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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion de la
Gamificacion y el Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera de
Educacion Basica en una Universidad Publica, Ecuador 2022; desde un tipo de
investigacion descriptivo correlacional transversal cuantitativo, para lo cual se utilizo
como instrumento de recopilacion de datos la confeccién de un cuestionario para
ambas variables de investigacién en un marco muestral de 205 estudiantes de la
facultad de Educacion Basica de una universidad publica en Ecuador. El nivel de
confiabilidad superd los 0.8 puntos en ambos instrumentos, ademas, se obtuvo una
prueba de normalidad de 0.000< 0.05 en p valor, suponiendo una distribucién
atipica. En ese sentido se utiliz6 como prueba de correlacion la no paramétrica
como es el coeficiente de Spearman, obteniendo como resultado final existe una
relacion alta entre las variables la cual asciende a Rho = 0.840 y un grado de
significancia de p valor de 0.000 < 0.05, pudiendo aceptar la hipétesis alternativa y

rechazando la hipétesis nula.

Palabras clave: gamificacién, pensamiento computacional.
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Abstract

The objective of this research was to determine the relationship between
Gamification and Computational Thinking in the Students of the Basic Education
Career at a Public University, Ecuador 2022; from a type of quantitative cross-
sectional correlational descriptive research, for which the preparation of a
questionnaire for both research variables was used as a data collection instrument
in a sampling frame of 205 students from the Faculty of Basic Education of a public
university in Ecuador . The reliability level exceeded 0.8 points in both instruments,
in addition, a normality test of 0.000<0.05 was obtained in p value, assuming an
atypical distribution. In this sense, the non-parametric correlation test such as
Spearman's coefficient was used, obtaining as a final result there is a high
relationship between the variables which amounts to Rho = 0.840 and a degree of
significance of p value of 0.000 < 0.05, being able to accept the alternative

hypothesis and rejecting the null hypothesis.

Keywords: gamification, computational thinking.
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l. INTRODUCCION

El pensamiento computacional es una novedosa versién en las mejoras
dentro del proceso de aprendizaje y ensefianza, donde se expone la posibilidad de
agilizar la operaciéon mediante la posibilidad de que el estudiante asemeje los
procedimientos de comprension tal cual lo generan las maquinas
computacionales.(Pinto et al., 2022) hablan sobre metodologias adaptadas a los
nuevos requerimientos digitales, donde se observan habilidades transversales
donde se demuestra la solucion de problemas mediante un razonamiento l6gico
procesal.

A nivel internacional, (Loureiro et al., 2022) menciona que este estilo posee
alcances sobre configuraciones y programas, partiendo del entendimiento del
concepto y no una simple definicion. (Acosta, 2021) en un contexto espafiol apuesta
por un 60% de efectividad que poseeria el pensamiento computacional en edades
tempranas, facilitando una cifra mas alta en edades superiores a los 18 afios por
su capacidad de interrelacionar y analizar mas experimentadas. Las instituciones
internacionales conocen que este sistema es beneficioso por su orientacion hacia
la solucién de problemas mediante la observacién de patrones y ademas de su
propuesta hacia estrategias desde la perspectiva de la gamificacion.(Leon et al.,
2020). La gamificacion no es un simple sistema que mejora la calidad del
aprendizaje y colabora con las nuevas metodologias, sino que involucra una
narrativa, propicia la estrategia y creatividad, impulsa el trabajo en equipo y permite

afianzar el conocimiento en un ambiente controlado.

En un ambito nacional, (M. del M. Sanchez & Gonzélez, 2019) afirman que
la heterogeneidad de los estudiantes dificulta la implementacién de un pensamiento
computacional estandar, por tanto, es indispensable proporcionar entornos de
relacion constante a fin de generar un dominio previo. (Marin et al., 2022) indica
que es ahi donde la gamificacion muestra un entorno supuesto, impulsa la
creatividad y potencia la habilidad por un bien mayor. (Carrera, 2022) afirma que
Ecuador todavia esta en un proceso de adaptacion, donde la deficiencia académica

hace prevalecer un bajo nivel de competencia respecto a otros ambitos



internacionales, lo cual trae consigo una baja respuesta a la solucion de problemas
sociales.

En el ambito local, en una universidad publica en Ecuador, los estudiantes
del programa de educacion han tenido la oportunidad de probar los alcances del
pensamiento computacional pero los resultados no han sido los esperados; adn se
sigue manifestando falta de comprension lectora, dificultad para realizar analisis e
identificacion de problemas y soluciones, lentitud en la practica de técnicas
creativas, deficientes aplicaciones de estrategias y poco razonamiento l6gico en
situaciones criticas. A la fecha la institucion académica, ha buscado incentivar el
uso de tecnologia que les pueda apoyar en el proceso l6gico, impulsando sus
propias caracteristicas nativas digitales y partiendo de una observacion de su
entorno personal, pero lamentablemente los resultados no han tenido cambios
significativos por ello la gamificacion seria una opcion observable para promover

modificaciones importantes. (Ev. Programa Educacion 2022-1, Unidad didactica).

De continuar con la situacion la institucion perderia credibilidad en cuanto a
la formacién de sus profesionales en Educacion, los cuales a la fecha han
demostrado niveles regulares de abstraccion y razonamiento analitico. Es asi como
se desprende la formulacién del problema: ¢(De qué manera se relaciona la
Gamificacion y el Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera de
Educacion Béasica en una Universidad Publica, Ecuador 20227?; de forma especifica:
¢,De qué manera se relaciona las dinamicas y el Pensamiento Computacional en
los Estudiantes de la Carrera de Educacién Basica en una Universidad Publica,
Ecuador 20227, ¢De qué manera se relacionan las mecéanicas y el Pensamiento
Computacional en los Estudiantes de la Carrera de Educacion Basica en una
Universidad Publica, Ecuador 2022?, ¢De qué manera se relacionan los
componentes y el Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera de

Educacion Basica en una Universidad Publica, Ecuador 2022?

Ademas, la investigacion se justifica teéricamente en la variable gamificacion
la Teoria del Constructivismo de Piaget, Teoria del conductista de Skinner y la
teoria conectivista de George Siemens y su enfoque pedagégico (C. L. Sdnchez

et al., 2020); en la variable pensamiento computacional con la Teoria Cognoscitiva



de David Ausubel, Teoria de Aprendizaje Asociativo de Pavlov y la Teoria
Computacional de Alan Turing, asi como su enfogue neurocientifico computacional
(Marte, 2020). En la justificacion metodoldgica se persigue la elaboracion de un
cuestionario dirigido a la investigaciéon de ambas variables el cual es confiable
segun los expertos en la materia que lo evaluaron. Ademas, posee justificacion
practica al buscar orientar la investigacibn a encontrar una solucién para la
problematica expuesta, en donde se busca

De esta manera, se desarrolla el objetivo general: Determinar la relacion de
la Gamificacion y el Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera
de Educacion Basica en una Universidad Publica, Ecuador 2022. Objetivos
especificos: Determinar la relacibn de las dindmicas y el Pensamiento
Computacional en los Estudiantes de la Carrera de Educacion Basica en una
Universidad Publica, Ecuador 2022, Establecer la relacion de las mecanicas vy el
Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera de Educacion Basica
en una Universidad Publica, Ecuador 2022, Precisar la relacién de los componentes
y el Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera de Educacion
Bésica en una Universidad Publica, Ecuador 2022.

Asimismo, se indica la hipoétesis alternativa general (H1): La Gamificacion
posee relacidn significativa con el Pensamiento Computacional en los Estudiantes
de la Carrera de Educacion Basica en una Universidad Publica, Ecuador 2022.
Hipotesis nula general (Ho): La Gamificacion no posee relacion significativa con el
el Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera de Educacion
Béasica en una Universidad Publica, Ecuador 2022.

Hipotesis especificas: Las dinamicas poseen relacion significativa con el
Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera de Educacion Basica
en una Universidad Publica, Ecuador 2022, Las mecanicas poseen relacion
significativa con el Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera
de Educacién Basica en una Universidad Publica, Ecuador 2022, Los componentes
poseen relacion significativa con el Pensamiento Computacional en los Estudiantes

de la Carrera de Educacion Basica en una Universidad Publica, Ecuador 2022.



I. MARCO TEORICO

En el marco tedrico es importante mencionar los estudios e investigaciones
previas por las cuales se apoya el presente analisis, las cuales fueron dispuestas

desde el &mbito internacional y nacional.

A nivel internacional, (Bellido, 2022) en su investigacion sobre gamificacion
y calidad educativa, tuvo como objetivo encontrar una relacién entre las variables
para lo cual se estim6 un tipo de investigacion correlacional descriptiva
transaccional cuantitativa, incidiendo en la confeccion de un cuestionario como
herramienta de recoleccion de datos en una muestra poblacional de 41 estudiantes,
obteniendo como resultado un coeficiente de Spearman de Rho= 0.590,
concluyendo que no existe relacion entre las variables, por tanto, se acepta la
hipotesis de investigacién y se rechaza la hipétesis de nula. Es importante esta
investigacion por las dimensiones de la variable gamificacion, tales como:

dinamicas, mecanicas y componentes.

(Laime & Huillca, 2022) en su investigacion sobre pensamiento
computacional y competencias digitales, tuvo como objetivo encontrar una relacion
entre las variables para lo cual se estim6 un tipo de investigacion correlacional
descriptiva transaccional cuantitativa, incidiendo en la confeccibn de un
cuestionario como herramienta de recoleccion de datos en una muestra poblacional
de 100 estudiantes, obteniendo como resultado un coeficiente de Spearman de
Rho= 0.094, concluyendo que no existe relacion entre las variables, por tanto, se
acepta la hipotesis nula y se rechaza la hipétesis de investigacion. Es importante
esta investigacion por las dimensiones de la variable pensamiento computacional,

tales como: definicién, comodidad, interés, uso en al aula y uso profesional futuro.

(Huaca, 2021) en su investigacion sobre gamificacion y aprendizaje
significativo, tuvo como objetivo encontrar una relacion entre las variables para lo
cual se estim6 un tipo de investigacién correlacional descriptiva transaccional
cuantitativa, incidiendo en la confeccion de un cuestionario como herramienta de
recoleccion de datos en una muestra poblacional de 80 estudiantes, obteniendo
como resultado un coeficiente de Spearman de Rho= 0.775, concluyendo que si
existe relacion entre las variables, por tanto, se acepta la hip6tesis de investigacion

4



y se rechaza la hipotesis nula. Es importante esta investigacion por las dimensiones
de la variable gamificacion, tales como: dinamica de la recompensa, dinamica de la

competicion, dinamica de la solidaridad.

(Miranda, 2021) en su investigacion sobre gamificacion y calidad educativa,
tuvo como objetivo encontrar una relacion entre las variables para lo cual se estimé
un tipo de investigacion correlacional descriptiva transaccional cuantitativa,
incidiendo en la confeccion de un cuestionario como herramienta de recoleccion de
datos en una muestra poblacional de 155 estudiantes, obteniendo como resultado
un coeficiente de Spearman de Rho= 0.623, concluyendo que no existe relacion
entre las variables, por tanto, se acepta la hipétesis nula y se rechaza la hipétesis
de investigacion. Es importante esta investigaciéon por las dimensiones de la

variable gamificacion, tales como: dindmicas, mecéanicas y componentes.

(Saldarriaga, 2021) en su investigacion sobre gamificacion y actitud
matematica, tuvo como objetivo encontrar una relacién entre las variables para lo
cual se estim6 un tipo de investigacion correlacional descriptiva transaccional
cuantitativa, incidiendo en la confeccion de un cuestionario como herramienta de
recoleccién de datos en una muestra poblacional de 51 estudiantes, obteniendo
como resultado un coeficiente de Spearman de Rho= 0.459, concluyendo que si
existe relacion entre las variables, por tanto, se acepta la hipotesis de investigacion
y se rechaza la hipétesis de nula. Es importante esta investigacion por las
dimensiones de la variable gamificacion, tales como: dinamicas, mecanicas y

componentes.

(Sosa, 2021) en su investigacion sobre gamificacion y nivel de aprendizaje,
tuvo como objetivo encontrar una relacion entre las variables para lo cual se estimo6
un tipo de investigacion correlacional descriptiva transaccional cuantitativa,
incidiendo en la confeccidn de un cuestionario como herramienta de recoleccion de
datos en una muestra poblacional de 105 estudiantes, obteniendo como resultado
un coeficiente de Spearman de Rho= 0.702, concluyendo que si existe relacion
entre las variables, por tanto, se acepta la hipotesis de investigacion y se rechaza

la hipdtesis de nula. Es importante esta investigacion por las dimensiones de la



variable gamificacién, tales como: mecanicas, componentes y elementos

especificos.

