de la asignatura Disefio Web?

Nota: Graficos estadistico donde se refleja el porcentaje de las respuestas obtenidas en la

pregunta.

Para la validacion de la diferencia entre pre — post test se aplicé un analisis descriptivo de
frecuencia y promedios, utilizando el software SPSS 24, donde los resultados indican una
diferencia notable en la percepcion del vinculo con los contenidos de la asignatura Disefio
Web antes y después de usar la pagina “Casa del Tesoro”. Donde en el pre test el 60,00 %
de los estudiantes expreso estar en desacuerdo y el 40,00 % totalmente en desacuerdo,
con una media de 1.60. En el post test la media aumento a 3.48, y las respuestas mejoraron
considerablemente: el 52,00 % estuvo de acuerdo y el 48,00 % totalmente de acuerdo.
Esto demuestra que el uso de la pagina “Casa del Tesoro” contribuy6 positivamente a

mantener a los estudiantes activamente vinculados con los contenidos de la asignatura.
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Tabla 7

Influencia de juegos educativos en clases

Estadisticas de muestras emparejadas

Media N Desviacion Media de
estandar error estandar
Par (Crees que el uso de 1,60 25 ,500 ,L100
1 juegos educativos en clase
podria ayudarte a
concentrarte mejor?
(Crees que el uso de 3,44 25 ,507 ,101

juegos educativos en clase
podria ayudarte a

concentrarte mejor?

Nota: Andlisis de emparejamiento de las dos variables pre y pos test (Sexta pregunta).

Hustracion 16

12,5

14
55,00%

De Acuerdo Totalmente de acuerdo

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo ¢Crees que el uso de juegos educativos en clase podria ayudarte a
r?

. . N concentrarte mejo
éCrees que el uso de juegos educativos en clase podria ayudarte a
jor?

concentrarte mejor?

Nota: Se presenta los porcentajes en cada una de las opciones de respuesta.

Para la validacion de esta diferencia se aplico el pre — post test utilizando un analisis
descriptivo, donde se utiliz6 el software SPSS version 24. Se obtuvo como resultado que
en el pre test el 60,00 % manifest6 estar en desacuerdo y el 40,00 % totalmente en
desacuerdo, con una media de 1.60. En el post test la media ascendié a 3.44, y las
respuestas positivas aumentaron: el 56,00 % estuvo de acuerdo y el 44,00 % totalmente

de acuerdo. Estos resultados sugieren que los juegos educativos tuvieron un efecto

positivo en la concentracion de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje.
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Tabla 8

Paginas web para mejorar la concentracion

Estadisticas de muestras emparejadas

Media N Desviacion Media de
estandar error estandar
Par (Te gustaria usar paginas 1,64 25 ,490 ,008
1 web como herramientas
para mantenerte
concentrado en clases de
Disefio Web?
(Te gustod usar la pagina 3,56 25 ,507 ,101

web "Casa del Tesoro"
como una forma de
mantenerte concentrado en

las clases de Disefio Web?

Nota: Analisis de emparejamiento de las dos variables pre y pos test (Séptima pregunta).

Hustracion 17

Opinion de satisfaccion del uso de paginas web

12,5

10,0
7.5
14
56,00%|
44,00%|
5,04
2,54
00 T T
Nada satisfecho Poco satisfecho Satisfecho Muy satisfecho
¢ Te gustaria usar paginas web como herramientas para mantenerte ¢ Te gustd usar la pagina web "Casa del Tesoro™ como una forma de
concentrado en clases de Disefio Web? mantenerte concentrado en las clases de Disefio Web?

Nota: Se presentan los resultados en graficas de las preguntas realzadas a los estudiantes.

Mediante los resultados obtenidos en esta pregunta del pre — post test se aplic6 un analisis
descriptivo de frecuencia y promedios, utilizando el software SPSS, tras la aplicacion del

pre test se obtuvo una media de 1.64, donde el 64,00 % de los estudiantes se mostro poco
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satisfecho y el 36,00 % nada satisfecho. De la misma forma en lo que es el pos test, tras
la experiencia con "Casa del Tesoro", la media aumento a 3.56, evidenciando una mejora
significativa. En esta etapa, el 56,00 % se declar6 muy satisfecho y el 44,00 % satisfecho
con el uso de dicha herramienta. Los resultados reflejan una muestra significativa en que
los estudiantes mantiene una conexidn activa con el contenido de la asignatura disefio
web permitiéndole mantenerse concentrados activamente por la gamificacion que brinda

esta pagina Web.
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CONCLUSIONES

Con base en el desarrollo del trabajo de investigacion y en funcién de los objetivos

planteados, se establecen las siguientes conclusiones:

e La gamificacion tiene un impacto favorable en la atencion de los alumnos, puesto
que la introduccion de componentes como desafios, premios y acciones
interactivas en el pagina web “Casa del Tesoro” atrajo su interés y elevd su

motivacion, promoviendo la participacion activa en los estudiantes.

e La plataforma creada facilit6 un aumento en la retenciéon de conocimientos
teoricos y practicos. Por lo cual, lograron una comprension mas profunda de
conceptos y manifestaron una mayor comodidad y satisfaccion al aprender

mediante recursos visuales y dinamicos.

e El uso de elementos visuales, recompensas y desafios mantuvo el interés y
disminuyeron las distracciones; los juegos educativos aumentaron la

concentracion y la participacion activa en clase.

e Se valid6 un notable avance en la atencion, satisfaccion y comprension de los
estudiantes, demostrando que la pagina gamificada es una tactica eficaz para

potenciar la concentracion y el aprendizaje en el entorno escolar.

48



RECOMENDACIONES

Se propuso continuar utilizando la pagina web "Casa del Tesoro™ como una
herramienta educativa constante, dado que se demostro ser efectiva para aumentar

la concentracion y el rendimiento académico a través de la gamificacion.

Se recomendo realizar actualizaciones y enriquecer la plataforma periddicamente
con nuevos retos, videos interactivos y contenidos ajustados, con el fin de
mantener el interés de los usuarios y reforzar tanto el aprendizaje practico como

el teorico.
Se aconsejo incorporar elementos de gamificacion en otras areas del curriculo,

considerando la buena respuesta de los alumnos en esta materia, con el fin de
amplificar los beneficios del aprendizaje activo en otras asignaturas.
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ANEXO 1
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ANEXO 2

Presentacion del prototipo educativo a los estudiantes de segundo afio de bachillerato
del Colegio Dr. José Ochoa Leon

ANEXO 3

Socializacion de los contenidos y actividades integradas en la pagina web
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ANEXO 4

Ejecucion del juego de gamificacion “La gran pregunta”
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ANEXO 5

Finalizacion de la presentacion y ejecucion del prototipo educativo a los estudiantes de
segundo afio de bachillerato del colegio Dr. José Ochoa Ledn
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ANEXO 6

Aplicacion de la encuesta Post — test a los estudiantes
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