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RESUMEN

El objetivo del estudio se enfocd en proponer un blog con estrategias de
gamificacion para la ensefianza de Estudios Sociales que fomente la adquisicidon
de habilidades cognitivas, y mejora en el rendimiento académico de los
estudiantes del octavo afio de Educacion General Basica, de la Unidad Educativa
Fiscomisional Pio XII, de la ciudad de San Gabriel, provincia del Carchi. Para lo
cual, se plante6 un enfoque de investigacidén mixto, basado en investigacion
documental, descriptiva y de campo. La recoleccion de datos se realizé mediante
una entrevista a dos docentes de la asignatura de Estudios Sociales, y una
encuesta a 62 estudiantes de dos paralelos. Los resultados evidenciaron un
promedio diagndstico de 6,5 que, tras la propuesta, ascendio a 9,07; ademas, el
92 % de los estudiantes consider6 que el juego facilita la comprension de
contenidos, el 97 % valord positivamente las herramientas interactivas y el 100
% apoyo la gamificacién. Cuantitativamente, los docentes utilizan la ensefianza
tradicional basada en presentaciones, reproduccion de videos y uso de
materiales didacticos basicos con los estudiantes, lo que evidencia un
conocimiento limitado sobre la aplicacion de herramientas tecnoldgicas en la
ensefanza. Pese a ello, muestran alto interés en incorporar los blogs interactivos
como estrategia metodoldgica innovadora. Como conclusion, se establece la
importancia del uso de la gamificacion, mediante la adaptacion de blogs
interactivos y las estrategias de gamificacion, como una herramienta innovadora
en el aprendizaje de Estudios Sociales, para potenciar la participacion, el
pensamiento critico y el rendimiento académico. Se recomienda fomentar la
colaboracién docente interdisciplinaria, involucrar a los estudiantes en el disefio
del blog y monitorear peridédicamente su impacto.

Palabras clave: blog educativo, estrategias metodoldgicas, Estudios Sociales,
gamificacion, resultados de aprendizaje.
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ABSTRACT

The objective of the study focused on proposing a blog with gamification
strategies for the teaching of Social Studies that promotes the acquisition of
cognitive skills and improvement in the academic performance of eighth-grade
students of General Basic Education at the Fiscomisional Educational Unit Pio
XIl, in the city of San Gabriel, province of Carchi. For this purpose, a mixed
research approach was proposed, based on documentary, descriptive, and field
research. Data collection was carried out through an interview with two Social
Studies teachers and a survey of 62 students from two parallel classes. The
results showed a diagnostic average of 6.5, which, after the proposal, rose to
9.07; additionally, 92% of the students considered that the game facilitates the
understanding of content, 97% positively valued the interactive tools, and 100%
supported gamification. Quantitatively, the teachers use traditional teaching
methods based on presentations, video playback, and the use of basic didactic
materials with the students, which evidences a limited knowledge about the
application of technological tools in teaching. Despite this, they show a high
interest in incorporating interactive blogs as an innovative methodological
strategy. In conclusion, the importance of using gamification, through the
adaptation of interactive blogs and gamification strategies, is established as an
innovative tool in the learning of Social Studies, to enhance participation, critical
thinking, and academic performance. It is recommended to promote
interdisciplinary teacher collaboration, involve students in the design of the blog,
and periodically monitor its impact.

Keywords: educational blog, methodological strategies, Social Studies,
gamification, learning outcomes.
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CAPITULO |

PROBLEMA

1.1. Planteamiento del Problema

La ensefianza de las Ciencias Sociales se enfrenta hoy en dia a un reto
que atraviesa fronteras, la continuidad de metodologias anticuadas, centradas
en la memorizacion y en la recepcion pasiva de informacion, en contraposicion
a las crecientes exigencias cognitivas, motivacionales y tecnologicas de los
alumnos de la generacion digital. Esta situacion surge, principalmente, de la poca
renovacion de las practicas docentes y de la escasa integracion de recursos
digitales innovadores en el aula, lo que conlleva consecuencias como la falta de
motivacion entre los estudiantes, el débil desarrollo del pensamiento critico y
analitico, y el desaprovechamiento del potencial educativo que ofrece la materia
para entender procesos historicos, culturales y sociales. En la realidad de la
Unidad Educativa Fiscomisional Pio Xll, este problema se manifiesta en una
participacion pasiva por parte del estudiantado y en practicas pedagogicas
rutinarias basadas casi exclusivamente en recursos tradicionales, a pesar de que
la institucidon dispone de cierta tecnologia. Ante esta situacion, y considerando la
brecha que existe entre la evidencia cientifica que apoya el potencial pedagogico
de la gamificacion y su escasa implementaciéon efectiva en la ensenanza de
Estudios Sociales, se hace necesario investigar estrategias digitales gamificadas
como el blog educativo que ayuden a fortalecer las habilidades cognitivas de los
estudiantes. En base a esto se presenta investigaciones que demuestran el
impacto significativo que tienen las herramientas tecnoldgicas en el proceso
educativo.

En el siglo XXI, el sistema educativo de manera global se enfrenta a un
desafio estructural, existiendo de esta manera una creciente desconexion entra
las metodologias tradicionales de ensefanza y la brecha de aumentar las
habilidades cognitivas, motivacionales y sobre todo tecnoldgicas en los
estudiantes dentro de la generacion digital. La separacion o demanda que tiene
esta incorporacion de tecnologia se demanda en asignaturas de ciencias

sociales, ya que en esta area particularmente los docentes han impartido la
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ensefianza bajo métodos tradicionales y memoristicos, debido a que contienen
temas muy textuales y amplios, limitando el desarrollo de pensamiento critico y
analitico (Li et al., 2023).

De acuerdo con Kapp (2012) la gamificacion ha logrado protagonismo en
la pedagogia transformadora a nivel internacional. La gamificacion es definida
como la aplicacidén de elementos innovadores y creativos propios de un juego en
contextos no ludicos con fines educativos. De acuerdo a un estudio realizado por
Li et al. (2023) publicado en Frontiers in Psychology, quienes realizaron un
analisis de 41 estudios independientes donde estuvieron involucrados mas de
5071 participantes, logrando determinar que hubo un efecto significativo de
(g=0,822) entorno a la gamificacion frente a entornos convencionales y
tradicionales, evidenciando de esta manera que este tipo de estrategia genera
un impacto positivo en los resultados del proceso de aprendizaje en diferentes
areas educativas.

Pese a los constantes avances tecnoldgicos y al creciente interés por la
innovacion educativa, la actualizacion profesional y la practica docente, persiste
una amplia brecha entre los resultados y su incorporaciéon en el aula. En este
contexto, multiples investigaciones sefalan que la gamificacion todavia no se ha
integrado de manera efectiva y sostenida en las practicas de ensefianza, lo que
limita el aprovechamiento de su potencial para fortalecer la motivacion, el
aprendizaje significativo y el desarrollo de habilidades cognitivas en los
estudiantes, especialmente en la asignatura de la asignatura de Estudios
Sociales, donde la introduccion de conocimientos como datos y hechos
histdricos, identidad cultural, mapas, son temas que necesitan de estrategias
pedagogicas que fomenten la participacion de los estudiantes, generando
analisis, razonamiento critico y que despierte en ellos la curiosidad y el interés
por aumentar sus conocimientos (Roldan, 2021). En este contexto, se puede
mencionar que las herramientas digitales como un blog educativo se manifiesta
como una estrategia muy importante al funcionar como espacios hipertextuales
que trabajan con recursos multimedia y gamificacion, aumentando vy

fortaleciendo el aprendizaje auténomo y significativo.



De acuerdo a este contexto, segun Lugnia SAS (2025) la gamificacién
denota una gran importancia y relevancia en diferentes instituciones
latinoamericanas tanto de educacion basica como de superior. La Universidad
de los Andes en Colombia implementd juegos innovadores introduciendo
elementos por puntos y recompensas en cursos de ciencias sociales, logrando
incrementar el 62% de la participacion de los estudiantes en diferentes
actividades extracurriculares y obteniendo una mejora notable en su aprendizaje.
Por otro lado, la Universidad Autonoma de Nuevo Ledn en México logro disminuir
el 34% de abandono de estudios por parte de los estudiantes durante el primer
afio, todo esto gracias a la implementacion de plataformas gamificadas. Estos
dos casos en particular demuestran las oportunidades, ventajas y resultados
positivos que tiene la implementacién de la gamificacion en las instituciones con
una planificacion sélida.

En el area de Ciencias Sociales, existen investigaciones en las cuales se
ha evidenciado resultados muy significativos. De acuerdo al estudio realizado
por Rojas y Amber (2022), documentaron la acogida tan importante que tuvo la
gamificacion con TIC en el proceso de ensefianza de ciencias sociales en
estudiantes de cuarto afo, en su investigacion concluyeron que las actividades
gamificadas permiten a los estudiantes comprender de mejor manera los
conceptos textuales que tiene esta area, ademas encontraron un aumento en la
capacidad de analisis critico, por lo tanto mencionan que las estrategias
gamificadas son un aporte positivo en la planificacion docente en las ciencias
sociales. Por su parte Prieto et al. (2022), realizaron un estudio y revisién
sistematica sobre la gamificacion, la motivacion y su influencia en el rendimiento
académico, encontrando una relacion positiva entre el uso de estrategias
gamificadas y el rendimiento en la asignatura de ciencias humanas y sociales,
destacando de esta manera que la adopcion de esta herramienta en la educacion
genera cambios favorables para la ensefianza de contenidos tematicos.

En Ecuador, la educacion ha pasado por una transformacién significativa
especialmente en la ultima década con relacion a la tecnologia y el empleo de la
innovacion en la pedagogia, sin embargo, es importante sefalar que existen

algunas brechas estructurales institucionales que limitan estos cambios dentro



del aula. De acuerdo con el Ministerio de Educacion de Ecuador (MINEDUC,
2023) en su informe sobre la estadistica educativa, se menciona que entre todas
las instituciones educativas del pais unicamente 5124 tienen conectividad y
disponen de equipos tecnoldgicos, representando de esta manera el 41,93% del
total de todas las instituciones a nivel nacional. En consecuencia, se observa que
una parte considerable de las instituciones educativas mantiene limitaciones en
la integracion de estrategias pedagogicas innovadoras, asi como de
herramientas y recursos tecnolégicos en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Entre estas limitaciones se encuentra la escasa aplicacion de
estrategias de gamificacién, pese a la evidencia que respalda su contribucion al
desarrollo de habilidades cognitivas y al mejoramiento del desempefio
académico.

Los resultados obtenidos en la evaluacion realizada a nivel nacional Ser
Estudiante, la que fue aplicada por el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa
(INEVAL , 2023), se puede analizar que durante el ciclo lectivo 2022-2023, dicha
evaluacion fue realizada en 6.000 estudiantes de Educacién General Basica, los
datos demostraron que existen desafios muy persistentes en algunas areas
pedagodgicas como es el caso del area de Ciencias Sociales. En este estudio se
indica que existe una desconexion significativa entre la formacion docente y el
desempenio de los estudiantes.

A ello se suma que el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa
(INEVAL) identifico que los estudiantes que utilizan la tecnologia de manera
guiada y supervisada por docentes y familiares obtienen mejores resultados
académicos, evidenciando un desempefio significativamente superior en
comparacion con aquellos que no reciben este tipo de acompafamiento. Estos
hallazgos resaltan la importancia de integrar de forma planificada y pedagdgica
las herramientas tecnoldgicas en los procesos de ensefianza y aprendizaje, con
el fin de potenciar el desarrollo académico de los estudiantes. En este sentido.
Herramientas como el blog con estrategias de gamificacion representa una gran
alternativa para implementar el contenido curricular de Estudios Sociales a un

mundo digital que se vive en el siglo XXI.



La mayoria de las asignaturas son trabajadas bajo un concepto
tradicional, desaprovechando el trabajo colaborativo y didactico que motiva la
recepcion, analisis de informacién y compresion. El aprendizaje en la asignatura
de Estudios Sociales, por su parte, a menudo se realiza a través de métodos
tradicionales, lo que puede llevar a una falta de interés entre los estudiantes de
educacion basica y bachillerato. Segun Gonzélez (2020), este enfoque
tradicional no aprovecha el potencial del trabajo colaborativo y didactico, que son
esenciales para fomentar la comprensién y el analisis critico de la informacion.

En tal virtud, Ortega (2024) enfatiza que la ensefianza y aprendizaje de
las ciencias sociales suele ser un proceso comun y recurrente, sin embargo, es
necesario mencionar que esta disciplina contribuye en la generacién de
conocimientos en los estudiantes sobre desarrollo humano, bienestar social,
cultura e historia. Es por ello la importancia de la ejecucidn correcta de esta area
de estudio a través de procesos didacticos digitales para su instruccion. Para ello
es fundamental que los docentes implementen recursos actualizados en el
proceso de ensefanza y aprendizaje de Estudios Sociales, con el objetivo de
garantizar que los alumnos recepten y conserven correctamente los
conocimientos. Por lo tanto, se debe plantear una revision periddica en cuanto al
uso de practicas pedagdgicas y didacticas que se realizan en el aula de clase,
bajo el compromiso de estar en constante renovacion y actualizacion de
meétodos, recursos y estrategias que enriquezca la experiencia de aprendizaje
en los estudiantes como participes activos en su proceso de educacion
(UNESCO, 2023).

Con base en estos planteamientos, es importante destacar que, a pesar
de que la Unidad Educativa Fiscomisional Pio XII dispone de tecnologia, como
pantallas digitales y proyectores, para apoyar a docentes y estudiantes, el
proceso de ensefianza de la materia de Estudios Sociales, al igual que en otras
asignaturas, se caracteriza por una participacion pasiva de los alumnos. Las
practicas son monétonas y mecanicas, lo que evidencia una interaccién débil
entre los participantes del proceso educativo, basada casi exclusivamente en
recursos tradicionales como la tiza y la pizarra. En resumen, la problematica

mencionada se apoya en la persistencia de metodologias tradicionales y en la



escasa adopcion de estrategias digitales innovadoras en la ensefanza de
Estudios Sociales (causa), lo que resulta en una participacion pasiva de los
alumnos, un débil desarrollo del pensamiento critico y un desperdicio del
potencial educativo de la materia. Esta situacion se agrava en el contexto
particular de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio Xll, donde, a pesar de contar
con cierta tecnologia, predominan las practicas pedagdgicas mecanicas y la
escasa interaccion entre los participantes del proceso educativo. Esta realidad
crea una brecha entre el potencial educativo que ofrece la gamificacion
sustentada por la evidencia cientifica revisada y su limitada aplicacion real en
instituciones como la Unidad Educativa Fiscomisional Pio Xll, donde aun no se
han puesto en practica herramientas digitales como un blog educativo con
propésitos gamificados en el area de Estudios Sociales. Esta brecha es la
justificaciéon principal de la presente investigacion y conduce a la siguiente
pregunta: ; Como se pueden mejorar las practicas de ensefianza de la asignatura
de Estudios Sociales en los estudiantes del octavo afio de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio XII, a través de un blog con
estrategias de gamificacion para fomentar la adquisicion de habilidades

cognitivas de la asignatura?
1.2. Preguntas de investigacion o hipoétesis

e ;Qué estrategias digitales utilizan los docentes para la ensefianza de
Estudios Sociales con los estudiantes del octavo ano de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio XII?

e ;Qué competencias digitales tienen los estudiantes sobre gamificacion en
el proceso de aprendizaje de Estudios Sociales del octavo afio de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio XII7?

e ;Qué estrategias de gamificacion son aplicables para la ensefianza de
Estudios Sociales con los estudiantes del octavo afio de Educacion

General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio XII?



1.3. Objetivos de investigacion
1.3.1. Objetivo General

Proponer un blog con estrategias de gamificacién para la ensefianza de
Estudios Sociales que fomente la adquisicion de habilidades cognitivas, y mejora
en el rendimiento académico de los estudiantes del octavo afo de Educacion
General Basica, de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio Xll, de la Ciudad de

San Gabriel, Provincia del Carchi.
1.3.2. Objetivos Especificos

e Diagnosticar las estrategias metodologicas empleadas por los docentes
en la ensefianza de Estudios Sociales con los estudiantes del octavo afio
de Educacién General Basica, de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio
XII.

e Determinar las competencias digitales de los estudiantes sobre
gamificacion en el proceso de aprendizaje de Estudios Sociales del octavo
afio de Educacion General Basica, de la Unidad Educativa Fiscomisional
Pio XII.

e Disefiar un blog con estrategias de gamificacién para la ensehanza de
Estudios Sociales en los estudiantes del octavo afo de Educacion

General Basica, de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio XII.
1.4. Justificacion

La educaciéon en Ecuador ha experimentado un cambio notable gracias a
la integracion de la tecnologia, lo que ha dado lugar a una nueva tendencia
educativa a nivel mundial; sin embargo, muchas instituciones todavia utilizan un
enfoque tradicional en la ensefianza y el aprendizaje. En la asignatura de
Estudios Sociales esta deficiencia resulta particularmente evidente, pues la
ensefanza y el aprendizaje continuan desarrollandose de manera mecanica, lo
que limita la interaccion de los estudiantes y reduce las oportunidades de analisis
critico y participacion activa en el aula (Chiluisa, 2023). Esta situacion evidencia

un vacio concreto que la presente investigacion pretende atender: la ausencia,
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en instituciones como la Unidad Educativa Fiscomisional Pio Xll, de recursos
digitales gamificados disefhados especificamente para la ensefianza de Estudios
Sociales en el octavo afo de Educacion General Basica, pese a que la evidencia
cientifica disponible respalda ampliamente el potencial de la gamificacion como
estrategia pedagogica.

En este sentido, la investigacidon se sustenta en una pertinencia cientifica
clara, ya que se fundamenta y da continuidad a estudios previos, tanto
internacionales como nacionales, que han demostrado la eficacia de la
gamificacion en contextos educativos. A nivel internacional, Dai, Xu y Xing
(2025), en un metaanalisis reciente sobre la combinacion de elementos de juego
y su efecto en los resultados de aprendizaje, confirman que la gamificacion
genera efectos positivos y consistentes en el desempefio académico de los
estudiantes, consolidando la solidez empirica de esta estrategia a nivel global.
En la misma linea, Penafiel et al. (2025) sefialan que la gamificacion tiene el
potencial de enriquecer y transformar la ensefianza y el aprendizaje
convencionales, al incorporar motivadores interactivos que aumentan la
motivacion, el compromiso y la autoeficacia de los estudiantes inmersos en
entornos tecnolégicos y plataformas digitales. De manera complementaria,
Garcia et al. (2023) sostienen que la gamificacién y el aprendizaje ubicuo pueden
implementarse considerando los distintos estilos de aprendizaje de los alumnos,
mientras que Garcia y Garcia (2021) confirman la eficacia de las dinamicas de
juego aplicadas a contextos no ludicos para motivar a los estudiantes y fomentar
su participacion en el proceso educativo.

