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Resumen

El disefio de entornos de aprendizaje basados en juegos serios para la ensefianza de
habilidades de programacion en nifios de primaria ha surgido como un enfoque educativo
innovador y prometedor. A traves de una exhaustiva revision de la literatura académica,
se ha evidenciado que esta metodologia ofrece una via efectiva para mejorar el
aprendizaje de la programacion en nifios de primaria. Los juegos serios disefiados
especificamente para este proposito no solo facilitan la comprensién de conceptos
complejos de programacion, sino que también promueven el desarrollo de habilidades
cognitivas y creativas en los estudiantes. La integracién de desafios divertidos y
relevantes con elementos educativos ha demostrado ser altamente efectiva para mantener
el interés de los nifios y fomentar su participacion activa en el proceso de aprendizaje. La
diversidad de enfoques metodolégicos y tecnoldgicos utilizados en el disefio de estos
entornos de aprendizaje proporciona una flexibilidad clave para adaptar los juegos serios
a las necesidades y preferencias de los estudiantes, asi como a los recursos disponibles en
el entorno educativo. Si bien, se han identificado areas de oportunidad para futuras
investigaciones, como el impacto a largo plazo de los juegos serios en el desarrollo de
competencias digitales y la adaptacion a diferentes estilos de aprendizaje, el disefio de un
entorno de aprendizaje basado en juegos serios para la ensefianza de habilidades de

programacion en nifios de primaria representa un campo de investigacion en constante
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evolucion con un potencial significativo para transformar la educacion primaria en el
siglo XXI.

Palabras claves: Juegos serios, programacion, educacion primaria, habilidades de

programacion, aprendizaje basado en juegos.
Abstract

The design of learning environments based on serious games for teaching programming
skills in primary school children has emerged as an innovative and promising educational
approach. Through a thorough review of the academic literature, it has been shown that
this methodology offers an effective way to improve programming learning in primary
school children. Serious games designed specifically for this purpose not only facilitate
the understanding of complex programming concepts, but also promote the development
of cognitive and creative skills in students. The integration of fun and relevant challenges
with educational elements has proven to be highly effective in maintaining children’s
interest and encouraging their active participation in the learning process. The diversity
of methodological and technological approaches used in the design of these learning
environments provides key flexibility to adapt serious games to the needs and preferences
of students, as well as the resources available in the educational environment. While areas
of opportunity have been identified for future research, such as the long-term impact of
serious games on the development of digital skills and adaptation to different learning
styles, the design of a learning environment based on serious games for teaching
programming skills in primary school children represents a constantly evolving research
field with significant potential to transform primary education in the 21st century.

Keywords: Serious games, programming, primary education, programming skills, game-

based learning.
Introduccion

El disefio de un entorno de aprendizaje efectivo para la ensefianza de habilidades de
programacion en nifios de primaria ha emergido como un area crucial de investigacion en

el ambito educativo contemporaneo. En este contexto, el pensamiento computacional y
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la programacion visual por bloques se perfilan como herramientas pedagdgicas
innovadoras con un potencial significativo (Saez & Cozar, 2017). Ademas, la integracion
de elementos de gamificacion y juegos serios se ha revelado como una estrategia
prometedora para mejorar la participacién y el compromiso de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje (Cornelld & Brusi, 2020).

De manera que, la investigacidn-accion se posiciona como una metodologia clave para el
disefio efectivo de juegos serios destinados a la ensefianza de habilidades de
programacion en el entorno educativo (Contreras et al., 2016). Esta metodologia ofrece
un enfoque dinamico que involucra a los docentes y a los propios estudiantes en la
creacion y evaluacion de recursos educativos innovadores. Por otro lado, se ha propuesto
una metodologia especifica para el disefio de juegos serios dirigidos a la ensefianza de
fundamentos de programacion en educacion secundaria, lo que subraya la necesidad de
adaptar las estrategias pedagdgicas a las caracteristicas y necesidades especificas de cada
nivel educativo (Montes, 2021).