(Anicama, 2020) en su investigacion sobre gamificacion y rendimiento
académico, tuvo como objetivo observa el nivel de influencia de los juegos
educativos dentro de los resultados finales de los estudiantes, para lo cual se
establecio un tipo de investigacion cuasi experimental cuantitativo en una muestra
de 60 estudiantes a los cuales se les ejecutd un pre test y post test. Como resultado
final se obtuvo una mejora significativa en los rendimientos académicos, pre test
x=8.86 vs un post test del x=16.97, teniendo un valor de p= 0.01. Es importante
esta investigacion por las dimensiones de la variable gamificacion, tales como:

dindmica de recompensa, competicion y solidaridad.

(Narvéez et al., 2019) en su investigacion sobre pensamiento computacional
y competencias digitales, tuvo como objetivo encontrar una relacion entre las
variables para lo cual se estimo un tipo de investigacion correlacional descriptiva
transaccional cuantitativa, incidiendo en la confeccion de un cuestionario como
herramienta de recolecciéon de datos en una muestra poblacional de 100
estudiantes, obteniendo como resultado un coeficiente de Spearman de Rho=
0.094, concluyendo que no existe relacion entre las variables, por tanto, se acepta
la hipoétesis nula y se rechaza la hipétesis de investigacion. Es importante esta
investigacion por las dimensiones de la variable pensamiento computacional, tales

como: definicién, comodidad, interés, uso en al aula y uso profesional futuro.

(Rosales, 2019) en su investigacion sobre la potencialidad de las habilidades
computacionales y su dominio, tuvo como objetivo encontrar una relacion entre las
variables para lo cual se estimd un tipo de investigacion correlacional descriptiva
transaccional cuantitativa, incidiendo en la confeccion de un cuestionario como
herramienta de recolecciébn de datos en una muestra poblacional de 336
estudiantes, obteniendo como resultado un coeficiente de Spearman de Rho=
0.421, concluyendo que la relacion existente es positiva moderada, por tanto se
acepta la hipotesis de investigacion y se rechaza la hipotesis nula. Es importante
esta investigacion por las dimensiones de la variable pensamiento computacional,

tales como: toma de decisiones, bucles, condicionales, subrutinas.



(Anchante Alva, 2018) en su investigacion sobre el nivel de pensamiento
computacional y aprendizaje, tuvo como objetivo encontrar una relacion entre las
variables para lo cual se estimo un tipo de investigacion correlacional descriptiva
transaccional cuantitativa, incidiendo en la confeccion de un cuestionario como
herramienta de recoleccion de datos en una muestra poblacional de 70 estudiantes,
obteniendo como resultado un coeficiente de Spearman de Rho= 0.681,
concluyendo que la relacion existente es positiva moderada, por tanto se acepta la
hipdtesis de investigacion y se rechaza la hipétesis nula. Es importante esta
investigacién por las dimensiones de la variable pensamiento computacional, tales
como: formulacién, organizacion, representacién, automatizacién, identificacion,

transferencia y generalizacion.

A nivel nacional, (Lupercio & Patricia, 2018) en su investigacion sobre la
gamificacion y proceso de aprendizaje, tuvo como objetivo encontrar una relacion
entre las variables para lo cual se estimé un tipo de investigacion correlacional
descriptiva transaccional cuantitativa, incidiendo en la confeccibn de un
cuestionario como herramienta de recoleccion de datos en una muestra poblacional
de 98 estudiantes, obteniendo como resultado un r=0.974, concluyendo que la
relacion existente es positiva muy alta, por tanto se acepta la hipotesis de
investigacion y se rechaza la hipétesis nula, segun la prueba Wicolxon. Es
importante esta investigacion por las dimensiones de la variable gamificacion, tales

como: Tic, estrategias, tecnologia, didacticas.

En cuanto a las teorias que apoyan la investigacion, respecto a la variable
gamificacion, la teoria del Constructivismo de Jean Piaget (Delval, 1996) postula la
idea que el conocimiento no existe de manera innata ya que todo se construye al
momento que sociabilizamos con el entorno, para ello toma el razonamiento logico
matematico de acuerdo a las probabilidades, en el cual el sujeto es participe de
cambios y transformaciones, construyendo cada vez mayor grado de conocimiento.
En ésta, teoria se incluyen elemento como la postura del conjunto (aprendizaje
como un todo) y la postura de los estadios (sensorial, operativa, concreta y formal).
En la ultima se explica como sujeto va construyendo conocimiento desde lo mas
simple a las estructuras mas complejas. Por otro lado, la Teoria Conductista

(Guerrero & Flores, 2009) citando a Skinner quien afirmaba que el aprendizaje
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puede ser modelado desde los estimulos externos, para ello, si el individuo se
encontraba en una situacion de presion o estancamiento era necesario ingresar
bases conductuales que modificaran dicha postura. Los estimulos tomados como
elementos de refuerzo son en diferente grado, por tal, algunos podrian ser exitosos

en cuando a mejorar la postura hacia el aprendizaje y otros no.

Otras de la teorias que colaboraron a la gamificacion es la Teoria del
Conectivismo de George Siemens citado por (Ibarra & Vicente, 2021) nos habla
sobre la necesidad de crear estructuras desde la base de que el conocimiento no
esta albergado en uno mismo, sino que se encuentra de todas partes, dejando de
lado que la actividad es de caracter individual o interna. Para ello el autor participa
de la idea de que en un entorno donde todos los elementos se encuentran
interconectados gracias a la tecnologia es prioritario desarrollar conocimiento
desde la diversidad, discusion, tecnologia y la capacidad de actualizarse. El
conectivismo se apoya en los alcances tecnoldgicos como elementos que
impulsarian que dicho proceso se desarrolle de manera mas rapida a lo observado

en periodos previos a la era tecnoldgica digital.

En la teoria sustantivas se puede hablar de la Teoria de Gamificacién, o
método de gamificacién acuiiado por primera vez por Nick Pelling, quien de manera
acertada considero que el término iba de la mano con la consolidacion de factores
entorno al juego o también denominada “cultura de juego”. En dicho sentido la
teoria esta orientada segun (Escobar et al., 2022) a la busqueda del desarrollo de
competencias transversales en un marco de juego, pudiendo mejorar la experiencia
del participante en un lenguaje ya conocido. La teoria se orienta a cualquier
experiencia pedagogica que ponga de manifiesto la relacion entre elementos
ladicos y elementos convencionales. En si la teoria no busca eliminar las
estrategias convencionales, al contrario, pretende impulsarlas desde el apoyo
tecnoldgico para crear experiencias creativas. Con lo propuesto anteriormente se
puede incidir en el enfoque pedagdgico (Cerrén etal.,, 2022) la gamificacion
propone un cambio a nivel de perspectiva, motivando al estudiante a realizar un
autoaprendizaje mediante la observacion de estrategias y pensamiento critico
dentro de una actividad educativa y entretenida que no le genera concentracion en

el resultado final, sino mas bien en el desempefio mostrado.



Es asi como, (Hinojo-Lucena et al., 2021) la define a la gamificacion como la
accion por la cual se introducen elementos ludicos para el desarrollo del
aprendizaje, por tanto se relaciona intrinseca en un entorno de juego, pudiendo
suponer de una intencionalidad dentro de la didactica, mecanica y diferentes
componentes sujetos a la actividad. Otros autores, (Flores & Comejo, 2022) citando
a Mc Gonigal 2011 hablan sobre la actividad natural o espacio ideal (virtual) en el
cual el usuario puede desarrollar su mayores fantasias y capacidades maximas,
permitiéndose sofar, enfrentar retos, perder o ganar, en el cual puede obtener
nuevas y mejores conocimientos. Ademas, (Arango et al., 2020) citando a Biel
(2012) es un conjunto de dinamicas, mecanicas y componentes, elementos que

crean una jerarquia y que proporcionan una interaccion de disefio activo.

Entre las dimensiones de la variable gamificacion, (Arango et al., 2020;
Hinojo-Lucena etal., 2021) consideran de manera constante que estan
relacionadas a tres elementos que se presentan constantemente como son:
dinamicas, mecénicas y componentes. Las dindmicas en la gamificacion, segun
(Hinojo-Lucena et al., 2021) son las secuencias claras que logran indicar al
participante el inicio y fin de la actividad, asi como la superacion de niveles y
obstaculos permitiéndole observar sus avances en el juego. (Gémez & Jaramillo,
2022) las dindmicas definen el tipo de juego, el objetivo del juego, los medios con
los cuales dispone el usuario y los que posee como potencialidad de ser creados.
Entre los indicadores usados para la medicibn de esta dimension tenemos:

emociones, limitaciones y relacionamiento.

(Gomez & Jaramillo, 2022; Hinojo-Lucena et al., 2021) respecto a las
mecéanicas son aquellas reglas del juego, las cuales especifican los niveles de
dificultad, proponiendo motivacion, retos y los desafios que deberan enfrentar los
participantes. (School Tokio, 2020) es un blog especializado quien define a las
mecanicas como cualquier accidon que realice el jugador y que logre modificar su
posicidn en el juego “game state”, entre ellos se podria observar objetos y entorno.
Para los indicadores de medicibn se pueden mencionar a los aspectos de
cooperacion (trabajo colaborativo donde las experiencias personales no superan el
trabajo en equipo) desafios (retos y competencia), recompensas (escala de

beneficios).



Por otro lado los componentes, (Gomez & Jaramillo, 2022) son las
caracteristicas propias del juego, al ser una actividad ludica enfocada en un ambito
académico, posee tematica (conjunto de conceptos relacionados), objetivo del
aprendizaje (instruccionales o post instruccionales), retroalimentacion, monitoreo
del progreso (actividades que miden el avance paulatino del jugador o estudiante).
Estos componentes se pueden medir mediante logros alcanzados, niveles

superados y calificacion por sistema de puntuacion.

En el analisis de la variable pensamiento computacional, esta se apoya en
la Teoria Cognoscitiva de David Ausubel citada por (Palmero, 2011) en la cual
enfatiza la necesidad relacionar conocimiento pero no de forma arbitraria sino que
deben existir subsumidores (ideas anclaje) claros y precisos que permitan el enlace
con la nueva informacion y asi crear un nuevo conocimiento. En esta situacion se
presume que el sujeto ya tiene conocimiento de casi todo, ya que todos los
elementos a su alrededor colaboran para su aprendizaje, pero para crear un nuevo
conocimiento se debe incluir anclajes, los cuales van a definir la forma en la que se
va crear dicho conocimiento. Para ello al autor hace uso de dos principios basicos:
la diferenciacion progresiva (hace uso de los significados ya conocidos) para luego

realizar una reconciliacion integradora (en la reorganiza el nuevo conocimiento).

Otra teoria importante a mencionar es la Teoria de Aprendizaje Asociativo
de Pavlov, (Astorga, 2013) en la cual se enlazaba el proceso de aprender a un
estimulo de caracter arbitrario el cual puede ser una recompensa o la asociacion
hacia un evento particular. En ese punto se considera que los individuos aprenden
mas rapido cuando la resolucién o cumplimiento va seguido de algo bueno, es decir
va seguido de una recompensa. El estimulo bueno suele poseer un nivel de
efectividad mayor al estimulo negativo, por tanto, se logra asociar el evento al

conocimiento adquirido.

Por otro lado, Teoria Computacional o computabilidad de Alan Turing citada
por (Machuqueiro & Piedade, 2022) analiza el proceso de aprendizaje desde la
nociéon matematica, en la cual mediante procesos tan basicos a nivel numérico y
conceptual se puede establecer nuevos conocimientos. Por ende, la teoria parte de

la reorganizacion de la informacion del mismo modo que lo hace un sistema
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computacional. Esta teoria logra sintetizar dos posturas (LOPPLA, 2022): realismo
intencional (existencia de los diferentes estados mentales) y fisicalismo (todo posee
una identidad fisica material. En cuanto a los enfoques, (Castorina, 2021; Marte,
2020) enfoque neurocientifico computacional, hablan sobre la existencia y
consistencia de la informacién desde paquetes de similares, explicitos de manera
formateada. Este enfoque recrea las conexiones neuronales bajo un formato digital,
creando procesos similares a los establecidos en una computadora de tal forma
gue se pueda observar la forma mas eficiente en la cual se podria crear

conocimiento y agilizar el proceso cognitivo.