A nivel nacional, diversos estudios ecuatorianos recientes respaldan de
manera mas especifica la pertinencia de este enfoque en el area de Estudios
Sociales. Rivera et al. (2024) examinan el impacto de la gamificacion en la
ensefianza de Estudios Sociales en Educacién Basica, evidenciando su
potencial tanto para mejorar los resultados de aprendizaje como para renovar las
practicas docentes en esta asignatura. De manera similar, Guajala et al. (2025),
en una revisidon de estudios empiricos sobre gamificaciéon y fortalecimiento de
competencias ciudadanas en el area de Estudios Sociales de la Basica Superior,

encuentran efectos positivos, moderados aunque consistentes sobre el



aprendizaje, el pensamiento critico y la cooperacion estudiantil, pero advierten
que persisten vacios de medicion y una notable heterogeneidad metodologica
entre los estudios existentes, lo que limita la generalizacidén de los resultados y
evidencia la necesidad de mas investigaciones aplicadas a contextos escolares
especificos. Este hallazgo refuerza el vacio de conocimiento que la presente
investigacion busca cubrir: pese a la evidencia internacional y nacional sobre la
eficacia general de la gamificacion en Ciencias Sociales, existe todavia escasa
produccion cientifica que aborde su aplicacion concreta a través de blogs
educativos en la ensefianza de Estudios Sociales del octavo afio de Educacion
General Basica, en el contexto ecuatoriano, lo que constituye el aporte
diferenciador y la principal contribucién empirica de este estudio.

Desde el punto de vista de la pertinencia practica, la investigacion es de
gran importancia para la institucion educativa, pues su objetivo principal es
mejorar el aprendizaje de los estudiantes mediante la implementacion de un blog
que utilice estrategias de gamificacion en la ensefianza de Estudios Sociales. El
aporte concreto de este estudio radica en el disefio de una guia de actividades
gamificadas alojada en un blog, la cual proporcionara a los docentes una
herramienta aplicable y replicable para renovar sus practicas pedagogicas,
superando la ensefilanza mecanica y tradicional identificada como parte del
problema. De esta manera, la propuesta no se limita a un aporte tedrico, sino
que ofrece un recurso didactico concreto, de facil acceso y aplicacion, que
contribuye a la actualizacion y capacitacion docente en el uso de herramientas
tecnolégicas, ademas de crear un entorno educativo interactivo, dinamico y
motivador.

La presente investigacidon responde a la necesidad de incorporar
herramientas tecnoldgicas acordes con las caracteristicas de los estudiantes
actuales, considerados “nativos digitales”, lo que exige a los docentes una
adaptacién constante a las nuevas tendencias tecnoldgicas y a las herramientas
digitales pertinentes para su ensefanza. Los beneficiarios directos de este
estudio son los estudiantes de octavo afio de Educacién General Basica de la
Unidad Educativa Fiscomisional Pio Xll, quienes contaran con un recurso

interactivo que fortalezca su aprendizaje significativo, asi como los docentes del



area de Estudios Sociales, quienes dispondran de una herramienta que facilite
la planificacion de actividades motivadoras y contribuya a mejorar el desempefo
académico de sus estudiantes. Como beneficiarios indirectos se encuentran las
autoridades y la comunidad educativa en general, al fortalecerse los procesos de
ensenanza institucionales, asi como la sociedad, en la medida en que se forman
ciudadanos con mayor capacidad de pensamiento analitico y comprension de su
entorno social, cultural e historico.

Finalmente, el disefio y la aplicacion de un blog con estrategias de
gamificacion para la ensefianza de Estudios Sociales contribuye de manera
directa al Plan Nacional de Desarrollo 2021-2025, enfocado en potenciar las
capacidades de la ciudadania y promover una educacion innovadora, inclusiva y
de calidad en todos los niveles (Secretaria Nacional de Planificacion, 2021-
2025). De igual manera, el estudio se enmarca en la linea de investigacion
Innovacion en la mediacidon pedagodgica, aprendizaje y desarrollo, de la
Universidad Politécnica Estatal del Carchi, orientada a la formacion docente en
el aula, la escuela y la comunidad, con lo cual la investigacion se articula tanto
con las politicas educativas nacionales como con los lineamientos institucionales

de investigacion.
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CAPITULOII

FUNDAMENTACION TEORICA

El analisis sobre la implementacion de estrategias digitales, basadas en
el uso de la gamificaciébn para contribuir en el desarrollo del proceso de
ensefanza de la asignatura de Estudios Sociales, conlleva a identificar un
contexto tedrico tendencial, siendo éste una parte esencial dentro de los
aspectos formales del estudio. Por lo cual, en el presente apartado se muestran
los antecedentes investigativos relacionados a la tematica de estudio, asi como

los fundamentos tedricos que la sustentan.
2.1. Antecedentes de investigaciéon

La gamificacion, al incorporar elementos ludicos en entornos educativos,
promueve una mayor participacion y compromiso, facilitando la adquisicion de
conocimientos de una manera mas dinamica y atractiva (Ruiz y Terrones, 2023).
En este sentido, la fusion de la gamificacién con recursos digitales educativos se
presenta como una estrategia efectiva para integrar informacion y evaluar los
contenidos de un tema especifico, lo que permite a estudiantes y docentes
interactuar de manera mas dinamica y atractiva. La gamificacion es pertinente,
ya que favorece el control del aula, contribuye de manera significativa al
aprendizaje y optimiza el proceso de ensefanza-aprendizaje al hacer mas
dinamicas y efectivas las actividades (Briceno, 2022).

Hurtado et al. (2024) disefiaron un estudio con el principal objetivo de
plantear una estrategia didactica para el desarrollo de la gamificacion con la
incorporacion de tecnologias que contribuya a obtener resultados positivos en la
motivacion y el desempefo de los estudiantes en la asignatura de Estudios
Sociales. Para ello, iniciaron con una aplicacion de métodos tedricos de
investigacion, a través de una consulta de investigaciones precedentes sobre el
uso de la gamificacion, incorporando pautas y variables a integrar en el
diagnostico, mediante la observacion, la revision documental, la entrevista y la

aplicaciéon de un cuestionario a los estudiantes. Al instrumento se aplico el
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método Kendall, lo que permitié verificar la fiabilidad de la prueba, asi como la
determinacion de la varianza local explicativa y el grafico de sedimentacion que
comprueban la exactitud de las variables definidas. En tal virtud, los autores
demostraron que la estrategia ayuda a mejorar la percepcion de los estudiantes
sobre el proceso de ensefanza y aprendizaje, ademas de contribuir a su
motivacion durante las clases en las que se emplea la gamificacion.

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) han provocado
grandes cambios y han permeado todos los ambitos y actividades de la sociedad,
evidenciando el rol importante que tienen en el area educativa y como estas
herramientas innovadoras contribuyen a la construccion e implementacion de
plataformas educativas virtuales para mejorar la ensefianza y el aprendizaje. En
este sentido, Flores et al. (2024) destacan que la tecnologia juega un papel
fundamental en la gamificacién educativa, ya que facilita la creaciéon de
ambientes de aprendizaje innovadores y motivadores, permitiendo personalizar
el proceso de ensefianza y adaptarlo a las necesidades y estilos de aprendizaje
de cada estudiante. Asimismo, los resultados de diversas investigaciones
detallan la importancia de la gamificacion para generar mas dinamismo e
interaccion positiva entre los actores educativos, dado que el uso de nuevas
tecnologias y juegos genera un aprendizaje mas significativo, lo que fortalece la
resolucién de problemas y el pensamiento critico, ademas de potenciar la
creatividad de los estudiantes, mejorar su capacidad para procesar informacién
y fomentar la colaboracion con sus compafieros.

De acuerdo con Colomo et al. (2020), los estudiantes se sienten mas
motivados y comprometidos en aprender sobre las tematicas culturales y
sociales; los autores evaluaron e identificaron los puntos de vista de docentes de
secundaria sobre la importancia del uso de la gamificacion durante las
evaluaciones realizadas a los estudiantes, reiterando que la gamificacion es la
respuesta a la fusion de elementos como premios e insignias, entre otros, ya que
tiene el objetivo de elevar el interés, la participacion, la curiosidad y la
responsabilidad de los estudiantes.

La gamificacion se ha consolidado como una estrategia importante dentro

del proceso educativo, ya que presenta beneficios relevantes cuando se
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implementa en el aula de trabajo, identificandose diferentes modelos para su
aplicacion, entre ellos las denominadas salas de escape, cuyas dinamicas
potencian la motivacion intrinseca y el compromiso académico de los
estudiantes. Diversos estudios han evidenciado la necesidad de generar
contenidos de manera mas innovadora, dinamica y llamativa, resaltando los
beneficios y ventajas que brinda la gamificacion en el sector educativo, e
indicando que la incorporacion de innovaciones metodolégicas adaptadas para
la ensefianza puede incentivar la educacion, aumentando la responsabilidad, el
interés y la motivacion del estudiante (Pozo et al.,, 2026). Los resultados
obtenidos en diversas investigaciones demuestran que los espacios digitales
gamificados permiten una mayor personalizacién del aprendizaje, al ofrecer
acceso flexible a los contenidos segun el ritmo y las necesidades de cada
estudiante, generando un aumento en su rendimiento académico y favoreciendo
la retencién de la informacioén a largo plazo, dado que la gamificaciéon mejora
significativamente la motivacién, la participacién y el desarrollo de habilidades
cognitivas en los estudiantes (Jiménez et al., 2024).

Paladines y Mediavilla (2021), en su estudio sobre la gamificacion como
estrategia de motivaciéon durante el proceso de ensefianza y aprendizaje,
sefialan que la gamificacion, al ser introducida en contextos no ludicos, ha
logrado evidenciar ser una estrategia innovadora y practica para obtener la
motivacion de los estudiantes. Este método innovador ha permitido transformar
la educacion tradicional, convirtiendo al aprendizaje en una experiencia
interactiva y dindmica, logrando atraer a los estudiantes y convertirlos en autores
de su propio aprendizaje. Al generar juegos dentro del ambito educativo, los
docentes se convierten en disefiadores, creando un aprendizaje interactivo en el
que el estudiante se siente atraido e inspirado por el contenido; sin embargo, los
autores determinan que el verdadero éxito del uso de la gamificacion depende
de un disefio adecuado que garantice la inclusién de todo el estudiantado.

A su vez, en el articulo publicado por Ordofiez et al. (2021) acerca del aula
invertida y la gamificacion en el area de Ciencias Sociales, los autores sefalan
la efectividad que tiene la combinacion de estas estrategias en la ensefianza de

esta disciplina, ya que permite que el aprendizaje no sea unicamente textual,
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sino que se convierta en algo practico, innovador e interesante para los
estudiantes, aumentando su pensamiento critico en temas relacionados con la
cultura y la historia. Los resultados encontrados por los autores indican que la
gamificacion es una herramienta importante para transformar la educacion, ya
que genera un impacto positivo en los estudiantes, motivando su participacion y
mejorando su rendimiento académico frente a quienes reciben clases
tradicionales. Los autores concluyen que el disefio de la gamificacion en la
educacion permite crear un aprendizaje mas dinamico e interactivo, que a su vez
logra mejorar la comprension y aumentar la participacion de los estudiantes.

Paladines (2021), en su estudio enfocado en el uso de la gamificacién
para promover la lectura en estudiantes de basica superior, se centré en
determinar la manera en que se puede incentivar y motivar a los estudiantes
hacia la lectura de forma mas atractiva y emocionante. El autor encontré que la
gamificacion es uno de los métodos mas efectivos para conseguir la motivaciéon
y mejorar las habilidades analiticas de los estudiantes, incorporando practicas
didacticas para las nuevas generaciones y despertando el interés y el gusto por
la lectura mediante la introduccion de juegos en el aprendizaje.

Pegalajar (2021), en su investigacion sobre las implicaciones que tiene la
gamificacion en la educacién y la percepcién de los estudiantes ante esta
herramienta, destaca que la gamificacion es bien recibida por los estudiantes, ya
que les genera mayor interés y motivacion, sobre todo cuando existen tablas de
clasificacion que impulsan una competencia sana. En este estudio se obtuvieron
resultados que indican que la gamificacion puede ser una herramienta
pedagogica eficiente y eficaz para mejorar la calidad del aprendizaje; ademas,
los estudiantes acogen favorablemente este tipo de estrategias, pues aumenta
su compromiso, favorece la retenciéon de informacion a largo plazo y mejora el
rendimiento académico.

Prieto (2021) destaca, en su estudio sobre la evaluacion de la
gamificacion en siete disciplinas educativas, el analisis de las estrategias de
gamificacion en distintos sectores y areas educativas. El autor menciona que la
gamificacion incorporada en la ensefianza permite aumentar la participacion de

los estudiantes en todas las areas de aprendizaje, ya que ayuda a motivar e
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incentivar la cooperacion en el proceso educativo. Los resultados obtenidos
reflejan la importancia que tiene la gamificacion en la comprension y retencion
de informacién sobre los contenidos presentados, ademas de senalar que el uso
de juegos para proporcionar conceptos relevantes de una tematica facilita que la
informacion sea mas facil de entender y recordar.

Silva (2022), en su investigacion sobre la gamificacion como estrategia
educativa en la ensefianza de Estudios Sociales, describe la importancia de esta
estrategia docente para adaptarse a la realidad del entorno donde se
desenvuelve, considerando que los avances tecnoldgicos exigen a los
profesionales mantenerse actualizados mediante capacitaciones constantes por
parte de las entidades educativas. Los resultados de esta investigacion
evidencian el desconocimiento de la gamificacion por parte de los estudiantes,
razon por la cual se plantea una estrategia para la ensefianza de Estudios
Sociales. La autora destaca, ademas, la importancia del uso de las TIC para
mejorar la interaccion de los educandos, sefialando que la gamificacion se ha
convertido en una estrategia eficaz para captar la atencion de los estudiantes.

Jaramillo et al. (2023) disenaron y validaron una estrategia didactica
innovadora para la ensefanza de Estudios Sociales dirigida a 56 estudiantes de
octavo afno del Colegio de Bachillerato Teniente Maximiliano Rodriguez (Loja,
Ecuador), siguiendo un enfoque exploratorio y de desarrollo estructurado en
fases de diagndstico, disefio y validacion por criterio de expertos. Los resultados
evidenciaron la necesidad de implementar enfoques pedagdgicos innovadores y
de integrar tecnologia educativa acorde con las particularidades cognitivas y
sociales propias de este nivel, en el que los estudiantes consolidan su identidad
y su comprensidon de la realidad historica y social. De manera similar, Chavez
(2025) disend una estrategia gamificada para fortalecer los conocimientos de
Geografia del Ecuador en 53 estudiantes de octavo afio de EGB, cuyo
diagndstico inicial evidencio un nivel limitado de conocimientos y una marcada
desconexidon entre los métodos tradicionales y las necesidades educativas
actuales; la validacion por expertos en Ciencias Sociales confirmé la claridad,
pertinencia y viabilidad de la propuesta gamificada, con dinamicas, mecanicas y
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componentes orientados a fomentar la motivacién, la competencia sana y el
aprendizaje colectivo.

En niveles cercanos de la Educacion General Basica, Crespin et al. (2024)
analizaron la gamificacion como estrategia didactica para la ensefianza de
Estudios Sociales en estudiantes de quinto grado de EGB, mientras que Mejia y
Rodriguez (2025) estudiaron su aplicacién en noveno ano, con el propdsito de
fortalecer el desarrollo de destrezas curriculares en respuesta al bajo rendimiento
académico identificado por el INEVAL. Estas ultimas autoras encontraron que la
ausencia de gamificacién en el aula obedece principalmente al limitado acceso
a recursos tecnologicos y al tiempo disponible para su implementacion, por lo
que plantearon una propuesta de actividades gamificadas adaptable a
escenarios de uso nulo, parcial o total de la tecnologia, con el fin de garantizar
un aprendizaje accesible para los estudiantes. Este hallazgo resulta
particularmente relevante para la presente investigacion, pues confirma que las
barreras identificadas en la Unidad Educativa Fiscomisional Pio XII relacionadas
con la disponibilidad y el uso efectivo de recursos tecnoldgicos son consistentes
con las reportadas en otros contextos educativos ecuatorianos. Asimismo,
Jurado (2025) analiza la gamificaciéon como estrategia de aprendizaje en el area
de Estudios Sociales, concluyendo que su implementacion sistematica mejora la
comprension de contenidos y fortalece la motivacion del estudiantado hacia la
asignatura.

En conjunto, los estudios analizados en este apartado permiten identificar
que la mayoria de los estudiantes se sienten motivados por aprender a través
del uso de la gamificacion, y que gran parte de los docentes acoge de manera
significativa esta estrategia en los procesos de ensefianza y evaluacién de
contenidos, especialmente en el area de Estudios Sociales, donde los resultados
positivos se reflejan en una mayor motivacion e interés de los estudiantes por
comprender y analizar de manera critica los contenidos histéricos, culturales y
sociales. Lo cual, destaca que la gamificacion es una valiosa herramienta de

apoyo para la ensefanza y evaluaciéon del aprendizaje.
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2.2. Marco Teérico

La presente investigacion tiene el objetivo de orientar una mejora en el
proceso de ensefianza y aprendizaje en la asignatura de Estudios Sociales a
través del uso de la gamificacion, por medio de una herramienta digital como es
el blog educativo. Por lo tanto, es importante sustentar el presente estudio a
través de un marco tedrico fundamentado, donde se encuentren las bases
conceptuales que permitan comprender el uso de la gamificacion y su influencia
en la adquisicion de nuevos conocimientos y la mejora de habilidades de los

estudiantes.
2.2.1. Estrategias Didacticas en la Educacion

De acuerdo con Salazar et al. (2023), las estrategias didacticas se
reconocen como el conjunto de procedimientos que estan compuestos por
diferentes actividades que son planificadas de manera asertiva, permitiendo
obtener el resultado de los objetivos educativos. Las estrategias didacticas
empleadas en la ensefianza generan un valor agregado dentro del proceso
educativo, generando un impacto estadistico positivo en el aprendizaje de los
estudiantes, siendo este mayor si se trabaja con la incorporacion de tecnologias
y con un docente que se encuentre capacitado para la ejecucién de las
actividades pedagdgicas.

En la actualidad, la educacion se ha visto influenciada por los diferentes
cambios tecnoldgicos, los cuales han obligado a los profesionales de la
educacidon a estar en una constante capacitacion y actualizacion de
conocimientos para trabajar con dichas tecnologias y lograr adaptarse al nuevo
medio. Sin embargo, el tema de actualizacién suele ser un problema para
aquellos docentes que se han mantenido por muchos afos bajo el trabajo
tradicional, en donde el docente era considerado el autor de sus clases, y el
estudiante unicamente el receptor, es decir el docente se centraban en ser
unicamente explicativas, poniendo como objetivo principal la transmision de
contenidos de manera mecanica y rigida, lo que limitaba al estudiante
unicamente en observar y aprender los conceptos que eran planteadas por el
docente.
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Frente a esta realidad, Rojas (2024) menciona que el docente debe estar
en constante actualizacion de conocimientos y estar siempre a la vanguardia de
la tecnologia, implementando de esta manera las TIC como herramientas y
recursos importantes y significativos para el proceso de ensefanza,
considerando que este tipo de estrategias, conocidas como didacticas, mejora la
capacidad analitica de los estudiantes, ya que enriquece de manera interactiva
sus conocimientos.