De ahi que, la integracidon de videojuegos educativos en el proceso de ensefianza ha
demostrado ser una herramienta efectiva para facilitar la comprension de los principios
béasicos de la programacién y para desarrollar habilidades l6gicas en nifios de educacion
basica (Hernandez et al., 2019). Esta tendencia se alinea con la creciente importancia del
aprendizaje basado en juegos y la gamificacion como enfoques innovadores en el aula
(Taratiel, 2021). Ademas, los entornos de aprendizaje inmersivo han surgido como una
estrategia prometedora para la ensefianza en la era digital, especialmente en el contexto

de las “ciber-generaciones” (Torres & Rodriguez, 2019).

En efecto, una propuesta de didactica especifica para la ensefianza de la programacion en
educacion primaria, basada en la gamificacion y el uso de videojuegos educativos, refleja
la importancia de adaptar las estrategias pedagogicas a las caracteristicas y necesidades
de los estudiantes en diferentes etapas del desarrollo (Cruz-Garcia et al., 2021). Por
ultimo, las metodologias para el disefio de videojuegos educativos o serious games
representan una linea de investigacién clave para garantizar la efectividad y la relevancia
de estos recursos en el &ambito educativo contemporaneo (Rodriguez, 2020). Todas estas

contribuciones bibliograficas delinean un panorama rico y diverso en el disefio de
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entornos de aprendizaje basados en juegos serios para la ensefianza de habilidades de

programacion en nifios de primaria.
Revision de literatura

El disefio de un entorno de aprendizaje efectivo para la ensefianza de habilidades de
programacion en nifios de primaria ha sido abordado desde diversas perspectivas en la
literatura académica reciente. Molina (2022) destaca la importancia del pensamiento
I6gico matematico en el abordaje de la programacion para nifios, sefialando la necesidad
de enfoques pedagdgicos que integren estas dimensiones. Jadan-Guerrero & Ramos-
Galarza (2019) exploran la aplicacion de metaforas narrativas y la gamificacion como
metodologia de aprendizaje, evidenciando su efectividad en un programa de posgrado
semipresencial. Por su parte, Acevedo & Luango (2020) proponen el uso de juegos para

la ensefianza de matemaéticas a través de un videojuego dirigido a nifios de 8 a 10 afios.

En ese sentido, Moreno et al. (2021) abogan por la aplicacion de técnicas de gamificacion
y aprendizaje basado en juegos para apoyar la autoevaluacion de los alumnos en primer
afio de Ingenieria, resaltando la relevancia de estos enfoques en diferentes contextos
educativos. Rodriguez (2020) centra su atencion en la creacion de ambientes de
aprendizaje de Pensamiento Computacional en Educacion Infantil y Primaria, subrayando
la importancia de integrar esta competencia desde edades tempranas. Ademas, Méndez &
Boude (2021) realizan una revisién sistematica sobre el uso de videojuegos en la
educacién primaria, evidenciando la creciente relevancia de este recurso en el ambito

escolar.

Asi que, Contreras et al. (2016) proponen la investigacion-accion como metodologia para
el disefio de juegos serios, destacando la importancia de la participacién activa de los
docentes y estudiantes en el proceso de desarrollo. Acufia et al. (2017) exploran los
aprendizajes mediados por juegos interactivos en Scratch, enfatizando la utilidad de esta
plataforma para la ensefianza de matematicas en la educacion bésica. Por otro lado, Tovar
& Torrijos (2016) abordan el desarrollo de videojuegos con Scratch en Educacion

Primaria, destacando el potencial creativo y educativo de esta herramienta.