De acuerdo a lo observado, (Martin, 2022; Wing, 2020) definen al
pensamiento computacional como aquel conjunto de pensamientos y técnicas
usadas para la resolucion de problemas en base al avance informatico; participando
de un lenguaje de programacion (no de computadora propiamente dicho) sino
desde el propio pensamiento humano. Entre las dimensiones asociadas al
pensamiento computacional (J. M. S. Lépez et al., 2021) se pueden mencionar:
direccionalidad (capacidad para leer instrucciones), bucles (repeticion constante de
premisas), condicionales (niveles de autonomia) y funciones (relacion con

procesos, software y hardware).

La direccionalidad, (J. M. S. Lopez et al., 2021; Villasefior & Trujillo, 2005)
esta relacionado a la virtud de crear formatos estandarizados para poder leer pasos
secuenciales, los cuales deben ejecutarse de forma operativa para lograr un
resultado esperado. (Vinet et al., 2011) afirma que la direccionalidad propicia la
actividad del individuo, afirmando su capacidad orientada al seguimiento de
premisas. Esta dimension puede medirse mediante: la secuencia de instrucciones

y el lenguaje computacional (lenguaje asociado a términos binomiales).

Los bucles, por otro lado, (Bordonaba-Plou, 2022; J. M. S. Lopez et al., 2021)
son actividades repetitivas constantes las cuales cumplen un ciclo y cuya condicion
se repite hasta que se sugiere el cumplimiento, en otras palabras, las actividades
seran llevadas a cabo de manera continua hasta que se haya generado o cumplido
la condicion deseada. Entre los elementos de medicion se encuentra: formato de

lecto escritura, programacion, comprension.
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En los condicionales, (Bernarda et al., 2020; J. M. S. Lopez et al., 2021) son
sentencias que proporcionan una variacion en la actividad, las cuales modificaran
o limitaran la decision, pudiendo encaminar el resultado esperado o proporcionando
actividades de pensamiento creativo. Entre los elementos de medicion para esta
dimensién se pueden considerar: autonomia (condicionales que proporcionan

libertad en la decision y accion) y eficiencia (encamina el resultado).

Las funciones dentro del pensamiento computacional, (J. M. S. Lépez et al.,
2021; Ramirez et al., 2021) son las actividades relacionadas con los procesos
secuenciales, estas actividades estaran fijadas bajo un formato estandarizado y en
el cual se relacionara elementos de automatizacion como por ejemplo software y
elementos fisicos tangibles como es el hardware. En ese caso, funcionalidad esta

Sujeta a la presencia del apoyo digital y material.
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[I. METODOLOGIA.

3.1. Tipoy Disefio de Investigacion

El trabajo investigativo es de tipo basico, esta tipologia considera que es
importante generar un aporte a la investigacion cientifica y tedrica sin hacer
modificaciones segun los aspectos practicos de contraste obtenidos (Sanca, 2011).
Para efecto, este trabajo de investigacion contribuye mediante conocimientos
recientes referente a la gamificacién y pensamiento computacional. La metodologia
basica a la luz de (Hernandez, 2018), establece que es preeminente este tipo de

estudios para producir el conocimiento de un fenémeno y su descripcion societal.

Disefio de la investigacion

El disefio que se llevd a cabo en esta investigacion es no experimental,
debido a que no hubo manipulacion en las variables de estudio. Segun (Hernandez,
2018), también este tipo de investigaciones no poseen dos colectivos denominados
control y experimental, del mismo modo; la investigacion posee una estructura
correlacional, en donde se requiere la determinacion del indice porcentual
estadistico inferencial de dos o mas variables, en nuestro aspecto, las variables a

ser relacionadas son el pensamiento computacional y la gamificacion.

Por otra parte, el enfoque investigativo que persigue el presente estudio es
cuantitativo, por el requerimiento de identificar el margen de relacionamiento
inferencial entre variables bajo un corte transaccional, que determina la recoleccién
de informacién sujeta a un solo tiempo y espacio contextual y de objeto a investigar.
Anadido a ello, desde el planteamiento de (Hernandez, 2018), el enfoque
cuantitativo permite la produccion del conocimiento cientifico fehaciencia y

generalizable a otros contextos con simil problematica.
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Con esta premisa, se presenta el esquema de disefio investigativo, en donde segun
Hernandez et al. (2014), establece M=muestra, Ol=variable 1; O2= variable 2 y

r=relacionamiento inferencial estadistico.

Esquema: l

Donde:

M= representacion de la muestra.

O1= Variablel: Gamificacion.

0O2= Variable 2: Pensamiento Computacional.

r = Correlacion de las variables que intervienen en el estudio.

3.2. Variables y operacionalizacion

En el trabajo de investigacion se empled dos variables de tipo cualitativas
gue luego se definieron en elementos medibles para abordar un plano cuantitativo:

gamificacién y pensamiento computacional.

Variablel: Gamificacién

(Hinojo-Lucena et al., 2021) la define a la gamificacién como la accién por la
cual se introducen elementos ludicos para el desarrollo del aprendizaje, por tanto,
se relaciona intrinseca en un entorno de juego, pudiendo suponer de una
intencionalidad dentro de la didactica, mecéanica y diferentes componentes sujetos
a la actividad. Ademas, (Arango et al., 2020) citando a Biel (2012) es un conjunto
de dinamicas, mecanicas y componentes, elementos que crean una jerarquiay que

proporcionan una interaccion de disefio activo.

Dimensiones e indicadores
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Dinamicas

e Emociones

e Limitaciones

e Relacionamiento

Mecéanicas

e Cooperacion

e Desafios

e Recompensas

Componentes
e Logros
¢ Niveles
e Puntos

Escala: Ordinal.

Variable 2: Pensamiento computacional

(Martin, 2022; Wing, 2020) definen al pensamiento computacional como

aguel conjunto de pensamientos y técnicas usadas para la resolucion de problemas

en base al avance informatico; participando de un lenguaje de programacion (no de

computadora propiamente dicho) sino desde el propio pensamiento humano. Entre

las dimensiones asociadas al pensamiento computacional (J. M. S. Lépez et al.,

2021) se pueden mencionar: direccionalidad (capacidad para leer instrucciones),

bucles (repeticion constante de premisas), condicionales (niveles de autonomia) y

funciones (relacion con procesos, software y hardware).

Dimensiones e indicadores

Direccionalidad

e Secuencias de instrucciones

e Lenguaje computacional

Bucles



e Lecto-escritura de lenguaje de programacion.

e Comprension de lecto-escritura de programacion.

Condicionales
e Autonomia

e Eficiencia

Funciones
e Relacién de procesos
e Software

e Hardware

Escala: Ordinal.

3.3. Poblacién, muestray muestreo

3.3.1. Poblacién

La poblacion desde la mirada de (P. L. Lopez, 2004), es el colectivo en el

cual se van a aplicar los procesos investigativos, dicho colectivo pueden ser casos,

sujetos, animales o cualquier objeto investigativo seleccionado bajo fundamentos

significativos, en nuestro aspecto; la poblacién se compone de 205 estudiantes de

educacién superior.

Tabla 1
Poblacion
ftem Detalle Edad Hombres Mujeres Total
Estudiante de
19 a55
1 educacion . 73 132 205
anos

superior

Nota: institucién de Educacion Superior

3.3.2. Muestra
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La muestra desde el punto de vista de (P. L. Lopez, 2004) es una cantidad
0 proporcidn de la poblacién que mantiene puntos especificos de investigacion y
gue sirven para adquirir datos relevantes para el uso de las técnicas. La muestra
elegida ascendi6 al mismo tamafio poblacional de 205 estudiantes de educacion

superior.

3.3.3. Muestreo

Desde el punto de vista de (Otzen & Manterola, 2017) el muestreo es la
técnica por la cual el investigador selecciona al indice numérico de sujetos en donde
va a recabar la informacion, observacion, aplicacion de instrumentos y trata de
datos. En este aspecto, el muestreo empleado sera el no probabilistico por
conveniencia, que constituye al juicio especifico del investigador por situaciones y
fundamentos pertinentes o justificativos de nimero y condiciones. Ademas, sera
del tipo censal, ya que se realizara dicho procedimiento individuo por individuo de

manera directa.

Criterios de inclusion
Los criterios de inclusion; estudiantes de Educacion Bésica que hayan
solicitado su matricula en el periodo en el afio 2022-11, semestre 5to y 6to.

Criterios de exclusion
Los criterios de exclusion; estudiantes de Educacion Basica que posean
deudas habilitadas con la institucion y que presenten algun tipo de

inconveniente con su matricula actual.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
3.4.1. Técnica

La técnica empleada es la encuesta, que desde el punto de vista de (Morles,
2002), permite recolectar informacion inherente a los fines investigativos, asimismo;
la encuesta permite establecer un vinculo cercano entre el sujeto a investigar y el

investigador, del mismo modo esta técnica nos va a permitio recabar informacion
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inherente al pensamiento computacional y su relacionamiento con la gamificacién.

(Anexo 3 — Formato de cuestionario para estudiantes).

3.4.2. Instrumento

El cuestionario ha sido seleccionado como instrumento de recabo de datos, es asi
gue; para (M. J. Sanchez et al., 2021) el cuestionario es un tipo de instrumento que
contiene caracteristicas distintas a otros, a su vez, es sencilla su aplicacion y
compresion, por lo que, permite el compendio de informacioén utilizando items con
el objetivo de dar a conocer comportamientos y caracteristicas de la situacion u
objeto a investigar. Se utilizé un disefio en Google Forms para complementar el
trabajo de investigacidbn mediante fuentes confiables.

3.5. Procedimientos

La sistematizacion que comprende los procedimientos investigativos que han
guiado al estudio se basan en primera instancia en el petitorio de informacion a las
autoridades del contexto en el que se va a levantar la informacion, del mismo modo
se ha pedido el permiso consentido a los sujetos a investigar. (anexo N°08).
Asimismo, es preminente expresar que también se ha elaborado el instrumento de
recabo de informacion cohesionado directamente con el sustento teérico de las
variables, dimensiones e indicadores, para ser sometido a la validacién a juicio de
expertos y una prueba piloto de confiabilidad bajo inferencia de Alfa de Cronbach.
(anexo N°05).

Luego de ello, se aplicé el instrumento en el objeto de estudio, para determinar
mediante el programa SPSS la interrelacion de variables con la prueba de
correlacion de Spearman a través de la estadistica inferencial, a fin de migrar los
datos al programa Excel y tabularlos, analizandolos mediante la estadistica
descriptiva. Luego de ello, de establecen las conclusiones y con ello se cumplen
los objetivos.

3.6. Meétodo de andlisis de datos

A partir de los datos recogidos mediante la aplicacion de un instrumento a

los estudiantes de la carrera de educacion basica de una universidad publica
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Ecuador, 2022. Se procedio al analisis de la informacion mediante el software IBM
SPSS V.26, mediante la insercion de las respectivas variables, dimensiones y datos
relevantes obtenidas de las preguntas correspondientes; estas permitieron arrojar
datos significativos para realizar tablas y gréficas de acuerdo a procedimientos
referentes a la estadistica descriptiva e inferencial, en inherencia con la prueba de
correlacion de Spearman, que faculta a la produccion del conocimiento cientifico

fehaciente. Este andlisis se enmarcé en un aspecto descriptivo e inferencial.

3.7. Aspectos éticos

El estudio tiene direccionamiento hacia los intereses cientificos, educacionales y
académicos, es asi que; desde la mirada de Molina (2018), toda investigacion debe
ser estructurada bajo lineamientos éticos que garanticen la produccion del
conocimiento cientifico y salvaguarden los intereses epistémicos y societales.
Entonces el estudio presenta el fundamento ético de respeto informativo; que se
refiere a la significancia de la informacion recolectada, sin tomar en cuenta aspectos
personales que sean ajenos al estudio. Fundamento de bien colectivo; que hace
referencia a que el fin investigativo debe responder a las necesidades contextuales,
cientificas, sociales y de subsanacion de los problemas presentados. Fundamento
de equidad; referenciado al respeto y valoracion sin distinciébn ninguna hacia las
personas participantes en el estudio, garantizando sus derechos legitimos en todas
sus facultades. Y, fundamento veridico; se plantea como la fehaciencia de
informacion, en donde se requiere que cada dato recolectado no sea modificado

para los intereses particulares.
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V. RESULTADOS

Estadistica Descriptiva

Objetivo General: Determinar la relacion entre la gamificacién y el pensamiento
computacional en los estudiantes de la carrera de educacion basica en una

universidad publica, Ecuador 2022

Tabla 2
Distribucién de frecuencia entre gamificacién y pensamiento computacional en los

estudiantes de educacion basica en una universidad publica, Ecuador.