Referente a lo antes expuesto, se puede mencionar que las estrategias
didacticas que son creadas como actividades por parte de los docentes para
llevarlas a cabo durante la ensefianza tienen el principal objetivo de mejorar las
habilidades cognitivas de los estudiantes durante su proceso de aprendizaje.
También es importante indicar que, en los procesos educativos actuales, el
profesor debe considerar la manera de buscar estrategias apoyadas en la
tecnologia, con el propésito de aprovechar las diferentes plataformas y
herramientas tecnoldgicas, las cuales facilitan la creacion o disefio de recursos
innovadores. Por tal motivo, se considera que los docentes son los encargados
de transformar las clases tradicionales en experiencias mas enriquecedoras para
los estudiantes, tomando en cuenta que debe predominar el trabajo en equipo,
fortaleciendo de esta manera la introduccion de ideas creativas y la solucion de

diferentes problemas académicos que se puedan presentar (Baque, 2021).
2.2.2. El Blog como Herramienta de la Web 2.0 en Educacion

Guzman et al. (2023), los blogs o bitacoras digitales son utilizados como
complemento de la educacion tradicional, para generar nuevos contenidos y
crear un espacio para los docentes y alumnos para que compartan sus ideas,
trabajos, todo esto enmarcado en la teoria constructivista del conocimiento, que
tiene como obijetivo ofrecer a los estudiantes diferentes herramientas para que
ellos construyan, definan, y trabajen en sus propios aprendizajes.

De acuerdo con Mentor (2024), las herramientas de la Web 2.0 aplicadas
a la educacién transformaron el proceso de ensefanza-aprendizaje al hacerlo
mas ludico, dinamico, interactivo y participativo. Su incorporacion al aula permitio

innovar en los modos en que aprenden los estudiantes, haciendo posible que las
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clases se conviertan en espacios de exploracion, donde el estudiante puede
profundizar su conocimiento dentro y fuera del aula y el proceso de
retroalimentacion se vuelve continuo. Entre las caracteristicas pedagogicas mas
relevantes de estas herramientas se destacan: la autonomia en el aprendizaje,
la generacion de contenidos colaborativos, el desarrollo de competencias
digitales, la posibilidad de acceder a multiples fuentes de informacion, y la
creacion de redes de aprendizaje que superan los limites fisicos del aula.
Especificamente, el blog educativo potencia la escritura reflexiva, la
argumentacion, el pensamiento critico y la capacidad de sintesis, competencias
transversales que son especialmente valoradas en el area de Estudios Sociales.
Al articularse con estrategias de gamificacién, como se propone en la presente
investigacion, el blog adquiere un valor pedagdégico adicional al convertirse en el
soporte digital desde el cual se despliegan las mecanicas de juego, las narrativas
motivacionales, los retos secuenciados y los sistemas de retroalimentacion

inmediata que definen la experiencia gamificada.
2.2.3. La Innovacion Educativa Como Desafio Para Los Docentes

Mero (2022), describe que la innovacion educativa esta compuesta por
diferentes aspectos, tales como el tecnolégico, el didactico y el pedagdgico. La
innovacion educativa consiste en implantar un cambio significativo durante el
proceso de ensefanza y aprendizaje. Para que sea considerada de esa manera,
se debe implementar un cambio en los materiales, métodos, contenidos y
elementos que se utilizan para la ensefianza. Ademas, el cambio realizado debe
estar vinculado con la calidad del elemento mejorado, la aportacion significativa
que tenga en el proceso de educacidon y la relevancia que la innovacion
planteada aportara a todos los actores educativos.

La educacion necesita involucrar factores innovadores dentro del
aprendizaje, por lo tanto, debe incorporar herramientas y recursos que sean
didacticos dentro del proceso de ensefianza. Segun Martinez y Rogero (2021),
la innovacion en el ambito educativo requiere considerar diversos aspectos para
alcanzar resultados exitosos. En primer lugar, es necesario comprender y

analizar la complejidad de la realidad cotidiana en la que se desarrolla el proceso
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educativo. En segundo lugar, resulta fundamental promover una educacion que
fomente el pensamiento critico y la formacién integral de los estudiantes dentro
de su contexto local. En tercer lugar, es importante reconocer el impacto que
tienen las planificaciones educativas mas alla del entorno escolar, dado que sus
efectos se reflejan en el desarrollo social y comunitario. Por lo tanto, es
indispensable disefiar e implementar recursos innovadores que despierten el
interés, la curiosidad y la motivacion por aprender, contribuyendo al
fortalecimiento de las habilidades y conocimientos de los estudiantes.

Palacios et al. (2021) por su parte, menciona que la innovacion educativa
es la partida inicial de una idea creativa que tiene como propdsito mejorar las
competencias dentro el proceso educativo, tomando en cuenta que en la
educaciéon necesita de innovacion constante para poder evolucionar, por tal
razon, se lo debe considerar como un instrumento y herramienta de cambio, ya
que la tecnologia es un recurso eficaz para transformar y cambiar la educacion
tradicional.

Rodriguez et al. (2022), a su vez, mencionan la dificultad que suelen tener
los docentes para actualizar sus conocimientos y dejar a un lado la educacion
tradicional para hacer uso de las herramientas tecnologicas; consecuentemente,
se ha convertido en un proceso complejo de cambio. Sin embargo, se debe tomar
en cuenta que el docente es el principal protagonista en el proceso de
ensefanza, ya que es el encargado de implementar la innovacion dentro del
aula. Por ello, es de vital importancia que su formacion y capacitacion en cuanto
a conocimientos sean permanentes, para que ayuden a impulsar y transformar
la educacion. Es recomendable que haya una continua actualizacién de
habilidades de ensefanza, las mismas que permitiran desarrollar competencias
y aumentar el rendimiento pedagdgico de los estudiantes.

Estos procesos innovadores educativos permiten el fortalecimiento de
conocimientos tanto para estudiantes como para docentes. Al incorporar la
innovacion como una herramienta valiosa dentro del ambito educativo, se da
inicio a la construccion de una generacion que tiene mayor interés en el
aprendizaje, mas analitica, reflexiva y, sobre todo, interesada en aumentar sus

conocimientos. Cuando se involucra la innovacién, la gamificacion empieza a
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tener protagonismo y relevancia, ya que aumenta la motivacion y la comprension
de los diferentes contenidos, debido a que se crean y se desarrollan juegos
didacticos, donde el estudiante debe participar, convirtiéndola de esta manera

en una educacion autébnoma para los alumnos dentro de su proceso formativo.
2.2.4. La Gamificacion en la Educacion

La gamificacion es un proceso creativo en donde se aplican diferentes
elementos a partir del juego en el proceso de ensefianza, con el objetivo de
involucrar y comprometer a los estudiantes con el cumplimiento de las tareas o
actividades, siendo ademas una iniciativa para fomentar la motivacion para el
cumplimiento de dichas tareas. Esto se logra cuando se afiaden elementos que
suelen ser comunes en los juegos, tales como las recompensas, puntos y
desafios, despertando de esta manera la curiosidad e interés en las personas
que participan realizando estas actividades (Prieto, 2020).

Pérez y Navarro (2021) sefalan que la gamificacion dentro de la
educacion, es la incorporacion de diferentes elementos y técnicas que permiten
el disefo y creacion de juegos en los entornos educativos, con el fin de mejorar
el interés y participacion de los estudiantes. Por ello, los juegos son disefiados
de acuerdo a la tematica que planifique el docente, tomando en cuenta que es
una actividad pedagdgica la cual debe ser creada y estructurada de forma
coherente y acorde a los contenidos que previamente se hayan analizado para
tratar.

Por lo tanto, tomando como referencia lo antes sefialado, la gamificacion,
es el uso de diferentes elementos de juego, con el objetivo de mejorar y aumentar
la motivacion, el compromiso, el interés, la curiosidad y el aprendizaje. Dentro
del ambito educativo, la gamificacion representa una estrategia eficaz para
mejorar el aprendizaje de diferentes asignaturas, incluyendo Estudios Sociales.
La gamificacion es una herramienta que transforma la educacién en una
experiencia creativa, divertida y efectiva; ya que al aplicar los elementos del
juego tales como desafios, recompensas, niveles y competencias, se aumenta

la participacién de los estudiantes, generando un entorno de aprendizaje mas
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significativo, interactivo y atractivo para todos los participantes del ambito
educativo.

Esta informacién es de vital importancia en la ensefianza de Estudios
Sociales, donde muchas veces los conceptos suelen ser extensos y complejos;
pueden llegar a convertirse en mas accesibles y faciles de memorizar a través
del uso de los enfoques ludicos. La gamificacién es una herramienta importante
para promover la retencion y memorizacion de conocimientos, ademas de
aumentar las habilidades cognitivas de los estudiantes, preparandolos de esta
manera para un aprendizaje mas caracteristico del siglo XXI. También es
importante mencionar que se debe considerar los diferentes tipos de
gamificacion existente, con la finalidad de seleccionar la mejor alternativa que se
asocie a la planificacibn docente y sean necesarias para el proceso de

aprendizaje de los estudiantes.
2.2.5. Tipos de Gamificacion y Caracteristicas

De acuerdo con Garcia et al. (2020), la gamificacién esta dividida de
acuerdo al enfoque que se desarrolla, los objetivos que se plantean y el contexto
en el que se vaya a aplicar o disefar; por lo tanto, a continuacién, se detallan
algunos tipos de gamificacion que suelen ser disefiados, creados vy utilizados en

diferentes areas.
2.2.5.1. La gamificacion de aula.

Se presenta en el ambito educativo mediante el disefio de juegos, los
cuales tienen el objetivo de despertar la curiosidad, el interés y, sobre todo, la
motivacion de los estudiantes, generando de esta manera una mayor
participacion en cuanto al cumplimiento y desarrollo de actividades y tareas
académicas.

Plataformas de e-learning gamificadas. Son herramientas y cursos
digitales, disponibles tanto para docentes como para estudiantes, que tienen
incorporados juegos que mejoran la participacion de los estudiantes y todo esto

se puede realizar en linea.
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La gamificacién en el reclutamiento. Aqui se utilizan elementos de
juego, para atraer y llamar la atencién de nuevos participantes, calificando de
esta manera las habilidades y capacidades que tienen durante el proceso de
eleccion, siempre y cuando vayan alineados a al disefio creado con gamificacion.

Gamificacion en juegos publicitarios. Aqui se encuentra la
gamificacion empleada en las areas de publicidad, las cuales tienen el objetivo
de atraer a nuevos consumidores para lograr la interaccion por medio de
anuncios que causen interés y motivacion.

De esta manera, se puede evidenciar la existencia de una gran variedad
de aplicaciones que pueden ser utilizadas en la gamificacion, logrando de esta
manera convertirse en una herramienta capaz de transformar el proceso de
aprendizaje, haciéndolo una practica mas dinamica y participativa. La
gamificacion en el entorno educativo, suele tener un rol importante debido a que
se trata de incentivar a la participacion de los estudiantes para aprender los
contenidos que se ofrecen a través de esta herramienta.

Segun Garcia et al. (2020), la gamificacién se clasifica a partir de los
objetivos que se crean para su correspondiente disefo; por lo tanto, se presentan
los siguientes tipos:

Gamificacién para el aprendizaje. Esta disefiada para aumentar el
aprendizaje y comprension por parte de los estudiantes en cuanto a la
informacion e incorporacion de nuevos conocimientos que se generan en cada
asignatura académica.

Gamificacién para participacion. Es utilizada para subir la participacion
por parte de los estudiantes y generar mayor compromiso para los docentes, al
momento de planificar y buscar los elementos necesarios para trabajar un tema
especifico.

Gamificacion para motivacion. Es utilizada para aumentar y mejorar la
motivacion, a través de elementos creativos, incentivando de esta manera el
compromiso e interés de los estudiantes ante una tematica especifica.

En la clasificacion que se describio, se identifica que la gamificacion
puede ser utilizada en diferentes ambitos y propdsitos; destacando de esta

manera que el objetivo principal de este tipo de estrategia didactica se enfoca en
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crear y desarrollar conceptos en una informacién mas facil de asimilar,
transformando de manera positiva la interaccion que se tiene en una tematica
especifica, como por ejemplo en el tema educativo. Por otro lado, la gamificaciéon
tiene la finalidad de incentivar la participacion de los estudiantes a través de la
implementacion de elementos Iudicos en su proceso educativo, despertando de
esta manera el interés y el compromiso por cumplir las actividades que se les
asignen. De tal manera, la gamificacion es una herramienta util que se puede
personalizar para adaptarse a al ritmo de cada estudiante; también se puede
mencionar que los elementos ludicos despiertan el interés en el aprendizaje de
muchas asignaturas, sobre todo para entender de mejor manera contenido muy

textual como es en el caso de la asignatura de Estudios Sociales.
2.2.6. Elementos de la gamificaciéon

En la tabla 1 se pueden observar de manera detallada los diferentes
elementos que se deben incorporar en el disefio de la gamificacién, asi como la
descripcion de cada uno de ellos, el disefio y el efecto que tiene en su aplicacion.
Dentro de la descripciéon de los elementos se encuentran las actividades
partiendo de lo dinamico y lo mecanico, generando de esta manera una vision
llamativa para el disefio de un blog con estrategias de gamificacion. Para la
ensefanza de la asignatura de Estudios Sociales, al ser una materia con alta
informacion textual, se debe buscar la manera de captar la atencion,
participacion y la colaboracion de los estudiantes; por tal razén existe la
necesidad de crear un espacio educativo que tenga elementos dinamicos e
interactivos, basados en retos, misiones, objetivos, que les permita despertar el
interés y curiosidad para completar las actividades, convirtiendo de esta manera
a los estudiantes en los actores de su propio aprendizaje.

En resumen, la gamificacion introducida como una estrategia didactica en
la ensefanza de Estudios Sociales se convierte en una excelente alternativa
para mejorar de manera significativa la experiencia de los estudiantes en el
aprendizaje de esta asignatura, a través de un blog interactivo que les permita

realizar una serie de actividades mediante juegos.
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Tabla 1

Elementos de la gamificacion

Elemento Descripcion Disefio Detalle
Emociones Genera curiosidad,
competencia, frustracion,
felicidad e interés
Forma en las que Narracién Para generar el proceso de
se ponen en aprendizaje se debe incorporar
marcha las una historia continua
Dinamicas diferentes Progresion Desarrollo y avance que tiene el
estrategias jugador/ estudiante
gamificadas; Relaciones Interacciones entre los
determinando de diferentes  participantes y
esta manera el compafierismo
comportamiento  Restricciones Limitaciones al momento de
que tienen los desarrollar una actividad.
estudiantes ante
la motivacion de
aprendizaje.
Colaboracion Trabajar en equipo para alcanzar
el mismo objetivo
Competicion Existiran ganadores y
Mecanismos perdedores.
Mecanicas basicos del juego, Desafios Actividades que requieren de
como sus reglas, esfuerzo.
puntos 'y  su Recompensas Premios por los logros obtenidos
resp_ectivq Retroalimentacién Como se esta realizando
funcionamiento. Suerte Influencia de jugar al azar
Transacciones Intercambio entre los
participantes
Turnos Secuencial
Avatar Representacion ilustrativa de un
jugador
Colecciones Elementos que se pueden ir
almacenando.
Recursos y Combate Batalla
herramientas que Insignias Representacion de los logros
se utilizan para la adquiridos en el juego
Componentes creacion y disefio | imites de tiempo  Participar y jugar con un tiempo

una actividad
gamificada.

establecido

Misiones Desafios predeterminados con
objetivos y recompensas

Niveles Diferentes actividades de
dificultad

Puntos Recompensas que obtienen al
avanzar

Regalos Premios que se puede compartir

con otros jugadores 0 no.

Nota, en la presente tabla se puede evidenciar los diferentes elementos que

compone la gamificacion. Fuente: Adaptado de Orddiiez (2022).
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2.2.7. Estrategias de Gamificacion para el Aprendizaje de Estudios Sociales

De acuerdo con Carrera y Cardenas (2021), se describen diferentes
estrategias que se pueden implementar en el proceso de ensefianza de las
ciencias sociales. Entre ellas, los autores mencionan la importancia de incorporar
juegos de rol, creando y disefiando personajes histéricos dentro del aprendizaje
de contenidos. Otra de las estrategias mencionadas es el disefio de simuladores
donde recrean situaciones de la vida real o ficticias, de esta forma, los
estudiantes comprenden de manera sencilla y clara cada uno de los contenidos.
Por ultimo, sugieren que se deben incorporar cuestionarios y evaluaciones con
contenidos gamificados, con la finalidad de identificar el aprendizaje que han
logrado adquirir durante el desarrollo de contenidos de manera didactica e

innovadora.

Semanate y Gomez (2021), por su parte, sefalan que para ensenar y
lograr desarrollar las habilidades cognitivas de los estudiantes en el area de
Estudios Sociales, se deben plantear metodologias y estrategias didacticas
llamativas y dinamicas. Esto se debe al contenido tedrico abundante de la
asignatura. Mencionan, ademas, que la manera mas adecuada de realizar las
clases es utilizando la tecnologia e incorporando actividades de juego. Ademas,
indican que dentro del proceso de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura

de Estudios Sociales para que logren desarrollar las habilidades cognitivas

Para Hurtado et al. (2024), la gamificacion y las TIC son herramientas con
alta posibilidad de éxito para alcanzar la activacion cognitiva. Ademas, indican
que proponer estrategias de gamificacién, con el apoyo de las nuevas
tecnologias, genera resultados positivos en la motivacion y el desempefio de los

estudiantes en la asignatura de Estudios Sociales.

Por tanto, la gamificacion es una estrategia prometedora para mejorar el
aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales. Del mismo modo, el uso de
elementos de juego en el aula puede ayudar a aumentar la motivacion, el

compromiso y el aprendizaje de los estudiantes.
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2.2.8. Teoria del Flujo

La teoria de flujo planteada por Csikszentmihalyi (1997) sefala que las
mejores experiencias y rendimiento suceden cuando una persona se siente
interesada e inmersa a una actividad que sea desafiante, pero al mismo tiempo
alcanzable. Al momento de aplicar la gamificacién dentro del aprendizaje, se
trata de generar un estado de flujo, donde los alumnos puedan involucrarse de

manera precisa y tiendan a experimentar un sentido de logro.

La integracion entre la teoria de flujo y la gamificacion, para el desarrollo
del aprendizaje, aporta una dimension significativa en el disefio de estrategias
educativas interactivas. Con respecto a propuesta de un "Blog con estrategias
de gamificacion en el aprendizaje de Estudios Sociales", esta teoria puede guiar
la creacion de actividades desafiantes relacionadas con la comprension de
conceptos histéricos y sociales. El objetivo se establece en torno a involucrar a
los estudiantes en experiencias de aprendizaje inmersivas y gratificantes, donde
la dificultad de las tareas se ajuste perfectamente a sus habilidades, generando
asi un estado de flujo que potencie la motivacion intrinseca y la retencién del

conocimiento.
2.2.9. Constructivismo

Desde la perspectiva del constructivismo, Vigotsky (1978) menciona que
la gamificacion es un factor fundamental para facilitar la construccion activa del
conocimiento, en vista de que al fomentar la exploracién y participacion se
promueve el aprendizaje significativo, donde los estudiantes atribuyen sentido a

la informacién a través de su experiencia.