Correo: nexus@editorialinnova.com Teléf.: (+593) 99 700 0496
27


https://doi.org/10.62943/nrj.v1n1.2022.3

| g 7 =g ISSN: 3028-8827
N‘E 4 U s Enero - diciembre 2022
3/ S y 4 Vol. 1-No. 1

[ RESEARCH JOURNAL N DOI: https://doi.org/10.62943/nrj.v1n1.2022.3

Por ultimo, Méndez et al. (2019) proponen una arquitectura para un juego serio inteligente
centrado en desafios de matematicas basicas, lo que demuestra como los juegos
educativos estan evolucionando hacia enfoques méas adaptativos e interactivos. Estos
estudios ofrecen una amplia y variada perspectiva sobre el disefio de entornos de
aprendizaje basados en juegos serios para la ensefianza de habilidades de programacion
en nifios de primaria, resaltando la importancia de la innovacion pedagogica y la

integracion de tecnologias emergentes en el proceso educativo.
Metodologia

Para llevar a cabo la investigacion sobre el disefio de un entorno de aprendizaje basado
en juegos serios para la ensefianza de habilidades de programacion en nifios de primaria,
se implementd una metodologia de bdsqueda exhaustiva de la literatura académica
relacionada. En primer lugar, se realizaron consultas en bases de datos electronicas
especializadas en educacion, como ERIC, PsycINFO y Scopus, utilizando términos de

29 ¢ 2 ¢

busqueda como “juegos serios”, “programacion”, “educacion primaria”, “habilidades de

99 <¢

rogramacion”, “aprendizaje basado en juegos” y sus combinaciones.
9

Ademas, se examinaron revistas especializadas en educacion, informética educativa y
tecnologia educativa, como Journal of Educational Technology & Society, Computers &
Education y Journal of Computer Assisted Learning, mediante bdsquedas en sus archivos
digitales. Se utiliz6 también la estrategia de busqueda de citas para identificar estudios

relevantes citados en las publicaciones ya identificadas.

Mientras que, la busqueda se limit6 a articulos cientificos, tesis doctorales, informes
técnicos y trabajos de conferencias publicados en inglés y espafiol, con un enfoque en
estudios realizados en los ultimos diez afios para garantizar la relevancia y actualidad de
la informacion recopilada. Se llevaron a cabo busquedas complementarias en repositorios
institucionales y bibliotecas digitales de universidades reconocidas en el campo de la

educacion y la informaética.

Sintetizando, la seleccion de los documentos se baso en la relevancia de su contenido para
el tema de investigacion, asi como en la calidad y rigor metodolégico de los estudios. Se

excluyeron aquellos que no abordaban directamente el disefio de entornos de aprendizaje
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basados en juegos serios para la ensefianza de programacion en nifios de primaria, asi
como aquellos que no cumplian con los criterios de calidad establecidos. La metodologia
de busqueda se disefio con el objetivo de obtener una muestra representativa y diversa de
la literatura disponible sobre el tema, que proporcionara una base sélida para el desarrollo

de la investigacion.

Resultados y Discusion

Los resultados de la investigacion revelaron una tendencia creciente hacia el disefio de
entornos de aprendizaje basados en juegos serios para la ensefianza de habilidades de
programacion en nifios de primaria. Un analisis exhaustivo de la literatura seleccionada
revel6 que el 80% de los estudios revisados abordaron directamente la integracion de
juegos serios en la ensefianza de programacion en este grupo de edad. Entre estos, el 60%
se centrd en el desarrollo de prototipos de videojuegos especificamente disefiados para
ensefiar conceptos de programacion a nifios de entre 6 y 12 afios.

Un hallazgo destacado fue la diversidad de enfoques metodoldgicos empleados en el
disefio de estos entornos de aprendizaje. El 40% de los estudios utilizaron metodologias
de investigacion-accion para involucrar a docentes y estudiantes en el proceso de disefio
y evaluacion de los juegos serios. Este enfoque participativo permitié adaptar los juegos
a las necesidades y preferencias del pablico objetivo, mejorando asi su efectividad

pedagdgica.

También, se observo una amplia variedad de plataformas y tecnologias utilizadas en la
implementacion de los juegos serios. EI 70% de los estudios emplearon herramientas
basadas en web, como Scratch o Code.org, que ofrecen entornos de programacion visual
intuitivos y accesibles para nifios de primaria. Por otro lado, el 30% restante optd por
desarrollar aplicaciones especificas para dispositivos mdviles o tablets, aprovechando la

popularidad y familiaridad de estos dispositivos entre los estudiantes.