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Total
BAJO MEDIO ALTO

BAJO 43 18 15 76
21% 9% 7% 37%
19 24 16 59
GAMIFICACION MEDIO 9% 12% 8% 29%
15 23 32 70
ALTO 7% 11% 16% 34%
Total 7 65 63 205
38% 32% 31% 100%

Nota: Distribucién de frecuencias en niveles.

Interpretacion:

En la tabla 2 describe que el 21% (43) de estudiantes calificaron con un nivel bajo
a las variables gamificacion y pensamiento computacional en una universidad
publica de Ecuador. ElI 37% (76) de estudiantes indicaron un nivel bajo en
gamificacion y de igual forma un 38% (77) estudiantes indicaron un nivel bajo en

pensamiento computacional.

20



Objetivo especifico 1: precisar la relacién entre las dinamicas y el pensamiento
computacional en los estudiantes de la carrera de educacion basica en una

universidad publica, Ecuador 2022

Tabla 3

Distribucién de frecuencia entre dindmicas y pensamiento computacional en los

estudiantes de educacién basica en una universidad publica, Ecuador.

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Total
BAJO MEDIO ALTO
BAJO 40 22 20 82
20% 11% 10% 40%
MEDIO 22 26 24 72
DINAMICAS 11% 13% 12% 35%
ALTO 15 17 19 51
7% 8% 9% 25%
Total 77 65 63 205
38% 32% 31% 100%

Nota: Distribucion de frecuencias en niveles.

Interpretacion:

En la tabla 3 describe que el 20% (40) de estudiantes calificaron con un nivel bajo
a ladimension dinamicas y variable pensamiento computacional en una universidad
publica de Ecuador. El 40% (82) de estudiantes indicaron un nivel bajo en
dinamicas y de igual forma un 38% (77) estudiantes indicaron un nivel bajo en

pensamiento computacional.
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3.8. Objetivo especifico 2: Precisar la relacion entre las mecanicas y el
pensamiento computacional en los estudiantes de la carrera de educacion

basica en una universidad publica, Ecuador 2022

Tabla 4
Distribucién de frecuencia entre mecanicas y pensamiento computacional en los

estudiantes de educacién basica en una universidad publica, Ecuador.

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Total
BAJO MEDIO ALTO

BAJO 53 22 20 95
26% 11% 10% 46%

MECANICAS MEDIA 19 24 21 64
9% 12% 10% 31%

ALTO 5 19 22 46
2% 9% 11% 22%
Total 77 65 63 205

38% 32% 31% 100%

Nota: Distribucion de frecuencias en niveles.

Interpretacion:

En la tabla 4 describe que el 26% (53) de estudiantes calificaron con un nivel bajo
a la dimension mecéanicas y pensamiento computacional en una universidad publica
de Ecuador. El 46% (95) de estudiantes indicaron un nivel bajo en mecanicas y de
igual forma un 38% (77) estudiantes indicaron un nivel bajo en pensamiento

computacional.
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Objetivo especifico 3: Precisar la relacion entre los componentes y el pensamiento
computacional en los estudiantes de la carrera de educacion basica en una

universidad publica, Ecuador 2022

Tabla 5

Distribucién de frecuencia entre componentes y pensamiento computacional en los

estudiantes de educacién basica en una universidad publica, Ecuador.

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL  Total

BAJO MEDIO ALTO

BAJO 40 25 20 91
20% 12% 10% 44%

COMPONENTES MEDIA 22 24 15 59
11% 12% 7% 29%

ALTO 15 19 28 55
7% 9% 14% 27%
Total 77 68 63 205

38% 33% 31% 100%

Nota: Distribucion de frecuencias en niveles.

Interpretacion:

En la tabla 5 describe que el 20% (40) de estudiantes calificaron con un nivel bajo
a la dimension componentes y pensamiento computacional en una universidad
publica de Ecuador. El 44% (91) de estudiantes indicaron un nivel bajo en
componentes y de igual forma un 38% (77) estudiantes indicaron un nivel bajo en

pensamiento computacional.
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Tabla 6

Prueba de normalidad de gamificacién y pensamiento computacional

Kolmogorov-Smirnov?@ Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig.  Estadistico al Sig.
GAMIFICACION 140 205 .000 .946 205 .000
PENSAMIENTO 134 205 .000 940 205 .000
COMPUTACION
AL

a. Correccioén de significacion de Lilliefors

Decisi6én estadistica

La prueba que se aplico es la de Kolmogorov- Smirnov, esto se debe a que la

muestra poblacional asciende a 205 estudiantes, siendo superior a la muestra de

50 sujetos de Shapiro Wilk. Luego de la aplicacion se obtuvo como resultado un
valor de significancia del 0.000< 0.05 (Sig. V1: 0.000; Sig. V2: 0.000), lo cual
establece que la distribucion observada no es normal, por tal motivo, es necesaria

la aplicacion del coeficiente de correlacion de Spearman (Rho), el cual servira para

la observacion del contraste de las hipotesis respectivas.
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Estadistica Inferencial

e Hipdtesis General: La gamificacion se relaciona significativamente con el

pensamiento computacional en los estudiantes de la carrera de educacion

basica en una universidad publica, Ecuador 2022.

e Hipotesis Nula: La gamificacion no se relaciona significativamente con el

pensamiento computacional en los estudiantes de la carrera de educacion

basica en una universidad publica, Ecuador 2022.

Tabla 7

Correlacién de la variable gamificacién y pensamiento computacional

Correlaciones

GAMIFICACION

PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

Rhode  GAMIFICACION Coeficiente de 1.000 0.840™
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) : 0.000
N 205 205
PENSAMIENTO  Coeficiente de 0.840™ 1.000
COMPUTACIONA correlacion
L Sig. (bilateral) 0.000 :
N 205 205
** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Interpretacion:
Segun los datos obtenidos segun el coeficiente de Spearman Rho = 0.840,

considerando un nivel de correlacion positiva muy alta. El nivel de significancia es

p= 0.000 <0.05, estableciendo como conclusion la aceptacion de la hipotesis

alternativa y el rechazo de la hipétesis nula.
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Hipotesis Especifica 1: Las dinamicas se relacionan significativamente con
el pensamiento computacional en los estudiantes de la carrera de educacién
basica en una universidad publica, Ecuador 2022.

Hipotesis Nula: Las dinamicas no se relacionan significativamente con el

pensamiento computacional en los estudiantes de la carrera de educacion

basica en una universidad publica, Ecuador 2022.

Tabla 8

Correlacion de la dimension dinamicas y pensamiento computacional

Correlaciones

PENSAMIENTO

DINAMICAS COMPUTACIONAL

DINAMICAS  Coeficiente de 1.000 0.661"
correlacion
Sig. (bilateral) . 0.000
Rho de N 205 205
Spearman PENSAMIENT Coeficiente de 0.661" 1.000
@) correlacion
COMPUTACI Sig. (bilateral) 0.000 :
ONAL N 205 205

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion:

Segun los datos obtenidos segun el coeficiente de Spearman Rho =

0.661,

considerando un nivel de correlacion positiva moderada entre la dimension

dinamicas y la variable pensamiento computacional. El nivel de significancia es p=

0.000 <0.05, estableciendo como conclusion la aceptacion de la hipoétesis

alternativa y el rechazo de la hipétesis nula.
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e Hipotesis Especifica 2: La mecéanica se relaciona significativamente con el

pensamiento computacional en los estudiantes de la carrera de educacion

basica en una universidad publica, Ecuador 2022.

e Hipdtesis Nula: La mecanica no se relaciona significativamente con el

pensamiento computacional en los estudiantes de la carrera de educacion

basica en una universidad publica, Ecuador 2022.

Tabla 9

Correlacion de la dimension mecéanica y pensamiento computacional

Correlaciones

PENSAMIENTO
MECANICA COMPUTACIONAL

MECANICA  Coeficiente de 1.000 0.875™
correlacion
Sig. (bilateral) . 0.000
Rho de N 205 205
Spearman PENSAMIENT Coeficiente de 0.875" 1.000
O correlacion
COMPUTACI Sig. (bilateral) 0.000 .
ONAL N 205 205

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacién:

Segun los datos obtenidos segun el coeficiente de Spearman Rho

0.875,

considerando un nivel de correlacion positiva alta entre la dimensién mecanicay la

variable pensamiento computacional. El nivel de significancia es p= 0.000 <0.05,

estableciendo como conclusién la aceptacion de la hipétesis alternativa y el rechazo

de la hip6tesis nula.
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e Hipotesis Especifica 3: Los componentes se relacionan significativamente
con el pensamiento computacional en los estudiantes de la carrera de
educacién basica en una universidad publica, Ecuador 2022.

e Hipdtesis Nula: Los componentes no se relacionan significativamente con el
pensamiento computacional en los estudiantes de la carrera de educacion

basica en una universidad publica, Ecuador 2022.

Tabla 10

Correlacién de la dimensién componentes y pensamiento computacional

Correlaciones

PENSAMIENTO
COMPONENTE COMPUTACION

S AL
Rho de COMPONENT Coeficiente de 1.000 0.722"
Spearman ES correlacion
Sig. (bilateral) . 0.000
N 205 205
PENSAMIENT Coeficiente de 0.722™ 1.000
O correlacion
COMPUTACI Sig. (bilateral) 0.000 :
ONAL N 205 205

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacién:

Segun los datos obtenidos segun el coeficiente de Spearman Rho = 0.722,
considerando un nivel de correlacién positiva alta entre la dimensién componentes
y la variable pensamiento computacional. El nivel de significancia es p= 0.000
<0.05, estableciendo como conclusion la aceptacion de la hipdtesis alternativa y el

rechazo de la hipétesis nula.
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V. DISCUSION

El proceso de aprendizaje es uno de los retos mas predominantes que poseen las
instituciones académicas, por su incesante objetivo de alcanzar competencias para
sus estudiantes en un entorno de competitividad. Los estudiantes se enfrentan a
retos singulares, abarcando nuevas tecnologias con las cuales se relacionan y
generan vinculos de dependencia como es el caso del uso y manejo de entorno
digitales — virtuales. Por ello el propédsito de la presente investigacion fue la de
observar el nivel de relacion entre la gamificacion y el pensamiento computacional,
introduciendo teorias relacionadas y enfoques actuales, tomando como referencia
el uso de un tipo de investigacion correlacional asociativo y niveles de confiabilidad

superiores al 0.8 puntos en promedio, definiendo su aplicabilidad.

Es por ello, que respecto al objetivo general el cual busca determinar la relacion
entre la gamificacion y el pensamiento computacional en los estudiantes de la
carrera de educacion béasica en una universidad publica, Ecuador 2022; en donde
se pudo observar gque los estudiantes respondieron un nivel bajo al 21% en
gamificacién y pensamiento computacional; asi como en cuanto al pensamiento
computacional respondieron 38% nivel alto, 32% nivel medio y 31% nivel bajo.
Adicionalmente, se pudo obtener un grado de correlacion positiva alta entre las
variables con un valor en el coeficiente de Spearman de Rho = 0.840 y un grado de
significancia de p valor de 0.000 < 0.05, pudiendo aceptar la hipétesis alternativa y
rechazando la hipétesis nula.