Desde la perspectiva constructivista, la gamificacién en el aprendizaje
facilita la construccién activa del conocimiento al fomentar la exploracion y
participacion de los estudiantes. Esta herramienta promueve el aprendizaje
significativo al permitir que los estudiantes atribuyan sentido a la informacion a

través de experiencias interactivas, desafios y recompensas. La gamificacién,
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asi entendida, se convierte en un recurso valioso para potenciar la construccion

activa del conocimiento en Estudios Sociales.
2.2.10. Teoria del Aprendizaje Autbnomo

La teoria del aprendizaje autonomo de Knowles y Knowles (1972)
respalda la integracién de estrategias de gamificacion, ya que permite a los
estudiantes tener control sobre su proceso educativo. La gamificacion empodera
a los estudiantes, ofreciéndoles opciones y desafios adaptados a sus

necesidades y estilos de aprendizaje.

La teoria del aprendizaje autbnomo respalda la integracidon de estrategias
de gamificacién al poner énfasis en dar control a los estudiantes sobre su
proceso educativo. La gamificacién, al ofrecer opciones y desafios
personalizados, empodera a los estudiantes, permitiéndoles tomar decisiones y
dirigir su propio aprendizaje. Entre la teoria del aprendizaje autonomo y la
gamificacion puede proporcionar un entorno educativo donde los estudiantes se
sientan en control de su experiencia de aprendizaje, lo que puede aumentar

significativamente su motivacién y participacion.
2.2.11. Constructos Socioemocionales

La inteligencia emocional Goleman (1995) destaca la importancia de
desarrollar habilidades emocionales. La gamificacion, al crear un entorno de
aprendizaje positivo y emocionante, contribuye al desarrollo de habilidades

socioemocionales, promoviendo el bienestar estudiantil.

La inteligencia emocional enfatiza el desarrollo de habilidades
emocionales fundamentales. La gamificacion se presenta como un recurso
valioso al crear un entorno de aprendizaje positivo y emocionante. La integracién
de elementos de juego no solo mejora la experiencia educativa, sino que también
contribuye al desarrollo de habilidades socioemocionales de los estudiantes. La
inteligencia emocional y gamificacion puede cultivar un ambiente en el que los
estudiantes no solo adquieran conocimientos, sino que también fortalezcan sus

habilidades emocionales, promoviendo asi un bienestar estudiantil integral.
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2.2.12. Blogs en la Educacion

Conocer el concepto de “blog” y su utilidad es esencial, los blogs ofrecen
una plataforma dinamica que facilita el acceso a recursos actualizados, fomenta
la participacion de los estudiantes mediante estrategias de gamificacion,
desarrolla habilidades digitales, mejora las habilidades de comunicacion escrita,
promueve la colaboracion y el intercambio de conocimientos, y permite a los
estudiantes reflexionar sobre su progreso educativo. Estos elementos
combinados enriquecen significativamente la experiencia de aprendizaje y

preparan a los estudiantes para los desafios del mundo moderno.

Un blog es un espacio digital donde individuos o grupos comparten
informacion, experiencias, opiniones y conocimientos sobre diversos temas en
forma de publicaciones cronolégicas, permitiendo la interaccién con los lectores
a través de comentarios y proporcionando una plataforma versatil para expresar

ideas y mantener conversaciones en linea.

Un blog en educacién es una herramienta digital que los educadores y
estudiantes pueden utilizar para crear y compartir contenido relacionado con el
aprendizaje y la ensehanza. Puede incluir articulos, recursos, ejercicios,
proyectos y reflexiones que enriquezcan el proceso educativo. Estos blogs
pueden servir como un espacio para discutir temas académicos, compartir
experiencias de aprendizaje, proporcionar recursos educativos y fomentar la
colaboracion y el dialogo dentro de la comunidad educativa en linea. (Zambrano
et al., 2020).

Los blogs, son espacios digitales que no solo sirven como plataformas
dinamicas que facilitan el acceso a recursos actualizados, sino que también se
convierten en herramientas esenciales para la aplicacion de estrategias de
gamificacion. La interaccion, la participacion y la posibilidad de compartir
informacion y reflexiones en forma de publicaciones cronoldgicas refuerzan la
experiencia educativa en Estudios Sociales. Ademas, el blog proporciona un
medio para la colaboracién y el intercambio de conocimientos, elementos clave

para enriquecer el aprendizaje de contenidos complejos en esta disciplina. En
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ultima instancia, este enfoque innovador no solo mejora las habilidades digitales
y de comunicacion escrita, sino que también crea un entorno educativo

estimulante y participativo, alineado con los objetivos del proyecto.

Los blogs al ser faciles de utilizar y su creacion es rapida y sencilla,
facilitan la incorporacion de herramientas tecnolégicas para el entorno educativo.
En este sentido, Romo et al. (2023) mencionan que las herramientas como un
blog educativo es empleado en un entorno virtual de aprendizaje al permitir
completar actividades en linea, que pueden ser realizados en diferentes lugares
y momentos que se encuentre, con la finalidad de fortalecer y mejorar el proceso
de aprendizaje y fomentar la interaccion de los estudiantes, generando de esta
manera una plataforma digital dinamica y colaborativa. Asimismo, se ha
demostrado su funcionalidad en los diferentes entornos educativos, al crear
ambientes de aprendizaje de manera mas interactiva, dinamica y participativa,
demostrando que la inclusién en las herramientas metodologicas digitales
mejorar en proceso de ensefanza-aprendizaje, generando de esta manera una
mejor comprension tematica y ofreciendo una experiencia de aprendizaje unica

e interactiva (Jiménez et al., 2024).
2.2.13. Estrategias de Aprendizaje

Es crucial comprender el concepto de estrategias de aprendizaje como el
nucleo de la efectividad de la gamificacidén en el entorno educativo. Al integrar
adecuadamente estrategias de aprendizaje con el uso de los blogs, se puede
maximizar el impacto de la gamificacion al facilitar una comprension mas
profunda, una participacion mas activa y un aprendizaje significativo por parte de
los estudiantes. Estas estrategias ayudaran a los educadores a guiar a los
estudiantes hacia un uso efectivo del blog, promoviendo la autonomia y el
dominio de habilidades de aprendizaje que son esenciales para su éxito tanto en

esta materia como en su desarrollo educativo general.

Las estrategias de aprendizaje son los procesos que se utilizan para
generar una toma de decisiones que sean conscientes, donde el estudiante elige

y desarrolla de forma coordinada y ordenada los conocimientos que necesita
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para cumplir un objetivo en especifico, todo en relacién a los diferentes
situaciones educativas en las que se presenta la accion e intervencion de las
dinamicas de procesos cognitivos, metacognitivos, habilidades y destrezas del
pensamiento, fortaleciendo el conocimiento y retencion de informacién (Vargas
et al., 2024). Estas estrategias pueden incluir métodos de estudios que sean
organizados con técnicas de lectura critica y analitica con enfoques para abordar
y solucionar problemas, generando asi un componente critico en el proceso
formativo como es la memoria que desempefia un papel fundamental en la

adquisicion y retencion de conocimientos y habilidades.
2.2.14. Proceso de Ensenanza y Aprendizaje

Es esencial comprender los conceptos de ensefianza y aprendizaje al
constituir el nucleo de cualquier iniciativa educativa exitosa. La efectividad de la
gamificacion en el contexto educativo depende en gran medida de como se
facilite este proceso. Comprender como los estudiantes absorben y retienen
informacion, como se involucran en el proceso de aprendizaje y cdmo se adaptan
a diferentes enfoques pedagdgicos es fundamental para disefiar estrategias de
gamificacion que sean realmente efectivas y que logren los objetivos educativos

especificos de la materia de Estudios Sociales.

La ensefianza y el aprendizaje representan el nucleo mismo de la
educacion, donde los educadores actuan como guias y facilitadores del
conocimiento, mientras que los estudiantes son los protagonistas activos que
exploran, cuestionan y asimilan conceptos. Esta interaccién dinamica y
enriquecedora es esencial para el crecimiento intelectual y el desarrollo de
habilidades practicas. A través de la evaluacion y la retroalimentacion, se
moldean los procesos de ensefianza y aprendizaje, permitiendo que los
estudiantes alcancen sus metas educativas y adquieran las herramientas
necesarias para enfrentar los desafios del mundo en constante cambio (Baque,
2021).

Entender la dinamica de absorcion y retencién de informacion, la

participacion de los estudiantes y su adaptacion a distintos enfoques
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pedagogicos es esencial para disefiar estrategias de gamificacién que sean
verdaderamente efectivas y alineadas con los objetivos especificos de Estudios
Sociales. En ultima instancia, una sdélida comprension de la ensefianza y
aprendizaje garantiza que este proyecto maximice el potencial de los estudiantes
y enriquezca su experiencia educativa de manera significativa. Como se
menciono anteriormente, la interaccion dinamica entre educadores y estudiantes
es esencial para el crecimiento intelectual y el desarrollo de habilidades
practicas, moldeando el proceso educativo y permitiendo a los estudiantes

alcanzar sus metas en un mundo en constante cambio.
2.3. Marco legal

En su articulo 26, la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008)
establece que la educacion es un derecho justo e ineludible de todos los
ciudadanos y una obligacion del Estado. La Constitucion asegura el acceso a la
educacién y los recursos necesarios para que cada nifio, nifia y joven pueda
ingresar al sistema educativo y permanecer en él para alcanzar todos los niveles
obligatorios de educacioén. Los articulos 27 y 25 indican que la educacion debe
centrarse en la naturaleza de cada individuo, asegurando su crecimiento. En este
sentido, el Estado tiene la obligacién de "cumplir con las demandas de la

sociedad, supervisando que se ofrezca una educacién de calidad" (p.16).

En el segundo capitulo de las obligaciones del Estado, se enfatiza la
importancia del derecho a la educacion y se afirma que el Estado tiene el deber
primordial de asegurar que haya una educacion publica de calidad y
especializada. También se establece que el Estado respaldara la inclusion y uso
de tecnologias de informacion y comunicacidn apropiadas en el proceso
educativo. Esta accion también tiene que fomentar la relaciéon entre las
actividades productivas y sociales y la ensefianza, para contribuir a alcanzar

niveles de desarrollo personal, profesional y colectivo.

En el analisis de los articulos, es prioritario destacar la importancia que
tiene en la educacion como un derecho, ya que garantiza el progreso vital y

académico de cada individuo. Esto siempre se basa en el componente que
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abarca la igualdad en la ensefanza y la inclusion, gracias a todo lo que elimina
el caracter discriminatorio. Estos derechos son secuenciales a la calidad que
debe reflejarse en el caracter humano, donde se evidencie el respeto hacia los

derechos y su correspondiente participacion en el proceso.

El articulo 38 del Cédigo de la Nifiez y Adolescencia (2003) establece las
metas de los programas educativos en consonancia con la EGB, que respaldan
el aprendizaje de valores, actitudes y conocimientos. Para alcanzar un desarrollo
completo y global de la personalidad, las habilidades y competencias, ya sean
fisicas o intelectuales, en la infancia y juventud, estos componentes son
esenciales. Todo su potencial critico y creativo, en un entorno recreativo que sea

eficaz para alcanzar estos objetivos.

La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI 2015) establece la
relevancia de honrar el crecimiento integral de los alumnos en un marco que
garantice el balance entre la igualdad y la libertad. Este elemento regulador
incluye el sentido habitual de proteccion que los alumnos poseen al sentirse
valorados y respetados, de acuerdo a su complejidad cultural e independencia,

lo cual expresa su derecho como seres humanos.

La LOEI busca reforzar los niveles pedagdgicos en la ejecucion de
actividades educativas que sean capaces de detectar las problematicas que
enfrentan los alumnos y generar la atencibn necesaria hacia procesos
académicos complejos. Estas respuestas deben estar orientadas hacia el

avance constante de las habilidades académicas de cada estudiante del pais.

El curriculo de Ciencias Sociales, que fue establecido por el Acuerdo
Ministerial Nro. MINEDUC-ME-2016-00020-A y luego actualizado gradualmente
a través del Curriculo Priorizado, que pone énfasis en competencias
comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales (Acuerdo
Ministerial Nro. MINEDUC-MINEDUC-2023-00008-A), es la guia pedagdgica que
dirige los contenidos, metas, habilidades y métodos del area en todos los grados

de la Educaciéon General Basica.
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De acuerdo con la reforma de la malla curricular en Ecuador, que se ha
establecido mediante el Acuerdo Ministerial Nro. MINEDUC-MINEDUC-2023-
00010-A, la materia de Estudios Sociales continua formando parte del curriculo
de Educacion General Basica Media y Superior. Esta asignatura tiene una carga
horaria semanal que fluctua entre 3 y 4 periodos pedagdgicos por grado. La
aplicacion de estrategias novedosas, como el blog educativo con gamificacion,
tiene asegurado un espacio formativo adecuado gracias a esta distribucion

horaria.

Por todo lo anteriormente expuesto, a través del disefio de un blog
equipado con recursos de gamificacion para el proceso de ensefanza y
aprendizaje de las Ciencias Sociales, se espera fortalecer la practica de clases
interactivas, interesantes y dinamicas. A su vez, lograr la motivacion del
estudiante en construir su propio conocimiento. En conjunto, esta gradacién
normativa desde el derecho constitucional a la educacion de calidad, pasando
por el derecho de la nifiez a un entorno recreativo de aprendizaje, hasta la
politica educativa y la carga curricular especifica de la asignatura no solo
permite, sino que exige que la ensefanza de Estudios Sociales incorpore
recursos innovadores y motivacionales como el blog con estrategias de
gamificacion, lo que consolida el fundamento tanto tedrico como legal de la

presente investigacion.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

3.1. Descripciéon del Area de Estudio

El presente trabajo de investigacidon se llevdo a cabo en la Unidad
Educativa Fiscomisional Pio Xll, ubicada en la Calle 13 de Abril de la Ciudad de
San Gabriel, Canton Montufar, Provincia del Carchi. La Unidad Educativa
Fiscomisional Pio Xll es una institucion educativa particular que pertenece a la
Curia Diocesana de Tulcan desde su fundacion, siendo el sefior obispo su
maxima autoridad. Es una institucion de ensefanza inicial, basica y de
bachillerato, integrada por maestros, alumnos, padres de familia que, con la
colaboracion de funcionarios, empleados y exalumnos, tiene por fin esencial la
conservacion, transmision y progreso de la cultura, mediante la formacion

integral y humana de quienes frecuentan sus aulas.

La Unidad Educativa esta inspirada en el carisma mercedario, se proyecta
a la excelencia, educando en y para la libertad, y su mision es construir una
educacion integral, formando seres humanos innovadores a través del desarrollo
de conocimientos cientificos, para ser buenos cristianos y honestos ciudadanos
que aporten al progreso de la sociedad. En el cumplimiento de su tarea
educativa, la institucion siempre propicia la innovacion a través de la
incorporacion de la tecnologia en las aulas, por lo que actualmente ha

incorporado dos laboratorios de informatica para el desarrollo de las clases.

En la institucidon se encuentran 498 estudiantes, 16 docentes fiscales y 8
docentes de contrato, dando un total de 24 docentes.
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Figura 1

Ubicacion de la institucion educativa
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Nota: La figura muestra la ubicacion geografica de la Unidad Educativa

Fiscomisional Pio XII.
3.2. Enfoque y tipo de investigacion
3.2.1. Enfoque

La presente investigacion tiene un enfoque mixto, debido a que integra
elementos cuantitativos y cualitativos de manera complementaria para estudiar
el impacto del blog con estrategias de gamificacion en el aprendizaje de Estudios
Sociales de los estudiantes de octavo afo. Desde la parte cuantitativa, se aplicé
un cuestionario para identificar el conocimiento e interés que tienen los
estudiantes sobre la gamificacion, cuyos resultados fueron tabulados vy
analizados estadisticamente. Ademas, se incorporaron un pretest y un postest a
los estudiantes con el fin de medir numéricamente el nivel de rendimiento
académico antes y después del uso del blog. Desde la parte cualitativa, se aplicé
una entrevista a los docentes con preguntas abiertas con la finalidad de
comprender sus experiencias y opiniones sobre la implementacion de la

gamificacion en su proceso de ensenanza, aspectos que no pueden ser medidos
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numéricamente, por lo que se necesita un analisis de contenido reflexivo. De
esta manera, la combinacién de los dos enfoques permite obtener una visién

completa, fortaleciendo la validez de los resultados obtenidos.

Segun Agrazal, (2023), la investigacidon que se basa en los métodos
mixtos es aquella que se encarga de recopilar informacién a través de datos
cualitativos y cuantitativos en un solo estudio, con la finalidad de logar una mejor
comprension del tema de interés, una de las caracteristicas principales de este
meétodo es el proceso de integracion, el cual ocurre desde el momento de iniciar

la investigacion.
3.2.2. Tipo de Investigacion

La investigacion se implementd bajo el tipo de investigacién documental,

descriptiva, de campo, procediendo a definir cada una de la siguiente manera:

Investigacion documental. Arias y Covinos (2021) manifiestan que se
sustenta en la seleccion y compilacion de informacién mediante la lectura critica
de contenido bibliografico, articulos cientificos y diversos documentos publicados
y con visualizacion a través de internet. En este sentido, esta investigacion se
considera analitica, porque tiene como objetivo principal descomponer y
examinar a profundidad un tema especifico a través de diversas teorias y
enfoques, lo que implica una revision exhaustiva de material escrito que aborda
el tema desde distintas 6pticas, lo que permite establecer un marco sélido que
sustenta la investigacion y fortalece el analisis, conclusiones, recomendaciones

y propuesta derivados de la investigacion.

La investigacion documental, atribuida en el proceso investigativo, reforzo
el compendio cientifico que requiere el estudio de los elementos tecnoldgicos
actuales y de gamificacion, en especial cuando son empleados para mejorar las
caracteristicas del proceso de ensenanza y aprendizaje de las ciencias sociales.
Comprender cada factor tedrico, lo que conlleva a la orientacion efectiva de
resultados validos, estructurados dentro de la realidad y en armonia con lo

esbozado por los conocimientos demostrados.
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Investigaciéon descriptiva. El estudio se considera descriptivo al basar
su principal objetivo en la caracterizacion y analisis de hechos, este enfoque se
aplica a una amplia gama de objetos de estudio, incluyendo personas,
comunidades y situaciones. La investigacion descriptiva indica un modelo
previamente establecido de un sector especifico; en consecuencia, describe y

caracteriza el fendmeno estudiado (Alban et al., 2020).

La indagacién en el campo social, efectuada a través de la descripcion,
fue fundamental para comprender la realidad a través del analisis de sus
componentes, caracteristicas y organizacion. Los resultados contribuyen al
analisis de una realidad a través de sus partes, cualidades y estructura; también
ayudan a interpretar las circunstancias expuestas y a explicar un contenido o un
tema problematico, asi como a conocer en profundidad la forma en la que se

manifiesta y los componentes involucrados (Gandia et al., 2020).