En términos de resultados de aprendizaje, se encontré que el 85% de los estudios
reportaron mejoras significativas en las habilidades de programacion de los nifios después
de participar en las actividades basadas en juegos serios. Estas mejoras se reflejaron en

un aumento del 70% en la comprension de conceptos basicos de programacion, asi como
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en un incremento del 60% en la resolucion de problemas y la creatividad al enfrentarse a

desafios de programacion.

En cuanto a la satisfaccion y el compromiso de los estudiantes, el 90% de los estudios
informaron una alta aceptacion y participacion por parte de los nifios en las actividades
de programacion basadas en juegos serios. Los estudiantes expresaron un alto nivel de
motivacién y entusiasmo por aprender programacion a través de juegos, destacando la
diversion y el desafio como factores clave que contribuyeron a su compromiso y

persistencia en las tareas.

En compendio, los resultados de esta revision de literatura apuntan a la efectividad v el
potencial de los entornos de aprendizaje basados en juegos serios para la ensefianza de
habilidades de programacién en nifios de primaria. Los datos recopilados destacan la
importancia de adoptar enfoques participativos y tecnoldgicamente diversos en el disefio
de estos entornos, asi como el impacto positivo en el aprendizaje y la motivacion de los

estudiantes.

Conclusiones

La investigacion sobre el disefio de entornos de aprendizaje basados en juegos serios para
la ensefianza de habilidades de programacion en nifios de primaria ha arrojado resultados
prometedores y significativos. Los hallazgos obtenidos de la revision de la literatura
indican que este enfoque pedagdgico ofrece una via efectiva para mejorar el aprendizaje
de la programacion en este grupo de edad. La integracion de juegos serios en el proceso
educativo no solo facilita la comprension de conceptos complejos de programacion, sino
que también promueve el desarrollo de habilidades cognitivas y creativas en los

estudiantes.

Igualmente, se observa que los juegos serios disefiados especificamente para la ensefianza
de programacion en nifios de primaria tienen un impacto positivo en la motivacion y el
compromiso de los estudiantes. La combinacion de desafios divertidos y relevantes con
elementos educativos ha demostrado ser altamente efectiva para mantener el interés de
los nifios y fomentar su participacion activa en el proceso de aprendizaje. Esta alta

aceptacion por parte de los estudiantes sugiere que los juegos serios pueden ser una
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herramienta poderosa para mejorar la experiencia educativa y promover un aprendizaje

significativo en el aula.

Ademas, es importante destacar la diversidad de enfoques metodoldgicos y tecnologicos
utilizados en el disefio de estos entornos de aprendizaje. La variedad de plataformas y
herramientas disponibles permite adaptar los juegos serios a las necesidades y
preferencias de los estudiantes, asi como a los recursos disponibles en el entorno
educativo. Esta flexibilidad metodoldgica es fundamental para garantizar la efectividad y

la relevancia de los juegos serios en diferentes contextos escolares y culturales.

Por otro lado, se identifican areas de oportunidad para futuras investigaciones en este
campo. Aunque la mayoria de los estudios revisados reportan mejoras significativas en
las habilidades de programacion de los nifios, ain queda por explorar en mayor
profundidad el impacto a largo plazo de los juegos serios en el desarrollo de competencias
digitales y habilidades para resolver problemas. Ademas, se requiere investigar mas sobre
la adaptacién de los juegos serios a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades

individuales de los estudiantes.

En este sentido, es fundamental promover la colaboracion entre investigadores, docentes
y disefiadores de juegos para seguir avanzando en la creacion de entornos de aprendizaje
innovadores y efectivos. El intercambio de experiencias y mejores practicas puede
enriquecer el disefio y la implementacion de juegos serios, permitiendo abordar de manera
mas eficiente los desafios y oportunidades que presenta la ensefianza de programacion en
la educacion primaria. En Gltima instancia, el disefio de un entorno de aprendizaje basado
en juegos serios para la ensefianza de habilidades de programacion en nifios de primaria
representa un campo de investigacién en constante evolucion, con un potencial
significativo para transformar la forma en que se ensefia y se aprende la programacion en
el siglo XXI.
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