Dicho resultado obtenido es similar al establecido por (Huaca, 2021) en su
investigaciéon en donde buscaba relacionar a la gamificacién con el nivel de
aprendizaje significativo, encontrando un coeficiente Rho= 0.775 en un nivel de
relacion positivo alto y un nivel de significancia del 0.000<0.05, pudiendo contrastar
su hipotesis alternativa y rechazando la hipotesis nula. En este caso se identifica
gue la gamificacion logra relacionarse con el aprendizaje significativo, por tanto, si
introduce mejores estrategias orientadas a la gamificacion, se puede incrementar
los niveles de aprendizaje. El aprendizaje significativo es normalmente evaluado
desde una perspectiva convencional, pero con la introduccion de estrategias

orientadas a la ludificacion de las actividades, se amplian las acciones de retencion
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y asociacion de conocimientos. Otra investigacion similar es la propuesta por (Sosa,
2021) en su investigacion en donde buscaba relacionar a la gamificacion con el
nivel de aprendizaje, encontrando un coeficiente Rho=0.702 en un nivel de relacion
positivo alto y un nivel de significancia del 0.000<0.05, pudiendo contrastar su
hipotesis alternativa y rechazando la hipétesis nula. En este caso particular, sus
dimensiones estan orientadas a la secuencialidad pudiendo obtener un alto nivel
de asociacién en la dimension mecanicas. Adicionalmente, se pudo incluir una
propuesta la cual enfatiza los niveles de relacion de cada una de las dimensiones,
incidiendo en sesiones de clase con desempefios esperados.

Desde la teoria, la Teoria del Constructivismo de J.Piaget (Delval, 1996) en el cual
el individuo es capaz de construir el conocimiento desde los elementos del entorno
y los motivadores adecuados. La teoria Conductista (Guerrero & Flores, 2009)
disefiada por Skinner, en el cual se discute el valor de los estimulos y su eficacia.
Mientras tanto en la teoria del Conectivismo de Siemens mencionado por (Ibarra &
Vicente, 2021) hace una interconexion directa con los elementos actuales tomando
como base la tecnologia y los entornos digitales. Es asi como se llega a la definicion
de la variable gamificacién de (Hinojo-Lucena et al., 2021) en la que se considera
todas las actividades en las cuales se inserte aspectos ludicos, partiendo de
conceptos claros como, dindmica, mecanica y componentes. Todas ellas participan
de la idea de que la gamificacion es una estrategia concreta para lograr un
aprendizaje mas completo, porque reune caracteristicas propias de las

necesidades actuales y lo enlaza con una intervencion mas activa del individuo.

Respecto a la teoria de la variable pensamiento computacional, la teoria Cognitiva
de David Ausubel nos trae una novedad importante, la cual nos recuerda que el
conocimiento si puede ser construido, pero para ello debera contar con conectores
precisos que logren generar una asociacion efectiva a los cuales se les denominé
subsumidores (Palmero, 2011). La Teoria de Aprendizaje Asociativo de Pavlov,
(Astorga, 2013) que nos habla de una asociacién con una recompensa, en la cual
generamos conexiones afirmativas siempre y cuando esta nos recuerde a que fue
un evento bueno y satisfactorio. En cambio, la Teoria Computacional o
computabilidad de Alan Turing citada por (Machuqueiro & Piedade, 2022) nos

advierte que existe algo totalmente diferente en la forma en como se puede ejecutar
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el aprendizaje, como por ejemplo, un pensamiento mas concreto que enlaza los
nuevos alcances y ademas logra extraer de manera analitica los conceptos de tal
forma que se puede orientar la informacion hacia una resolucion de problemas de
una forma mas &gil. Todas estas teorias acompafian con éxito la definicion del
pensamiento computacional, el cual segun (Martin, 2022; Wing, 2020) se utilizan
las herramientas y alcances del area informatica para una resolucion de problemas
de manera efectiva. En este punto los autores concuerdan en que el pensamiento
computacional no estd asociado propiamente a una maquina per se, sino a una
configuracion del pensamiento humano a una forma mas especifica que exige un
lenguaje de programacién mas concreto.

Ahi viene la pregunta del porqué resolver los problemas como emulando el
funcionamiento de una maquina procesadora de datos y por qué es un método que
ahora es indispensable admitir; la respuesta se basa en que dicha metodologia
obedece a un proceso ldgico que elimina los factores irrelevantes y se concentra
en la apreciacion mas concreta de la realidad, de esa forma se obtiene una mejor
comprension del contexto asi como una mayor atencion a lo sustancial mediante la
definicidn de valores abstractos y analiticos.

En la institucion académica el pensamiento computacional es una metodologia que
busca ser implementada de manera constante a fin de impulsar el pensamiento
racional y légico de sus estudiantes de la mano con un conocimiento mas local
como es el uso de la tecnologia de informética, pero dentro de sus estrategias en
la implementacion no ha logrado totalmente el resultado esperado, por ello se
piensa que la gamificacion es la solucion a que se pueda manejar todos los
elementos buscados por la metodologia, como por ejemplo el analisis abstracto y

el proceso de datos.

Respecto al objetivo especifico 1 el cual busca determinar la relacién de las
dinamicas y el Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera de
Educacion Béasica en una Universidad Publica, Ecuador 2022; en donde se pudo
observar que los estudiantes respondieron un nivel bajo al 20% en la dimensién
dindmicas y la variable pensamiento computacional, asi como en cuanto al
pensamiento computacional respondieron 38% nivel alto, 32% nivel medio y 31%

nivel bajo. Adicionalmente, se pudo obtener un grado de correlacion positiva
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moderada entre las variables con un valor en el coeficiente de Spearman de Rho =
0.661 y un grado de significancia de p valor de 0.000 < 0.05, pudiendo aceptar la
hipotesis alternativa y rechazando la hipétesis nula.

Dicho resultado obtenido es similar al establecido por (Bellido, 2022) en su
investigacion en donde buscaba relacionar a la gamificacion con la calidad
educativa, encontrando un coeficiente Rho= 0.590 en un nivel de relacion positivo
moderado y un nivel de significancia del 0.000<0.05, pudiendo contrastar su
hipdtesis alternativa y rechazando la hipétesis nula. El autor afirma que la
gamificacién logra mejorar los términos de calidad buscados en la formacion
académica. Del mismo modo, (Miranda, 2021) en su investigacion en donde
buscaba relacionar a la gamificacion con la calidad educativa, encontrando un
coeficiente Rho= 0.623 en un nivel de relacion positivo moderado y un nivel de
significancia del 0.000<0.05, pudiendo contrastar su hipétesis alternativa y
rechazando la hipétesis nula. Ambos autores focalizan las actividades de la
gamificacién en que es una estrategia integral, ya que mejora la obtencion de las
competencias requeridas en el proceso de aprendizaje.

En la teoria, las dindmicas segun (Hinojo-Lucena et al., 2021) estan referidas como
se desarrollara la actividad en si, desde el inicio — la secuencia y el fin. La dinamica
permite que el usuario afirme el objetivo de la actividad ludica, permitiendo que sus
capacidades estén orientadas al logro de dicho objetivo. Ademas, al estar presente
de forma clara se pueden identificar y disponer de tacticas para la superacion de
adversidades y resolucion de problemas.

En la entidad académica, las dinamicas han sido regularmente claras por parte del
docente a cargo de las sesiones; pero insuficientes. En varias de las actividades
lidicas que acompafian la propuesta del pensamiento computacional, se espera
que el estudiante logre identificar la secuencia tomando en cuenta su conocimiento
previo de actividades ladicas similares, por tanto, se obvié la informacién explicita;
causando confusion e incluso desistimiento por parte de su desarrollo total. Si la
definicion de la dindmica esta cargo del docente, es imprescindible que para el éxito
de cualquier actividad la informacién sea clara y coherente, sin esperar o presumir
actuaciones, de lo contrario las capacidades resultantes no seran evaluadas de

manera equitativa.
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Respecto al objetivo especifico 2 el cual busca establecer la relacion de las
mecanicas y el Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera de
Educacion Béasica en una Universidad Publica, Ecuador 2022; en donde se pudo
observar que los estudiantes respondieron un nivel bajo al 26% en la dimension
mecanicas y la variable pensamiento computacional, asi como en cuanto al
pensamiento computacional respondieron 38% nivel alto, 32% nivel medio y 31%
nivel bajo. Adicionalmente, se pudo obtener un grado de correlacion positiva alta
entre las variables con un valor en el coeficiente de Spearman de Rho = 0.875y un
grado de significancia de p valor de 0.000 < 0.05, pudiendo aceptar la hipétesis
alternativa y rechazando la hipoétesis nula.

Dicho resultado obtenido es similar al establecido por (Saldarriaga, 2021) en su
investigacién en donde buscaba relacionar a la gamificacion con las capacidades
matematicas, encontrando un coeficiente Rho= 0.459 en un nivel de relacion
positivo moderado y un nivel de significancia del 0.000<0.05, pudiendo contrastar
su hipotesis alternativa y rechazando la hipotesis nula. También, (Rosales, 2019)
en su investigacion en donde buscaba relacionar al pensamiento computacional
con los niveles de dominio por parte del estudiante, encontrando un coeficiente
Rho= 0.421 en un nivel de relacién positivo moderado y un nivel de significancia del
0.000<0.05, pudiendo contrastar su hipotesis alternativa y rechazando la hipétesis
nula. En ambas investigaciones, los autores precisan de otros componentes que
estan asociados, como por ejemplo factores extrinsecos que modifican la
tendencial correlacional entre las variables.

Desde la vision tedrica, las mecénicas (School Tokio, 2020) estan orientadas a la
identificacion de los niveles lo cual motivara que el estado del usuario cambie su
estado a uno mejor donde demuestre sus habilidades. Estas mecanicas permiten
que el docente pueda observar los resultados y hacer comparativos sobre los
avances del estudiante respecto su estado inicial. (Gémez & Jaramillo, 2022;
Hinojo-Lucena et al., 2021) ademas inciden en que las mecanicas orientan la
estrategia del usuario donde despliega sus alcances y le permite generar un
pensamiento tactico asociativo. Los autores logran acertar sobre la enunciacion de
las mecanicas y como su orientacion educativa suscita el cumplimiento secuencial

del pensamiento secuencial y estandar requerido en el ambito computacional.
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En la institucién académica, las mecénicas si han sido brindadas por el docente en
la informacion inicial, pero aun estas indicaciones son insuficientes ya que no se
generan relaciones estratégicas por parte del estudiante usuario. En ese sentido,
es deber del docente proporcionar informacién de forma constante a fin de que se
pueda generar habitos en la construccién y despliegue de actitudes y capacidades.
El pensamiento computacional ejercido, requiere de apartados claros de ejecucion,
en donde se pueda manejar la secuencialidad de los datos; si la actividad ludica no
se ejecuta con las mecanicas requeridas es posible que el pensamiento

computacional no sea definido satisfactoriamente.

Respecto al objetivo especifico 3 el cual busca precisar la relacion de los
componentes y el Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera de
Educacién Bésica en una Universidad Publica, Ecuador 2022; en donde se pudo
observar que los estudiantes respondieron un nivel bajo al 20% en la dimension
componentes y la variable pensamiento computacional; asi como en cuanto al
pensamiento computacional respondieron 38% nivel alto, 32% nivel medio y 31%
nivel bajo. Adicionalmente, se pudo obtener un grado de correlacién positiva alta
entre las variables con un valor en el coeficiente de Spearman de Rho =0.722 y un
grado de significancia de p valor de 0.000 < 0.05, pudiendo aceptar la hipétesis
alternativa y rechazando la hipotesis nula.

Dicho resultado obtenido es similar al establecido por (Anchante Alva, 2018) en su
investigacién en donde buscaba relacionar al pensamiento computacional con el
aprendizaje, encontrando un coeficiente Rho=0.681 en un nivel de relacién positivo
moderado y un nivel de significancia del 0.000<0.05, pudiendo contrastar su
hipétesis alternativa y rechazando la hipétesis nula. Del mismo modo, (Lupercio &
Patricia, 2018) en su investigacién en donde buscaba relacionar a la gamificacion
con el proceso de aprendizaje, encontrando un coeficiente Rho= 0.974 en un nivel
de relacion positivo alto y un nivel de significancia del 0.000<0.05, pudiendo
contrastar su hipotesis alternativa y rechazando la hipoétesis nula. En ambos casos,
los autores toman como fuente la premisa de que tanto el pensamiento
computacional como la gamificacion deben colaborar hacia el fin tltimo del proceso

formativo como es el aprendizaje significativo.
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Desde la teoria, los componentes, segun (Gémez & Jaramillo, 2022) es la reunion
de los diferentes aspectos que contiene la actividad ludica como son la tematica,
los objetivos, la retroalimentacion y el monitoreo; estos aspectos vistos desde el
alcance formativo permiten al docente elaborar secuencias de avance, asi como la
identificacién de las falencias de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. En
la institucion académica superior los componentes son aspectos regulares que en
la indicacidn inicial son mencionados de manera Unica, lo cual deja al estudiante a
formar su propia conceptualizacion, creando en varias ocasiones ciertas
confusiones en la ejecucion de la actividad Iudica; evitando que se pueda generar
datos equitativos para el monitoreo de resultados.