Con base en lo anterior, la investigacion descriptiva permitié el analisis del
proceso actual de ensefianza y aprendizaje de Estudios Sociales, llevado a cabo
con los estudiantes de octavo afio de EGB en la Unidad Educativa Fiscomisional
Pio XlI

Investigacion de campo. Los estudios de campo, segun Arias y Covinos
(2021), se efectuan en el mismo espacio y tiempo donde se identifica el
fendmeno. La indagacién se practica en el escenario de los hechos, donde se
observa un problema, por lo que es fundamental en el disefio de propuestas
buscar soluciones efectivas. Este proceso implica la recoleccion y analisis de
datos a partir de muestras seleccionadas, lo que permite identificar los factores

que contribuyen al problema y evaluar posibles intervenciones.

La investigacion de campo tiende a ser extensiva, cuando en ella implica
la utilizacion generalizada de poblaciones amplias o de proporciones
importantes, donde debe reflejarse una accién. También es intensiva, como en
el caso del estudio presentado, porque se concentra en un hecho particular, que

califica la accién en una situacion especifica (Arias, 2006).
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La combinacion de métodos cuantitativos y cualitativos permite la
triangulacion de datos, lo que significa que se pueden utilizar diferentes fuentes
de informacioén para validar los resultados. Por ejemplo, los datos cuantitativos
pueden respaldar las tendencias observadas en los datos cualitativos y
viceversa. Los métodos cualitativos, como entrevistas o grupos focales, permiten
explorar la experiencia de los estudiantes en profundidad. Pueden proporcionar
informacion valiosa sobre como se sienten, como perciben las estrategias de
gamificacion y como estas estrategias impactan en su aprendizaje. Los métodos
cuantitativos, como cuestionarios, pueden medir el impacto de la implementacion
de un blog con estrategias de gamificacion en términos de resultados
académicos, participacion y rendimiento de los estudiantes. El enfoque mixto
permite abordar una variedad de preguntas de investigacion, desde aquellas que
se centran en resultados cuantitativos especificos, hasta aquellas que se

enfocan en la percepcion y la experiencia de los participantes.
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3.3. Definicion y operacionalizacion de variables

Tabla 2

Definicion y operacionalizacion de variables

Variable Indicador Instrumento items Técnicas

Variable independiente: Frecuencia de Se utilizara el cuestionario Responder las siguientes preguntas, seleccionando Encuesta dirigida a
Frecuencia de uso de uso de desarrollado por Revelo una de las siguientes opciones de respuesta: los estudiantes
estrategias de estrategias de Madrufiero (2024) ‘La Siempre

gamificacion. gamificacion Gamificacién con Kahoot en el Casi siempre

Conocimiento y uso del proceso de ensefianza- Nunca

blog en el proceso de aprendizaje en Ciencias ¢ Conoce el uso de juegos tecnoldgicos digitales para
ensefanza-aprendizaje Sociales”. el aprendizaje en clases?

La gamificacion implica el
uso de elementos vy
técnicas de juego, la cual
puede convertir a la
materia de  Estudios
Sociales en una
asignatura atractiva vy
significativa  para los
estudiantes al
involucrarlos de manera
activa en el proceso de
aprendizaje y al
permitirles explorar
conceptos y eventos de
una manera mas
interactiva y divertida.

http://181.198.77.137:8080/jsp

ui’/handle/123456789/2205

De los siguientes juegos virtuales de gamificacion,
¢é.cuales conoce?:

Kahoot

Cerebriti

Quizizz

¢Ha escuchado sobre la gamificacion
herramienta de aprendizaje en clases?

¢El docente emplea recursos tecnoldgicos para el
desarrollo de las clases de Estudios Sociales?

¢ En los recursos de ensefianza que utiliza el docente
se proponen retos interesantes para el aprendizaje?
¢ Considera que a través del juego se le hace facil
aprender los temas en Estudios Sociales?

¢Le gustaria desarrollar los contenidos de Estudios
Sociales por medio de juegos virtuales?

;Le parece que las clases de Estudios Sociales
pueden resultar mas motivadoras e interesantes si se
aplicaran juegos virtuales?

como
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;Considera util y beneficioso el empleo de
herramientas interactivas la gamificaciéon para las
clases de Estudios Sociales?

¢(En el aula en las clases de Estudios Sociales
trabajan en grupos?

¢;Considera que entre los estudiantes existe
cooperacion para el desarrollo de las clases de
Estudios Sociales?

¢ Considera que las clases de Estudios Sociales son
dinamicas?

¢ Le agradan los contenidos que le ensefa el docente
en Estudios Sociales?

¢.,Comprende todos los contenidos tematicos que
ensefa el docente en Estudios Sociales?

¢,El  docente propone actividades para que
comprendan los temas que son mas dificiles de
asimilar?

iSon los temas en Estudios Sociales dificiles de
entender?

;Considera que el docente emplea estrategias
divertidas para la ensefianza de Estudios Sociales en
clases?

¢, Con el uso de herramientas tecnoldgicas como un
blog con juegos aprende mas rapido en las clases de
Estudios Sociales?

. Se siente motivado a aprender cuando utiliza
herramientas tecnoldgicas divertidas en clases?

¢ Considera beneficioso para las evaluaciones en
Estudios Sociales utilizar juegos interactivos o
herramientas tecnolégicas?

Variable dependiente:
Proceso ensefianza-
aprendizaje

El proceso de ensefianza-
aprendizaje en Estudios
Sociales busca no solo

Implementacion
de gamificacién
en el proceso de
ensefianza

Desarrollado por Revelo
Madrufiero (2024). “La
Gamificacién con Kahoot en el
proceso de ensefanza
aprendizaje en Ciencias
Sociales”.

1. ¢ Qué opinién tiene acerca del uso de herramientas
educativas tecnoldgicas para la ensefianza de las
Estudios Sociales?

2. ;Coémo considera usted que puede caracterizar el
empleo de Ila gamificacibn como herramienta

Entrevista dirigida a
las docentes
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transmitir informacion,
sino también desarrollar
habilidades de
pensamiento critico y una
comprensioén mas
profunda de la sociedad y
la cultura. Ademas,
promueve la participacion
de los estudiantes en su
propio  aprendizaje vy
fomenta una mayor
conciencia de los
problemas y desafios
sociales.

http://181.198.77.137:8080/jsp

ui/handle/123456789/2205

educativa y tecnolégica para la ensehanza de
estudios sociales?

3. ¢ Ha utilizado juegos virtuales para el reforzamiento
del proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de
los Estudios Sociales?

4. ;Considera beneficioso el empleo de juegos vy
jugadores  (estudiantes) para  optimizar el
conocimiento de las Estudios Sociales? ¢ Por qué?

5. ¢Qué recursos utiliza usted para innovar y
actualizar el proceso de ensefnanza-aprendizaje en el
area de los Estudios Sociales?

6. ¢ Considera util transformar las clases de Estudios
sociales con los juegos educativos o herramientas
tecnolégicas?

7. ¢Ha aplicado herramientas de gamificacion para
evaluar contenidos en Estudios Sociales? 4 Cual es su
opinién al respecto de esta practica educativa?

8. ¢Como se aplica el trabajo colaborativo en las
clases de Estudios Sociales?

9. ;Como considera que es su proceso de
ensenanza-aprendizaje en el area de los Estudios
Sociales?

10. ¢ Qué metodologia utiliza en el desarrollo de las
Estudios Sociales?

11. En las actividades de Estudios sociales aplica la
gamificacién. ¢Por qué?

12. ¢ Puede usted considerarse un docente activo y
dinamico capaz de innovar e incorporar herramientas
tecnoldgicas en clase? Explique

13. ¢ Emplea actividades de retos o competencias en
las clases de Estudios Sociales?

14. ;Con qué frecuencia utiliza herramientas
tecnoldgicas para la ensefianza de estudios sociales?
15. ¢En qué contenidos de Estudios Sociales
considera que los estudiantes encuentran mayor
dificultad?
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16. ¢ Cuales considera usted que son las dificultades
mas resaltantes del proceso de ensefianza-
aprendizaje en el area de las Estudios Sociales?

17. ¢Qué opinion tiene acerca del uso de recursos
tecnoldgicos como la gamificacion para la ensefianza
de Estudios sociales?

18. ¢La gamificacion puede ser considerada una
herramienta ludica de apoyo a las actividades de
Estudios sociales?

19. ;Como puede usted desarrollar el proceso de
evaluacion utilizando la gamificacion en las clases de
Estudios sociales?

20. ¢ Le gustaria recibir capacitacion sobre el uso de
la gamificacién como recurso didactico en la mejora
del proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de
las Estudios Sociales? ¢, Por qué?

Nota, la presente tabla muestra las variables y los instrumentos de investigacion.
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3.4. Procedimientos

Fase 1. Diagnosticar las estrategias metodolégicas de los docentes
en la ensenanza de Estudios Sociales con los estudiantes del octavo aio
de Educacion General Basica, de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio XII.

Para el cumplimiento de esta fase se utilizo la técnica de entrevista, misma
que se establece con el propédsito de extraer informacién sobre los hechos,
experiencias y subjetividades de los sujetos informantes, relaciones con el objeto
y el campo de estudio (Cohen y Goémez, 2019). En este caso, la entrevista se
aplic6 a dos docentes responsables de esta asignatura, con el objetivo de
determinar el efecto de la aplicaciéon de la gamificacion en el proceso de
ensefanza aprendizaje en Estudios Sociales.

El procedimiento tuvo como objetivo explorar las perspectivas sobre las
competencias tecnolégicas, relacionadas con la gamificacion en la ensefianza
de Estudios Sociales de los estudiantes de octavo afo de EGB. Se buscé
obtener insumos a través de 20 preguntas que fundamenten el disefio de una
propuesta destinada a abordar el problema identificado en el estudio.

Para el procesamiento de la informacién se procedié con el analisis
documentado con base a las categorias desarrolladas en el instrumento, en
conjuncion a los componentes obtenidos por medio de la interpretacion de las
respuestas de cada docente.

Fase 2. Determinar las competencias digitales de los estudiantes
sobre la gamificacion en el proceso de aprendizaje de Estudios Sociales
del octavo ano de Educacion General Basica, de la Unidad Educativa
Fiscomisional Pio XIlI.

La segunda fase del estudio se llevé a cabo mediante la aplicacién de una
encuesta disenada especificamente para recolectar datos de 62 estudiantes de
dos paralelos, en el centro educativo mencionado. Este cuestionario fue
estructurado sistematicamente para cumplir con los objetivos propuestos del
estudio. La metodologia utilizada incluyé procedimientos cientificos que
facilitaban la recoleccion de informacion relevante, contribuyendo asi al analisis

y comprension del fendmeno investigado (Useche et al., 2019).
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La encuesta se realiz6 de manera presencial en el aula de clase con la
participacion de 62 estudiantes del octavo afo de la Unidad Educativa
Fiscomisional Pio XIlI. Este enfoque permitié asegurar una recoleccién de datos
directa y efectiva, facilitando la interaccion entre los encuestadores y los
estudiantes, el tiempo estimado para completar las encuestas fue de un maximo
de 30 minutos. Este limite temporal fue disefiado para que la actividad fuera
manejable dentro del contexto escolar, evitando interferencias significativas con
otras responsabilidades académicas de los estudiantes.

Este método permite una recopilacion directa de datos y facilita la
participacion de los estudiantes, asegurando una amplia cobertura y
representacion de la poblacion estudiantil. En este caso, se aplica para conocer
cual es la opinion que tienen los estudiantes sobre las estrategias y recursos que
aplican los docentes en el desarrollo del proceso de ensefianza y aprendizaje en
la asignatura de Estudios Sociales. Con relacion a ello, el cuestionario esta
conformado por 20 preguntas que contienen la escala de medicidn tipo Likert.

Las respuestas recopiladas se tabularon y analizaron utilizando el
software SPSS, facilitando asi la interpretacién estadistica de los resultados y la
identificacion de patrones significativos que contribuyen a una evaluacion
integral de la efectividad de las estrategias de gamificacion implementada.

La Tabla 3 presenta los instrumentos seleccionados para la investigacion.
Se utilizé una técnica de encuesta, que consiste en un cuestionario de 20
preguntas dirigido a un grupo de 62 estudiantes. Ademas, se llevd a cabo una
entrevista, empleando una guia también de 20 preguntas, que se aplicé a 2
docentes. Estos métodos permiten recopilar informacion valiosa desde la

perspectiva de los estudiantes y docentes involucrados en el estudio.

45



Tabla 3

Instrumentos Seleccionados

Técnica seleccionada Descripcion

Encuesta Instrumento: Cuestionario con 20 preguntas
aplicado al estudiantado (62 estudiantes)

Entrevista Instrumento: Guia de entrevista con 20 preguntas
aplicado a los docentes (2 docentes)

Fase 3. Disefar un blog con estrategias de gamificacién para la
enseianza de Estudios Sociales de los estudiantes del octavo afo de

Educacion General Basica, de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio XII

En virtud de ello, y con base en los resultados de las encuestas (62
estudiantes), y entrevistas (2 docentes), se identificaron las necesidades y
preferencias de los participantes en relacion con las estrategias de gamificacion.
Estos datos proporcionaron informacién valiosa sobre los estilos de aprendizaje,
los intereses y los desafios especificos que enfrentan los estudiantes del octavo
afno de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio XII.
Por lo cual, se da paso al disefio de estrategias de gamificacion personalizadas
para el blog, que se adapten con el propdsito de abordar efectivamente las areas
identificadas, fomentando la participacién, el compromiso y el desarrollo de
habilidades cognitivas que contribuyan al mejoramiento del rendimiento

académico.

Con base en los resultados obtenidos, se disefid un blog con estrategias
didacticas de gamificacién para el proceso de ensehanza y aprendizaje de
Estudios Sociales con los estudiantes del octavo afio de Educacion General

Basica en la Unidad Educativa Fiscomisional Pio XII.
3.5. Consideraciones Bioéticas

En la presente investigacion que involucra a estudiantes y docentes, es
fundamental considerar y respetar las consideraciones bioéticas, por tal motivo,

el trabajo de investigacién fue desarrollado con la aprobacion de las autoridades
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de la institucion. Ademas, se obtuvo el consentimiento informado de los
representantes de los estudiantes, por ser menores de edad; esto significa que
los estudiantes comprenden plenamente la naturaleza de la investigacion, sus
propdsitos, objetivos, lineamientos y que dan su consentimiento voluntario para
participar. También se garantizara que todos los participantes sean tratados con
equidad y justicia, sin discriminacion por motivos de género, raza, etnia, religion

u orientacion sexual.

La institucidn educativa, en el marco de sus procesos administrativos y
pedagogicos, incluye en el contrato de matricula estudiantil suscrito anualmente
por los padres de familia y/o representantes legales una clausula especifica
relacionada con la participacion de los estudiantes en procesos de investigacion

con fines de mejora continua de la calidad educativa.

Mediante dicha clausula, los representantes legales autorizan
expresamente que sus hijos e hijas puedan participar en investigaciones
académicas y estudios pedagdgicos que se desarrollen dentro del plantel,
siempre que estas tengan como propdsito el mejoramiento de los procesos de
ensenanza-aprendizaje, el fortalecimiento de las practicas docentes o el
enriquecimiento del ambiente escolar. Este consentimiento previo, voluntario e
informado, obtenido al inicio del afio lectivo, constituye una base legal y ética

fundamental para el desarrollo de la presente investigacion.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

En este apartado se describen sistematicamente los resultados en funcion
de los objetivos especificos 1 y 2 de la investigacion, relacionados con el
diagnostico de la competencia digital de profesores y estudiantes. Para el
analisis conjunto de estos, se presenta la correlacion desde las perspectivas de

estudiantes y profesores.

En este sentido, se determinaron las habilidades de gamificacion digital
de los docentes y la percepcion de los estudiantes sobre el uso de esta en la
ensefanza de Estudios Sociales. Los resultados se presentan y comparan en el

analisis critico a continuacion descrito.
4.1. Resultados

Fase 1. Diagnosticar las estrategias metodolégicas de los docentes
en la ensenanza de Estudios Sociales con los estudiantes del octavo ano

de Educacion General Basica, de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio XII.

El analisis de las respuestas de los docentes, obtenido mediante la
aplicacion de las entrevistas sobre el uso de herramientas tecnoldgicas en el
contexto de la gamificacién, revela varios puntos clave. Ambos profesionales
consideran que estas herramientas son fundamentales para enriquecer la
experiencia de aprendizaje, haciéndola mas diversa y atractiva para los
estudiantes. Sin embargo, los entrevistados muestran un conocimiento limitado
sobre el uso de equipos de juego en el aula, a pesar de que estos pueden ser
herramientas efectivas para enriquecer la dinamica educativa. Segun la
investigacion, aunque los docentes reconocen los beneficios potenciales de la
gamificacion y el uso de juegos como recursos didacticos, su implementacion en

la practica sigue siendo baja.

En relacibn con los componentes de la gamificacion, uno de los

entrevistados menciondé conocer algunas herramientas con las que se puede
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trabajar con gamificacion, pero nunca las ha utilizado en el proceso educativo.
Por otro lado, el segundo entrevistado afirmd no tener conocimiento de este tipo
de herramientas, ni de la forma en que se pueden utilizar en las clases de

Estudios Sociales.

En lo referente a la importancia de incorporar herramientas digitales con
gamificacion, los entrevistados mencionaron que la aplicacion de practicas
representadas en juegos divertidos y ejercicios dinamicos, puede ser un factor
esencial para optimizar el conocimiento, mejorar la motivacion y fortalecer las

habilidades y destrezas relacionadas con la tematica de estudio.

Respecto a la disponibilidad de recursos, los docentes indicaron que se
necesita infraestructura tecnoldgica. En la planificacién didactica actual de
Estudios Sociales solo se plantea el uso de videos proyectados en los
dispositivos disponibles en la institucién. Sin embargo, reconocen la necesidad
inminente de disenar tareas enfocadas en transformar sus aulas, entendiendo la

dinamica de combinar juegos y herramientas tecnoldgicas en la ensefianza.

En lo concerniente al desarrollo de actividades colaborativas, los
involucrados mencionaron que el trabajo, en ocasiones, es limitado. Esto, en
vista de que la mayoria de los participantes se sienten desmotivados en el
desarrollo de trabajo conjunto, especialmente cuando se eligen grupos
aleatoriamente. Sin embargo, estan conscientes de que la colaboracién es una

opcién muy beneficiosa en el aula.

En lo relacionado con los procesos de ensefianza y aprendizaje, los
participantes afirmaron que son fluidos y ocurren de manera dinamica con la
participacion de los estudiantes y el apoyo colaborativo de los padres asociados
a la institucion. El procedimiento para el desarrollo de estrategias metodoldgicas
en Ciencias Sociales combina sesiones de ensefanza directa, ejercicios
practicos de grupos de estudiantes sobre un tema especifico y demostracion de

objetivos especificos del proyecto de intercambio estudiantil.
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Del mismo modo, los entrevistados consideran la posibilidad de innovar e
incorporar herramientas que faciliten el desarrollo de contenidos y aumenten la
motivacién de los estudiantes. Esto se debe a que el uso de estas, en las
materias de Ciencias Sociales, constituye un factor favorable, pues también
estimula el desarrollo del conocimiento y el uso de otras fuentes de apoyo que
se consideran utiles en si mismas. También, indicaron que la implementacion de
algunas actividades para crear desafios motiva un mayor rendimiento
académico, aunque estos desafios no estén directamente relacionados con el
uso de componentes tecnolégicos. Pese a estos multiples beneficios,
actualmente los docentes no desarrollan sus clases con el uso de herramientas

tecnoldgicas, esto en vista de la dificultad que les genera el manejo de estas.

Para ambos docentes, los temas del bloque inicial sobre “identidad e
historia” son mas dificiles de abordar; esto al concernir informacién sobre el
periodo republicano y la historia ecuatoriana. Al mismo tiempo, ambas partes
coinciden en que mirar la realidad de las personas, sus vidas y relaciones, y los
factores enfatizados por la convivencia, es garantia para participar y explorar.
Segun lo expresado por ambos, la principal dificultad, que probablemente se
destaca en el proceso de aprendizaje, es mantener un interés persistente por
aprender materias de historia, al mismo tiempo, que se sienten motivados a

seguir adquiriendo conocimientos de aquello que los identifica.

Al discutir sobre el uso de herramientas tecnologicas utiles para
diversificar el proceso de ensefnanza y aprendizaje, ambos docentes coincidieron
en que el uso de blogs, con estrategias de juego, es una contundente opcion de
mejora. Mencionaron, ademas, que puede ser una herramienta eficaz de
aprendizaje, al utilizar aspectos del contexto y la realidad representada por los
estudiantes, permitiendo la explicacion de las tematicas relacionadas con su
identidad, historia y el significado de la convivencia con la comunidad. Por otro
lado, al hablar de las ventajas del uso de la tecnologia y los recursos del juego,
consideran que la gamificacion es positiva para los estudiantes, sobre todo en la
aplicacion de ejercicios practicos, dinamicas y desafios que los motive a
aprender.
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Fase 2. Determinar las competencias digitales de los estudiantes
sobre la gamificacion en el proceso de aprendizaje de Estudios Sociales
del octavo ano de Educacion General Basica, de la Unidad Educativa

Fiscomisional Pio XII

Los resultados sobre las habilidades digitales del grupo de estudiantes
participantes en la muestra seleccionada se presentan a partir del analisis
estadistico. Cada elemento del cuestionario se analizé de forma independiente,
y las respuestas obtenidas se organizaron en tablas descriptivas. Se identific
cinco dimensiones que abarcan elementos como: Dimension 1, la comprension
de las competencias digitales de los estudiantes sobre la gamificacion en la
educacion de Estudios Sociales (items 1, 2, 3,6, 7, 8 y 9); Dimensidn 2, el trabajo
en equipos (items 10 y 11), Dimension 3, percepcion y comprension de
contenidos de la asignatura (12, 13, 14, 15 y 16), Dimension 4, puntos de vista
sobre el uso de herramientas digitales (18,19 y 20) y, Dimensién 5, la percepciéon
sobre recursos tecnoldgicos y gamificacion (4, 5 y 17). Estas interpretaciones
proporcionaron una idea clara y consistente sobre las habilidades digitales que
tienen los estudiantes de la unidad educativa respecto a la gamificacion, en el

proceso de aprendizaje de Estudios Sociales.

Dimensién 1. Comprension de las competencias digitales de los

estudiantes sobre la gamificacién en la educacién de Estudios Sociales.

En la tabla 4, relacionada con el conocimiento de los encuestados sobre
el uso de juegos tecnologicos digitales con fines educativos, se observo que el
52% no tenia familiaridad con este tipo de herramientas. Sin embargo, el 39%
de la muestra, un porcentaje relativamente menor, afirmé tener experiencia o
conocimiento en la practica de estas actividades. Asimismo, con relacion a su
conocimiento sobre la gamificacion, el 63% manifestdé un entendimiento de las
caracteristicas de esta herramienta tecnoldgica, en contraste con el 37% que

afirmo no tener ningun conocimiento previo.

De la misma manera, se revela una clara preferencia por la incorporaciéon

de juegos como herramienta de aprendizaje en el ambito de Estudios Sociales
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representada por el 92% de los estudiantes, frente a un 8% que refleja una leve
indecisién. Por otro lado, para el 89% de ellos, el uso de juegos virtuales es
siempre factible para mejorar la comprension de los contenidos de una manera

mas entretenida, frente a un 11% de indecisos sobre la tematica.

La tendencia de respuestas de los encuestados sobre la integracion de
juegos virtuales en las clases de Estudios Sociales se traduce en una experiencia
altamente motivadora y atractiva. Este enfoque ludico les permite abordar los
contenidos de manera mas dinamica y cautivadora. En resumen, los resultados
demuestran que la opcidén “siempre”, en la categoria de respuestas, es la
predominante, reflejando la motivacion por utilizar juegos como una herramienta
para el aprendizaje en el contexto escolar. Es importante resaltar que, al
consultar a los estudiantes sobre la utilidad y los beneficios del uso de
herramientas interactivas para desarrollar actividades en esta asignatura, el 97%
de los participantes reconoce los beneficios de aprender a través de la
interaccidn que proporcionan los juegos y el uso de componentes digitales, frente
a una tendencia mucho menor, de un 3%, que muestra una leve indecision sobre

el uso de estas herramientas.

Tabla 4

Competencias digitales de los estudiantes sobre la gamificacion

items Siempre Casi siempre Nunca
1.Uso _de_ juegos tecnologicos digitales para el 39% 9% 529
aprendizaje en clases

2. Importancia de las herramientas de gamificacion 60% 33% 7%
3.Conocimiento sobre herramientas de gamificacion ~ 16% 47% 37%
6’. I_EI juego como her_ramlenta para una comprension .o, 8% 0%
facil de Estudios Sociales

7.In.teres por desgrrollq de cont_enldos de las ciencias 89% 11% 0%
sociales por medio de juegos virtuales

8.Relacién entre la aplicacién de juegos virtuales y la o o o
motivacion de los estudiantes 100% 0% 0%
9.Percepcion sobre la utilidad y el beneficio del 97% 3% 0%

empleo de herramientas interactivas
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Dimensién 2 Trabajo en equipos en Estudios Sociales

Al comparar las respuestas relacionadas con el trabajo en equipo durante
las clases de Estudios Sociales, reflejadas en la tabla 5, se observa que el 76%
de los estudiantes consideran que la actividad grupal es una constante en el
aula. Asimismo, el 18% indic6é que casi siempre se requiere la colaboracién en
grupo para abordar los temas de la materia. Es relevante notar como esta

perspectiva se vincula con la percepcién de utilidad del trabajo en equipo.

En lo que respecta a la cooperacién en las clases, un 69% del grupo
considera que la cooperacion esta siempre presente al realizar las actividades
asignadas en la materia. Esto refleja una actitud proactiva en el trabajo en grupo.
Se infiere que existe un reconocimiento de la importancia de la colaboracion
como un componente esencial en el desarrollo de las clases, esto, frente a un
21% y un 10% que consideran la practica de esta estrategia con menos

frecuencia.

Tabla 5

Trabajo en equipo en Estudios Sociales

items Siempre  Casi siempre Nunca
;?;?;cepmon al desarrollo de trabajos grupales en 76% 18% 6%

11, Cooperacion entre estudiantes para el desarrollo

0, 0, 0,
de las clases de Estudios Sociales? 69% 21% 10%

Dimensién 3 Percepcién y comprensién de contenidos asignatura

Estudios Sociales

En lo referente a la percepcion y comprension de contenidos de la
asignatura Estudios Sociales, reflejada en los resultados de la tabla 6, se observa
que el 74% del grupo expresé que las clases son casi siempre dinamicas,
resaltando la variabilidad y estimulacion presentes en el aula al abordar esta
materia. Ademas, un 14% considerd que estas clases son siempre dinamicas, lo
que sugiere un alto grado de participacién y gusto por parte de los estudiantes

hacia los contenidos de la asignatura.
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El 69%, a su vez, manifestaron su aprobacion por los contenidos
ensenados por el docente, reflejando un nivel de satisfaccion significativo. Sin

embargo, el 23% consideran que estas clases son siempre satisfactorias.

En cuanto a la comprension de los contenidos, el 82% indicd entender
todos los temas a través de las diversas dinamicas empleadas. Esto subraya el
equilibrio en el proceso de apropiacion e interpretacion del mensaje implicito en
los contenidos. Ademas, el 86% de los estudiantes calific6 como casi siempre
efectivas las propuestas del docente para realizar las actividades y comprender

los temas.

Con relacion a la dificultad percibida en la comprension de los contenidos,
el 79% consideran que casi siempre es un desafio. Sin embargo, el 13% de los

estudiantes informé que nunca encuentra dificultades de aprendizaje.

Tabla 6

Percepcion y comprension de contenidos asignatura Estudios Sociales

items Siempre  Casi siempre Nunca
12. Percepcion sobre el recibimiento de clases

. 14% 74% 12%
dinamicas por parte del docente

13. Receptividad de los contenidos ensefados por el
docente 23% 69% 8%
14.Comprension de los contenidos de Estudios o o o
Sociales 18% 82% 0%
15.Propuesta de actividades por parte del docente 13% 86% 1%
para facilitar el entendimiento de los temas ° ° °
16.Dificultad en el entendimiento de las clases de 8% 79% 13%

Estudios Sociales

Dimensién 4 Puntos de vista sobre el uso de herramientas digitales

En la tabla 7 se observan los resultados sobre la valoracion positiva, 100%
de la muestra, sobre el uso de gamificacion como una herramienta tecnolégica
que debe utilizarse en las clases de Estudios Sociales. Lo que refleja la
importancia de la incorporacion de esta herramienta, con juegos y dinamicas
colaborativas para despertar el interés del estudiante, en los procesos de
ensenanza de la asignatura de Estudios Sociales.
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Al explorar si los estudiantes se sienten motivados a aprender los temas
de Estudios Sociales, se destaca que la gran mayoria, 93%, se siente siempre
motivada cuando se emplean multiples metodologias de ensefianza,
especialmente cuando se incluyen herramientas tecnologicas entretenidas en el
aula. Los estudiantes consideran que las actividades que involucran juegos
dinamicos, desafios, y estructuras secuenciales resultan divertidas vy
estimulantes para apropiarse del conocimiento. Asi, el 89% de los participantes
consideran que es beneficioso utilizar juegos interactivos desarrollados a través
de herramientas tecnoldgicas, incluso en las evaluaciones de los temas de

Estudios Sociales.

Tabla 7

Puntos de vista sobre el uso de herramientas digitales

items Siempre Casi siempre Nunca
18.Consideracion sobre la utilizacion de Ia o o o
gamificacion en las clases de Estudios Sociales 100% 0% 0%
19. Motivacién para aprender con herramientas 93% 6% 1%

tecnoldgicas divertidas

20. Consideraciones sobre los beneficios de realizar
evaluaciones empleando juegos interactivos y 89% 9% 2%
herramientas de gamificacion

Dimensién 5. Percepcidén sobre recursos tecnolégicos vy

gamificacion

En lo que respecta a la percepciéon sobre la utilizacion de recursos
tecnoldgicos por parte de la docente en el aula, indicada en los porcentajes de
la tabla 8, el grupo encuestado valor6 de manera significativa el uso de
componentes tecnologicos en la mayoria de las ocasiones. Percepcion
respaldada con el 82% de respuestas afirmativas. Este hallazgo es relevante, al
indicar una tendencia positiva sobre la implementacion de recursos tecnoldgicos

en el proceso de aprendizaje.

Del mismo modo, al evaluar el interés en los recursos tecnoldgicos que
incorporan retos de aprendizaje de Estudios Sociales, un 76% considera que
casi siempre esta interesado en este tipo de estrategias. Con relacion a la
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aplicacion de estrategias ludicas en la dinamica del aula, el 84% valoran la

importancia de emplear estrategias dinamicas.

En conclusion, los estudiantes, en su mayoria, perciben como algo
positivo la implementacion de recursos tecnolégicos en el aula de clase y la
asociatividad de estos con estrategias dinamicas que impliquen algun tipo de
desafio, sumativa de puntos y competitividad. Asimismo, los hallazgos develan
una alta motivacion hacia el aprendizaje de Estudios Sociales mediante las
herramientas tecnolodgicas. Esta consideracion conlleva inferir la necesidad de
crear estrategias gamificadas a través de un blog interactivo enfocado en la

ensefianza de esta asignatura.

Tabla 8

Percepcion sobre recursos tecnoldgicos y gamificacion

items Siempre  Casi siempre Nunca
4. Percepcion sobre el apoyo de recursos o o o
tecnoldgicos por parte del docente 12% 82% 6%

5. Interés en Ios_ retos con recursos tecnoldgicos para 239 76% 1%
aprender Estudios Sociales

17. Percepcion sobre el empleo de actividades 9% 84% 7%

divertidas para las clases

Resultados de la evaluacion diagnéstica

La tabla 9 muestra el rendimiento por cada uno de los estudiantes en el
manejo de tres destrezas descritas en el curriculo nacional sobre la asignatura
de Estudios Sociales. Asimismo, se muestra un promedio general de todo el
grupo de 6.5 sobre 10, lo que refleja un rendimiento menor al minimo estandar
de calificacion de 7 sobre 10. Estos resultados, sugieren que existe una
deficiencia en los conocimientos especificos de la asignatura, derivados
posiblemente de la carencia de estrategias innovadoras que motiven el

aprendizaje efectivo de los estudiantes del octavo afio de educacion basica.
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Tabla 9

Rendimiento por estudiante previo a la aplicacion de la propuesta

NOTAS POR ITEM

ESTUDIANTES Destreza 1 Destreza 2 Destreza 3 PROMEDIO
2 5 6 10

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7

Estudiante 8

Estudiante 9

Estudiante 10
Estudiante 11
Estudiante 12
Estudiante 13
Estudiante 14
Estudiante 15
Estudiante 16
Estudiante 17
Estudiante 18
Estudiante 19
Estudiante 20
Estudiante 21
Estudiante 22
Estudiante 23
Estudiante 24
Estudiante 25
Estudiante 26
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Estudiante 32
Estudiante 33
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Estudiante 38
Estudiante 39
Estudiante 40
Estudiante 41
Estudiante 42
Estudiante 43
Estudiante 44
Estudiante 45
Estudiante 46
Estudiante 47
Estudiante 48
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Estudiante 50
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4.2. Discusion

El desempefio basado en habilidades y competencias es fundamental en
el proceso de aprendizaje actual al permitir que la formacién académica sea mas
significativa y relevante. Este enfoque se organiza para asegurar que los
estudiantes adquieran experiencias necesarias que fomenten su desarrollo

integral, apoyando la versatilidad tecnoldgica que marca el ritmo de la educacion.

Los resultados de este estudio sugieren que la tecnologia se ha
consolidado como un aliado fundamental en el proceso educativo, el uso de esta
diversidad de herramientas puede generar estimulos significativos para

acompanar el aprendizaje de los estudiantes y mejorar las habilidades del
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docente. Los resultados de las encuestas a los estudiantes vislumbran que la
gamificacion es una herramienta util y dinamica, indispensable para potenciar el
aprendizaje significativo. En contraste con lo anterior, al analizar las entrevistas
a los docentes, se encuentra que el uso de estas herramientas ofrece
alternativas tecnolégicas efectivas para la ensefianza, que pueden servir
ademas para crear estrategias didacticas propicias para el aprendizaje. Gallardo
y Vazquez (2018), del mismo modo, consideran el juego como una forma de
expresion para que las personas, en este caso los estudiantes, se beneficien no
solo de crear experiencias competitivas o ganadoras, sino también de aprender
a facilitar la practicidad y la influencia mutua que generan las respuestas como
resultado de un mismo entendimiento. Claramente, el enfoque conduce a una
comprension de como el uso de los juegos y la tecnologia, crea experiencias de

aprendizaje significativas.

Al caracterizar la experiencia que condujo a la aplicacion de las
herramientas, tanto en los estudiantes como en los docentes que supervisan a
cada curso seleccionado para el estudio, fue posible verificar las ventajas de la
aplicacion del juego en la ensefianza y aprendizaje por procesos, especialmente
en el ambito social. Los juegos suelen asociarse al mismo componente
tecnoldgico relacionado con los numeros, pero esta claro que estos enfoques se
pueden utilizar de la misma manera en otras areas del conocimiento. Esto se
relaciona con los enfoques descritos por Moreno (2019), respecto de la
evaluacion de las habilidades técnicas necesarias que debe poseer un
profesional de la educacién para implementar cualquier herramienta. Los
docentes resaltaron la importancia del conocimiento tecnoldégico al momento de
utilizar esta estrategia de aprendizaje, como un proceso que contribuye al
fortalecimiento del pensamiento logico, las habilidades cognitivas, afectivas y
sociales, la concentracion, la tolerancia cooperativa, la motivacion continua y la

busqueda.

En cuanto al analisis de aspectos relacionados con la ensefianza y
aprendizaje en la asignatura de Estudios Sociales, se demostré que el uso de un
elemento tecnologico, acompanado de estrategias de juego, logra una mayor

59



interaccién en el proceso educativo. De igual forma, existe alta participacién de
los estudiantes, especialmente en temas complejos que requieren de un mayor
analisis y capacidad de resumen. A su vez, para los docentes es significativo el
empleo de recursos didacticos como estrategias enfocadas en aumentar la
motivacion de los participantes, mejorar el rendimiento de la materia, y propiciar
el desarrollo de acciones que integren los nuevos conocimientos, mas aun
cuando se realiza de manera dinamica mediante el aprendizaje basado en
juegos. Evaluando estos aspectos, Vargas (2020) describe diferentes
plataformas tecnoldgicas que aplican el juego en un contexto educativo, explica
la importancia de transformar la ensefianza y aprendizaje en algo mas novedoso.
Esto provoca cambios en el nivel de ensefianza de los grupos de estudio vy, al
mismo tiempo, introduce efectivamente la experiencia individual en el

conocimiento de Estudios Sociales.

El estudio evidencio, ademas, que el uso de herramientas tecnologicas en
el desarrollo curricular de Estudios Sociales mediante juegos permite crear una
mayor interaccién, pero a la vez requiere de un proceso de aprendizaje continuo
de los instructores y estudiantes. Por tanto, es importante subrayar la importancia
de utilizar las herramientas de aprendizaje de manera optima y segura. Esto, se
relaciona con los resultados obtenidos por Orellana et al. (2020), quienes
destacan la formulacion de juegos en el refuerzo de materias de lenguaje. Del
mismo modo en el estudio realizado por Arias (2021), quien analiza la usabilidad
de la gamificacion, en relacién con el dominio social. Se demostraron en los dos
estudios los beneficios practicos de utilizar herramientas tecnoldgicas

innovadoras para mejorar el aprendizaje en diferentes areas del conocimiento.

A partir de los elementos descritos que marcan los resultados de la
investigacion, se afirma que el proceso de ensefianza y aprendizaje de Estudios
Sociales, desarrollado por los estudiantes de octavo afio de educacion, se
caracteriza por diversas actividades producto del desarrollo que los docentes
utilizan al momento de dictar su materia. Ademas, se definen otras actividades

creativas con el apoyo de materiales ludicos y didacticos que no requieren de la
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tecnologia y, de igual manera, incrementan la motivacion y participacién del

grupo en el proceso.