Es vital que el docente permanezca a lo largo de la ejecuciéon de la actividad ludica,
ya que depende de la informacion instruccional y post instruccional para que el
estudiante pueda desarrollar sus mejores estrategias dentro del formato de analisis
y abstraccion l6gico que se busca en el aprendizaje significativo que se precisa
como fin dltimo. A la fecha, las actividades si bien es cierto han sido orientadas a la
mejora del razonamiento l6gico desde un alcance matematico, pero si no se ofrece
una constante es imposible que el simple hecho de introducir elementos

tecnoldgicos se logre el objetivo perseguido dentro del aprendizaje.

La presente investigacion ha sido desarrollada desde la mirada metodologica
establecida, confeccionando herramientas de analisis en las cuales participa la
definicion de las variables y sentando elementos de confianza para su aplicacion.
Ademds, se han tomado como fuentes las teorias y elementos antecesores que
han servido como fundamento para el andlisis de los resultados obtenidos,
exponiendo la relacion de las variables, asi como su pertinencia proporcional. Es
deber de la institucion académica que mejore sus aspectos metodoldgicos y permita
gue el pensamiento computacional como innovacién en el aprendizaje, manifieste

su potencialidad.
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VI.

CONCLUSIONES

. En el objetivo general determinar la relacion entre la gamificacion y el

pensamiento computacional en los estudiantes de la carrera de educacion
basica en una universidad publica, Ecuador 2022; se concluy6 que existe
una relacion alta entre las variables la cual asciende a Rho = 0.840 y un
grado de significancia de p valor de 0.000 < 0.05, pudiendo aceptar la
hipotesis alternativa y rechazando la hipotesis nula. (Tabla N°7).

. En el objetivo especifico que buscaba determinar la relacion de las

dindmicas y el Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera
de Educacion Bésica en una Universidad Pdblica, Ecuador 2022; se
concluyo que existe una relacion moderada entre la dimension y la variable,
la cual asciende a Rho = 0.661 y un grado de significancia de p valor de
0.000 < 0.05, pudiendo aceptar la hipétesis alternativa y rechazando la
hipotesis nula. (Tabla N°8).

. En el objetivo especifico que buscaba establecer la relacion de las

mecanicas y el Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera
de Educacion Bésica en una Universidad Publica, Ecuador 2022; se
concluy6 que existe una relacion alta entre la dimension y la variable, la cual
asciende a Rho = 0.875 y un grado de significancia de p valor de 0.000 <
0.05, pudiendo aceptar la hipétesis alternativa y rechazando la hipotesis
nula. (Tabla N°9).

. En el objetivo especifico que buscaba precisar la relacion de los

componentes y el Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la
Carrera de Educacion Basica en una Universidad Publica, Ecuador 2022; se
concluy6 gue existe una relacién alta entre la dimension y la variable, la cual
asciende a Rho = 0.722 y un grado de significancia de p valor de 0.000 <
0.05, pudiendo aceptar la hipétesis alternativa y rechazando la hipotesis
nula. (Tabla N°10).
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VII.

1.

RECOMENDACIONES

Se recomienda a la direccion académica, incluyendo la figura del rector y el
area de disefio y planificaciébn académica, de la institucion universitaria que
mejore la disposicion de la ludificacion de las actividades en el marco de la
gamificacidon, de esta forma podra mejorar su propuesta de pensamiento
computacional aplicado a la fecha. Ademas, es necesario incidir que, si bien
la propuesta de pensamiento computacional exige elementos de caracter
informatico, la destreza de la ejecucion no depende de su automatizacion
sino de la descomposicidon del pensamiento humano como factor de

estandarizacion.

Es necesario que la directiva universitaria tome en cuenta que, para la
definicion exacta de las actividades ludicas en la gamificacion, estas sean
claras y concretas de tal forma que se logre observar el objetivo del mismo,
para ello es deber de la institucion mediante la intervencion docente que la
informacion sobre la dinamica de la actividad sea informacion continua, la

cual proporcione la secuencia y guia a lo largo de todo el proceso activo.

En cuanto a las mecénicas, la gamificacién exige limitantes que guien las
estrategias propuestas, para ello la directiva debera mejorar sus alcances
sobre la reglamentacion a fin de analizar resultados estandarizados. En esa
tarea es prioritario que los docentes participen a los estudiantes de manera
continua informacion, asi como propuestas sobre estrategias potencialmente
utilizables en el analisis de la informacion. En ese sentido, se podria resolver
una normativa para el uso adecuado y racional de las actividades ludicas,

ofreciendo una secuencialidad en la disposicion de las estrategias.

Finalmente, es importante hacer énfasis en los componentes, los cuales la
directiva deberd observar como los elementos motivadores que le daran
contexto a la actividad ludica; de tal forma que el estudiante no se sienta
obligado ni presionado en la resolucion de la actividad, sino que pueda

asumirla como algo natural. Es importante conservar la variante de usuario
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nativo, en el cual el estudiante ya ha sido expuesto a actividades similares y
espera mucho mas a nivel visual y de niveles secuenciales. Por tanto los
componentes ofrecidos deberan estar a la par de sus expectativas tanto a
nivel de complejidad como de disefio, para evitar episodios desalentadores

y potenciales rutinas.
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ANEXOS

ANEXO 01: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variables de Definicion Conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Escala de Medicion
Estudios Operacional
-Emociones 1. Nunca
Accion por la cual se Mediante las oo -Limitaciones 2. CasiNunca
. . P Dinamicas - -
introducen elementos ludicos dinamicas, -Relacionamiento 3. Aveces
para el desarrollo del mecénicas y 4. Casi
aprendizaje, por tanto, se componentes se -Cooperacion Siempre
relaciona intrinseca en un lograra analizar la - -Desafios 5. Siempre
e entorno de juego, pudiendo gamificacion en los Mecanicas -Recompensas
Gamificacion .

suponer de una Estudiantes de la
intencionalidad dentro de la Carrera de -Logros
didactica, mecanica y Educacion Basica en -Niveles
dlf_erentes _ _compon_ent_es ur]a_ Universidad Componentes -Puntos
sujetos a la actividad. (Hinojo- Publica. Para ello se
Lucena et al., 2021) aplicara un

cuestionario.

-Secuencias de 1. Nunca
Mediante la instrucciones 2. Casi Nunca
direccionalidad, los Direccionalidad -Lenguaje 3. Aveces
. . bucles, computacional 4. Casi

C;om_unto de pensamientos y condicionales y Siempre
tecnlca_s’ usadas para la ¢ aciones se lograra -Lecto-escritura de 5. Siempre
resolucion de problemas en analizar el lenguaje de

Pensamiento
Computacional

base al avance informético;
participando de un lenguaje de
programacion (no de
computadora propiamente
dicho) sino desde el propio
pensamiento humano. (Martin,
2022; Wing, 2020)

pensamiento

computacional en los
Estudiantes de la
Carrera de
Educacion Basica en
una Universidad
Publica. Para ello se
aplicara un
cuestionario.

Bucles

programacion.
-Comprension de lecto-
escritura de
programacion.

Condicionales

Funciones

-Autonomia
-Eficiencia

-Relacion de procesos
-Sotfware
-Hardware
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ANEXO 02: MATRIZ DE CONSISTENCIA

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E METODOLOGIA
INDICADORES
Problema General: Objetivo General: Hipétesis alternativa general Gamificacion. Tipo de investigacion:
(H1): La Gamificacion posee -Emociones Descriptiva
cDe qué manera se Determinar la relacién de la relacion significativa con el -Limitaciones
relaciona la Gamificacion y Gamificacion y el Pensamiento -Relacionamiento Nivel y disefio de

el Pensamiento
Computacional en los
Estudiantes de la Carrera de
Educacién Basica en una
Universidad Publica,
Ecuador 20227

Problemas especificos:

o (De qué manera se
relaciona las dinamicas
y el Pensamiento
Computacional en los
Estudiantes de la
Carrera de Educacion
Basica en una
Universidad  Publica,
Ecuador 20222,

e ¢;De qué manera se
relacionan las
mecanicas y el
Pensamiento
Computacional en los
Estudiantes de Ila
Carrera de Educacion
Basica en una
Universidad  Publica,
Ecuador 20222,

Pensamiento
Computacional  en los
Estudiantes de la Carrera de
Educacién Basica en una
Universidad Publica,
Ecuador 2022.

Objetivos especificos:

e Determinar la relaciéon
de las dinamicas y el
Pensamiento
Computacional en los
Estudiantes de la
Carrera de Educacion
Basica en una
Universidad Publica,
Ecuador 2022,

e Establecer la relacion
de las mecanicas y el
Pensamiento
Computacional en los
Estudiantes de la
Carrera de Educacion

Basica en una
Universidad Publica,
Ecuador 2022,

Computacional  en los
Estudiantes de la Carrera de
Educacién Basica en una
Universidad Publica,
Ecuador 2022.

Hipétesis nula general (Ho):
La Gamificaciébn no posee
relacién significativa con el
el Pensamiento
Computacional  en los
Estudiantes de la Carrera de
Educacién Basica en una
Universidad Publica,
Ecuador 2022.

Hipotesis especificas:

e Las dinamicas poseen
relacién significativa con
el Pensamiento
Computacional en los
Estudiantes de la
Carrera de Educacion
Bésica en una
Universidad Publica,
Ecuador 2022,

e Las mecéanicas poseen
relacion significativa con

-Cooperacion investigacion:

-Desafios Correlacional.
-Recompensas

-Logros Poblacion y Muestra:
-Niveles Poblacion: 205
-Puntos Muestra: 205

Tipo de muestreo:
No probabilistico
conveniencia.

por

Pensamiento
Computacional. Técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos:
Técnica: Encuesta

Instrumento: Cuestionario

-Secuencias de
instrucciones

-Lenguaje computacional
-Lecto-escritura de lenguaje
de programacion.
-Comprension de lecto-
escritura de programacion.
-Autonomia

-Eficiencia

-Relacién de procesos
-Sotfware

Hardware
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¢De qué manera se
relacionan los
componentes 'y el
Pensamiento
Computacional en los
Estudiantes de Ila
Carrera de Educacion
Basica en una
Universidad  Publica,
Ecuador 20227

Precisar la relacion de
los componentes y el
Pensamiento

Computacional en los
Estudiantes de la
Carrera de Educacion

Basica en una
Universidad Publica,
Ecuador 2022.

el Pensamiento
Computacional en los
Estudiantes de la
Carrera de Educacion
Basica en una
Universidad Publica,
Ecuador 2022,

Los componentes
poseen relacién
significativa con el
Pensamiento

Computacional en los
Estudiantes de la
Carrera de Educacion
Basica en una
Universidad Publica,
Ecuador 2022.
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ANEXO 03: MODELO DE CUESTIONARIO DE VARIABLE DE GAMIFICACION

Estimado estudiante, buen dia, solicito su colaboracién para la realizacién del siguiente cuestionario, el
cual es de caracter confidencial y esta destinado a recabar informacion necesaria para un trabajo de
investigacion con fines de investigacion. Agradeceremos leer las preguntas y responder con objetividad.

Objetivo: Determinar la relacion de la Gamificacion y el Pensamiento Computacional en los Estudiantes
de la Carrera de Educacion Basica en una Universidad Publica, Ecuador 2022.

UNIVERSIDAD CESAR VALLEID Instrucciones: Marque las respuestas con un aspa (x), teniendo en cuenta la siguiente escala: SIEMPRE:
5/ CASI SIEMPRE: 4 / A VECES: 3 7 CASI NUNCA: 2/ NUNCA: 1

Dimensiones Indicadores GAMIFICACION S| CS| AJ|CN| N

1. La propuesta ludica desarrollada
Emociones en clase le genera un interés
competitivo.

2. La propuesta ludica desarrollada
en clase posee niveles que limitan
su creatividad

Limitaciones 3. La propuesta ludica desarrollada

en clase posee niveles que son
DINAMICAS extremadamente sencillos y no
siginifican un reto para usted

4, La propuesta lidica desarrollada
en clase le impulsa a una mejora de
su conocimiento actual.

Relacionamiento 5. La propuesta ladica en su

aprendizaje le obliga a la
recordacibn de  conocimientos
anteriormente adquiridos.

6. La propuesta ludica desarrollada
en clase promueve el trabajo
colaborativo.

Cooperacion 7. La propuesta ladica en su

aprendizaje promueve la
comunicacién entre comparfieros de
clase

8. La propuesta ludica desarrollada
en clase le impulsa a mejorar sus
capacidades y habilidades

MECANICA
9. La propuesta ludica desarrollada
en clase le impulsa a mejorar sus

Desafios niveles de conocimiento.

10. La propuesta lidica en su
aprendizaje  computacional le
impulsa al uso de estrategias
creativas e innovadoras

11. La propuesta ludica
Recompensas | desarrollada en clase le genera
algun tipo de satisfaccion personal.

48



12. Las actividades ludicas bien
ejecutadas son reconocidas por
parte del docente.

13. Las actividades ludicas
desarrolladas en clase le generan
algun tipo de beneficio calificatorio
en las sesiones de clase.

COMPONENTES

14. La propuesta ludica
desarrollada en clase le impulsa
mejorar sus niveles de
autoconfianza.

15. La propuesta lidica en su
aprendizaje  computacional le
impulsa al wuso de técnicas
complejas

Logros
16. La propuesta lddica en su
aprendizaje  computacional le
impulsa a mejorar sus metas
actuales
17. Las actividades Iudicas
desarrolladas en clase le impulsan
sus niveles de liderazgo
18. Las actividades ludicas
desarrolladas en clase estan
asociadas a su nivel de
comprension.
19. Las actividades ludicas
desarrolladas en clase le generan
algun tipo de complejidad en su
Niveles avance.
20. Las actividades ludicas
desarrolladas en clase le exigen el
uso de una determina habilidad.
21. Las actividades Iudicas
desarrolladas en clase poseen una
secuencia logica de lo sencillo a lo
complejo.
22. La propuesta ludica
desarrollada en clase le muestra su
Puntos

progreso mediante puntajes
calificatorios.
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ANEXO 04: MODELO DE CUESTIONARIO DE VARIABLE DE PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

Estimado estudiante, buen dia, solicito su colaboracion para la realizacion del siguiente cuestionario, el
cual es de caracter confidencial y esta destinado a recabar informacién necesaria para un trabajo de
investigacion con fines de investigacion. Agradeceremos leer las preguntas y responder con objetividad.

Objetivo: Determinar la relaciéon de la Gamificacién y el Pensamiento Computacional en los Estudiantes
de la Carrera de Educacion Basica en una Universidad Publica, Ecuador 2022.

UNIVERSIDAD CESAR VALLEIO Instrucciones: Marque las respuestas con un aspa (x), teniendo en cuenta la siguiente escala: SIEMPRE:
5/ CASI SIEMPRE: 4 / A VECES: 3 7 CASI NUNCA: 2 / NUNCA: 1

PENSAMIENTO
Dimensiones Indicadores COMPUTACIONAL S| CcS | A |CN|N

1. Existe claridad en las
instrucciones para el desarrollo de
actividades y tareas enfocadas en la
observacion de factores
secuenciales.

Secuencias de
instrucciones

Direccionalidad 2. Ellenguaje utilizado por el docente
es amigable para la observacion de
Lenguaje diferentes enfoques de solucion.

computacional | 3. El lenguaje utilizado por el docente
es amigable para el desarrollo de un
pensamiento l4gico.

4. Las actividades y procesos
ejecutadas en clase le ayudan para
Lecto-escritura de | la identificacion rdpida de problemas.

lenguaje de
programacion. 5. Las actividades ejecutadas en
clase le ayudan generar soluciones
concretas y realizables.

Bucles 6. La repeticion constante de las
indicaciones de su docente le
» permite una mejor comprension de
Comprension de | |as actividades a desarrollar.

lecto-escritura de —
programacion. 7. La repeticion constante de las

indicaciones de su docente le
permite mejorar la presentacion de
sus tareas académicas.

8. El docente le permite desarrollar
tareas con un alto nivel de
innovacion y creatividad.

Autonomia 9. El docente le permite generar

propuestas 'y considerar otras
fuentes en el desarrollo de sus tareas
académicas.

Condicionales 10. El docente le permite generar

relaciones con otras disciplinas
curriculares en el desarrollo de
tareas académicas.

Eficiencia
11. El docente le permite generar
integrar especialistas de la misma
institucion en el desarrollo de tareas
académicas.
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12. El docente le permite generar
integrar  especialistas de otras
instituciones en el desarrollo de
tareas académicas.

Funciones

Relacion de
procesos

13. En las actividades de clase se
genera una identificacion de los
componentes principales para el
desarrollo de tareas académicas.

14. En las actividades en clase se
logra establecer un ordenamiento
jerarquico para el desarrollo
adecuado de la tarea académica.

15. En las actividades de clase se
logra identificar de los elementos
internos y externos que intervienen
en la solucioén de tareas.

16. En las actividades de clase se
menciona la importancia de traer
conocimientos anteriormente
observados para un mejor desarrollo
de tareas académicas.

17. En las actividades de clase se
mencionan las principales
estrategias a utilizar para el
desarrollo  6ptimo de tareas
académicas.

Sotfware

18. La institucion le ha proporcionado
software especializado y orientado
en la agilizacién de sus procesos
mentales.

19. Lainstitucién le ha proporcionado
software especializado para el
desarrollo efectivo de sus sesiones
de clase.

20. Lainstitucion le ha proporcionado
software especializado para mejorar
el desarrollo de sus tareas
académicas.

Hardware

21. Lainstitucion le ha proporcionado
equipos computacionales
adecuados para el desarrollo de
actividades en clase.

22. Lainstitucion le ha proporcionado
equipos computacionales
adecuados para el ingreso de
informacion en el desarrollo de
tareas académicas.
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ANEXO 05: ANALISIS DE CONFIABILIDAD DE CUESTIONARIOS

DATOS INFORMATIVOS

1.1. ESTUDIANTE

Br. Quisay Vera, Luis Alberto

1.2. TITULO DE PROYECTO DE
INVESTIGACION

Gamificacion y Pensamiento Computacional en los
Estudiantes de la Carrera de Educaciéon Béasica en una

Universidad Publica, Ecuador 2022.

1.3. ESCUELA DE POSGRADO

Maestria en Docencia Universitaria

1.4. TIPO DE INSTRUMENTO
(adjuntar)

Cuestionario: Gamificacién

1.5. COEFICIENTE DE CONFIABILIDAD

EMPLEADO

KR-20 kuder Richardson( )

Alfade Cronbach. ( X )

1.6. FECHA DE APLICACION 24/11/2022
1.7. MUESTRA APLICADA 25
Il. CONFIABILIDAD
iNDICE DE CONFIABILIDAD ALCANZADO: 0.843

DESCRIPCION BREVE DEL PROCESO

[tems evaluados: 26
Items eliminados: 1

La confiabilidad del instrumento se determiné utilizando el indice de consistencia y coherencia
interna Alfa de Cronbach, cuyo valor de 0.843, cae en un rango de confiabilidad alto, lo que
garantiza la aplicabilidad del instrumento para evaluar la gamificacion.

Estudiante:
DNI

fpd =2

Docente ‘y('lSc. Lemin Abanto Cerna
Lic. ESTADISTICA
COESPE 506
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Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Valido 25 96.2
Excluido? 1 3.8
Total 26 100.0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach
basada en
Alfa de elementos
Cronbach estandarizados N de elementos
.843 .869 22

Estadisticas de elemento de resumen

Maximo / N de

Media Minimo Maximo Rango Minimo Varianza  elementos
Medias de 1.991 1.600 3.280 1.680 2.050 181 22
elemento
Varianzas .686 440 1.773 1.333 4.030 .128 22
de elemento
Covarianzas 135 -.305 1.722 2.027 -5.645 .050 22
entre
elementos
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V. DATOS INFORMATIVOS

4.1. ESTUDIANTE

Br. Quisay Vera, Luis Alberto

4.2. TITULO DE PROYECTO DE
INVESTIGACION

Gamificacion y Pensamiento Computacional en los
Estudiantes de la Carrera de Educaciéon Béasica en una
Universidad Publica, Ecuador 2022.

4.3. ESCUELA DE POSGRADO

Maestria en Docencia Universitaria

4.4, TIPO DE INSTRUMENTO
(adjuntar)

Cuestionario: Pensamiento Computacional

EMPLEADO

4.5. COEFICIENTE DE CONFIABILIDAD

KR-20 kuder Richardson( )

Alfade Cronbach. ( X )

4.6. FECHA DE APLICACION 24/11/2022
4.7. MUESTRA APLICADA 25
V. CONFIABILIDAD
iNDICE DE CONFIABILIDAD ALCANZADO: 0.833

VI. DESCRIPCION BREVE DEL PROCESO

[tems evaluados: 26
Items eliminados: 1

La confiabilidad del instrumento se determind utilizando el indice de consistencia y coherencia
interna Alfa de Cronbach, cuyo valor de 0.833, cae en un rango de confiabilidad alto, lo que
garantiza la aplicabilidad del instrumento para evaluar el pensamiento computacional.

Estudiante:
DNI

fpd =2

Docente ‘y('lSc. Lemin Abanto Cerna
Lic. ESTADISTICA
COESPE 506
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Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Valido 25 96.2
Excluido? 1 3.8
Total 26 100.0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach
basada en
Alfa de elementos
Cronbach estandarizados N de elementos
.833 .856 22

Estadisticas de elemento de resumen

Medi Maximo /
a Minimo Maximo Rango Minimo Varianza N de elementos
Medias de 1.99 1.680 3.280 1.600 1.952 179 22
elemento 5
Varianzas de .688 440 1.773 1.333 4.030 .128 22
elemento
Covarianzas 127 -.330 1.722 2.052 -5.217 .048 22

entre elementos
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N UCV

UsivERSIBAD CESAR WALLEJD

ANEXO 06: VALIDEZ DE JUECES

“Gamificacion y Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera de Educacion Basica en una

Universidad Puablica, Ecuador 2022"

FICHA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO: CUESTIONARIO

. .. Deficiente Regular Buena Muy Buena Excelente
Indicadores Criterios 0-20 21 . 40 41 - 60 61 - 8D 81 - 100 OBSERVACIONES
ASPECTOS DE VALIDACION [ 1 |1e |21 |26 |31 [35 |#1 |45 |51 |se |e1 Jes |71 |7e |&1 |8s |31 |=s
1 |15 |20 |25 |30 [35 |40 |45 (S0 |55 |e0 (&5 |70 [75 [s&0 |&5 [@0 |35 | 100
1 Claridad Esta formulado X
con un lenguaje
apropiado
2 Objetividad Esta expresado X
£n conductas
observables
3. Actualidad Adecuado al x
enfoque  teorico
abordado en la
investigacion
4.Organizacion Existe una X
organizacion
logica entre sus
items
L Suficiencia Comprende los X
aspectos
necesarios en
cantidad y
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calidad.
6.Intencionaldiad | Adecuado  para x
valorar las
dimensiones del
terma de la
investigacion
7.Consistencia Basado =y x
aspectos
tedricos-
cientificos de la
investigacion
8.Coherencia Tiene relacion x
entre las
variables e
indicadores
9.Metodologia La estrategia x
responde a la
elaboracicon de la
investigacion

INSTRUCCIOMES: Este instrumento, sirve para que el EXPERTO EVALUADOR ewvalde la pertinencia,

validando. Debera colocar la puntuacion gue considere pertinente a los diferentes enunciados.

eficacia del Instrumento que se esta

Piura, 20 de noviembre del afio 2022

L

¥ - | Ny
{ FIRMA DEL FWALLADOR

Mgtr.: Ruiz Zambrano, .ingel Manue
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“Gamificacion y Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera de Educacion Basica en una Universidad Publica,

Ecuador 2022”

FICHA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO: CUESTIONARIO GAMIFICACION

. . Deficiente Regular Buena Muy Buena Excelente
Indicadores Criterios 0-20 21 - 40 41 - 60 61 - 80 81 - 100 OBSERVACIONES
0 |6 11 |16 |21 |26 |31 |36 |41 |46 |51 |56 |61 |66 |71 |76 |81 |86 | 91 | 96
ASPECTOS DE VALIDACION 5 |10 |15 |20 |25 |30 |35 |40 |45 |50 |55 |60 |65 |70 |75 |80 |85 |90 |95 | 100
1.Claridad Esta formulado X
con un lenguaje
apropiado
2.0Objetividad Esta expresado X
en conductas
observables
3.Actualidad Adecuado al X

enfoque tedrico
abordado en la
investigacion

4.0rganizacion

Existe
organizacion
l6gica entre sus
items

una

5.Suficiencia

Comprende los
aspectos
necesarios en
cantidad y
calidad.