Lo anterior permite deducir que las ventajas, aportes y beneficios de los
blogs en la adopcion de estrategias de gamificacion en el proceso educativo, se
demuestran a través de diversos analisis para determinar la contribucion de
estos en la generacion de actividades dinamicas y creativas. Ademas, su
aplicabilidad facilita el compromiso y proporciona el estimulo necesario para
comprender elementos de la historia y la identidad, contribuyendo al aprendizaje

general de la asignatura.

61



CAPITULO V

PROPUESTA

Fase 3. Disefar un blog con estrategias de gamificacién para la
enseianza de Estudios Sociales de los estudiantes del octavo afo de

Educacion General Basica, de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio XII

La propuesta esta orientada hacia el disefio de un blog interactivo como
estrategia de gamificacion en el proceso de ensefnanza y aprendizaje de Estudios
Sociales. El blog ha sido disefiado para los estudiantes del octavo afo de
educacion general basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio XII,
perteneciente al canton Montufar. La propuesta se fundamenta en teorias que
avalan la efectividad del uso de gamificacién en el aula de clase, asi como en los
aportes y resultados positivos obtenidos por investigadores que han abordado

esta tematica desde perspectivas similares.
Nombre de la propuesta

Aprendiendo sobre las Antiguas Civilizaciones, su historia y evolucion

mediante un blog con estrategias de gamificacion.
Objetivo de la Propuesta

Disefar un blog con estrategias de gamificacion para la ensefianza de
Estudios Sociales de los estudiantes del octavo afio de Educacién General

Basica, de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio XIlI.
Justificacion

Con base en los resultados de este estudio, y tomando en cuenta la
importancia de la gamificacion en la ensefianza de las Ciencias Sociales desde
la perspectiva de varios autores consultados, se plantea la presente propuesta a
manera de una guia de estrategias para la gestién de actividades interactivas

mediante el uso blogs en el aprendizaje de contenidos. Una estrategia disehada
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con el objetivo de potenciar las habilidades y destrezas inherentes a la asignatura
enfocadas en estimular y profundizar la comprension de la historia de las
diferentes civilizaciones del mundo, su evolucion y aspectos organizacionales en
sus tiempos; asi como trabajar habilidades y destrezas generales como el
pensamiento critico, capacidad de resumen, analisis, sintesis y argumentacion

en base a los contenidos abordados.

En el disefio de la propuesta se tuvieron en cuenta diversos factores que
sustentan el uso de los blogs en la educacién, asi como los temas seleccionados
para la ensefianza de la materia. Se destaca la importancia de la propuesta al
constituir una guia utilizable por los docentes para promover la motivacion,
interaccién y compromiso por parte de los estudiantes, fomentando la creacion
de experiencias y aprendizajes significativos sobre su propia identidad y el
conocimiento de la historia de las distintas civilizaciones a lo largo del tiempo.
Los principales beneficiarios son el grupo de estudiantes que pertenecen al
octavo afno de EGB de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio Xll, cantén
Montufar. Al mismo tiempo, esta directamente dirigida a los docentes que

gerencia la materia de Estudios Sociales.
Gestion tecnolégica

e Dispositivos electronicos: computadoras, tabletas o teléfonos.
e Conectividad: acceso a internet
e Competencia en el uso de TIC: Conocimientos tecnoldgicos y uso de

herramientas interactivas y juegos virtuales.
Gestion del contenido

e Definir las principales civilizaciones antiguas
e Caracteristicas de cada Civilizacion.

o Estrategias gamificadas para mejor el entendimiento
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Gestion de desarrollo

La aplicacion de blogs con estrategias de gamificacion en la ensefianza
de Estudios Sociales requiere de un proceso eficaz, que permita a los docentes
disefar herramientas y estrategias a ser utilizadas en funcion de las
caracteristicas del contenido y el tema. Para lo cual, es recomendable seguir los

pasos de la guia presentados a continuacion:

Tabla 10

Etapas de desarrollo inicial de la propuesta

Proceso Actividad

Identificacion de los temas Segun el contenido y caracteristicas de la materia, se
deben identificar los temas o elementos claves que
requieran aprender o evaluar utilizando la herramienta
tecnoldgica.

Creacion de contenidos Utilizar herramientas tecnoldgicas adecuadas para el
analisis de la ensefanza sobre las antiguas
civilizaciones para los estudiantes de octavo afio

Herramientas para utilizar Identificar las herramientas competentes para
utilizarlas dentro del blog

Nota: Muestra el esquema inicial de las etapas de la propuesta.
Estrategias didacticas

A continuacién, se describen las estrategias didacticas aplicadas
mediante el uso del blog educativo, en funcién de los contenidos que describen
el proceso de ensefianza y aprendizaje de Estudios Sociales. El contexto de
éstas obedece a la formulacién de diferentes lineamientos que son empleados
para reforzar el contenido de los temas y objetivos. Creando, ademas, en funcion
de las necesidades del docente, algunas competencias y retroalimentacion que
motive la participacion del estudiantado. Las estrategias se identifican por medio
de la seleccién del contenido descrito en cada bloque, mismo que ha sido
seleccionado aleatoriamente del curriculo por competencias del Ministerio de
Educacion (2021).
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Tabla 11

Plan didactico 1, Civilizaciones del Oriente

Bloque curricular

Historia e identidad

Unidad: 3
Los antiguos imperios de
Oriente

Tema: las Civilizaciones del Oriente

Objetivo

Explorar y comprender las civilizaciones del Oriente,
destacando sus logros culturales, politicos y tecnolégicos,
asi como su impacto en la historia mundial.

Estrategia

Introduccion al tema mediante un articulo breve que
contextualice la importancia del Oriente en la historia
humana.

Presentacion multimedia que incluya imagenes, mapas y
videos cortos para enriquecer la comprension visual.
Desarrollo de contenido segmentado por civilizaciones
clave (ejemplo: Mesopotamia, Egipto, China, Roma),
destacando aspectos como organizacion social, religion,
arte y avances cientificos.

Incorporacion de actividades interactivas con elementos de
gamificacién, como cuestionarios tipo trivia, crucigramas o
juegos de asociacion, para fomentar la participacion y el
aprendizaje ludico.

Beneficiarios directos

Estudiantes del octavo afo y docentes que imparten la
asignatura de Estudios Sociales

Duracion

El curso completo se extendera a lo largo de cuatro
semanas, con una dedicacion estimada de tres horas
semanales.

Nivel de puntaje

Se evaluara mediante la participacién en las actividades
interactivas, y un cuestionario final que abarcara los temas
tratados en el curso, mediante la gamificacion

Evaluacion

Participacion en las actividades propuestas: 30%
Contribucion al foro de discusiéon y respuesta a los
companeros: 20%

Desempefio en actividades de gamificacion: 20%
Cuestionario final sobre el contenido del curso: 30%

Nota: Muestra la guia didactica, con el uso del blog con gamificacion, para

abordar el tema relacionado con las Civilizaciones del Oriente.

Mediante esta estrategia se busca brindar a los estudiantes una

experiencia educativa enriquecedora, que les permita entender y comprender

sobre las civilizaciones del Oriente y comprender su legado en la historia de la

humanidad. Al mismo tiempo, se fomenta la diversién y la participacion a través

de la gamificacién dentro del blog educativo. En el anexo 4, figura 2 se puede

observar los componentes del Blog con informacion sobre las civilizaciones

antiguas.
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A su vez, en el anexo 4, figura 3 se visualiza la informacion inicial del blog,
contenido que aborda generalidades sobre las antiguas civilizaciones. Este
contenido promete involucrar al lector en un viaje a través del tiempo para
explorar las culturas, tradiciones y logros de sociedades ancestrales que dejaron

un legado en la historia de la humanidad.

Ademas, se puede apreciar una introduccion a los contenidos del blog,
empleando en esto la plataforma Genially. Esta introduccién ofrece un adelanto
de lo que el lector puede encontrar, destacando temas especificos o

caracteristicas distintivas de cada apartado (ver anexo 4, figura 4).

Del mismo modo, en el anexo 4, figura 5 se presenta una introducciéon a
las civilizaciones antiguas. Esta imagen interactiva invita a los estudiantes a
explorar las antiguas civilizaciones de una manera dinamica y creativa. Desde
las piramides de Egipto, hasta las ruinas de Machu Picchu, una experiencia que

sumerge al lector en un viaje a través del tiempo.

Asimismo, en el anexo 4, figura 6 se presenta una introduccién a la
antigua China a través de una imagen interactiva disefiada en la plataforma
Genially, ésta ofrece informacion detallada sobre una de las civilizaciones mas

grande del mundo.

De la misma manera, en el anexo 4, figura 7 se presenta una introduccién
a Mesopotamia, utilizando como soporte tecnoldgico la plataforma Genially. Esta
herramienta visual ofrece una vista previa del contenido que explorara la historia
y la cultura de esta antigua civilizacion. Desde sus innovaciones en agricultura,

hasta sus complejos sistemas politicos y religiosos

Por su parte, en el anexo 4, figura 8 se presenta una introduccién al
antiguo Egipto, un disefio elaborado en la plataforma Genially. Esta imagen
interactiva proporciona una visién inicial de una de las civilizaciones mas

complejas y avanzadas de la historia

A su vez, en el anexo 4, figura 9 se presenta una introduccién a la antigua

Roma, utilizando como sustento tecnoldgico la plataforma Genially. La imagen
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ofrece un primer vistazo a una de las civilizaciones mas influyentes de la historia

en un blog educativo con estrategias de gamificacion.

Tabla 12
Plan didactico 2, Civilizacion China
Bloque curricular Historia e identidad
Unidad: 3 Tema: Civilizacion China
Los antiguos imperios de
Oriente
Objetivo Introducir conocimientos a los estudiantes sobre la cultura

de la antigua China de una manera interactiva, a través del
uso de un blog educativo con estrategias de gamificacién

Estrategia Introduccién a la Cultura China: se comienza la clase con
una introduccion dinamica sobre la cultura china utilizando
imagenes y recursos multimedia para sumergir a los
estudiantes en el ambiente histérico y cultural de esta
civilizacion.

Exploracién Interactiva a través del Blog: los estudiantes
tendran acceso a una variedad de recursos digitales, como
presentaciones, mapa mental y un video, que les
permitiran explorar aspectos clave como el arte, religion,
filosofia y contribuciones a la ciencia y la tecnologia.
Juegos de Gamificacién: Se utilizan juegos interactivos de
gamificacién dentro del blog para poner a prueba el
conocimiento de los estudiantes y reforzar los conceptos
aprendidos. Los juegos incluiran preguntas de ftrivia,
desafios de emparejamiento y rompecabezas relacionados
con la cultura china.

Creacién de Contenido Visual: Se animard a los
estudiantes a crear contenido visual como infografias o
presentaciones en diapositivas. Estos recursos visuales
seran compartidos en el blog para enriquecer la
experiencia de aprendizaje de todos los participantes.
Foro de Discusion y Retroalimentacion: Se establecera un
foro de discusién en el blog donde los estudiantes puedan
compartir sus reflexiones, hacer preguntas y recibir
retroalimentacion sobre sus experiencias de aprendizaje.

Beneficiarios directos Estudiantes del octavo afio y docentes que imparten la
asignatura de Estudios Sociales

Duracién El curso completo se extendera a lo largo de una semana

Nivel de puntaje Los estudiantes acumularan puntos a medida que

participen en los juegos de gamificacién y completen las
actividades asignadas en el blog.

Evaluacién Participacion en los juegos y actividades del blog: 30%
Precisién en las respuestas y desempefio en los juegos de
gamificaciéon: 25%
Creacion y presentacién de contenido visual sobre la
cultura china: 20%
Participacion en el foro de discusion y contribucion a las
conversaciones: 15%
Reflexion escrita sobre la experiencia de aprendizaje: 10%
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Nota: Muestra la guia didactica, mediante el uso del blog con gamificacion,

para abordar el tema relacionado a la Civilizaciéon China.

En el anexo 4, figura 10 se muestra en el blog informacion relevante sobre
la antigua China, incluyendo imagenes, mapas mentales, videos y otros recursos
digitales. Esta variedad de contenido multimedia ofrece a los lectores una
experiencia enriquecedora y dinamica, permitiéndoles explorar diversos
aspectos de la antigua civilizacion china de manera completa y atractiva, desde
ilustraciones animadas, hasta videos informativos. Esta inclusion de recursos
digitales amplia la comprension y el interés por la historia y la cultura de la

antigua China dentro del blog.

El anexo 4, figuras 11 y 12 por su parte, muestra un juego creado para
gamificar el aprendizaje sobre la antigua China. Esta innovadora estrategia
combina la diversion y el aprendizaje al ofrecer a los usuarios una experiencia
interactiva y participativa. A través del juego, los participantes pueden poner a
prueba sus conocimientos sobre la historia, la cultura y los logros de la antigua

civilizacion china de una manera entretenida y estimulante.

Tabla 13

Plan didactico 3, Mesopotamia

Bloque curricular Historia e identidad

Unidad: 3 Tema: Mesopotamia

Los antiguos imperios de

Oriente

Objetivo Introducir a los estudiantes en la historia y cultura de

Mesopotamia de una manera interactiva y emocionante
utilizando un blog educativo con estrategias de
gamificacion.

Estrategia Introduccién a Mesopotamia: se inicia la clase con una
introduccién sobre la antigua civilizacion de Mesopotamia,
utilizando imagenes, videos y presentaciones interactivas
para sumergir a los estudiantes en su historia y cultura.
Exploracién Multimedia: A través del blog educativo, los
estudiantes tendran acceso a una variedad de recursos
digitales, como articulos, mapas interactivos y videos
educativos, que les permitiran explorar los aspectos clave
de la vida en Mesopotamia, incluyendo su geografia,
religién, sociedad y logros tecnolégicos.
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Juegos de Gamificacion: Se emplearan juegos interactivos
de gamificacién dentro del blog para poner a prueba el
conocimiento de los estudiantes y reforzar los conceptos
aprendidos. Estos juegos incluiran preguntas tipo ftrivia,
rompecabezas y desafios de emparejamiento relacionados
con la cultura mesopotamica.

Creacion de Contenido Visual: Se alentara a los
estudiantes a crear contenido visual, como infografias o
collages, que representen diferentes aspectos de la vida en
Mesopotamia. Estos recursos visuales seran compartidos
en el blog para enriquecer la experiencia de aprendizaje de
todos los participantes.

Foro de Discusion y Retroalimentacion: Se establecera un
foro de discusién en el blog donde los estudiantes puedan
compartir sus reflexiones, hacer preguntas y recibir
retroalimentacion sobre sus experiencias de aprendizaje.
Esto fomentara la colaboracion y el intercambio de ideas
entre los participantes.

Beneficiarios directos Estudiantes del octavo afio y docentes que imparten la
asignatura de Estudios Sociales

Duracién El curso completo se extendera a lo largo de una semana

Nivel de puntaje Los estudiantes acumularan puntos a medida que

participen en los juegos de gamificaciéon y completen las
actividades asignadas en el blog.

Evaluacion Participacion en los juegos y actividades del blog: 30%
Precision en las respuestas y desempefio en los juegos de
gamificacion: 25%
Creacion y presentacion de contenido visual sobre
Mesopotamia: 20%
Participacion en el foro de discusion y contribucion a las
conversaciones: 15%
Reflexioén escrita sobre la experiencia de aprendizaje: 10%

Nota: Presenta la guia didactica, mediante el uso del blog con gamificacion, para

abordar el tema relacionado con Mesopotamia.

En el anexo 4, figuras 13 y 14 se puede observar en el blog informacion
relevante sobre Mesopotamia, en éste se han incluido imagenes, mapas
mentales, videos y otros recursos digitales. Esta amplia variedad de contenido
multimedia ofrece a los lectores una experiencia enriquecedora y dinamica,
permitiéndoles explorar diversos aspectos de Ila antigua civilizacion
mesopotamica de manera completa y atractiva, desde ilustraciones detalladas,
hasta videos explicativos. Esta inclusion de recursos digitales amplia la
comprension y el interés por la historia y la cultura de Mesopotamia dentro del
blog.

En las figuras 15 y 16 del anexo 4 se puede observar el juego disefiado

para gamificar el aprendizaje sobre Mesopotamia. Esta estrategia innovadora
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combina el entretenimiento y el aprendizaje al proporcionar a los usuarios una

experiencia interactiva y participativa. A través del juego, los participantes tienen

la oportunidad de poner a prueba sus conocimientos sobre la historia, la cultura

y los logros de la antigua civilizacibn mesopotamica de una manera divertida y

estimulante. Esta gamificacion no solo hace que el proceso de aprendizaje sea

accesible y emocionante, sino que también fomenta una comprension profunda

y duradera de los temas abordados en el blog.

Tabla 14

Plan didactico 4, Antiguo Egipto

Bloque curricular

Historia e identidad

Unidad: 3
Los antiguos
Oriente

imperios de

Tema: Antiguo Egipto

Objetivo Sumergir a los estudiantes en la rica historia y cultura del
Antiguo Egipto de una manera interactiva y emocionante
utilizando un blog educativo con estrategias de
gamificacion.

Estrategia Introduccién al Antiguo Egipto: se inicia con una

introduccién sobre el Antiguo Egipto, utilizando imagenes,
videos y presentaciones interactivas para transportar a los
estudiantes a esta fascinante civilizacion.

Exploracién Multimedia: A través del blog educativo, los
estudiantes tendran acceso a una variedad de recursos
digitales, como articulos, mapas interactivos y videos
educativos, que les permitiran explorar los aspectos clave
de la vida en el Antiguo Egipto, incluyendo su religion,
arquitectura, arte y vida cotidiana.

Juegos de Gamificacién: Se implementaran juegos
interactivos de gamificacion dentro del blog para poner a
prueba el conocimiento de los estudiantes y reforzar los
conceptos aprendidos. Estos juegos incluiran preguntas
tipo trivia, desafios de emparejamiento y rompecabezas
relacionados con la cultura egipcia.

Creacién de Contenido Visual: Se alentara a los
estudiantes a crear contenido visual, como infografias o
collages, que representen diferentes aspectos de la vida en
el Antiguo Egipto. Estos recursos visuales seran
compartidos en el blog para enriquecer la experiencia de
aprendizaje de todos los participantes.

Foro de Discusion y Retroalimentacion: Se establecera un
foro de discusién en el blog donde los estudiantes puedan
compartir sus reflexiones, hacer preguntas y recibir
retroalimentacién sobre sus experiencias de aprendizaje.
Esto fomentara la colaboracion y el intercambio de ideas
entre los participantes.
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Beneficiarios directos Estudiantes del octavo afio y docentes que imparten la
asignatura de Estudios Sociales

Duracion El curso completo se extendera a lo largo de una semana

Nivel de puntaje Los estudiantes acumularan puntos a medida que
participen en los juegos de gamificacién y completen las
actividades asignadas en el blog.

Evaluacién Participacion en los juegos y actividades del blog: 30%
Precisién en las respuestas y desempefio en los juegos de
gamificacién: 25%
Creacion y presentacién de contenido visual sobre
Mesopotamia: 20%
Participacion en el foro de discusion y contribucion a las
conversaciones: 15%
Reflexién escrita sobre la experiencia de aprendizaje: 10%

Nota: Presenta la guia didactica, mediante el uso del blog con gamificacion, para

abordar el tema relacionado con el Antiguo Egipto

En las figuras 17, 18 y 19 del anexo 4, se puede observar informacion
relevante sobre el antiguo Egipto, incluyendo imagenes, mapas mentales, videos
y otros recursos digitales en el blog gamificado. Esta amplia gama de contenido
multimedia ofrece a los participantes una experiencia enriquecedora y dinamica,
permitiéndoles explorar diversos aspectos de la antigua civilizacion egipcia de
manera mas completa y atractiva. El blog esta estructurado con detalladas
ilustraciones, videos explicativos y recursos digitales enfocados en motivar la

comprension y el interés por la historia y la cultura del antiguo Egipto.

En la figura 20 del anexo 4 se puede observar un juego disefiado para
gamificar el aprendizaje sobre el antiguo Egipto. Esta estrategia innovadora
combina la diversidn y el aprendizaje al proporcionar a los usuarios una
experiencia interactiva y participativa. A través del juego, los participantes tienen
la oportunidad de poner a prueba sus conocimientos sobre la historia, la cultura
y los logros de la antigua civilizacién egipcia de una manera ludica y estimulante.
Esta gamificacion no solo hace que el proceso de aprendizaje sea accesible y
emocionante, sino que también fomenta una comprensién mas profunda y

duradera de los temas tratados.
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Tabla 15

Plan didactico 5, Antigua Roma

Bloque curricular

Historia e identidad

Unidad: 3
Los antiguos imperios de
Oriente

Tema: Antigua Roma

Objetivo

Incluir a los estudiantes en la historia y cultura de la Antigua
Roma de una manera interactiva y emocionante utilizando
un blog educativo con estrategias de gamificacion.

Estrategia

Introduccién a la Antigua Roma: se comienza la clase con
una introduccidon sobre la Antigua Roma, utilizando
imagenes, videos y presentaciones interactivas para
transportar a los estudiantes a esta poderosa civilizacion.
Exploracién Multimedia: A través del blog educativo, los
estudiantes tendran acceso a una variedad de recursos
digitales, como articulos, mapas interactivos y videos
educativos, que les permitiran explorar los aspectos clave
de la vida en la Antigua Roma, incluyendo su gobierno,
sociedad, economia y legado cultural.

Juegos de Gamificacién: Se implementaran juegos
interactivos de gamificacion dentro del blog para poner a
prueba el conocimiento de los estudiantes y reforzar los
conceptos aprendidos. Estos juegos incluiran preguntas
tipo trivia, desafios de emparejamiento y rompecabezas
relacionados con la cultura romana.

Creacion de Contenido Visual: Se alentara a los
estudiantes a crear contenido visual, como infografias o
collages, que representen diferentes aspectos de la vida en
la Antigua Roma. Estos recursos visuales seran
compartidos en el blog para enriquecer la experiencia de
aprendizaje de todos los participantes.

Foro de Discusion y Retroalimentacion: Se establecera un
foro de discusién en el blog donde los estudiantes puedan
compartir sus reflexiones, hacer preguntas y recibir
retroalimentacion sobre sus experiencias de aprendizaje.
Esto fomentara la colaboracion y el intercambio de ideas
entre los participantes.

Beneficiarios directos

Estudiantes del octavo afio y docentes que imparten la
asignatura de Estudios Sociales

Duracion

El curso completo se extendera a lo largo de una semana

Nivel de puntaje

Los estudiantes acumularan puntos a medida que
participen en los juegos de gamificacién y completen las
actividades asignadas en el blog.

Evaluacion

Participacion en los juegos y actividades del blog: 30%
Precisién en las respuestas y desempefio en los juegos de
gamificaciéon: 25%

Creacién y presentacién de contenido visual sobre
Mesopotamia: 20%

Participacion en el foro de discusion y contribucion a las
conversaciones: 15%

Reflexion escrita sobre la experiencia de aprendizaje: 10%
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Nota: Presenta la guia didactica, mediante el uso del blog con

gamificacion, para abordar el tema relacionado con la Antigua Roma

En las figuras 21 y 22 del anexo 4 se puede observar en el blog
informacion relevante sobre la Antigua Roma, incluyendo imagenes, mapas
mentales, videos y otros recursos digitales. Esta diversidad de contenido
multimedia proporciona a los lectores una experiencia atractiva y dinamica,
permitiéndoles explorar diversos aspectos de la antigua civilizacion Romana de
manera completa. El blog esta estructurado con detalladas ilustraciones, videos
educativos y recursos digitales como estrategias para mejorar la comprension y

el interés de los estudiantes por la historia y la cultura la Antigua Roma.

En la figura 23 del mismo anexo, se puede observar un juego disefiado
para gamificar el aprendizaje sobre la antigua Roma. Esta estrategia innovadora
combina la diversidn y el aprendizaje al proporcionar a los usuarios una
experiencia interactiva y participativa. A través del juego, los participantes tienen
la oportunidad de poner a prueba sus conocimientos sobre la historia, la cultura
y los logros de la antigua civilizacion romana de una manera entretenida y
estimulante. Esta gamificacion no solo hace que el proceso de aprendizaje sea
mas accesible y emocionante, sino que también fomenta una comprensién mas

profunda y duradera de los temas tratados.
Proceso evaluativo de la propuesta

La tabla 16 muestra el rendimiento por estudiante posterior a la aplicacion
de la propuesta. Los datos muestran que la mayoria de estudiantes alcanzan el
minimo estandar de calificacion de 7 sobre 10 en el desarrollo de las tres
destrezas trabajadas en la asignatura de Estudios Sociales. Del mismo modo, el
promedio general del grupo subié de 6.5 a 8,2, mostrando la efectividad del uso

de blogs interactivos con gamificacion para la ensenanza de esta asignatura.
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Tabla 16

Rendimiento por estudiante posterior a la aplicacion de la propuesta

NOTAS POR ITEM

ESTUDIANTES Destreza 1 Destreza 2 Destreza 3 PROMEDIO
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Estudiante 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 O 9,5
Estudiante 2 1T 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
Estudiante 3 1T 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
Estudiante 4 1 1 1 1 1 1 1 1 0 O 9
Estudiante 5 1 01 1 1 1 1 1 1 0 9
Estudiante 6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9
Estudiante 7 11 1 1 1 0 0 1 1 1 8,5
Estudiante 8 1T 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
Estudiante 9 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 9,5
Estudiante10 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 9
Estudiante11 O 1 1 1 1 1 1 0 0 O 8,5
Estudiante12 1 1 1 1 0 0 1 1 1 O 9
Estudiante13 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9
Estudiante14 1 O0 1 0 1 1 1 1 1 1 8,5
Estudiante1 1 1 1 1 0 O0 1 1 1 1 9
Estudiante16 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 9
Estudiante17 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 9
Estudiante18 1 1 0 1 1 1 1 0 1 O 9,5
Estudiante19 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9
Estudiante20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
Estudiante21 1 1 1 1 1 1 1 1 0 O 8
Estudiante22 1 0 O 1 1 1 1 1 1 0 8,5
Estudiante23 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 9,5
Estudiante24 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 9
Estudiante2s 1 1 1 1 0 O0 1 1 1 1 8
Estudiante26 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 9
Estudiante27 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 9
Estudiante28 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9
Estudiante29 O 1 1 1 1 1 1 1 0 O 8,5
Estudiante30 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 8,5
Estudiante31 1 1 1 0 O 1 1 1 1 1 9
Estudiante32 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 8
Estudiante33 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 8
Estudiante34 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
Estudiante3 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 9,5
Estudiante36 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 8
Estudiante37 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9
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Estudiante38¢ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
Estudiante39 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9,5
Estudiante40 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9
Estudiante41 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
Estudiante42 1 1 1 1 1 1 1 1 0 O 9
Estudiante43 1 0 O 1 1 1 1 1 1 0 9
Estudiante44 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 9
Estudiante4s 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 8,5
Estudiante46 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9
Estudiante47 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 9
Estudiante48 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 8
Estudiante49 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 9
Estudiante50 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 9,5
Estudiante51 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 8
Estudiante52 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9
Estudiante 53 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
Estudiante54 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 9,5
Estudiante55 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9
Estudiante56 0 1 1 1 1 1 1 0 1 O 10
Estudiante57 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 9
Estudiante58 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 8,5
Estudiantes9 1 1 1 1 1 0 1 1 1 O 9,5
Estudianteé0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9,5
Estudiantes1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 10
Estudiante62 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 9,5
PROMEDIO DEL CURSO 9,07
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio XII utilizan, en la
mayoria de sus clases, la ensefianza tradicional basada en
presentaciones, reproduccion de videos y uso de materiales didacticos
basicos con sus estudiantes, evidenciando un conocimiento limitado
sobre la aplicacion de herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de
Estudios Sociales. Sin embargo, muestran interés en incorporar en la
praxis docente metodologias innovadoras e interactivas que requieren el
uso de tecnologia.

Los estudiantes de la Unidad Educativa Fiscomisional Pio XIl muestran
una limitada experiencia y conocimiento de herramientas digitales
enfocadas en el uso de juegos digitales para el aprendizaje. Sin embargo,
existe una nocién sobre este tipo de herramientas, ademas del interés por
incorporacion los juegos como estrategias metodologicas en el proceso
educativo, resaltando que este enfoque ludico les permite abordar los
contenidos de manera motivadora y atractiva.

El disefio de un blog con estrategias de gamificacion como una
herramienta innovadora en el aprendizaje de Estudios Sociales, incentiva
la participacion y el compromiso de los estudiantes del octavo afio de la
Unidad Educativa Fiscomisional Pio XIll, al contar con recursos
actualizados creados de forma interactiva para facilitar la exploracién de
conceptos y contenidos, promoviendo el desarrollo de habilidades
cognitivas como el pensamiento critico, la resolucién de problemas, y el
trabajo colaborativo, lo que se traduce en la mejora del rendimiento
académico.

Los hallazgos en esta investigacidn determinaron que la incorporacion de
un blog conjuntamente con estrategias de gamificacién obtuvo un efecto
positivo en el aprendizaje de Estudios Sociales de los estudiantes de
octavo afio. Durante el pre test el grupo mostro un promedio de 6,5 sobre

10, lo que indicaba un bajo rendimiento de aprendizaje para asimilar,
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entender los contenidos de la materia. Sin embargo, después de
implementar el blog como una herramienta didactica complementada de
actividades gamificadas, el resultado del post test mostro resultados
favorables en este grupo de estudiantes, obteniendo un promedio de 9,07,
lo que implica un aumento de 2 puntos, demostrando de esta manera el

éxito de esta herramienta.
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Recomendaciones

Fomentar la colaboracion entre docentes de diferentes areas para
compartir estrategias metodoldgicas, practicas y recursos relacionados
con el uso de la gamificacién en el aula, promoviendo un enfoque
interdisciplinario y enriquecedor para el aprendizaje, la incorporacién de
estas actividades incentivara la retroalimentacion, evaluacion y la
medicion del impacto de estas estrategias en el rendimiento académico y
en el desarrollo de habilidades de los estudiantes.

Incentivar la participacion de los estudiantes en el disefo y desarrollo del
blog, permitiéndoles contribuir con ideas y sugerencias para mejorar la
experiencia de aprendizaje, de esta manera se fomenta una cultura de
ensefanza activa y colaborativa en el aula.

Monitorear y evaluar el uso del blog con estrategias de gamificacion,
recopilando regularmente la retroalimentacion de docentes y estudiantes

para identificar areas de mejora y oportunidades de crecimiento.
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ANEXOS

Anexo A. Modelo practico de la propuesta

Figura 2

Informacién sobre las civilizaciones antiguas

Estudios Sceiales (Civiligaciones Awmbiguas)

Popular Pasts

- .
- ANDIGUD EGITO
- Coragimuentss peevica

ANTIGUA ROMA

ANTIGUO EGIPTO

ANTIGUA SOMA Bietwei00s & un vide ¢0 @ ANTGUO EGIPTO  Contrasmds CON o518
TEpO 3 1 TaaCnante OVIZasOn O 1s antigas MIAIOND Comvnd, Jed WWRD 4 U0 Tcnante
ROMat Let N0 B eopiorie PUESYE PAENe iRt 8 Vawks de Ud maivilat OW Ao
et L9004t
Fellow Us
— —— —_— e ———

Figura 3

Antiguas Civilizaciones

gshuaos Sociales (Civiligaciones Auﬁgm)

= 2 o i Popular Posts
Antiguas Civilizaciones

ANTIGUA CHINA
Miererersdon A rusitn Mog de Ttudos SOUSIeT AT erpltr sremos Jracd Of [MCnantes dMpeios de (2
SO0edad y @ NSISriA SrGUECETG0 NURIDY STRemarments del MUndo QU POs "Odea (YAMSL 3 aprences

Conocimientn poevios
y 2tecer Lot
21D e Zeveel B3 IT2400e0 329001 111 31 JaArcer actve tage. cOMPTIENL-DIOF

[\ ) ¥
i 1) - ANTHGUIO EGFTO
3

Follow Uy

87



Figura 4
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Figura 6
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Figura 8
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Figura 10
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Figura 12
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Figura 14
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Figura 16

Gamificaciéon Mesopotamia 2
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Figura 18

Informacién Blog Antiguo Egipto 2
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Figura 20

Gamificacion Antiguo Egipto
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Figura 22

Informacién Blog Antigua Roma 2
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Anexo B. Instrumento de investigacion encuesta a estudiantes

Responder las siguientes preguntas, seleccionando una de las siguientes
opciones de respuesta:

1. ¢Conoce el uso de juegos tecnoldgicos digitales para el aprendizaje en
clases?

Siempre ( )
Casisiempre ()
Nunca (

2. De los siguientes juegos virtuales de gamificacion, ¢ cuales conoce?:
Kahoot ( )
Cerebriti ( )
Quizizz ( )

3. ¢Ha escuchado sobre la gamificacion como herramienta de aprendizaje en
clases?

Siempre ( )
Casi siempre ()
Nunca ( )

4. ;El docente emplea recursos tecnologicos para el desarrollo de las clases de
Estudios Sociales?

Siempre ( )
Casisiempre ()
Nunca ( )

5. ¢En los recursos de ensefianza que utiliza el docente se proponen retos
interesantes para el aprendizaje?

Siempre ( )
Casisiempre ()
Nunca ( )

6. ¢Considera que a través del juego se le hace facil aprender los temas en
Estudios Sociales?

Siempre ( )
Casisiempre ()
Nunca ( )

7. ¢Le gustaria desarrollar los contenidos de Estudios Sociales por medio de
juegos virtuales?

Siempre ( )
Casisiempre ()
Nunca ( )
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8. ¢Le parece que las clases de Estudios Sociales pueden resultar mas
motivadoras e interesantes si se aplicaran juegos virtuales?

Siempre ( )

Casi siempre ()

Nunca ( )

9. ¢Considera util y beneficioso el empleo de herramientas interactivas la
gamificacion para las clases de Estudios Sociales?

Siempre ( )
Casi siempre ()
Nunca ( )

10.¢En el aula en las clases de Estudios Sociales trabajan en grupos?
Siempre ( )

Casisiempre ()

Nunca ( )

11. ¢ Considera que entre los estudiantes existe cooperacién para el desarrollo
de las clases de Estudios Sociales?

Siempre ( )
Casisiempre ( )
Nunca ( )

12. ¢ Considera que las clases de Estudios Sociales son dinamicas?

Siempre ( )
Casisiempre ()
Nunca ( )

13. ¢ Le agradan los contenidos que le ensena el docente en Estudios Sociales?

Siempre ( )
Casisiempre ()
Nunca ( )

14.;Comprende todos los contenidos tematicos que ensefia el docente en
Estudios Sociales?

Siempre ( )
Casisiempre ()
Nunca ( )

15. ¢ El docente propone actividades para que comprendan los temas que son
mas dificiles de asimilar?

Siempre ( )
Casisiempre ()
Nunca ( )

16. ¢ Son los temas en Estudios Sociales dificiles de entender?
Siempre ( )
Casisiempre ( )
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Nunca ( )

17. ¢ Considera que el docente emplea estrategias divertidas para la ensefanza
de Estudios Sociales en clases?

Siempre ( )
Casi siempre ()
Nunca ( )

18. ¢, Con el uso de herramientas tecnoldgicas como un blog con juegos aprende
mas rapido en las clases de Estudios Sociales?

Siempre ( )
Casi siempre ()
Nunca ( )

19.¢Se siente motivado a aprender cuando utiliza herramientas tecnoldgicas
divertidas en clases?

Siempre ( )
Casi siempre ()
Nunca ( )

20. ¢ Considera beneficioso para las evaluaciones en Estudios Sociales utilizar
juegos interactivos o herramientas tecnolégicas?

Siempre ( )
Casi siempre ()
Nunca ( )

Anexo C. Instrumento de investigacion entrevista a docentes.

1. ¢ Qué opinidn tiene acerca del uso de herramientas educativas tecnoldgicas

para la ensenanza de las Estudios Sociales?

2. ;Coémo considera usted que puede caracterizar el empleo de la gamificacion
como herramienta educativa y tecnoldgica para la ensefianza de estudios

sociales?

3. ¢Ha utilizado juegos virtuales para el reforzamiento del proceso de

ensenanza-aprendizaje en el area de los Estudios Sociales?

4. ;Considera beneficioso el empleo de juegos y jugadores (estudiantes) para

optimizar el conocimiento de las Estudios Sociales? ;Por qué?
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5. ¢ Qué recursos utiliza usted para innovar y actualizar el proceso de ensefianza-

aprendizaje en el area de los Estudios Sociales?

6. ¢ Considera util transformar las clases de Estudios sociales con los juegos

educativos o herramientas tecnologicas?

7. ¢Ha aplicado herramientas de gamificacién para evaluar contenidos en

Estudios Sociales? ¢ Cual es su opinion al respecto de esta practica educativa?
8. ¢ Como se aplica el trabajo colaborativo en las clases de Estudios Sociales?

9. ;, Cémo considera que es su proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de

los Estudios Sociales?
10. ¢ Qué metodologia utiliza en el desarrollo de las Estudios Sociales?
11. En las actividades de Estudios sociales aplica la gamificacién. ¢ Por qué?

12. ¢ Puede usted considerarse un docente activo y dinamico capaz de innovar

e incorporar herramientas tecnolégicas en clase? Explique

13. ¢Emplea actividades de retos o competencias en las clases de Estudios

Sociales?

14. ; Con qué frecuencia utiliza herramientas tecnoldgicas para la ensefianza de

estudios sociales?

15. ¢En qué contenidos de Estudios Sociales considera que los estudiantes

encuentran mayor dificultad?

16. ¢, Cudles considera usted que son las dificultades mas resaltantes del proceso

de ensefianza-aprendizaje en el area de las Estudios Sociales?

17. ¢Qué opinidon tiene acerca del uso de recursos tecnoldgicos como la

gamificacion para la ensefianza de Estudios sociales?

18. ¢ La gamificacién puede ser considerada una herramienta ludica de apoyo a

las actividades de Estudios sociales?
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19. {Como puede usted desarrollar el proceso de evaluacion utilizando la

gamificacion en las clases de Estudios sociales?

20. ¢Le gustaria recibir capacitacion sobre el uso de la gamificacion como
recurso didactico en la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje en el area

de las Estudios Sociales? ¢ Por qué?
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