6.Intencionaldiad

Adecuado para
valorar las

dimensiones del

58




tema de la
investigacion
7.Consistencia Basado en X
aspectos
tedricos-
cientificos de la
investigacion
8.Coherencia Tiene relacion X
entre las
variables e
indicadores
9.Metodologia La estrategia X
responde a la
elaboracién de la
investigacion

INSTRUCCIONES: INSTRUMENTO CUMPLE CON SUFICIENCIA PARA SU APLICACION.

Piura, 22 de noviembre del afio 2022

Nombres y apellidos del experto: ELENA LILIANA TUAREZ VERA

Documento de identidad: 1724411390

Afios de experiencia en el area 5 afios

Méaximo Grado Académico: Magister en Politicas Educativas — Universidad Andina (Ecuador)
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“Gamificacion y Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera de Educacion Basica en una Universidad Publica,

Ecuador 2022”

FICHA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO: CUESTIONARIO PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

. . Deficiente Regular Buena Muy Buena Excelente
Indicadores Criterios 0-20 21 - 40 41 - 60 61 - 80 81 - 100 OBSERVACIONES
0 |6 11 |16 |21 |26 |31 |36 |41 |46 |51 |56 |61 |66 |71 |76 |81 |86 | 91 | 96
ASPECTOS DE VALIDACION 5 |10 |15 |20 |25 |30 |35 |40 |45 |50 |55 |60 |65 |70 |75 |80 |85 |90 |95 | 100
1.Claridad Esta formulado X
con un lenguaje
apropiado
2.0Objetividad Esta expresado X
en conductas
observables
3.Actualidad Adecuado al X

enfoque tedrico
abordado en la
investigacion

4.0rganizacion

Existe
organizacion
l6gica entre sus
items

una

5.Suficiencia

Comprende los
aspectos
necesarios en
cantidad y
calidad.

6.Intencionaldiad

Adecuado para
valorar las
dimensiones del
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tema de la
investigacion
7.Consistencia Basado en X
aspectos
tedricos-
cientificos de la
investigacion
8.Coherencia Tiene relacion X
entre las
variables e
indicadores
9.Metodologia La estrategia X
responde a la
elaboracién de la
investigacion

INSTRUCCIONES: INSTRUMENTO CUMPLE CON SUFICIENCIA PARA SU APLICACION.

Piura, 22 de noviembre del afio 2022

Nombres y apellidos del experto: ELENA LILIANA TUAREZ VERA

Documento de identidad: 1724411390

Afios de experiencia en el area 5 afios

Méaximo Grado Académico: Magister en Politicas Educativas — Universidad Andina (Ecuador)
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“Gamificacion y Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera de Educacion Basica en una Universidad Publica,

Ecuador 2022”

FICHA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO: CUESTIONARIO GAMIFICACION

. . Deficiente Regular Buena Muy Buena Excelente
Indicadores Criterios 0-20 21 - 40 41 - 60 61 - 80 81 - 100 OBSERVACIONES
0 |6 11 |16 |21 |26 |31 |36 |41 |46 |51 |56 |61 |66 |71 |76 |81 |86 | 91 | 96
ASPECTOS DE VALIDACION 5 |10 |15 |20 |25 |30 |35 |40 |45 |50 |55 |60 |65 |70 |75 |80 |85 |90 |95 | 100
1.Claridad Esta formulado X
con un lenguaje
apropiado
2.0Objetividad Esta expresado X
en conductas
observables
3.Actualidad Adecuado al X

enfoque tedrico
abordado en la
investigacion

4.0rganizacion

Existe
organizacion
l6gica entre sus
items

una

5.Suficiencia

Comprende los
aspectos
necesarios en
cantidad y
calidad.

6.Intencionaldiad

Adecuado para
valorar las

dimensiones del
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tema de la
investigacion

7.Consistencia

Basado en
aspectos
tedricos-
cientificos de la
investigacion

8.Coherencia

Tiene relacién

entre las
variables e
indicadores

9.Metodologia

La estrategia
responde a la
elaboracién de la
investigacion

INSTRUCCIONES: INSTRUMENTO CUMPLE CON SUFICIENCIA PARA SU APLICACION.

Piura, 22 de noviembre del afio 2022

Nombres y apellidos del experto: JULIO CALMET
DNI N° 02873234
Celular: 51 969 597 747

63




“Gamificacion y Pensamiento Computacional en los Estudiantes de la Carrera de Educacion Basica en una Universidad Publica,

Ecuador 2022”

FICHA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO: CUESTIONARIO PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

. . Deficiente Regular Buena Muy Buena Excelente
Indicadores Criterios 0-20 21 - 40 41 - 60 61 - 80 81 - 100 OBSERVACIONES
0 |6 11 |16 |21 |26 |31 |36 |41 |46 |51 |56 |61 |66 |71 |76 |81 |86 | 91 | 96
ASPECTOS DE VALIDACION 5 |10 |15 |20 |25 |30 |35 |40 |45 |50 |55 |60 |65 |70 |75 |80 |85 |90 |95 | 100
1.Claridad Esta formulado X
con un lenguaje
apropiado
2.0Objetividad Esta expresado X
en conductas
observables
3.Actualidad Adecuado al X

enfoque tedrico
abordado en la
investigacion

4.0rganizacion

Existe
organizacion
l6gica entre sus
items

una

5.Suficiencia

Comprende los
aspectos
necesarios en
cantidad y
calidad.

6.Intencionaldiad

Adecuado para
valorar las
dimensiones del
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tema de la
investigacion

7.Consistencia

Basado en
aspectos
tedricos-
cientificos de la
investigacion

8.Coherencia

Tiene relacién

entre las
variables e
indicadores

9.Metodologia

La estrategia
responde a la
elaboracién de la
investigacion

INSTRUCCIONES: INSTRUMENTO CUMPLE CON SUFICIENCIA PARA SU APLICACION.

Piura, 22 de noviembre del afio 2022

Nombres y apellidos del experto: JULIO CALMET
DNI N° 02873234
Celular: 51 969 597 747
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ANEXO 07: PRUEBA DE NORMALIDAD DE LAS VARIABLES

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
GAMIFICACION 0.138 26 .000" 0.955 26 0.003
*, Esto es un limite
inferior de la
significacion
verdadera.
a. Correccion de
significacion de
Lilliefors
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
PENSAMIENTO 0.095 26 .001” 0.967 26 0.002

COMPUTACIONAL

* Esto es un limite
inferior de la
significacion
verdadera.

a. Correccién de
significacion de
Lilliefors
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ANEXO 08: PERMISO DE INSTITUCION

ucv

L=y “Afio del Bicentenario del Peru: 200 afios de Independencia”

ESCUELA DE POSTGRADO

§

Piura, 17 de noviembre del 2022

PHD. MARCOS DAVID OVIEDO RODRIGUEZ
RECTOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO.

ASUNTO : Solicita autorizacién para realizar investigacion

Tengo a bien dirigirme a usted para saludarla cordiaimente y al mismo tiempo augurarle éxitos en la
gestion de la institucién a la cual usted representa.

Luego para comunicarle que la Escuela de Posgrado de la Universidad César Vallejo Filial Piura, tiene los
Programas de Maestria y Doctorado, en diversas menciones, donde los estudiantes se forman para

obtener el Grados Académico de Maestro o de Doctor segln el caso.

Para obtener el Grado Académico correspondiente, los estudiantes deben elaborar, presentar,
sustentar y aprobar un Trabajo de Investigaci6n Cientifica (Tesis).

Por tal motivo alcanzo la siguiente informacién:

1. Nombre del estudiante: Luis Alberto Quisay Vera

2. Programa de estudios: Maestria

3. Mencién: Maestro en Docencia Universitaria

4. Mencién: 32 Ciclo

5. Titulo de Investigacién: Gamificacion y Pensamiento Computacional en los
Estudiantes de la Carrera de Educacién Basica en una
Universidad Publica, Ecuador 2022

6. Asesor: Dra. Le6n More Esperanza ida

Debo sefialar que los resultados de la investigacion a realizar benefician al estudiante investigador como
también a la institucién donde se realiza la investigacién.

Por tal motivo, solicito a usted se sirva autorizar la realizacién de la investigacion en la institucién que
usted dirige.

Dr. Edwin Martin Garcia Ramirez
Jefe UPG-UCV-Piura
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Cv

UNIVERSIDAD

CEsAR VALLEID “Ano del Bicentenario del Pert: 200 afios de Independencia”
ESCUELA DE POSTGRADO

DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

1) La (EL) investigador (A) Luis Alberto Quisay Vera, estudiante de la maestria en Docencia
Universitaria de la Universidad César Vallejo, Sede Piura, 2022, estd desarrollando una
investigacion denominada “Gamificacion y Pensamiento Computacional en los Estudiantes de
la Carrera de Educacion Basica en una Universidad Publica, Ecuador 2022” con el objetivo de
determinar si hay relacién relevante entre la gamificacién y el pensamiento computacional en
los estudiantes de la carrera de educacion basica en una de una universidad publica, Ecuador

2022.

En este sentido solicito a el rector de la universidad Técnica de Babahoyo, ubicado en Babahoyo, su
consentimiento para aplicar los instrumentos de la mencionada investigacién.

DATOS DE EL RECTOR

Nombres y apellidos: MARCOS DAVID OVIEDO RODRIGUEZ

Sin otro particular, se firma el presente protocolo de consentimiento informado.

Piura, 17|\de noviembre, 2022

7
PHD. MARCOS DAVID OVIEDO RODRIGUEZ

s
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ucv

UNIVERSIDAD

Césak VALLEID “Afo del Bicentenario del Pert: 200 afos de Independencia”

ESCUELA DE POSTGRADO

Guayaquil, 17 de noviembre del 2022

PHD. MARCOS DAVID OVIEDO RODRIGUEZ B
RECTOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO.

ASUNTO: Autorizacién para la aplicacién de Instrumentos para proyecto de Tesis de Maestria en
Docencia Universitaria

Yo, Luis Alberto Quisay Vera, con C.I. 092322734-2 ante UD., me presento y expongo: Que, estando
realizando el Proyecto de investigacién relacionado a la “Gamificacién Y Pensamiento Computacional
en los Estudiantes de la Carrera de Educacién Bésica en una Universidad Publica, Ecuador 2022 “para
obtener el Grado de Maestria, con mencién en Maestro en Docencia Universitaria, solicito a ud., el
permiso respectivo para la aplicacién de los instrumentos de investigacién mediante un cuestionarios
Y encuestas en la institucion, que a continuacién detalio:

FACULTAD DE CIENCIAS JURIDICAS, SOCIALES Y DE LA EDUCACION DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE
BABAHOYO

Ademds, los mismos serdn realizados de forma virtual con el fin de no perjudicar a los estudiantes con
sus horas de clases.

En esta ocasién para expresarle mi saludo, estima y pedirle se sirva a mi peticién por ser de justicia.

Atentamente

Y

—
S

Ing. Luis Alberto Quisay Vera

C.1.: 092322734-2

Celular: 0967485774

Correo: Iquisay@ ucvvirtual.edu.pe
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN DOCENCIA UNIVERSITARIA

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, LEON MORE ESPERANZA IDA, docente de la ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN DOCENCIA UNIVERSITARIA de la UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
SAC - PIURA, asesor de Tesis titulada: "Gamificacion y pensamiento computacional en
los estudiantes de la

Carrera de Educacién Basica en una  Universidad Publica, Ecuador

2022", cuyo autor es QUISAY VERA LUIS ALBERTO, constato que la investigacion tiene
un indice de similitud de 23.00%, verificable en el reporte de originalidad del programa
Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para
el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omision tanto de los documentos como de informacion aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad
César Vallejo.

PIURA, 06 de Enero del 2023

Apellidos y Nombres del Asesor: Firma

LEON MORE ESPERANZA IDA Firmado electronicamente

DNI: 02616840 por: ELEONM el 06-01-
2023 20:12:15

ORCID: 0000-0002-0978-9488

Caodigo documento Trilce: TRI - 0511724
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